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A todos mis colegas, profesores y compafieros de trabajo, de cursadas, a artistas e
intelectuales que, con su confianza, me han estimulado a escribir esta tesis doctoral y
a aventurarme en proponer este estudio sobre la génesis y el desarrollo de la danza
performatica en la escena tecnoldgica de Buenos Aires.

Por este anhelo de contribuir al desarrollo del conocimiento que sobre la Danza
Performance se tiene, procuré encontrar e indagar qué acontecia en los cuerpos de
disciplinas en interaccién, cuales eran y como son hoy esos cuerpos que la empiria y
la memoria van construyendo, incluidos en otros espacios donde las practicas
artisticas se virtualizan. Traté de pensar, experimentar, comprobar, dedicar tiempo a
crear una serie de aproximaciones conceptuales y estéticas de la imagen, del sonido,
de la complejidad de los lenguajes de cddigo, signos y numeros.

Por eso quiero manifestar mi agradecimiento a quienes se sensibilizaron abordando,
sosteniendo y participando en la construccion de nuevas definiciones y materiales
tedricos. Al compromiso conjunto de artistas, docentes e instituciones de los distintos
niveles educativos que desarrollamos nuevos contenidos y categorias de analisis para
la investigacion aulica; estimulando, de ese modo, la continuidad de los estudios

interdisciplinares y transdisciplinares en la actualidad del arte.

2. Motivaciones personales

Quiero comenzar manifestando los motivos que sustentaron la realizacion de esta
tesis doctoral y las razones personales que me han impulsado a la eleccion del campo
de investigacion y su objeto de estudio. En primer lugar, las motivaciones de caracter
particular estan vinculadas con mi formacion en varias disciplinas, lo que impulsé a la
conformacion de una actividad profesional multiple como artista escénica (danza,
teatro y performance), de las artes visuales (pintura, ceramica e instalaciones) y
audiovisuales (videodanza y documentales), y como académica y docente; y que me
ha llevado a iniciar esta labor de retroalimentacion entre el estudio, el analisis, la
reflexion y la produccion artistica.

En ese sentido, se trata de poder cruzar estas actividades que, a lo largo de mi
trayectoria, se han ido interrelacionando entrafiablemente con la propia transformacién
del arte contemporaneo hacia la desmaterializacion del cuerpo, que acercaron los

procesos artisticos a la especulacion tedrica.



Asi, como artista creadora de cuerpos hibridados en la imagen analégica y digital,
comienzo, en 1992, con la realizacion de piezas audiovisuales en videodanza;
continuo en 1997 con la creacion de obras escénicas de danza multimedia; y me
oriento, desde 2005 hasta el presente, a la danza performance interactiva.

Por una parte, hoy estoy encaminando toda esa experticia hacia la conformacion de
comunidades artisticas, en las que los intercambios —tanto presenciales como
virtuales— encarnen aportes practicos y conceptuales. Por lo que soy consciente de los
diversos procesos de proximidad que debemos promover —a través de la participacion
0 ejecucion de residencias, seminarios, talleres, conferencias, etc.— para la
organizacion de estas comunidades especializadas en danza performance en
interaccion tecnoldgica.

Por otra, me dediqué al trazado de una cartografia de la danza y la performance
contemporanea local y translocal, que abrié un espacio de encuentro, reflexiéon e
intercambio de procesos de produccién artistica hacia la comunidad y con ella, con
caracteristicas propias del trabajo de campo en investigacion cualitativa desde el
ambito universitario.

Desde este marco, se promueve la accién vital entre lo académico y la comunidad,
para propiciar la construccion conjunta del conocimiento asi como la indagacion critica
de las dinamicas que son propias de la produccién y de la formacién en arte.
Finalmente, mencionaré mi trayectoria como investigadora categorizada por la
Universidad Nacional de La Plata (UNLP) y como directora de proyectos de
investigacion y desarrollo cientifico, tecnoldgico y artistico vinculados directamente a la
tematica que nos concierne. En este sentido, me propuse, en una primera instancia,
trazar ciertas reflexiones acerca de la relacion entre el campo artistico y las nuevas
tecnologias, mas especificamente, entre la tecnologia digital interactiva (en
instalaciones con sensores de movimiento y captura en tiempo real), el espacio
escénico y el cuerpo. Y, en una segunda instancia —dado que en los ultimos anos
dentro del curriculo se han incorporado en forma generalizada y acelerada las
tecnologias de la comunicacién y la informacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje—, he asumido un particular enfoque del arte y de la educacién, que
posibilita la selecciéon de ciertos saberes propios del vinculo de la danza con otros
lenguajes como las artes audiovisuales y multimediales.

La demanda que acusan estos vinculos en torno a los usos y las aplicaciones técnicas
en conjuncion con el desarrollo del cuerpo escolarizado requiere del estudio
inaplazable de estas interacciones entre las disciplinas corporales en conexion con la
ciencia y la tecnologia. Entonces, expresar el porqué de las actividades de

investigacion como motivacion personal responde a la intencion de ampliar el



conocimiento y su aplicacion practica en beneficio de la sociedad y de la comunidad
especializada.

Por consiguiente, mi objeto de estudio se fue centrando en la elaboracién de
contenidos y saberes para la produccion artistica en danza performance interactiva y
para la educacién artistica en la disciplina Danza, con base en la experimentacion y el
conocimiento, sin perder de vista que la gestién del conocimiento logrado todavia esta
poco instaurada en la investigacion en arte. Esta gestion consiste, basicamente, en la
direccién estratégica del conocimiento interdisciplinar y, por tanto, se estudia de forma
integrada con los modos de interaccion en condiciones reales, teniendo en cuenta la
importancia de los procesos mas que de los resultados de cada experiencia. Esto me
permite realizar propuestas que se adecuan a las problematicas que pueden surgir en
el ambito desde el cual se promueva y desde una perspectiva principalmente
procesual y relacional.

En este sentido, siempre me he dedicado a trabajar en equipo y de modo colaborativo,
en intercambio permanente, y entiendo que la busqueda transdisciplinar que se
inscribe dentro de este promisorio campo artistico puede continuar desarrollandose
tanto en la conformacion de grupos o equipos de trabajo como poniendo en practica

las propuestas que se encaminen a mi dedicacién como artista investigadora.

3.Resumen

Las relaciones entre las practicas escénicas y la tecnologia emergen como uno de los
temas de investigacibn mas significativo para situar la migracion del cuerpo
performatico al contexto mediatizado analégico y digital. Asi, el objetivo de esta tesis
es establecer como area de interés el estudio de la danza performance con sistemas
informaticos en un espacio escénico localizado y en el espacio ubicuo de internet.

En la investigacion, de caracter exploratorio, se analizan producciones enmarcadas en
la concepcion de danza performance multimedia, interactiva, telematica y en las redes
sociales de internet. Metodolégicamente, se incluirda el estudio de casos y la
realizacion de entrevistas semiestructuradas con quienes consideramos son los

principales responsables de las producciones tedricas, corporales y multimediales.

Palabras clave: cuerpo, arte, tecnologia.



Abstrac

The relationship between theater space and technology appears as one of the most
meaningful topics for research. The relationship marks a migration vector of the works
performed into a context enhanced by both analog and digital media. The objective of
this thesis is to establish dance performance involving computational technology in
both local performance venues and global internet space.

Elemental to the focus and explorations of this research we analyze productions within
the parameters of dance, performance, multimedia, as well as interactive, broadcast
and social networks. Our methodology includes case studies and partially structured
overviews of artists/performers we consider to be the leaders in theoretical, physical

and multimedia productions.

Keywords: Body, Art, Technology.

(Traduccion Prof. Dell Blair, Brigham Young University, USA).

Resumo

As relagdes entre as praticas cénicas e a tecnologia emergem como um dos temas de
investigagdo mais significativo para situar a migracdo do corpo performatico ao
contexto mediatizado analdgico e digital.

Assim, o objetivo desta tese € estabelecer, como area de interesse, o estudo da dancga
performance com sistemas informaticos em um espacgo cénico fisico e no espago
ubicuo da Internet.

Na investigacdo, de carater exploratorio, analisam-se produgbes enquadradas na
concepgao de danca performance multimidia, interactiva, telematica e nas redes
sociais de internet.

Metodologicamente, sera incluido o estudo de casos e a realizagdo de entrevistas
semiestruturadas com aqueles que consideramos 0s principais responsaveis pelas

producgdes teoricas, corporais € multimidias desse campo.

Palavras-chave: corpo, arte, tecnologia.

(Traduccion: Prof. Ivani Lucia Oliveira de Santana. Universidade Federal da Bahia,

Salvador - Instituto de Humanidades Artes e Ciéncias, Brasil).



4. Estructura general de la tesis

Esta tesis propone una presentacion general, que comienza con la exposicion de las
motivaciones y el reconocimiento de quienes me alentaron a encarar su escritura.
Seguidamente, se ofrece un Resumen de la tematica —tanto en espafiol como en
portugués y en inglés—, los objetivos y la metodologia utilizada. En la Estructura
general, se explicita la ordenacién de la totalidad del trabajo. Ademas, se ha preparado
un glosario de Definiciones y terminologias con el fin de allanarles —a nuestros
posibles interlocutores— el camino en la comprension de las referencias pertenecientes
a otros campos tedricos que, aun excediendo nuestra incumbencia, se aplican
apropiadamente a esta tesis.

A continuacion se configuran los tres capitulos que manifiestan el proceso metddico

sobre el desarrollo del tema investigado.

El Capitulo 1 aborda el disefio de la investigacion, principalmente: el estado del
campo de estudios, la delimitacién de los problemas de investigacion, los objetivos, las
preguntas de la investigacion, el argumento hipotético y el marco contextual con sus
referentes tedricos. Estos, en su mayoria, han sido aportes de la cursada de la carrera
del Doctorado en Artes FBA/UNLP. Otra contribucion importante resulta de las
derivaciones que estos mismos referentes extrapolaron en una profusa navegacion
hacia otros autores directamente conectados a la reflexion sobre su propia praxis. Es
fundamental destacar el valioso aporte que constituye el crecimiento exponencial de la
produccién académica —a través de tesis de grado y articulos publicados— respecto del
desarrollo artistico en articulacion con el campo de la ciencia y de la tecnologia. De

ello nos hemos nutrido exponencialmente.

El Capitulo 2 se divide en tres partes en las que se profundiza el analisis teérico y
reflexivo derivado de la observacion y la actuacién experimental a través de estudios
de casos y entrevistas semiestructuradas. Consideraremos aqui las aportaciones de
tedricos y productores que introducen aspectos reflexivos sobre los cambios de
paradigmas fundamentales para reconocer el pasaje de lo analégico a lo digital en los
recursos de creacion escénicos y en el cuerpo disciplinar de bailarines, performers,

videoartistas, musicos y programadores. Estas instancias proponen diversas practicas
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e implican el cuerpo en nuevas formas culturales que, reciprocamente, reconocen e
intervienen los contenidos que generan y circulan.

Atendiendo a la condicién de estos cuerpos —tanto sea en su desdoblamiento en
imagen y en sonido virtual e interactivo asi como en esta convergencia tecnologica de
consecuencias inauditas en la organizacion del tiempo y del espacio en las redes de
internet—, nos dedicamos a observar, analizar y sistematizar:

- Las propuestas sobre el cuerpo y la escena fisica con proyecciones de video
analégicas realizadas dentro del marco del Festival Internacional de Videodanza
Buenos Aires (FIVDBA) entre los afios 1996 y 2003.

- Las propuestas sobre el cuerpo interactivo que utilizan las versiones del software
libre Moldeo Director, Moldeo beta 1.0 entre los afos 2007 y 2015.

- Las propuestas sobre los procesos surgidos del ciclo de danza “En 2Tiempos”, de la
UNLP, entre los afios 2012 y 2014.

- Las propuestas (network performance) desarrolladas en plataformas en linea entre
los afios 2013 y 2015.

- Las propuestas corporales en las redes sociales de internet afio 2016.

El Capitulo 3 se sustenta en el compromiso de sistematicidad alcanzado. Aqui se
explicita la organizacion que hemos pensado sobre las operaciones empiricas de los
datos registrados a lo largo de esta investigacion: la estructura, el tipo de estudio, las
consideraciones metodoldgicas y la construccion de categorias analiticas aplicadas al
vinculo cuerpo-sistema-escena interactiva. Se explicita también la instrumentalizacion
de los procesos y las decisiones tomadas a través del lenguaje de datos o matriz de
datos: las unidades de analisis, los sistemas de clasificacién y las escalas de medicién

(las dimensiones, los indicadores y los criterios de valoracion).

En el Anexo, se consignan las transferencias realizadas, ya que uno de los objetivos
principales de los resultados obtenidos es producir contenidos digitales multimedia
para la educacion artistica en la disciplina Danza Performance, y aportar al
conocimiento metodologico de los contenidos que esta conjuncién de la danza con la
tecnologia promueven tanto para los docentes y alumnos como para la nueva
conformacion en el espacio aulico a partir del ingreso de equipos de computacion
portatil en la educacién publica.

Alli se exponen las actividades de extension e investigacion cientifica, tecnoldgica y
artistica a través del intercambio académico con numerosos equipos de artistas-
investigadores y del aporte tedrico de los estudios e intercambios con laboratorios

pertenecientes a universidades de nuestro pais y de Latinoamérica.
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Observamos, para finalizar, el futuro de estas actividades de extensién que buscan
contribuir al estudio de las interrelaciones entre arte, ciencia y tecnologia, e impulsar
las nuevas manifestaciones artisticas, las nuevas tendencias y las multiples
problematicas que plantean el arte contemporaneo, las techologias de la comunicacion

y la informacidn, y la co-construccion del conocimiento de modo colaborativo.

5. Definiciones y terminologias

En esta tesis doctoral no nos dedicaremos, de manera exhaustiva, a estudiar y a
presentar todos los modelos, proposiciones o métodos tedricos que podrian sustentar
nuestra perspectiva sobre el vinculo entre el cuerpo y el arte contemporaneo. Nuestro
proposito es la revision y la reflexion sobre las propias practicas y la de otros
pensando en producir y transferir conocimiento practico y académico. Para ello, en
primer lugar, daremos cuenta de los términos, definiciones y conceptos con los cuales
trabajaremos con la idea de situar el campo teérico de la produccion artistica en danza
performance con tecnologia analdgica y digital.

El orden de aparicion no sera estrictamente alfabético, sino que los términos y
conceptos se agruparan por afinidad, al igual que los neologismos que funcionan como
conceptos operativos propios, ya que ponen de manifiesto nociones surgidas del

mismo proceso de estudio.

Lo analdgico y lo digital: cuando nos referimos a estos dos términos, en materia de
comunicacion tecnolégica, lo hacemos pensando en procesos en los que se
compromete al cuerpo en interactuacion con estas tecnologias. En este sentido, la
generacion de imagenes, a partir de la vinculacién del cuerpo con interfaces y
dispositivos analégicos o digitales, es clave para nuestra indagacion.

Aplicamos los términos analdgico y digital distinguiendo igualmente a objetos,
mecanismos, sistemas, tecnologias, mediaciones y hasta al propio cuerpo. Nos
interesa discriminar la transicion técnico-estética-cultural de lo analdgico hacia lo
digital y hacia lo conectivo, las hibridaciones de las disciplinas que pueden producirse
en el ambito de la mediacion tecnologica.

Hablamos de cuerpo analégico cuando nos referimos a aquel cuerpo del bailarin
performer que experimenta con interfaces, dispositivos y sistemas analégicos vy
reactivos, basicamente, predigitales; por ejemplo, las practicas artisticas de la
videodanza y la danza multimedia. En cambio, hablamos de cuerpo digital cuando nos

referimos a aquel cuerpo disciplinar del bailarin performer que interactia con
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interfaces, dispositivos y sistemas interactivos electronicos-digitales, por ejemplo,
danza performance interactiva y danza telematica. En ultimo lugar, hablamos de un
cuerpo conectivo cuando la experiencia subjetiva de la percepcion interactua en las
redes telematicas -a través por ejemplo- de los teléfonos celulares. El alcance de los
estudios sobre el espacio de internet y las plataformas colaborativas impulsadas por
las redes sociales son un campo fértil y abierto de estudio para hoy y para el futuro.
Mas alla de los avances técnicos y de su impacto en las formas culturales de vida, es
posible acercarse a esa manera particular de organizacién humana que se denomina

practicas artisticas en internet.

Danza Multimedia: consideramos aqui la conjuncion de los términos danza y
multimedia (es decir, el uso conjunto y compartido de diversos medios o soportes)
como una propuesta escénica de sistemas analdgicos donde se danza delante de una

proyeccion de video formato VHS.

Danza Performance: consideramos aqui la conjuncion de los términos danza vy
performance —y lo que sobrelleva desde el punto de vista disciplinar— como aquel
cuerpo formado en la danza —basicamente contemporanea— que indaga en el campo
performatico. Para entender el sentido de esta hibridacién, es necesario comprender el
contexto evolutivo de la danza contemporanea y las derivaciones al suprimir esa
distincion de criterios que insisten en establecer limites entre “géneros” artisticos y que

requieren una reflexion sesgada de las cuestiones propuestas por los propios artistas.

Performance Interactiva: esta conjuncién de términos deriva de la anterior y se
vincula a la definicibn de metaformance, de Claudia Giannetti (1997), en la que se
establece una conexion entre la idea de construccidn del cuerpo, la metafora técnica y
la nocion de proceso estético. Las performances interactivas componen una nueva
categoria dentro de las artes escénicas y llegan a vincular varias ramas del arte
interactivo y del arte escénico tradicional; dado que prescinden de la presencia fisica

en el espacio de la accién y la simulan con la imagen electronico-digital.

Sistema informatico: a lo largo del texto aparecen también variaciones del vocablo
sistema. Lo entendemos como un conjunto cuyos componentes se relacionan con al
menos algun otro componente que puede ser material o virtual. Un sistema informatico
se basa, fundamentalmente, en la organizacion del empleo de la computacion y del
procesamiento de la informacion a través de un conjunto de funciones

interrelacionadas (hardware, software y de recursos humanos).
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Sistema interactivo: es un sistema informatico que se interrelaciona e incumbe a las
acciones de un usuario para realizar una tarea, es decir, todo sistema en el que
interactuan persona y maquina. Asimismo, cuando empleamos derivaciones de la
terminologia como sistema escénico interactivo o mediatizado, escena interactiva,
tecnoescena, etcétera, aludimos a la sistematizacién del espacio escénico a través de

los procesos de digitalizacion.

Reactividad/reactivo: es un sistema cuya interfaz se encarga de recibir los estimulos
de entrada, e inmediatamente, generar las salidas. Ante la presencia y la accion del

performer, responde con un off/on, sin implicar una retroalimentacion.

Interactividad: hoy se utiliza con dos sentidos muy diferentes. Uno, como sinénimo de
participacidon en relaciones comunicativas establecidas entre las personas: conversar,
dialogar, colaborar, etcétera. Y otro, en la relaciéon que se establece entre las personas
y las maquinas, esto es, el método por el cual un usuario se comunica con la
computadora a través de sus periféricos (pantalla, camara, teclado), sea local o
remoto. Asi pues, un sistema de intercambio de informacién mediado por la
computadora tiene tres componentes: hardware, software y usuario/os. Segun Claudia
Giannetti (1999), “Si nos remontamos a la idea original de feedback, idea que estaba
en la base del primer arte cibernético, entendemos de inmediato la posible diferencia
entre sistemas que podemos definir como participativos y sistemas realmente
interactivos”. Esta dialéctica entre el determinismo y lo indeterminado hace pensar en
la posibilidad de desarrollos emergentes, incontrolables e impredecibles.

Hoy las artes escénicas y el arte interactivo’ se vinculan cada vez mas desde los
disefios informaticos que facilitan el analisis y el sensado de espacios, de patrones de
movimiento y gestualidad. Esta vinculacidon invita a la produccién escénica y
multimedia actual a convertirse en un campo de experimentacion de las practicas
disciplinares y promueve nuevas poéticas tecnologicas.

Desde nuestro campo de investigacion, hablaremos de interactividad como una
categoria del arte interactivo que, ademas, refiere especificamente a la intervencion
del cuerpo motriz disciplinar con un lenguaje informatico propuesto. A fin de acotar
esta nocion tanto sea en lo performatico como en lo coreografico con sus diferencias,
proximidades y mixturas, aplicaremos el esquema del Ciclo Interactivo (Causa, 2014),

pensado como un flujo de comunicacion que va circulando por diferentes etapas entre

' Para tratar el tema de lo interactivo, nos basaremos también en escritos y obras de David Rokeby.
Con el fin de ampliar la informacion, véase: <http://www.davidrokeby.com/>.
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el interactor y el sistema. A este aporte se le incorporaran las contribuciones

actualizadas surgidas de la propia experimentacion, reflexiones y conceptualizaciones.

Tecnologia: este término tan amplio hace referencia tanto a los procesos de
reproduccion mecanica como a los procesos electronicos digitales propios de las
nuevas tecnologias de la comunicacion y de la informacion (TIC). En este contexto,
estas tecnologias se convierten en dispositivos facilitadores y articuladores de muchas
de las tareas que deben realizarse en el presente.

La convergencia de las practicas artisticas y las tecnologias electronicas digitales es
extremadamente prolifica. No solo por el crecimiento de las posibilidades de
produccion de formas visuales y sonoras, sino también porque la llegada y la
distribucion social superan las de otros canales mas tradicionales. Ademas, el
encuentro entre la ciencia y el arte es cada vez mas productivo, da lugar asi a la
recomposiciéon de la grieta epistemoldgica que habitualmente disociaba la cultura
cientifica de la humanistica. Aclaramos que, en consonancia con el verbo tecnologizar
(que posee una conjugacion verbal irregular y no es pronominal), utilizamos

tecnologizacion o tecnologizado/a.

5.1. Aclaraciones de formato

Uso de la cursiva en extranjerismos

La nueva ortografia de la Real Academia Espafiola (RAE)

... da cuenta de las normas que deben seguirse cuando se emplean en textos
espanoles palabras o expresiones pertenecientes a otras lenguas [...]. De
acuerdo con estas normas, los extranjerismos y latinismos crudos o no
adaptados —aquellos que se utilizan con su grafia y pronunciacién originarias
[...]- deben escribirse en los textos espafioles con algun tipo de marca grafica
que indique su caracter foraneo, preferentemente en letra cursiva [...]. En
cambio, los extranjerismos y latinismos adaptados —aquellos que no presentan
problemas de adecuacion a la ortografia espafiola o que han modificado su grafia
0 su pronunciacion originarias para adecuarse a las convenciones grafico-
fonoldgicas de nuestra lengua— se escriben sin ningun tipo de resalte y se

someten a las reglas de acentuacién grafica del espafiol.

Sin embargo, debido a la tematica de esta tesis y el frecuente uso que en ella se hace

de términos de origen extranjero muy difundidos -ballet, software, low-tech,
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performance, interface, etc.—, hemos decidido no utilizar ningun resalte tipografico para

sefalarlos, pues al quedar gran parte del texto resaltado se dificultaria la lectura.

Términos interface/interfase

Cabe sefialar que, segun el Diccionario de la RAE, es correcto escribir interfase (con
“s”), cuando se trata de un ‘periodo del ciclo celular en el que tiene lugar la sintesis de
proteinas y la replicacién del material genético’ (Biol.) o de una ‘superficie de
separacion entre dos fases’ (Fis. y Quim.).

Sin embargo, cuando hacemos referencia a algun elemento relacionado con la
Informatica, lo correcto es utilizar interfaz —del inglés interface y que refiere a una
‘conexiodn fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes’—, cuyo
plural es interfaces.

En tal sentido, nosotros utilizaremos el término inglés interface (singular) e interfaces
(plural), y como anticipamos en el item anterior, como extranjerismos, no llevaran

resalte tipografico.
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CAPITULO 1. Disefio de la investigacién

6. Introduccion

En este Capitulo 1 se abordaran las particularidades de la informacion que se precisa
relevar, asi como el andlisis y la sistematizacion de los datos que requiere la
investigacion cualitativa. Dando significacion al relato de las diversas experiencias de
los sujetos y sus practicas de produccién o ensefianza en arte y tecnologia, se
pondran en juego las relaciones sociales y formas de construccién del conocimiento.
Pues al interpretar esas realidades atravesados por una multiplicidad de componentes
que interactian a partir de la digitalizaciéon, se concertara un campo de estudio
propicio para el tratamiento e interpretacién de los datos.

El trabajo de campo se realizara, principalmente, en los espacios fisicos o virtuales
donde las disciplinas del cuerpo y la tecnologia den un nuevo sentido al alcance de la
investigacion. De ello nos hemos nutrido exponencialmente. Por tanto, “Desde este
enfoque se propone brindar elementos de juicio mejor fundados para la toma de
decisiones en una practica que requiere ingenio y creatividad para la apertura de

nuevos caminos” (Ynoub, 2015: 6).

7. Estado del campo de produccion y de estudios

A lo largo de este proceso de escritura de la tesis doctoral, fuimos conjugando una
serie de experiencias tedrico-practicas que conllevaron tanto lecturas y creaciones
artisticas como la organizacion de jornadas y encuentros, la participacién en eventos
cientificos, seminarios, entrevistas, encuentros y congresos nacionales e
internacionales, jornadas de trabajo con colegas investigadores vy artistas
interdisciplinares; concertando, de ese modo, este escrito en el cual, como bien
comenta Umberto Eco (1987: 252):

. solo se piensa en el momento de acabar: se suefia con las vacaciones
subsiguientes. Pero si el trabajo ha sido bien hecho, el fendmeno normal es que,
tras la tesis, surja un gran frenesi de trabajo. Se quiere profundizar en todos los
puntos que habian sido dejados de lado, se quiere seguir las ideas acudidas a la
mente, pero que tuvieron que ser apartadas, se quiere leer otros libros, escribir
ensayos. Y esto es sefial de que la tesis ha activado el metabolismo intelectual,

que ha sido una experiencia positiva.
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Uno de nuestros objetivos es analizar, comprender y fundamentar el proceso de
virtualizacién del cuerpo en la Danza Performance. Para ello, estudiamos los pasajes
desde un contexto y su sistema tecnoldgico hacia otro, considerando qué acontecia en
los cuerpos de las disciplinas en interaccion, cuales eran y cdmo son esos cuerpos
que la empiria y la memoria constituyen, incluidos otros espacios donde las practicas
artisticas se translocalizan. Son inherentes a la evolucién de los dispositivos e
interfaces analdgicas y digitales los cambios en la operatividad e instrumentalizacion
de las relaciones sociales, objetuales mecanicas o electrénicas, asi como en nuestra
relacién con la informacion.

Poniendo de relieve otros formatos y espacios desde donde se produce y estudia la
interconexion cuerpo-tecnologia, nos respaldamos basicamente en los laboratorios
conformados y sustentados dentro del ambito universitario. Esta concepcion de
laboratorio de creacion-investigacién permite explorar la potencialidad del ambito de la
practica y la teoria por medio de colaboraciones entre interesados por la interrelacion
entre arte, ciencia y tecnologia.

Y aqui nos interesa nombrar al Grupo de Pesquisa Poéticas Tecnolégicas (GP
Poética) de la Universidad Federal de Bahia (UFBA), Brasil que tiene como objetivo
promover la investigacion, reflexion, y produccion de performance en interaccion y
colaboracién con las tecnologias transdisciplinares y en red. En este laboratorio, se
viene desarrollando lo que se llama Danza Telematica o en red desde hace mas de
una década, en la que el proceso creativo distribuido se conecta entre tres o cuatro
puntos del planeta e integra la danza, la musica, el cine, el teatro y el arte interactivo.
Alli, han disefiado una herramienta propia para la transmisiéon de video en tiempo real
y red IP de alta velocidad denominada Arthron 1.0.

Dentro de esta misma casa de estudios, se encuentra el Laboratério de Pesquisa
Avangadas do Corpo (LAPAC), vinculado a la Escuela de Danza en la UFBA y el
Elétrico Grupo de Pesquisa em Ciberdanga que tiene como objeto de indagacion la
danza contemporanea interrelacionada con el lenguaje de las nuevas tecnologias
digitales, en especial, con software interactivos en tiempo real, como Live Forms e
Isadora.

El laboratorio Konic Thtr&Lab aplica, en tiempo real, lo que denomina collage
interactivo distribuido de danza, audiovisuales, musica, performances, literatura,
etcétera. Alli, han desarrollado un dispositivo electrénico inalambrico que capta los
datos fisicos y reconoce las secuencias de movimiento iXKa.

Asimismo, en la plataforma interactiva Waterwheel, es posible mantener

videoconferencias con multiples usuarios mientras se esta realizando una
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performance. Se trata de performances concebidas de forma colaborativa, en las que
se comparten presentaciones y actuaciones a través de las diversas herramientas
brindadas, previo registro de una cuenta personal. En general, participan de esta
plataforma cientificos, artistas, académicos, activistas de varias ciudades, que
interactuan en linea con el publico en los nodos situados en puntos remotos del
planeta. A su vez, utilizan diversas plataformas de cédigo abierto para ciberformance,
que combinan imagenes, animaciones, audio, camaras web, texto y dibujo en tiempo
real para una audiencia en linea.

Bioscénica es una compaifiia interdisciplinaria y transdisciplinaria —radicada en México
DF, que cuenta con el apoyo de instituciones académicas nacionales como la
Universidad Nacional Autbnoma de México y la Universidad Autbnoma Metropolitana—
que crea, desarrolla y produce propuestas que conjugan arte, ciencias y tecnologia,
aplicados en la escena y las artes performaticas en beneficio de publicos diversos.
Uno de sus objetivos es crear una red de divulgacion internacional, especialmente en
Latinoamérica, con otros creadores que involucran la tecnologia y la ciencia en
propuestas escénicas.

En paises limitrofes —como es el caso de la Universidad de la Republica, en
Montevideo (Uruguay)—, otra serie de trabajos de investigacion y publicaciones
conjuntas abri6 el escenario que posibilitd la instalacién del tema en la agenda de la
educacién superior, con el grupo de Estudios e Investigacion Cuerpo y Tecnhologia
como actor destacado. Los encuentros, jornadas de intercambio y textos publicados en
conjunto exponen una mirada critica en torno al uso de los nuevos medios, el cuerpo,
la danza, el sonido y el movimiento en la produccion y en la educacion.

En la Argentina, siguiendo esta misma l6gica de vinculacion con la universidad, y
dentro del campo de la investigacion a través del Programa de Incentivos a
Docentes-Investigadores y sus publicaciones, compartimos experiencias vy
conocimientos con la Universidad Nacional de las Artes (UNA), en la Ciudad
Auténoma de Buenos Aires, y el equipo de investigacion INTAD con quienes
mantenemos intercambios profundos y tenemos mutuos compromisos conformando,
de esa manera, un equipo dentro del programa de Ciencia y Técnica de dicha
institucion.

Asimismo en el emmelab —laboratorio de investigacion y experimentacién multimedial
formado por docentes y alumnos de la carrera de Disefio Multimedial de la Facultad de
Bellas Artes (FBA), de la UNLP—, entre los ejes de investigacidon que se proponen
trabajar, tienen como objetivo “desarrollar espacios arquitectdénicos o escenograficos

que contengan una superposicion de elementos fisicos (hardware) y virtuales, los
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cuales funcionan como complemento o paratexto del espacio fisico, ampliando la
informacién visible y cargandolo de sentido”.

Un factor determinante de la conformacion de un circuito de produccion ligado a lo
académico o a los laboratorios, ambitos que dificultan el intercambio mutuo de
experiencias y conocimientos con el circuito de produccion comercial o independiente,
recae sobre lo extremamente onerosa e inaccesible que es la tecnologia de punta, la
high-tech?, para muchos artistas que se desarrollan en esta area. Estos altos costos
favorecen la reproduccién en tecnologias low-tech®, o de bajo rendimiento, por lo que
se conciben, a la par, otras lineas exploratorias y conceptuales, junto a las que se
disefian con programas de licencia libre.

En esta investigacion, el tema del cuerpo hara referencia a aquellos estudios
corporales que indagan sobre la desestabilizacion simbdlica que conllevan las nuevas
configuraciones de la digitalizacion. ElI desafio es continuar coexistiendo
simétricamente con nuestro “corpomidia” (Greiner, 2005), resultado de los
cruzamientos de las informaciones que llegan con las que ya estan. Este cuerpo medio
se plantea no como vehiculo de transmisién, sino como proceso evolutivo de seleccion
de datos que van componiéndolo y producen nuevas tendencias y atribuciones.
Mientras se va esfumando la metafora del hombre-maquina y cede su lugar al modelo
hombre-computadora y hombre-informacién, podria parecer que la materialidad de la
sustancia que constituye a todos los seres vivos es bastante ambigua. Para la
tecnologia en clave bioldgica, el cuerpo humano es percibido cada vez mas como una
metafora informatica: “Al fin y al cabo, el ADN es un cdédigo: es pura informacion”
(Sibilia, 2005). Esto habilita otro conjunto de estudios que proponen examinar los
desarrollos tedricos sobre la mediatizacion que plantean nuevos puntos de partida.
Finalmente, sugestionados por la cuantificacion del movimiento centrado en la
funcionalidad y su potencial expresivo en el uso de tecnologias portatiles, pensamos
en abordar el estudio del gesto, como una propuesta de estudio particularizado de la
cinematica corporal. En consecuencia, problematizaremos los nodos aparentemente
intrinsecos entre la gestualidad humana y la gestualidad tecnologica poniendo en
cuestion tanto el valor efimero, intuitivo y presencial del gesto como su reproduccion y

estandarizacion. En este sentido, las posibilidades ludicas y expresivas del cuerpo en

2 High-tech o low-tech es una distincion basica entre la brecha digital (que tiene que ver con el acceso
a las tecnologias de las computadoras, especialmente en red y teléfonos moviles) y la brecha de
participacion (que tiene que ver con el acceso a los conocimientos y competencias necesarias para
participar de manera significativa con la cultura en red). Si bien existe una clara relacion entre ellos
también hay también una clara disociacion.

3 Segun Rocio Agra (2008), en Jorge la Ferla (comp.), “La discusion entre high-tech y low-tech encarna
en si misma el problema del consumo de bienes tecnoldgicos y descubre la diferencia entre necesidades
y voluntades. La velocidad de la obsolescencia no esta regida por el agotamiento de las posibilidades de
uso de la maquina, sino por la voluntad de renovacién de programas cada vez mas demandantes de
capacidad de almacenamiento y velocidad de procesamiento”.
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las artes performaticas digitales son materia de analisis. Nos interesa reconfigurar el

gesto corporal a partir del uso tecnoldgico, y observar sus dinamicas y alteraciones.

8. Delimitacion del problema de investigacion

La propuesta de investigacién cruza cuatro campos del conocimiento y de la praxis:
arte, cuerpo, Danza Performance y tecnologia. La presentacion se organiza en tres
niveles de analisis: macro, meso y micro.

El nivel macro fija los lineamientos del arte, sus practicas e hibridaciones. Los otros
dos niveles pertenecen a una dimensioén operativa, y comprenden la diversificacion del
disefio corporal respecto del disefio técnico y viceversa.

El que llamamos nivel meso hace referencia al desarrollo de los campos disciplinares
e interdisciplinares. En ellos, se da coherencia a la practica disciplinar y se concretan
las acciones de base en propuestas interdisciplinares de intervencion tedrico-practica,
segun el contexto de cada produccibn hacia un nuevo acto paradigmatico
transdisciplinar.

Finalmente, en el nivel micro se observan, estudian y establecen los medios y
secuencias de acciones, asi como los instrumentos y recursos necesarios para
detectar los procedimientos corporales en cada contexto tecnologizado.

A continuacioén, especificamos los tres:

a) Un nivel de macroanalisis, que considera la complejidad de la expansién del
arte y toma como punto de inflexion la transformacién entre técnica, materia y
mediacion en la produccion artistica contemporanea dentro de lo que
podriamos denominar practicas artisticas corporales mediadas, con el

propésito de aportar a la conformacién de una estética de la tecnologia en arte.

b) Un nivel de mesoanalisis, que examina las actuaciones en un contexto o
entorno fisico o telematico determinado de donde se obtendran dinamicas de
dialogo, alcances, interacciones, transformaciones e inmersiones entre
participantes de distintas disciplinas. Lo que aportaria un estudio de lo

interdisciplinar y lo transdisciplinar.

¢) Un nivel de microanalisis, que observa los patrones de disefio recurrentes en la

propuesta de movimiento gestual y global del performer, asi como los disefios
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de programacion, dispositivos y aplicaciones del programador, en mutua

proposicion.

En sintesis, en esta tesis se analizaran el desenvolvimiento corporal, el disefio y la
produccién tecnoldgica en entornos estéticos y comunicacionales. La propuesta
genealdgica —dados los pasajes entre propuestas artisticas con tecnologias analdgicas
y digitales— sera un intento de reunir, relacionar y organizar el estudio sobre danza
performance informatica, artistas, pensadores y formadores en determinadas
condiciones técnicas, cientificas, estéticas y culturales, los modos de experiencia y las
dimensiones del pasado reciente y del presente continuo basicamente local en vinculo
con lo translocal, con el fin de visualizar con ello tendencias.

Esto significa, por ejemplo, observar el proceso expansivo del cuerpo electrénico,
interfasico, digital y conectivo; como se va afectando y mutando la gestualidad
estetizada, y como se integra al espectador transformando su entorno y su percepcion
en una experiencia fisica y emocional. Esto implica, por una parte, plantear un nuevo
concepto de estructura de la Danza Performance que se compatibilice con interfaces
amplificadas, dado que, como todo sistema perteneciente a un contexto, siempre
estara involucrada en una determinada cultura, la digital, y provocara en el sujeto que
se la apropia mucho mas que solo instrucciones motoras. Por otra parte, observar el
proceso expansivo del cuerpo, cdmo se va afectando y mutando la potencia referencial
del cuerpo fisico que, en la danza, es inherente.

Hoy cambié nuestro modo de concebir y experimentar lo real. Pensada desde la
disciplina Danza Performance, ya no se trataria exclusivamente de una practica
realizada con los medios materiales tangibles como el peso, la firmeza, la fluidez, la
resistencia, la vibracion y la fragilidad, sino de permanencias sobre algun soporte que
vehiculice ideas sobre esas materialidades. No es que esto deba ser dejado de lado.
El arte, ahora, resulta de esa extension de lo humano por las tecnologias y por los
medios que suscitan otros problemas para nuestra existencia en torno a la
mutabilidad, la conectividad, la no linealidad, la simulacion, la red, estar en linea o
fuera de ella, etcétera. Cuando cambia la materia y la técnica o cambia su discurso, o
cambian los contextos, es inevitable el cambio de ciertas practicas.

De este modo, sera abordado, como problema de investigacion, el cruce de aspectos
que entendemos constitutivos, a saber: el habito disciplinar, la practica en la
produccion interdisciplinar y la conformacién de una nueva experiencia estética
transdisciplinar. En algun sentido, diriamos que el lenguaje es digital, fluido, inestable y
en constante metamorfosis. Pero, justamente, Pierre Lévy sefiala que la rapidez con

que se producen las innovaciones en las tecnologias, con sus aparatos y operaciones,
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“explica en parte la sensacién de impacto, de exterioridad, de extrafieza que nos
invade cuando intentamos aprehender el movimiento contemporaneo de las técnicas”
(Lévy, 2007). Esta ambigliedad llevé a problematizar la percepcion de desfasaje
provocada, en gran medida, porque el medio impone su légica y forma parte de la
estrategia de produccién. Nos encontramos asi en un estado de innovacion
permanente que trasciende las nociones tradicionales de espacio, tiempo y modos de
comunicacion.

Hay dos cuestiones posibles para considerar, entre tantas, respecto a las poéticas
corporales que pivotan entre lo material y lo inmaterial de sus producciones. Una es el
operar desde la logica del software y de las aplicaciones adecuando las performances
a los requerimientos tecnoldgicos. Otra es poner en crisis los modos de composicion y
representacion escénica derivados de la reproduccion de formas previas, fundamentos
y valores, muchos de ellos vigentes hasta hoy en la danza espectaculo occidental.

En este punto es importante destacar que si bien ponemos el foco en los procesos
sociales y las practicas que son las que propician los avances tecnologicos, para un
artista/investigador es imprescindible colocar el acento en que trabaja mediado por
herramientas fisicas o simuladas para definir sentido y estética. Y aqui entra a jugar el
trabajo del ingeniero, del programador, artista o técnico que opera con dispositivos,
aplicaciones o procesos tecnoldgicos en dialogo con el cuerpo del/de los performer/s
que se circunscribe. Pero que también propone que los niveles de competencia
tecnolégica que deben operar para lograr modelizar el cédigo fuente informatico
responden a las capacidades reales de los recursos humanos, de las maquinas y de
los programas necesarios para dar forma a sus ideas estéticas en didlogo con la
escena y los cuerpos.

Nuestra impresidon es que hoy un numero creciente de bailarines, coredgrafos y
performers, asi como programadores y artistas multimediales en conjuncion,
experimentan otros modos de operar con las asociaciones corporales, visuales y
sonoras, y hacen surgir nuevos procedimientos, espacios y temporalidades. Esto
articula con la necesidad de integrar a la investigacion las preocupaciones empiricas
acerca de las competencias tecnologicas y de las posibilidades existentes de
complejizar el perfil de especializacion dedicado al disefio de software y servicios
informaticos para la escena.

Del mismo modo, habria que ir advirtiendo si la “institucién danza”, “el lenguaje de

movimiento”, “las técnicas corporales”, “lo coreografico”, “los estilos de danza”, “las
metodologias que inscriben esos estilos”, etcétera, resuelven renovar sus

procedimientos para desarrollarse y persistir en estas nuevas condiciones.
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Tomamos nota de lo manifestado por Lévy (2007) cuando llama la atencién sobre no
evaluar los impactos sino descubrir las reversibilidades de una técnica: “Antes de que
tomemos conciencia, la dinamica colectiva ha cavado sus surcos. Cuando atrae
nuestra atencion, ya es demasiado tarde... mientras nos seguimos interrogando, otras
tecnologias emergen en la frontera nebulosa donde se inventan las ideas, las cosas y
las practicas”.

Nos parece importante indicar que este trabajo deja las puertas abiertas para
investigaciones posteriores sobre el tema, que amplien y debatan lo que aqui se
sostiene. Sabemos que el pensamiento, la investigacion y el avance tecnolégico no
tienen interrupcion. En poco tiempo, todo lo que aqui se ha planteado como sustento

en el ambito de la reflexion tendra ineludiblemente que ser reconsiderado.

9. Objetivos generales y objetivos especificos

Objetivos generales

- Identificar los componentes que operan en la interaccion de la danza
performance con mediacion o hipermediacion tecnoldgica.

- Analizar los niveles de relacion entre cuerpo-sistema-entorno informatico y
entorno en red.

- Caracterizar aquellos proyectos que se basan en la construccion de escenarios

virtuales con sistemas informaticos o en el espacio de internet.

Objetivos especificos

- Disefiar un marco tedrico sobre la danza performance con mediacion e
hipermediacion tecnoldgica.

- Formular una genealogia de la danza performance con mediacion o

hipermediacion tecnoldgica.

10. Preguntas de la investigacion

En el presente proyecto podemos distinguir una pregunta principal y preguntas

especificas agrupadas segun los tres niveles de analisis anteriormente expuestos:

a) En el nivel macro: ;Podemos reconocer una evolucién de las tendencias

digitales en el arte y su incidencia en los formatos tecnoldgicos en las practicas
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b)

artisticas escénicas? La colaboracion y la cultura participativas han cambiado
los habitos del consumo cultural, consecuentemente, ¢las artes escénicas se
han desarrollado en sintonia con estos cambios? ;Cdmo instalar la cultura
escénica en vivo, en un contexto mediatizado e hipermediatizado? ; Dependera
esta instalacién de una inversién que contemple el rendimiento, el compromiso
y el horizonte a futuro de politicas culturales locales? ;O solo de la voluntad

puntual de las compafiias y de los equipos de investigacion artistica?

En el nivel meso (didlogos entre disciplinas o lenguajes artisticos/informaticos):
¢ Las disciplinas artisticas y sus actores participan hoy desde una perspectiva
diferente? ;Hasta qué punto resulta necesario para la labor de creacién tedrica
acufar nuevos términos si los que se venian utilizando hasta ahora continuan
teniendo eficacia? ;Qué diferencias se encuentran entre este modo de
produccion y los tradicionales u otros conocidos? ;Como se incluyen en la
escena informatica o se excluyen de ella? ;Qué distingue a la danza
performance interactiva digital de la multimedia predigital, telematica o en las

redes sociales si el efecto visual contiene proyeccion de video en escena?

En el nivel micro (gesto ergonométrico/sensibilidad del sistema): ;Qué
concepciones del movimiento corporal se ponen en juego cuando se interactua
con interfaces y dispositivos predigitales o digitales? ¢Habria o no una
constante? ;Como se incluye o se excluye la dinamica, la energia de los
cuerpos, los gestos, en el disefio del lenguaje de programacién o software?
¢, Por qué puntualizar en la gestualidad corporal expresiva con relacién a una
programacion que codifique dicha expresividad? ¢Consta un lenguaje de
movimiento particular para la Danza Performance segun un contexto o entorno

de programacién simulado, interactivo, telematico, en red?

11. Argumento hipotético

sentido

Una de las hipétesis centrales de este trabajo es que el vinculo cuerpo-sistema —en
mediacién con tecnologias predigitales o digitales— condiciona la conformacién de la

gestualidad y motricidad ergonométrica-expresiva en la Danza Performance. En

reciproco, tanto la convergencia tecnolégica como la comunicacion

bidireccional contribuyen, asimismo, a explicar las condiciones de operatividad con la

tecnologia y permiten representar las transformaciones de la mirada y de la
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corporalidad de quienes participan. Esta transformacion estaria pensada
conjuntamente como un proceso emergente de las practicas sociales en un relativo
dominio de la realidad contextual. Es decir, los medios digitales en relacion con el
cuerpo artistico y performatico funcionarian en una dialéctica constante con los medios
anteriores, exactamente igual a como cada medio lo ha hecho cuando se instalé.

Plantearse hoy, por ejemplo, que quien quiera puede bailar invita a un nuevo modo de
concebir, ver y hacer danza, y nos obliga a reflexionar acerca del propio sistema de
legitimaciones. La produccién de sentido que se establece asi implica competencias
que involucran otras corporalidades, otras subjetividades artisticas que atraviesan y
reconfiguran las categorias estéticas tradicionales. De esta manera, las nuevas
tendencias en las artes del movimiento se construyen en sintonia con estas nuevas
formas de representacion contemporanea que implican esta interacciéon cuerpo-
visuales-sonido y la experimentacién con la inmaterialidad del cuerpo, que pone en
crisis el espacio de representacion y el contenido de lo disciplinar. Entendiendo tanto
las atribuciones que presentan las nuevas tecnologias, interfaces perceptivas vy
sensibles al gesto y al movimiento como la ubicuidad y la accesibilidad a los cuerpos

en red de internet, construimos la siguiente hipédtesis:

Las tecnologias digitales proponen nuevas trayectorias a los procesos de
produccién y formacién en el campo de la Danza Performance. La
programacion libre, las interfaces y las aplicaciones asi como las
plataformas de codigo abierto para la presentacion escénica en
conectividad con redes de internet permitiran establecer otros principios
de organizacién espacio-temporales tanto de la gestualidad expresiva
como de la corporalidad distribuida, lo que proporcionara, a su vez, el
acceso a herramientas conceptuales y experimentales inéditas.

En consecuencia, identificar, estudiar y sistematizar el conocimiento que
bailarines, performers, corebgrafos y programadores desarrollan cuando
estan operando con tecnologia y sus entornos nos habilitaran para
construir una genealogia de los desplazamientos de la mirada y la

corporalidad.
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12. Disefio metodolégico para la sistematizacion de los datos

A continuacion, presentaremos los contenidos correspondientes a la sistematizacion
de los datos obtenidos a través de los distintos instrumentos de recoleccién —aplicados
a nuestra investigacion— del método de la investigacion cientifica*. Es importante
destacar —teniendo presente los debates y las configuraciones entre métodos
cualitativos y cuantitativos, ciencias blandas y ciencias duras— que se “asume la
existencia de 'un’ método de la ciencia sin mas” (Ynoub, 2015: 8). Esto da por sentado
que “hay tantas técnicas como disciplinas o estrategias investigativas imaginables”
(Ynoub, 2015: 8). De la misma forma, hay un recorrido que a los fines de nuestra tarea

se hace necesario referenciar:

Los métodos de investigacion responden a légicas preestablecidas que integran
un orden sistematico, esto es, una estructura dinamica o dispositivo organizado.
Un sistema esta constituido por un conjunto de elementos dispuestos para lograr
cierta finalidad. El sistema obviamente es mas abarcativo que el método (Diaz,
2007: 137).

Esther Diaz (2007) propone y delimita otras instancias para los mandatos de la ciencia
entrelazados con las complejidades humanas y no humanas vinculadas al “deber ser
cientifico” y al “ser tecnocientifico”, haciendo referencia también a “la empresa

cientifica actual”:

Una de las tantas exigencias del conocimiento cientifico moderno fue que la
investigacién se desarrollara en el interior de los rigidos limites de cada
disciplina. Pero a partir de la complejidad y la proliferacién de nuevos saberes
dificilmente una disciplina puede hoy “abastecerse a si misma” [...]. No obstante,
es dificultoso lograr “porosidad” entre los muros que delimitan las diferentes
modalidades cientificas. Tal porosidad facilitaria el intercambio de experiencias y
la construccion conjunta del conocimiento. La resistencia a la apertura de los
paradigmas no es ajena al temor a posibles pérdidas de poder cognoscitivo,
normativo, controlador, tecnolégico, econémico o simbdlico. Los saberes tienden
a cerrarse en compartimentos estancos, aunque también existen intercambios
(Diaz, 2007: 139).

4 Nos acogemos a lo que Roxana Ynoub concibe como método de la investigacion cientifica en una
direccién que también podria definirse como metodologia critica.
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Podriamos sefalar que en la actualidad existen modos de hacer investigacion de corte
“interdisciplinar o transdisciplinar, interactuante” (Diaz, 2007: 139). En este sentido, las
palabras claves serian: diversidad, diferencia, articulacion, confluencia, aporte,
intercambio, entre otras; que amplian, de esa manera, la caja de herramientas
metodoldgicas para ser plausible de modificaciones o adecuaciones. Igualmente, se
hara una salvedad sustancial a lo expresado: “si bien puede existir
transdisciplinareidad, no existe caracter transitivo de unas disciplinas a otras” (Diaz,
2007: 158). A esta afirmacion la consideramos troncal para entender los limites de
nuestras expectativas respecto a nuevas formas de articular la corporalidad con el
procesamiento de datos, por ejemplo.

Acrecentamos lo expresado con un aforismo conceptual que se impone, en apariencia,
a nuestro estudio de indole cualitativa y que se refiere a la supremacia de lo medible,
a la necesidad imperiosa de medicion, de cuantificacion. Por qué damos relevancia a
esto? Sencillamente porque estamos investigando de manera interdisciplinaria entre
campos de estudio del cuerpo, la Danza Performance, la tecnologia y /a Informatica®.
No olvidemos que la mediciéon es uno de los fuertes de las ciencias duras, cuyo
dominio y concepcion heredada del positivismo postulan una reduccién de su método
hegemodnico. Por ende, la pluralidad metodoldgica de las ciencias sociales —a la que
pertenece la investigacién en arte— disputa permanentemente una reivindicacién ante
la inversién del mercado politico cultural hacia el desarrollo incesante de la maquina
tecnocratica (Diaz, 2007: 159). En otras palabras, el contexto social produce y
gestiona marcos representacionales y valoraciones asociadas a esas praxis

dominantes que orientan la produccion cientifica de sus protagonistas:

. Estas constricciones no seran impuestas ni ajenas al propio investigador,
seran parte de su metabolismo representacional, confirmaran la concepcion de la

ciencia que nutrirdn en concreto sus practicas: se investiga, y como se investiga

va asociado a dénde y para qué fines se investiga (Ynoub, 2015: 12).

De esta forma, adquirimos un saber basado en la experimentacion y el intercambio
dentro de las llamadas comunidades de investigadores, en las que los conflictos y las
tensiones conforman una cultura y una practica cientifica caracterizadas por protocolos
que preservan sus tradiciones, entre ellos, la escritura. Hay que dominar el arte de la
escritura cientifica, asevera Ynoub (2015: 15), pues afianza el conocimiento. Este

integra lo conceptual-conjeturado con lo empirico, y viceversa; adscribe asi a las

5 Perteneciente a la ciencia de la Computacion que comenzd a establecerse como una disciplina
académica en la década de 1950 y principios de 1960.
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regularidades facticas o de hecho expresadas a través de una hipétesis. Esta debe
estar abierta a una constatacion practica para producir evidencia. A la par, lo
observable debera tener caracter comunicable o publico para poder explicitar los
hechos y mediante qué instrumentos e indicadores se obtuvieron los resultados. Y en
este punto encontramos muy interesante advertir, en sintonia con Ynoub (2015: 29) y

los autores con los cuales va conformando su teoria:

De un modo general lo que puede reconocerse es que para que una accion
devenga representacién se requiere que las propias acciones estén a su vez
estructuradas, que se constituyan en acciones repetibles, reproducibles. Esto es
lo que Jean Piaget vio con especial profundidad (sin duda “parado en los
hombros de Kant”): la accion se torna potencial engendradora de inteleccion si
estd organizada como “esquema”. Como lo ha reconocido Juan Samaja, la
cuestion decisiva es advertir la diferencia entre un hecho material como lo es una
secuencia de acciones, de un patrén o forma de secuencia de acciones. Este
patron es el que adquiere estatus de organizador de la experiencia y del

pensamiento.

Experimentar con el propio cuerpo como parte del método para disponer, emancipar y
procesar el conocimiento enactivo o corporal “se adquiere por el método de la
tenacidad” (Samaja, 2003: 10), que “podemos describirlo de manera mas precisa
como el método simple y directo que consiste en el proceso por el cual adoptamos
aquella creencia que surge cuando nos involucramos corporalmente”, asevera
Samaja (2003: 14).

El autor reconoce otros métodos como son el de la autoridad o de las tradiciones, y el
de lo formalizado o de /a reflexiéon. Estos métodos franquean la praxis humana porque
se refieren a las diferentes formas de vida en que se produce conocimiento mediante:
la vida bioldgica por el método de la tenacidad, la forma de vida comunal mediante el
método de la autoridad, la forma de vida estatal mediante el método de la reflexion, y
la forma de vida social mediante el método de la ciencia o de la eficacia. Esta ultima se
constituye dentro del paradigma de la tenacidad a través de la percepcion visual: “ver

para creer”, aunque esa visualidad esté totalmente mediatizada.

Es verdad que [lo] virtual implica ausencia de cuerpo. Pero la ilusién hace posible
situaciones estimulantes poco factibles de producirse en la realidad concreta. [...]
Las tecnologias generan un culto de si mismas. Las camaras fotograficas, las

reproductoras de musica o imagenes, los teléfonos y otros juguetes son portatiles
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y etéreamente livianos. Se han convertido en extensiones de nuestros cuerpos y

de nuestras mentes. Existimos mediatizados (Diaz, 2007: 128).

En este punto, nos importa observar estas cuestiones sobre la tecnociencia que Esther
Diaz examina de modo exhaustivo. Del parrafo citado destacamos “y otros juguetes” —
que Diaz alude al indicar a los dispositivos técnicos— sin desconocer los efectos
superfluos del consumo tecnoldgico que se producen en una sociedad. Los aspectos
que nos impresionan son los que pueden afectar nuestros intercambios entre
disciplinas puestas a conjugarse con anhelo epistémico. ¢ Por qué? Porque se trata de
la disciplina de la danza y, de la tecnologia; donde se requiere de especificidad
técnico-cognitiva, “de personas bien entrenadas para instrumentar los medios
establecidos por los investigadores, es decir, personal capacitado para la técnica”
(Diaz, 2007: 133).

Por consiguiente, ;ambos dominios de origen tan disimil podran conjugarse? Para
esta autora —como ya lo ha expresado—, seria dificultoso lograr tal “porosidad” entre
diferentes modalidades cientificas. Igualmente, las resistencias al detrimento del poder
cognitivo disciplinar —en especial de las llamadas ciencias duras a las cuales la
tecnologia pertenece— tienden a cerrase “tomando caminos independientes, tanto en
sus fundamentos epistemoldgicos, como en torno a las técnicas y estrategias
empiricas que se fueron consolidando y -—hay que reconocerlo— también
‘convencionalizando’ al interior de <cada wuna” (Ynoub, 2015:14). La
interdisciplinariedad en la investigacion cientifica en las areas sociales, y mas aun, en

el territorio del arte, compone lo que se denomina “lineas de fuga” (Diaz, 2007: 91):

Cada disciplina delimita territorios. No obstante, existen pasajes de un territorio a
otro que, a veces, se convierten en lineas de fuga. Producen
desterritorializaciones: una poesia surgiendo de un libro tedrico, una metafora con
valor estético irrumpiendo en un tratado cientifico, una férmula matematica que

sorprende en una novela.

Lo que nos anima a agregar a estas desterritorializaciones un algoritmo que opera a
partir de las actuaciones intercondicionadas por los movimientos de un bailarin. ¢ Sera
el cuerpo epistémico de la danza o sera el cuerpo epistémico de la tecnologia poroso?
¢, Quién emigra o interviene desde su territorio a este movimiento expansivo? ;Podra
ser un movimiento bilateral donde finalmente converjan? ;Y esa convergencia podra
generar ese espacio en comun? Por el momento, podemos responder citando un

pasaje de Ynoub:
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El término “método” proviene etimolégicamente de dos vocablos griegos: meta,
que significa ‘'mas alla’ o 'fuera de’; y hodos, que significa ‘camino’. De manera
general, puede entenderse como ’plan de ruta’ o 'plan de accion’. [...] Cuando la
meta de esos caminos “es producir conocimiento cientifico”, puede hablarse de

método de la investigacion cientifica (2015: 5).

¢ Entonces estariamos proyectando un camino metodoldgico que aune estos territorios
del cuerpo y de los dispositivos? Sin duda, es nuestro propdsito.

Es la propia practica cientifica la que gradualmente fue dando lugar a una nueva
disciplina denominada metodologia de la investigacién cientifica. Y, valiéndonos de la
potencia del método cientifico para la produccion de nuevos conocimientos,
promovemos ahora la prolongacién de las fronteras del conocimiento disciplinario. La
investigacion en arte, en la actualidad, goza de una concepcion que se ha ido
consolidando en los ultimos afios para referirse no solo a la naturaleza del proceso
artistico, sino también a la especulacion tedrica en un nuevo disefio y metodologia de
investigacion académica.

Si observamos atentamente, al interés por la demarcacion y la unidad de la ciencia le
ha sucedido el énfasis en la diversidad, la fragmentacion y la hibridacion. Asimismo,
las intersecciones existentes entre la ciencia y otras expresiones culturales como las
artes plasticas, la danza, el cine, los massmedia, etcétera, también habilitan nuevos
espacios que dan lugar a formatos hibridos de tipo diverso: objetos, organizaciones o
agentes de naturaleza fronteriza que transitan entre formas de conocimiento y modos
de accion, y ejemplifican la diversidad de manifestaciones que adoptan la innovacion
social y la cultura cientifica en el marco de la sociedad del conocimiento.

Por su parte, senalar la ubicuidad e incluso el valor de las fronteras es una
caracteristica representativa de los estudios sobre ciencia y tecnologia
contemporaneos. Sobre esta base, nos proponemos explorar algunos de los multiples
significados de la hibridacion y el trabajo fronterizo. Pero estas interacciones no solo
competen al arte, la ciencia, la tecnologia; sino también a la sociedad y a la
transformacion de comunicadores y promotores de la cultura, y del publico general
interesado por el papel de estos territorios hibridos contemporaneos. Y es a partir de
aqui que nos adentraremos en el concepto de método y metodologia para nuestra

especificidad: la hibridacion entre arte y ciencia.
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13. Metodologia para el estudio de practicas artisticas hibridas

Esta investigacion se inscribe en un paradigma preliminar o exploratorio, por ende,
suele decirse en estos casos “que la teoria emerge de los datos, que el fin de la
investigacion cualitativa es mas construir teoria que comprobarla” (Ynoub, 2015: 214).
Por tanto, la metodologia de investigacion utilizada es la exploratorio-descriptiva. Es
exploratoria, dado que se ensaya un fendmeno contemporaneo dentro de su contexto
real. Y es descriptiva dado que busca especificar las propiedades importantes de los
componentes humanos y los dispositivos técnicos. Es decir que se requiere, por una
parte, categorizar el fendmeno explorado; y por otra, recopilar los datos concernientes.
En esta tesis, es de suma importancia el dialogo con los protagonistas a través de
actividades de campo compartidas; esto es, equipos de artistas investigadores en el
marco de laboratorios académicos. Lo que nos permite, precisamente, poner en
competencia los diversos enfoques o estrategias metodolégicas. La llamada
triangulacion da cuenta de esas estrategias combinadas en el desarrollo de una
investigacion. Segun Roxana Ynoub (2015: 14), actualmente, “existen distintas
posiciones en el modo de comprender y aplicar este concepto. Desde esa

perspectiva”, se distinguen dos tipos de triangulacion:

a) “Triangulacion de datos”: consiste en cruzar o incluir informacién proveniente
de diversas fuentes o informantes. Se pueden triangular personas o unidades,
por ejemplo, se puede combinar el relevamiento de personas, diadas o
colectivos, pero ademas la unidad puede ser también la interaccién —si se asume
que esta es algo mas que el agregado de las personas—; se pueden triangular

relevamientos en distintos tiempos, espacios o contextos.

b) “Triangulacién de investigadores”: la inclusion de distintos investigadores en el
abordaje del mismo asunto contribuye a incrementar la confiabilidad de los
resultados. Si se detectan sesgos habra que evaluar si esas multiples miradas
incrementan la comprension del fendmeno, o si se producen distorsiones por los
investigadores/as y/o los procedimientos. Por lo demas, el trabajo con equipos
interdisciplinarios o con investigadores/as con diversas experiencias y practicas
puede contribuir a un abordaje mas rico del asunto investigado (Ynoub,
2015: 18).

Las técnicas dependen de su adecuacién al objeto abordado, por consiguiente, no
existira una oposicién entre ambos abordajes —cuantitativo y cualitativo—, sino una

complementariedad, en tanto componen particularidades para producir conocimiento
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sobre distintos aspectos de un mismo contexto de practicas. Los criterios para evaluar
la validez, la confiabilidad y las posibilidades de generalizacion no deberian ser
substancialmente diferentes, sino compartir ciertos esquemas basicos.

Nuestro propdsito es comprender la interaccién entre las diversas partes de un
sistema interactivo informatico local o en internet, sus caracteristicas en relacion con el
gesto y el cuerpo en movimiento; de manera que este analisis pueda ser aplicado de
modo general, en cuanto logra una comprensiéon de la estructura y los procesos mas
que un establecimiento de correlaciones o relaciones de causa y efecto, tanto desde la
observacion de fendmenos individuales como grupales. Ademas de la observacién de
estudios de casos, para la obtencion de datos se utilizaron las entrevistas
semiestructuradas —con y sin cuestionario—. Los instrumentos de aplicacion que se
emplearon fueron la selecciéon, el analisis y la interpretacion; y las acciones, las

siguientes:

- Aplicacion de categorias de observacion que permitan distinguir los diferentes tipos
de experiencias cuerpo-sistema-entorno mediatizadas y experiencias cuerpo-

sistema-entorno hipermediatizado en estudios de casos seleccionados.

- Disefio de entrevistas semiestructuradas con y sin cuestionario a bailarines

performers, artistas investigadores y desarrolladores programadores.

Las entrevistas fueron flexibles y dinamicas —los entrevistados eligieron el lugar, la
mayoria fueron realizadas por Skype—, ademas, fueron registradas en video y editadas
con el fin de lograr el empleo mas eficiente del tiempo de quienes visionaran luego

estos materiales para sondear las citas.

Las informaciones facticas proporcionadas por los sujetos resultan por lo menos
igual de exactas y fiables que las recogidas mediante cuestionario estandarizado,
pero mas ricas que estas Ultimas, por contener informacion contextual que

favorece una comprension mas cabal de sucesos y transiciones (Seid, 2016: 50).

Con las técnicas seleccionadas, se buscé indagar sobre el comportamiento focalizado
y la apertura o inhibicién de conocimientos psicofisicos en el momento de interactuar
con los sistemas. Consultamos si existen y cuales son esos patrones de disefio
recurrentes en el movimiento y gestualidad del interactor. Consiguientemente, la
seleccion de los estudios de casos, asi como de los participantes para las pruebas

abiertas y entrevistas, constituye el conjunto de unidades debidamente delimitadas en
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tiempo y espacio que poseen una o mas caracteristicas de interés. Esta delimitacién
debe ser coherente con el problema y alcances de la pesquisa, pues se convierte en el
marco de referencia o universo al cual se vinculan los resultados y las conclusiones
obtenidas en la investigacion.

Esta seleccion pone en evidencia cada uno de los criterios estipulados, tanto tedricos
como experimentales, y distingue las reacciones o interacciones, desvinculaciones,
limitaciones, entendimientos, creaciones reciprocas, etcétera, entre cuerpos vy
sistemas. Teniendo en cuenta performances de artistas locales, translocales y
experiencias personales, se conformé y se estudi® un panorama de la Danza

Performance con tecnologia en el que nos proyectamos observar:

- La propuesta de disefio corporal del performer/bailarin/coreégrafo/compositor
docente.

- La propuesta de disefio de la programacion del programador/usuario de
software.

- La retroalimentacion o no de ambas proposiciones en un espacio-tiempo

real/virtual/simulado/conectado.

Sabemos de antemano que lo que se da mayormente como experiencia del cuerpo
con sistemas informaticos se realiza mediante la siguiente correspondencia: mientras
el performer hace, el sistema capta; mientras el performer percibe y manifiesta las
restricciones de la deteccién, modula sus movimientos y gestos para facilitarle el
proceso al sistema.

Y aqui estamos frente a uno de los problemas esenciales de estas propuestas de
produccién creativa con mediacion e hipermediacion, a saber: el calculo de la
experiencia corporal en pos de la aprehensién por parte del sistema. A esto, Emiliano
Causa (2014: 69), director de esta tesis, lo denomina “encorsetamiento” del cuerpo,
porque “es como si el cuerpo fuera limitado en sus movimiento por un corsé virtual que
el performer se autoimpone para amoldarse al sistema”.

La consecuencia es clara: el performer debe moverse en funcién de hacer reaccionar
al sistema. Se produce una serie de gestos, que si bien no dejan de proponer un
“descentramiento de la formacién antropocéntrica del bailarin™, anulan —en principio—
el didlogo que se procura establecer como modo de operar con el sistema interactivo

digital.

6 Alejandra Ceriani. Tesis de maestria. Puede consultarse en:
<http://www.alejandraceriani.com.ar/tesis_alejandra_ceriani.pdf>.

34



Desde los limites materiales de los dispositivos, el margen de captura de un sensor
optico hace la diferencia; puesto que, al reducirse las posibilidades del sistema,
impacta en su disefio poniendo en jaque la experticia del programador. En
correspondencia légica, se demanda una mayor adaptacion al performer bailarin frente
a las limitaciones aludidas. Entonces tanto la reformulacion del disefio como el dominio
del gesto —en toda su subjetividad y su singularidad corporal— procuran no caer en un
ejercicio mecanicista.

En este marco, los procesos de innovacién tecnolégica pueden ser entendidos como
procesos de innovacién estética y de produccion, y se constituyen en una instancia de
creacion de conocimiento transdisciplinar que permite que los saberes
interdisciplinares se amplien, en un proceso dinamico y continuo, que modifica y
reelabora las competencias organizativas, entre otras.

Por tanto, los programadores informaticos, de igual forma, se implican no solo
comprobando cuanto responden las interfaces y el hardware, sino disefiando procesos
cuyos parametros entrecrucen informacion en retroalimentacion aleatoria con las
expresiones sensibles de las propuestas corporales in situ.

Contando con un disefio de proceso en la programacion y no solo con una forma
preestablecida, se pueden operar los parametros en tiempo real e integrar asi los
efectos dinamicos de la danza mas alla de la metafora bidimensional que generan las
visuales en la pantalla o la proyeccién. Y, en ese caso, habria que trabajar con la
interpretacion holistica del movimiento que ejecuta el performer inmerso en una
proyeccion tridimensional.

La simulacion de los comportamientos gestuales humanos constituye, en la actualidad,
un dominio que forma parte de la investigacion cientifica y artistica. Tener en cuenta
esta complejidad hace que no abrevemos en el reduccionismo simplificador ligado a
los valores dominantes de lo tecnoldgico, sino, por el contrario, despleguemos los
multiples recursos del arte y de la ciencia para un proceso mancomunado. Por lo que
se deduce que, para interpretar el arte actual, es necesario dar las claves y acercar

contenidos al campo de la practica profesional y a sus potenciales participantes.

14. Sistema de matrices de datos

En un sistema de este tipo estudiamos y reconocemos los distintos momentos de un

objeto en el tiempo, lo que se denomina “estado de cosas” (Ynoub, 2015: 229). El

disefio de matrices de datos constituye entonces el primer paso para establecer

“‘cudles seran las unidades de analisis, qué aspectos y dimensiones o variables
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vinculadas a ellas son relevantes, qué dimensiones y a través de qué procedimientos
se van a determinar dichos aspectos; de qué manera se van a distinguir los distintos
estados (es decir, valores de las variables seleccionadas)” (Ynoub, 2015: 231).

El tratamiento de los datos que realizaremos —con la intencidn de sintetizar la
informacién recabada— se baso en las unidades y dimensiones de andlisis, dado que
se traté de producir informacién sobre el perfil del estudio de caso seleccionado, para
construir o identificar segmentos y tipologias que definen la base empirica de cualquier

investigacion:

Por ejemplo, cuando tengamos que proponer cuales seran las unidades de
analisis, las variables, los valores y los indicadores respectivos. En tal ocasién
deberemos tener criterios bien fundados para resolver cuales son nuestros
sujetos y sus predicados; cuales son nuestras sustancias y sus accidentes;
cuales son sus inherencias y sus dependencias; cuales son los textos, cuales los
contextos y cudles los subtextos (para decirlo metaféricamente), etcétera
(Samaja, 2003: 28).

Por consiguiente, todo dato posee una estructura basica dada por las unidades de

analisis (UA), variables, valores e indicadores:

- Las unidades de analisis definen las “entidades/eventos/sujetos/objetos en que se
focaliza la descripcion o el analisis” (Ynoub, 2015: 231).

- Las dimensiones de analisis se constituyen por los
“aspectos/caracteristicas/propiedades que se han seleccionado para examinar o
estudiar” (Ynoub, 2015: 231).

- Una variable es el estado particular que puede asumir valores o categorias, por
ejemplo: alto, medio, bajo.

- Un indicador es la “manera en que van a evaluarse, observarse o medirse las
variables”: una vez definido qué evaluar, hay que definir el como se hara (Ynoub,
2015: 232).

15. Unidades y dimensiones de analisis

Las unidades de analisis sobre las que se trabaja son las siguientes: cuerpo, sistema y

escena interactiva.
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15.1. Unidad de analisis: cuerpo

Se analizaran los procesos de mutacién del cuerpo de carne y hueso al cuerpo interfaz
modelizada hacia un cuerpo de “carne, hueso y silice”, a través de los sistemas de

deteccién y de modelizacion de los movimientos y los gestos, observando:

15.1.1. Cuerpo fisico y presencial, que acciona un sistema también fisico (hardware)
y virtual (software). Se analizara el cuerpo propiamente dicho que interactua con los
sistemas analdgicos, digitales, fisicos y virtuales. Es el cuerpo que se mueve e induce
al sistema, en su globalidad o por partes, particularizando gestos o micromovimientos
(torso, brazos, manos, dedos). Por lo tanto, el cuerpo del performer/bailarin, como el

del programador, es la derivacién de tres factores:

- La deteccién del cuerpo fisico en movimiento por parte de un sensor (6ptico, de
contacto reactivo o interactivo, micréfono).

- La lectura y la modelizacién que el disefio de la programacién o aplicacion generan a
través del sensado.

- La incidencia del factor espacial y temporal sobre la fisicalidad y la virtualidad del

movimiento proyectado.

15.1.2. Cuerpo parametrizado y modelizado, que se acciona con el sistema
virtual/simulado y viceversa. Este cuerpo, tanto del performer interactivo como del

programador, es la modelizacion de cuatro factores:

- Retroalimentacion del sistema a través de los gestos y movimientos globales o
particularizados en funcién de lo que se genera con la imagen, el sonido y la
conectividad.

- Articulacién de una forma particular de programacion con la propuesta de
movimiento en un determinado espacio escénico.

- Creacion de una forma particular de movimientos, gestos y dinamicas corporales

para esa programacion.

7 Para aportar al esclarecimiento de la metafora utilizada por la Dra. Ivani Santana, brindamos la definicion
de este compuesto quimico y su uso: “el silice —elemento quimico metaloide— es un semiconductor que se
usa para la fabricacion de microchips que se utilizan en las memorias y procesadores. El microprocesador
(o simplemente procesador) es el circuito integrado central mas complejo de un sistema informatico; a
modo de ilustracion, se le suele llamar por analogia el ‘cerebro’ de un computador”. Con el fin de ampliar
la informacion, véase::
<https://sapientia.pucsp.br/bitstream/handle/5194/1/lvani%20Lucia%200liveira%20de%20Santana.pdf>.
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Comprension locativa y ubicua (entre otras, observar la supresion de lo individual a

favor de la realizacion intersubjetiva).

Por lo tanto, la unidad de analisis cuerpo tiene dos dimensiones:

Dimensién cuerpo presencial. Se analiza el cuerpo disciplinar que interactia en su
globalidad o se particulariza en gestos o micromovimientos ante el sistema

informatico: hardware y dispositivos de captacion o interfaces periféricas.

Dimensién cuerpo modelizado. Se analiza el cuerpo capturado, modelizado y
proyectado en la imagen o en el sonido que intercambia informaciéon codificada con

la logica de la programacion del software.

15.2. Unidad de analisis: sistema

Los sistemas escénicos reactivos e interactivos, de alta o baja tecnologia, de software

comercial o de desarrollo, seran observados a través del estudio del diseho de

interfaces o aplicaciones en intervinculo con el campo de la danza performance

mediada, con la intencidn de que arrojen parametros para su analisis tales como:

La modelizacién en la programacién de software, sensores y aplicaciones (6pticos
y de contacto, reactivo e interactivo, digital o analdgico).

La disposicion espacio-temporal con las pantallas y proyecciones (materiales,
dimensiones, visuales).

La gestion en la produccion con protocolos de comunicacion telematica y redes

sociales.

Por lo tanto, la unidad de analisis sistema tiene tres dimensiones:

15.2.1.Dimensién hardware. Se analizan el rendimiento del computador y las

interfaces periféricas de entrada y de salida.

15.2.2. Dimensién software. Se analizan las capacidades de interpretacién, traduccion

y modelizacién del lenguaje de programacion.
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15.2.3.Dimension humanware®. Se analizan las habilidades de interpretacion,
traduccién y modelizacion del programador o desarrollador hacia un usuario

especifico de software.

15.3. Unidad de analisis: escena interactiva

El estudio de los aspectos escénicos refiere al entramado de los procesos dinamicos
entre el sonido, el movimiento, la gestualidad, las visuales, etcétera; articulados por el
cuerpo y el sistema multimedia interactivo. Por consiguiente, la escena interactiva es la

derivacion de tres factores:

- La retroalimentacion que hay entre el movimiento individual o grupal con las
visuales, el video, el sonido y el entorno grafico.

- La retroalimentacién con la programacion de visuales, video, sonido, por parte del
programador o usuario de software (procesamientos de la informacion recibida y
emitida).

- La puesta en escena como el conjunto de determinaciones entre unidades cuerpo

y sistema.

Por lo tanto, la unidad de analisis escena interactiva tiene dos dimensiones:

15.3.1.Dimension modelo de interaccion®:. niveles de intervencién segin la
reciprocidad, reaccion o modificaciéon de un entorno.
15.3.2. Dimension modelo de inmersiéon'®: niveles de ambientacion segun la actividad

sensible de un entorno.

8 Humanware es un término disciplinar que se utiliza para definir los recursos humanos de un sistema
informatico, o el hardware y el software que es disefiado pensando en el uso que le dara el usuario final.
Con el fin de ampliar la informacién, véase: <https://es.wikipedia.org/wiki/Humanware>. Hemos decidido
aplicar el término de humanware a la practica de programadores y desarrolladores que en nuestro ambito
académico de investigacion no solo son el recurso humano que disefia informaticamente, sino que lo
hacen pensando en un usuario especifico como seria aquel perteneciente al ambito escénico. En
consecuencia, implementar un software o un coédigo de programacién en desarrollo como es Cod05 —
teniendo en cuenta la democratizacion vigente del hardware en su contexto social, econémico y cultural;
y, que parta del lado humano para aplicar la tecnologia escénica y experimental- requiere de una
investigacion previa, seria y profunda entre diferentes disciplinas de distintos campos de estudio y
concepciones del saber. Sobre todo, asumiendo que las competencias digitales provocan un gran impacto
—sea positivo o negativo— en la implementacién de un proyecto artistico corporal.

9 Concordamos con el concepto de la tesis doctoral de Ludmila C. Martinez Pimentel (2010: 3): “La
palabra ’interactividad’, en un sentido mas estrecho, [se usa] para performances colaborativas con
sistemas de control (sistemas cibernéticos) en los cuales el movimiento del performer, el gesto y la accién
son capturados por las camaras, sensores y son usados como input para activar o controlar propiedades
de otros componentes como videos, sonidos, MIDI, texto, graficos, QuickTime movies, imagenes
escaneadas, etcétera. Es decir, el ‘sistema interactivo’ permite al performer generar, sintetizar y procesar
imagenes, sonidos, voces y texto, proponer y compartir un evento en tiempo real”. Con el fin de ampliar la
informacién, véase: <http://interaktionslabor.de/lab11/lachoreografia.pdf>.
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15.4. Indicadores y criterios de valoracion

Los indicadores estan organizados en dos niveles: nivel de conciencia y nivel de
vinculacion, que nos circunscribiran a estudios de casos, teniendo en cuenta un lugar,
un tiempo, condiciones particulares y generales dentro de los periodos 1997-2003 y
2010-2016 (Como ya hemos expresado, el periodo 2005-2012 ha sido analizado y
publicado en anteriores investigaciones). Individualizar estos dos niveles posibilita
diferenciar tanto las condiciones del espacio, el tiempo y el cuerpo —fisico y virtual—

como las condiciones del sistema en la modelizacion de los dispositivos.

15.5. Niveles de organizacién de los indicadores

- Nivel de vinculacién (NV): cuando se da la interactividad o reactividad entre el cuerpo
fisico/material con el sistema fisico/material (hardware y periféricos: la camara y el
espacio captado, el micréfono y el espacio sensado, la pantalla o plasma, etc.).

- Nivel de conciencia (NC): cuando se da la interactividad o reactividad entre el cuerpo
virtual/simulado con el sistema simulado (software, programacion, visuales, sonido,

etc.).

15.6. Los criterios de valoracion

Los criterios de valoracion de los indicadores de vinculacién y conciencia seran: alto-
medio-bajo (A-M-B).

- NV del cuerpo—como volumen en movimiento o como fragmento particularizado en
gestos— accionando a nivel fisico con lo fisico del sistema (hardware y periféricos) y

viceversa.

10 Concordamos también con Ludmila C. Martinez Pimentel (2010: 4) cuando sostiene que “La danza y las
modificaciones en las nociones de un lugar especifico en instalaciones interactivas precisan ser discutidas
considerando la realidad virtual, los modelos de inmersion que integran fiscal y sintéticamente, los
simuladores de 3-D, para que reconozcamos las conexiones entre designes basados en la representacion
espacial y designes generados por algoritmos. [...] Los performers pueden hacer experiencias fisicas y
tactiles relacionadas con la realidad virtual, en las cuales ellos pueden modificar y dar forma a ese
espacio, moviéndose a través del mundo proyectivo generado por los ordenadores, eso significa decir que
el performer se mueve a través de ondas, terrenos de colores y pulsaciones, navegando entre objetos
virtuales, y su cuerpo potencialmente experimenta la ruptura, da forma cinética originada por nuestros
sentidos visuales, expandiendo la superficie de nuestro cuerpo fisico y obteniendo una extensién en su
tacitilidad. Asi también se disuelve la division clasica entre el performer y los espectadores, construyendo
un espacio performatico interactivo conjuntamente”. Véase:
<http://interaktionslabor.de/lab11/lachoreografia.pdf>.
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- NC del cuerpo parametrizado, accionando a nivel virtual con lo virtual del sistema
(programacioén del software, proyecciones) y viceversa.

Podra observarse en el Capitulo 3, el empleo de esta estructura de analisis de datos
dispuesta en cuadros para poner en valor —a través del estudio de caso- las unidades
de andlisis, indicadores y criterios.

Nos proponemos previamente avanzar sobre el material teérico-reflexivo derivado del
proceso de analisis de un corpus bibliografico propuesto y de las entrevistas a los
actores comprometidos, asi como de la observacién y la actuacion experimental del
pasaje de lo analdgico a lo digital, tanto sea desde los recursos de creacidén escénicos
como desde el cuerpo disciplinar de bailarines, performers, videoartistas, musicos y

programadores.
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CAPITULO 2. Pasaje de lo analégico a lo digital

PARTE 1. Danza Multimedia. Origen de la danza con mediacion tecnologica

17. Introduccion

Como ya se ha planteado, el presente escrito establece como area de interés el
estudio de las practicas artisticas con sistemas informaticos localizados y en el
espacio de internet. Nos proponemos brindar un marco teérico y proyectivo a los
desarrollos dentro del campo de la Danza Performance con tecnologia en tres
periodos —que se corresponden con la organizacién de este Capitulo 2 en tres partes—
que marcan, respectivamente, el inicio, la evolucion y el estado actual. Lo haremos a
través del analisis de la seleccion de un corpus de obras producidas con la concepcién
de:

Parte 1: Danza performances multimedia: experiencias con el cuerpo en un espacio
escénico fisico, con proyeccién de video o imagenes y sonido, dispositivos e
interfaces analégicas o analdgico/predigitales. Observaremos el Festival
Internacional de VideoDanza de Buenos Aires (FIVDBA), periodo 1996 al 2003, en
el que se incluye la danza con pantalla y proyecciones en escena. Este Festival
Internacional de Video Danza fue creado en 1995 y ha dado lugar a la

reinstauracién de propuestas de danza con uso de pantalla y proyeccién en escena.

Parte 2: Danza performances interactiva. experiencias con el cuerpo como
mediador entre espacio escénico intervenido por dispositivos e interfaces
informatico/digitales con proyeccién de visuales y sonido. Clasificaremos sus
componentes y los relacionaremos con el desarrollo de los procedimientos
esceénicos reactivos o interactivos. Observaremos el Ciclo de Danza Performance
de la UNLP En 2Tiempos. Itinerarios de Danza, periodo 2012-2014. Iniciativa de la
Prosecretaria de Arte y Cultura, espacio institucional dentro de la Secretaria de
Extension Universitaria de la UNLP, comenz6 en el 2011 con presentaciones
mensuales de producciones vinculadas a las artes del movimiento y sus cruces

interdisciplinarios.
Parte 3: Danza performances telematica o en red: experiencias con el cuerpo

desdoblado, en un espacio distribuido, que interactia con dispositivos e interfaces

informatico/telematicas en la red de internet. Observaremos performances
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realizadas dentro de la plataforma interactiva Waterwheel, periodo 2013-15, y las
redes de videos en canales como Youtube, 2016. Waterwheel es una plataforma
interactiva para realizar performances de manera colaborativa, compartir ideas y

presentaciones a través de las herramientas alli brindadas.

En paralelo, realizaremos un cruce de la informacién obtenida en pos de hallar los
elementos que validen la categorizacion entre las diferentes posibilidades de
relacionar tecnologia y cuerpo segun los entornos en donde se ejecute. Suponemos
que trabajar cuerpo a cuerpo mediados por un sistema informatico pone en juego
componentes practicos y conceptuales esencialmente distintos para trabajar en
conexién ubicua con otros cuerpos en la red conectiva de internet.

Por ello, proponemos indagar el periodo 1996-2004, pues consideramos que los
inicios del uso de tecnologia informatica predigital en danza acontecieron
puntualmente a partir de ese afio y dentro de esa extension temporal. Ya en el afio
2005 es muy contundente el avance de la programacion y el software de operacion
digital dentro de lo escénico y, en particular, ya hemos estudiado y divulgado el
periodo que va del 2005 al 2011"". Asimismo, la denominacion Danza Performance
Interactiva'?, pone en conjuncion componentes tanto de una como de otra disciplina: la
Danza y la Performance, a favor de la composicién de movimiento con un sistema
informatico-interactivo.

Por lo tanto, nuestro interés por la Danza Performance con mediacién tecnolégica se
concentra en observar qué sucede en los comportamientos individuales y colectivos.
Con este propdsito abordaremos el cuerpo y lo escénico desde su vinculaciéon con
tecnologia predigital, digital y en red, en términos de reactividad, interactividad,
conectividad, accesibilidad y ubicuidad. Son diversos y complejos los procesos de
comunicacion y telecomunicacion que diferencian el tipo de mediacion que desplaza el
sentido tradicional de las propuestas escénicas hacia una comunidad tecno-escénica

que incluye la interactividad de datos, mediante sensores remotos que colaboran con

1 El aporte tedrico de los estudios realizados y sus resultados aparecen en dos instancias investigativas
anteriores:

a. Beca de Formacion Superior: investigacion “Espacio digital y cuerpo expresivo” 2009-2011,
FBA/UNLP. De esta se presentd un informe final. Véase en:
<http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/40944>.

b. Tesis de maestria “El descentramiento: cuerpo-danza-interactividad. Indagacion en el territorio de la
interactividad y el uso de las nuevas tecnologias aplicadas a las practicas corporales, compositivas y
escénicas” (Director Lic. Emiliano Causa, 2006-2010, FBA/UNLP). Presentaciéon de las performances
escénicas interactivas en tiempo real Proyecto Hoseo y Proyecto Speak. Se detallan los aspectos técnico-
expresivos, a la par que se describen las experiencias multimediaticas con el lenguaje del movimiento
producido a partir de la interaccién, a través de imagenes, esquemas y videos. Véase en:
<http://www.alejandraceriani.com.ar/tesis_alejandra_ceriani.pdf>.

2 La conjuncion de ambos términos indica que hay una formacién disciplinar, la danza, que se conjuga
con la actividad performatica como practica artistica.
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la definicion de telepresencia. En este sentido, hay que atender, tal como lo expone
Pierre Lévy (1999: 20), que si bien la “proyeccion de la imagen del cuerpo esta
asociada generalmente a la nocion de telepresencia, [esta] es mucho mas que la
simple proyeccién de la imagen”.

A través de ella, los cuerpos se hacen visibles, audibles y sensibles desde el interior
hacia el exterior; y asi es que la virtualizacion del cuerpo intensifica todo tipo de
intercambio hacia nuevas propuestas que generan profundas transformaciones no
siempre incluidas o reconocidas por la teoria estética. La diversificacion del uso de las
tecnologias como herramientas aplicadas a la experiencia artistica dio lugar a una
profunda y progresiva divisién entre la critica del arte, la estética y los contenidos
propios de cada disciplina.

Esto nos llevara a examinar, en primera instancia, las nociones de lo disciplinar, lo
interdisciplinar y lo transdisciplinar. Entendemos que el conocimiento transdisciplinar
clarifica la investigacioén disciplinar de una manera original y propicia. En tal sentido,
las investigaciones transdisciplinares y las disciplinares no son antagonistas sino
complementarias, pues definen tendencias hacia la comprension del objeto de estudio
y su inclusion en el mundo actual. La interdisciplinariedad tiene una orientacion
diferente y refiere a la transferencia de métodos de una disciplina a otra, en tanto la
interaccion, interconexion y retroalimentacidén son caracteristicas del propio proceso de
produccién entre disciplinas. En consecuencia, nos proponemos abordar desde un
enfoque integrador —aun siendo conscientes de los problemas frecuentes de tales
dependencias— las repercusiones e incidencias mutuas en un redescubrimiento
continuo no jerarquico.

Ahora bien, la presunciéon que contiene este capitulo respalda la idea de que las
performances digitales del presente —mas alld de una nueva propuesta de cuerpo,
espacio y temporalidad para la danza— son la derivacibn de las experiencias
predigitales denominadas Danza Multimedia. Lo que nos interesa aqui es construir un
marco tedrico, examinar las propuestas escénicas con proyeccion de imagen y sonido
analégico, analizar las entrevistas a los actores involucrados y revisar las
publicaciones coetaneas que refieren a la tematica.

Sin detenernos en la historia cronoldgica e ilustrada de las relaciones entre la danza y
las diversas tecnologias, estamos enfocados en los eventos y artistas que podrian ser
considerados precursores. Por lo tanto, la cuestion sera interpretar qué acontecio con

el movimiento danzado frente a lo multimedia analdgico y predigital en proceso hacia

46



lo digital como trayectoria intrinseca de lo que en la actualidad se designa performance
interactiva'.

Inferimos que la Danza Multimedia —que comienza a experimentarse en el marco del
Festival Internacional de Videodanza de Buenos Aires, en el afio 1996—comporta el
origen local del uso de tecnologia escénica predigital para la danza contemporanea.
Vinculada a la proyeccién monocanal, inicia toda una serie de problematicas que
iremos tratando y que implican la relacién entre el espacio escénico, el cuerpo y la
proyeccion, los recursos formales y argumentales que dan sentido a estas
interrelaciones asi como a las condiciones técnicas.

La coyuntura que conlleva el montaje técnico colaborativo entre el videoartista y el
bailarin plasmé un mundo de ficciones compartidas entre lo que acontecia en la
pantalla y lo que acontecia en la escena. El reconocimiento de estas conexiones cobra
sentido en las relaciones que las imagenes y la estructura coreografica tienen con la
propuesta multimedia integral.

El recorrido planteado, para esta Parte 1, se basa fundamentalmente en el estudio de
los contenidos de las propuestas escénicas en torno al cuerpo disciplinar, del medio
audiovisual predigital y de las problematicas de produccion que, en su conjunto,
abarcan desde el afio 1996 al 2004.

18. Algunas cuestiones sobre lo predigital, lo multimedia y lo audiovisual

Se podria establecer que los sistemas analdgicos son la base para la conversién de
los nuevos medios digitales, y un tema interesante es analizar cémo materiales y
técnicas operadas con anterioridad vuelven a utilizarse con los mismos fines vy
procesamientos por medio de una computadora. Ademas, remarcamos que, desde sus
inicios, el surgimiento de los nuevos medios y la informatica conllevé posibilidades
transformadoras de expresion generadas a partir de la fusidén y la experimentacién de
diferentes tecnologias. Por lo tanto, las estrategias de una estética predigital pasaron a
ser incluidas en los procedimientos y las metaforas de la interfaz.

Lev Manovich (2005: 8) destaca la diferencia fundamental entre medios analégicos y
digitales, sefala que estos ultimos “se componen de cddigo digital”’, es decir, sufren
una conversion, una digitalizacion y “los medios se vuelven programables”; y avanza
aun mas enfatizando en que “los nuevos medios pueden parecer medios pero esa es

solo la superficie. Los nuevos medios requieren de una nueva etapa en la teoria de los

13 Las performances interactivas componen una nueva categoria dentro de las artes escénicas y llegan a
vincular varias ramas del arte interactivo y del arte escénico tradicional.
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medios” (2005: 19). Estamos ante un cambio substancial, ante una fuente inagotable
de estudios surgidos a partir de la expansion del medio digital en el campo del arte.

En consecuencia, nos proponemos desandar estos procesos de conversion vinculados
al video, a la escena multimedia y al cuerpo interviniendo entre ellos. Una escena
multimedia, de este modo, se podria indicar como la puesta configurada hacia las
nuevas tecnologias.

Respecto de la palabra “multimedia”, José Luis Brea (2002: 6) cuestiona su aplicacion
indiscriminada, y afirma que se la usa para nombrar lo que en realidad deberia
llamarse “multisoporte”. Asi como sucede con el término “multimedia”, cuando se
pretende aplicar el término “analdgico” al estudio de lo escénico, aparecen varios
equivocos. La expansién de los sistemas de representacion y transmision de
informacion por digitos con soporte o entorno digital se ha generalizado y ha ido
reemplazando paulatinamente al soporte analdgico tradicional, que representa y
transfiere datos con soporte o entorno fisicos y presenciales.

Lo que conlleva este pasaje de una estructura analégica a una digital es una
comunicacién mas abierta y fluida entre sistema y cuerpo, dado que comprende
actualizaciones continuas, versatiles, en una diversidad de itinerarios que interconecta
recursos y multiplica asi sus posibilidades interpretativas.

Y es en el pasaje y la comparacion entre los sistemas analdgicos y digitales donde
encontramos un mayor volumen de informacién que utilizaremos para nuestro marco
tedrico. En principio, tanto la tecnologia como la técnica forman parte material y
artificial de los fendmenos humanos sin ser independientes y actuar fuera de ello, no
son determinantes pero si altamente condicionantes y adaptables. “Una técnica no es
buena ni mala” ni imparcial (Lévy, 2007: 12), “su presencia y su uso en tal lugar y en
tal época cristalizan en unas relaciones de fuerza cada vez diferentes entre humanos”,
en un sentido no generalizado.

El cambio de tecnologias y técnicas sobrecarga nuestra endeble estabilidad, y aquello
que denominamos “nuevas tecnologias” recubre, de hecho, la actividad multiforme de
grupos humanos, un devenir colectivo que se cristaliza notablemente alrededor de
objetos materiales, de programas informaticos y de dispositivos de comunicacion. Por
consiguiente, en nuestro trabajo, poder distinguir y analizar el modo y las
caracteristicas del proceso de apropiacion que estaria a la par de poder afectarlo con
las particularidades sistémicas de las herramientas para la puesta en escena.

Lucia Santaella (2003: 175) observa una diferencia —que es sustancial para
caracterizar este pasaje de técnicas, tecnologias y relaciones humanas— cuando

destaca “el salto cuantico que se da en el pasaje de las tecnologias electronicas, pre-
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era digital, a las tecnologias teleinformaticas de la actual era digital”'4, y sefiala que las
tecnologias predigitales introyectaron conocimientos cientificos en habilidades técnicas
y, las cibertecnologias introyectaron conocimientos cientificos en habilidades
mentales. En el interin de ese salto cuéantico en la transformaciéon material de los
soportes, se previo que la virtualizacibn de la informacién y la comunicacion
conmoveria nuestras vidas en general, pero no que impactaria tan profundamente
hasta dar un giro radical en la concepcién productiva del desarrollo humano.

Por su parte, se denomina multimedia a la confluencia de sonido, imagen e
informacién; pero el término —como se dijo— conlleva una profusa polisemia, y resulta
fuente de no pocas indeterminaciones entre quienes lo utilizamos. Pierre Lévy
(2007: 50) distingue “dos tendencias que sobresalen de los sistemas de comunicacion
contemporaneos: la multimodalidad y la integracién digital”; es decir, no se trata solo
de una variedad de soportes, sino su interconexiéon y composicion, una infraestructura
de comunicacion para los sentidos.

Precisamente, en el ambito de la comunicacion, multimedia alude a dos escenarios:
por un lado, a los lenguajes, y por otro, a los soportes. Esta distincidn terminolégica y
conceptual tiene una considerable relevancia, ya que se genera en su combinacion
con otras expresiones y perspectivas muy variadas. Por tanto, vamos a evitar
confundir el analisis de los soportes tecnolégicos (hardware y software) con la puesta
en escena multimedia (que, a su vez, puede pertenecer a coreografias preexistentes,
a la combinacién en un mismo espacio de lo escénico fisico y lo proyectado
virtual, etc.).

Basicamente observaremos la transformacion de la tecnologia predigital a la digital
con un recorte espacio-temporal proporcionado por los estudios de casos y entrevistas
a los actores comprometidos. Asimismo, estudiaremos los discursos teoricos
circulantes en ese periodo en relacion con los actuales. Todo ello en funcion de poder
plantear, por una parte, que existe una estética y estandares de accion y de
organizacion corporal audiovisual predigital; y, por otra, una estética y estandares de
accion y de organizacion corporal audiovisual digital, ambas de plataforma low-tech' o
bajo rendimiento, sin olvidar que la diferenciacion entre lo audiovisual analégico y lo
digital se dio no solo en la actualizacion y renovacién técnica de los espacios, sino

también en la apropiacidon que los artistas fueron realizando. En palabras de Marta

14 Traduccioén propia: “no salto quantico que se da na passagem das tecnologias eletroeletrénicas, pre-era
digital, para as tecnologias teleinformaticas da atual era digital”.

5 Nos interesa distinguir la brecha digital entre lo high-tech y low-tech, puesto que, aunque coexiste una
manifiesta relacion entre alta y baja tecnologia, también coexiste una clara disociacion. Al problema del
consumo Yy renovacion de bienes tecnoldgicos se suma el acceso a los conocimientos y competencias
necesarias, y las demandas de capacidad de almacenamiento y velocidad de procesamiento del
hardware.
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Zatonyi (2011: 251): “Cuando cambia la materia y la técnica o cambia lo que quiere
decir, o cambian las circunstancias, a largo plazo, es inevitable el cambio de lenguaje”.
Roy Ascott (2007: 49) presenta el término “multimedia” acompanado de dos siglas:
CFD o SA. Las siglas CFD especifican “Conjuntos Finitos de Datos (Finite Data Sets):
donde la accién se desarrolla dentro de unos limites predisefiados, presentados como
una experiencia, ya sea unitaria o supuestamente ‘interactiva’ bajo el control del
artista”. A esto lo diferencia de los “Sistemas Abiertos (Open Ended System)”: donde la
accion se desarrolla como interaccion dentro de unos sistemas de algoritmos
evolutivos en red que dejan el control en manos del usuario o del entorno,
proporcionando asi los medios mas efectivos para alcanzar un intercambio
bidireccional entre la obra y su publico.

He aqui dos elocuentes diferenciaciones que contribuiran a situar nuestras
constataciones, y que van desde un sistema analdgico predigital a otro digital, y
atraviesan los siguientes procesos: desde la finitud de los datos a su evolucién, desde
los limites predisefiados a los limites en expansion, desde la experiencia controlada
por el propio sistema a los procesos abiertos al entorno.

Miraremos ahora hacia las escenas multimediales entre lo analdgico y lo predigital en
las que el cuerpo —que aun no era considerado como una metafora informatica pero si
en un estado de digitalizacion— y los mecanismos de registro audiovisual merecen una
revision en correspondencia con esos contextos.

En definitiva, ¢qué es lo audiovisual? Segun el Diccionario de la Real Academia
Espariola, la palabra “audiovisual” ‘se refiere conjuntamente al oido y a la vista, o los
emplea a la vez’. En este sentido, hoy en dia, se integra dentro de la fusién de
formatos tales como el cine, la television, el video, las instalaciones multimedia,
etcétera. Por tanto, el término “audiovisual” que nos interpela, se compone de la
percepcion auditiva y visual, tomando como medio el video (del latin videre, ‘ver’).
Eduardo Russo (1998: 269) sefala que “puede significar varias cosas”, pero,
basicamente, es un sistema de grabacién y reproduccion de imagenes, que pueden
estar acompafiadas de sonidos, y que utiliza una cinta magnética. En la actualidad, el
término hace referencia a los distintos formatos que pasaron de las cintas de video
analdgico a los formatos digitales. Digamos entonces que el video se extiende y se
desarrolla a través de los formatos, y muta de forma permanente como concepcion de
produccion y expresion, no tanto de valor sino preferentemente de sentido.

Michel Chion (1993: 175) define el binomio audio/visual como un contrato que “no
entrafia una fusion total de los elementos”, sino que “los deja subsistir al mismo tiempo
separadamente, cada uno por su lado. El contrato audiovisual sigue siendo en efecto

una yuxtaposicion ademas de una combinacion”. Si completamos esta dupla con el
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espacio escénico y los cuerpos danzando, solo “habra que disponerse a la sorpresa
del encuentro audiovisual” en el momento de delinear un procedimiento posible de
analisis de esta practica escénica que se denomina Danza Multimedia: “danza en vivo
y en pantalla simultineamente o danza en pantalla y en vivo"'®. Los soportes
empiezan a actuar decididamente a la hora de puntualizar una definicion, no cuentan
unicamente los lenguajes artisticos y sus combinatorias, sino también los aparatos y
elementos que los median.

De esta manera, en la Danza Multimedia se mixtura el cuerpo en el espacio escénico
con la pantalla o superficie de proyeccion de imagenes. Un espacio hibrido en el que
se visualiza una compleja textura de discursos visuales y auditivos, en el que se
articulan lo registrado, lo editado, lo topologizado, las proporciones y las conexiones
entre lo fisico y lo virtual. Douglas Rosenberg (1999: 1), realizador y tedrico
estadounidense, denomina “screendance” a la conjuncién danza, camara y pantalla:
“‘danza para la pantalla”, puesto que lo considera un enunciado mas inclusivo y
multiplicador “de un tejido conectivo entre el cine danza, la videodanza y la danza
digital”.

Definir qué es la Danza Multimedia resulta complejo, dado que no es explicitamente
video danza, tampoco es cine danza, ni danza digital —no por lo menos en el momento
y contexto en que el FIVDBA lo acufio—, es decir que puede ser un asunto aproximado,
pero también una forma muy eficaz para reconocer los distintos contornos fluidos de
una practica artistica que aun hoy sigue realizandose. En definitiva, hablamos de un
cuerpo que danza en un espacio escénico con pantalla: “bailar con proyeccion detras”.
El medio tecnolégico, obviamente, especifica el trabajo realizado con video, o con
celuloide, pantalla, monitores, etcétera, y lo restringe. En consecuencia, se puede
afirmar que “cuando se utiliza al bailarin en términos filmicos, en lugar de en términos
de danza, el espacio y el tiempo son flexibles'”, y eso no seria un inconveniente hasta
el punto en el que conviven la proyeccion y el vivo. Esas diferentes materialidades han
resultado una gran contrariedad compositiva al procurar una integridad escénica.

La dependencia entre los dispositivos —el cuerpo en movimiento y la imagen
proyectada— define una experiencia mediada, y un modo de pensar esta forma
heterogénea de mediacion es tomar la camara como productora de espacios. Es alli
donde ocurre la obra, en el ojo del camardgrafo en conjuncion con el del coredgrafo o

el performer. La composicion de lo escénico se conforma, en primera instancia, por la

6 Programa de mano del Cuarto Festival Internacional de Video Danza, Centro Cultural Rector Ricardo
Rojas, Universidad de Buenos Aires, 1998.

7 Traduccion propia: “When the dancer is used in filmic terms, rather than dance terms, space, and time
are flexible”. Noél Carroll (2000), “Toward a Definition of Moving-Picture Dance”, en Dance for the
Camera, Symposium at the University of Wisconsin, p. 113.
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estrategia del encuadre para luego pasar por el proceso de edicién. Aqui es donde
dialogan el lenguaje audiovisual con los esquemas compuestos entre escena y
pantalla. Este lenguaje nos ofrece una definicion del espacio y del tiempo fluido, asi
como también un punto de vista variable en su microorganizacion.

Por su parte, la propia naturaleza de la camara, con su capacidad de aproximarse o
apartarse de un area en detalle, invita a la exploracion de las mutaciones del cuerpo,
al decir de Alejandra Ceriani (2010: 56):

... el medio se vuelve cuerpo y el cuerpo es el medio que se hace carne, fuera
de una tecnificaciéon, de un control mecanizado, evidenciando, mas que el
movimiento de la camara, la acciéon del cuerpo. La camara es un punto de
conexion que evidencia un gesto, respira, vacila, circula acopiando fragmentos.
Esta relacion inseparable del cuerpo-camara propone una lectura nunca lineal,
siempre inconclusa, trozos y partes que se producen tras la accién de ese
cuerpo que es imposible reconstruir del todo. La camara instaura el espacio del
cuerpo y de la imagen; lo transforma, se establece asi un didlogo espacial con
un cuerpo que se mueve y que lo ocupa; no solo como un ojo que sitia sino
como otra existencia que irrumpe de igual forma.

Y a la mediacion de la camara le sumamos la mediacién de la pantalla en la escena,
teniendo en cuenta no solo la duplicacién, sino la triplicacion entre los elementos que
conviven para quien asiste esta particular ecologia escénica. Partamos de la siguiente

compatibilidad desarrollada por Paulina Ruiz (2015: 165):

Frente a la pantalla, la vision del espectador se transforma a través de la
kinestesia visual producida por la imagen filmica y difiere de aquella que
tendria frente a un espectaculo en vivo, ya que resiente el espacio de la danza
identificandose por empatia kinésica con el propio camardégrafo.

Este doble espacio generado por el registro de los cuerpos reproducidos en la
proyeccion afiade un espacio mas que es el de los cuerpos in situ sobre el escenario.
Si lo vemos desde el punto de vista del dispositivo, la pantalla comparte la instalacion
del “lugar o sitio virtual” con el “lugar o sitio fisico” por excelencia que es el escenario
(de hecho o espontaneo). Fisica y virtualmente, la proyeccion concierta entre el
espacio de registro y el de la experiencia kinésica de expectacion. Si lo vemos desde
el punto de vista del cuerpo, el acento esta puesto en el devenir del movimiento y en la
amplificacién del registro filmico, en el detalle minimo y en la dislocacion espacio-
temporal, que transpone y desdobla lo que hasta entonces habia sido un conflicto: el
caracter efimero y corpoéreo de la danza.

Asimismo, la fragmentacién del cuerpo en la pantalla sustrae de alguna manera su

materialidad, y se resiste a las exigencias de linealidad espacio-temporal y
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secuencialidad terrestre. ; Qué ocurre con este enlace de tiempos, espacios, tamanos,
escalas y acciones diferidas? En primera instancia, hablamos de una proyeccién de
imagenes registradas y editadas en sistema analdgico o analdgico-digital. Pero, en
una segunda instancia, hablaremos de los modos de construccion de sentido de esas

imagenes editadas y proyectadas puestas a interactuar en escena.

19. La pantalla, el video, la escena

Algunos lo llaman video-danza. Otros lo llaman danza filmada.
Yo prefiero llamar a mis trabajos “danzas multimedia”.
Charles Atlas

A mediados de los setenta, se inicia una vacilante integraciéon con el cine que, en los
afos ochenta, se convertird en un vinculo que lindara con lo industrial, pero aun asi:
“El video no vivira en el cine. La cuestién de las interrelaciones se desplazara a lo
largo de los afios ochenta hacia otros dominios™8. En los afios ochenta y noventa, la
experimentacion evoluciona hasta consolidar las videoinstalaciones, que permiten el
uso de varios componentes espaciales y la implicacién directa del espectador,
abriéndose paso en museos y galerias, basicamente, desde las artes visuales, para
ocupar asi una posicion medular al finalizar el siglo xXx.

Eduardo Russo (1998: 279) describe la trayectoria del soporte video hacia fines de los

noventa:

... hasta hoy, la tecnologia de videocasete sigue siendo la imperante, [...]. Pero
las cosas estan cambiando: las tecnologias digitales —con el oneroso disco
laser como precursor, para un publico que definitivamente sera de elite,
prometen para poco tiempo mas formatos de grabacién de video digital como el
DVD (Digital Versatile Disk).

Asimismo, la modalidad del video-tape “es la que brinda mayores perspectivas,
desarrolla una suerte de poesia que, bordeando —desde afuera o adentro— lo narrativo,
propone algunos de los mayores desafios a la mirada en los 90” (Russo, 1998).

La experimentacion con el lenguaje audiovisual, la transgresiéon y la creacién de

nuevas narrativas instalan —a partir del videoarte— la innovacion en el tratamiento de la

8 Es interesante ampliar la lectura sobre este transito entre el cine y el video. Segun Philippe Dubois
(2001): “Después de Coppola, se terminan las experiencias de integracion y transubstanciaciéon de los
soportes”.
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plasticidad de la imagen electronica, con la potencia visual del cine, pero

consustanciando otras convenciones. Esto lo afirma Graciela Taquini (2008: 4):

Es a fines de la década del 90, cuando la actividad videografica deja de ser un
quehacer alternativo para embarcarse en un proceso de institucionalizacion
sostenido, que lo relaciona con nuevos espacios expositivos y educativos, con
el mercado del arte, con circuitos cada vez mas amplios. Al video le ha costado
mucho menos que a otros medios vincularse al sistema del arte.

Los inicios del video en la Argentina se vinculan fuertemente con la television como
objeto que expone la mediatizacion en la que prima su presencia fisica antes que su
contenido homogeneizado. A través del circuito cerrado de television, se privilegian los
aspectos sensoriales de la imagen, el sonido, la emisién de luz y la profusa
distribucion en el espacio; esta es una de las principales estrategias artisticas a la que
luego recurrira el videoarte a fines de la década del sesenta. Otra linea precursora de
la misma época, se generd con el movimiento del cine experimental con camaras de
16 mm y super 8, pero el revelado y la compra de pelicula debié hacerse en el exterior,
por lo que los costos se duplicaron; consecuentemente, estos formatos en nuestro
pais pasaron paulatinamente a disminuir su produccion y exhibicidon. A partir de la
década del setenta, presenciamos la entrada del video, teniendo en cuenta que “del 79
a la restauracién de la democracia en 1983, hubo una gran efervescencia cultural
fomentada por personas o grupos independientes. [...] La plata dulce hizo posible la
llegada de equipos de video-home y profesionales” (Taquini, 2008). En los origenes
del videoarte en la Argentina, Rodrigo Alonso (2005: 5) describe el avance del video

de la siguiente manera:

El video adquiere su mayoria de edad durante la década del noventa. La
experimentacion se consolida entre los artistas, las muestras se multiplican y el
publico responde entusiasta. A Buenos Aires Video se suman otras
exhibiciones de importancia, como el Festival Franco Latinoamericano de Video
Arte que organiza Jorge La Ferla en el Centro Cultural Rector Ricardo Rojas —
que luego se transforma en la Muestra Euroamericana de Video y Arte Digital—,
el Festival Internacional de Video organizado por Carlos Trilnick, y el Festival
Internacional de Video Danza, dirigido por Silvina Szperling, y especializado en
un tipo de produccién especial: la videodanza o danza para la camara, piezas
de video con coreografias realizadas especialmente para ser filmadas.

Justamente en este espacio de produccion de videodanza o danza para la camara nos
centraremos. Margarita Bali (2014: 6), artista e investigadora de la danza, precursora
de la videodanza y la Danza Multimedia local, en coincidencia con nuestra presuncion,

afirma que:
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La inclusion de lo tecnolégico en la danza, en la Argentina, se inicia
fundamentalmente a partir del video danza como disparador a comienzos
del 90, con la perseverancia contra viento y marea del Festival de Videodanza
que dirige Silvina Szperling y que siempre ha incluido aspectos relacionados a
lo tecnolégico o interactivo, en talleres e invitaciones de artistas y
desarrolladores de tecnologia extranjeros.

Al respecto, segun Alejandro Ricagno (1996: 11), el FIVDBA tuvo y tiene el sentido
claro de ser un espacio de “crecimiento y de retroalimentacion, un lugar de encuentro y
discusion antes que de competencia feroz”. El propésito del festival apunta justamente
a la formacién porque, como predicaba Graciela Taquini (en Falcoff, 1996: 17), “Yo les
decia a los organizadores del festival que habria que preparar algunas instancias
previas al festival mismo, jornadas de reflexion. Porque todas las cosas tienen que
hacerse también con una perspectiva didactica”.

Pensado desde esta retroalimentacion que el FIVDBA instala, ¢ cual es didlogo que se
establece entre las artes audiovisuales y las escénicas? Cuando las sefales
electronico-analogicas se transfirieron al dominio de lo binario, de la digitalizacion de
aparatos y procesos, se pasé de la presencia a la transparencia de procesamientos y
articulaciones. Queda claro, asimismo, que sin la digitalizacién y sin la transparencia
de la interfaz no gozariamos de una interaccion sujeto-sistema. Hoy presenciamos una
nueva forma de cultura tactil, y dejamos la presién por el toque, por el deslizamiento
sobre pequenas superficies de una porciéon de los dedos de nuestra mano.
Entendemos que la descripcidon del pasaje de la Danza Multimedia a la interactiva y en
red debera distinguir —no solamente el nivel de transparencia que fue adquiriendo la
interfaz, por ejemplo, sino— la concientizacién de los modos de produccién y las formas
lineales o jerarquicas del movimiento corporal. Ante la conversion condicionada de un
cuerpo mecanizado que interactuaba con mecanismos, este cuerpo acoplado que
interactua identificandose con la estructura simbidtica de otro/s hace evidente que
nuestro organismo convive con otras metaforas de organismos en una nueva
conciencia ecologica de la comunicacién. De todas maneras, el régimen de la
estandarizacién del cuerpo, de los gestos eficaces con las légicas del mercado
tecnoldgico, esta en funcion de la reproduccion de las coreografias discretas, como

expone Jaime del Val (2009: 129) en una vision de las coreografias que:

. realizamos cotidianamente con las interfaces fisicas de la cultura digital (el
ratén y el teclado, el joystick y el teléfono mdévil...) que se distribuyen a través
de las interfaces visuales y auditivas [...] (videos musicales, cine, pornografia,
musica comercial ubicua) y de las interfaces algoritmicas (software). En este
dominio coreografico de los afectos no hay diferencia ontolégica alguna entre

55



digital y analdgico: ambos dominios son igual de reales en relacion con la
produccion afectiva. Acaso el digital, lejos de ser menos real, se diferencie por
ser el mecanismo por excelencia de lo hiperreal.

Este autor sostiene, ademas, que no hay diferencia entre lo analdgico y lo digital con
relacion a la produccion afectiva. El sistema informatico solo puede explicar un
aspecto de la tarea comunicativa e inmaterial que forma parte de la produccion de
prestaciones. La otra presencia del trabajo inmaterial la compone el compromiso
afectivo que representa el contacto y la interaccién humana. Esta produccion afectiva,
este intercambio y comunicacién que refiere Del Val, esta generalmente asociada con
la presencia real de otro, en la que el contacto puede ser tanto fisico como virtual. Este
segundo aspecto inmaterial, su aspecto afectivo, esta infaliblemente ligado a lo
corporal y va mas alla del sistema de inteligencia y comunicacion que plantean las
interfaces fisicas de la cultura digital. Sin embargo, estos afectos que genera son
inmateriales y no se definen porque esos dominios sean analégicos o digitales.

Por ende, a un usuario de las redes no le modifica su practica afectiva que el medio
sea analdgico o digital, pero para la concepcion de una practica artistica corporal si.
Basicamente porque “los nuevos medios son interactivos. A diferencia de los viejos
medios, donde el orden de presentacion viene fijado, ahora el usuario puede
interactuar con el objeto mediatico” (Manovich, 2005: 21). Y en ese proceso de
interaccion puede optar tornandose asi coautor de la obra. Veremos, en el curso de

este texto, que coexiste una nueva naturaleza del movimiento:

Se trata de un nuevo tipo de identificacion, que resulta adecuado para la era de
la informacién, con su trabajo cognitivo. Las tecnologias culturales de una
sociedad industrial —el cine y la moda— nos pedian que nos identificaramos con
la imagen corporal de otra persona. Los medios interactivos nos piden que nos
identifiquemos con la estructura mental de otra persona. Si el espectador
cinematografico, hombre o mujer, codiciaba y trataba de emular el cuerpo de la
estrella de cine, al usuario de ordenador se le pide que siga la trayectoria mental
del disefador de los nuevos medios (Manovich, 2005: 26).

En efecto, nuestros vinculos con la tecnologia evolucionan cuando se consolida la
imagen corporal y se domina la trayectoria mental, asimismo sobresalen otros rasgos
en los que la virtualizacién de la afectividad es un acontecimiento que comprende al
movimiento cualitativo antes que al movimiento como una sucesion de estados
emocionales cuantificables. EI movimiento corporal es continuo, es un flujo. Movernos
discretamente nos asemejaria a un autémata. Nosotros somos un fluir, nuestra vida
fluye y nuestro cuerpo lo hace con ella. Por tanto, podriamos pensar este no

diferenciar ambos sistemas como una elucubracion que se vincula con la sujecién a la
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norma social y cultural, a la vez que la gestualidad, los movimientos corporales y el
sentido con que estos son empleados en la vida cotidiana como un proceso que
implica a la produccion y a la reproduccion. Estos procedimientos conforman un
dominio a través del cual se establecen puntos de contacto y puntos de fuga entre la
corporeidad caracteristica de un grupo social, un determinado sistema tecnoldgico,
aparato o dispositivo, y lo propiamente subjetivo, momento en el que la indagacion del
bailarin, performer o actor tiene lugar.

Por ello, nuestra investigacion hace foco en esos movimientos hibridados para su
comprension, puesto que no se identifican sin una observacion y un analisis de esa
particular interaccion con los sistemas tecnolégicos analogicos, digitales y en red.

Al visualizar estas transformaciones y actualizaciones que el espacio coreografico
viene atravesando en el dialogo con diferentes sistemas tecnoldgicos, podremos
distinguir cuales son las dinamicas entre el cuerpo y los ambientes predigitales o
digitales. De ese modo, delimitaremos diferencias no lo suficientemente estudiadas y
que esperamos puedan redimensionar conceptos de espacio, tiempo y cuerpo.

Si pensamos en el aprendizaje humano, en la reproduccion del comportamiento ajeno,
bien podria corresponderle una sugestion a lo contrario, una insubordinacion o, por lo
menos, una disociacién de estas relaciones dadas entre cuerpo y sistema. ¢;Pues
acaso al bailarin o performer solo le cabe la nulidad de su dinamica frente a las
restricciones de la captacion para poder adecuarse al sistema y lograr “interactuar’?
Aqui nos detendremos por un momento en esta otra idea, de contagio, para asociarla
a las de contaminacion y transferencia, que suelen vincularse con las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. Por consiguiente, contagio hace referencia a un
proceso de transmisién por contacto. Incluso, acudiendo a la etimologia no se aclara la
imprecision de la idea de una transmision alcanzada por contacto visual, sonoro o
escrito —a través de dispositivos periféricos y aplicaciones que posibilitan la
copresencialidad en las redes y aparatos de comunicacién inaldmbrica, etc.— para
crear una red de cuerpos virtuales y reales. No obstante, esta codependencia como
condicion no establece una relacion jerarquica, muy por el contrario, expone los
problemas causados por la comprensién del cuerpo como procesador o vehiculo de
informaciones.

Cabe aclarar que la “investigaciéon académica en torno al contagio comprende dos
grandes areas: los estudios acerca del contagio de emociones y los estudios acerca
del contagio de conductas” (Pérez Cubas y Santagada, 2010: 8). Para el recorte que
practicaremos en esta indagacion solo nos aproximaremos a estos estudios con el fin
de distinguir correspondencias y derivaciones que las tecnologias aportaron a las

artes, y en particular, a las artes escénicas.
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Recogemos el argumento de Christine Greiner y Helena Katz (2005: 125), dos
referentes de los estudios corporales, que plantean la coexistencia simétrica con
nuestro cuerpo-medio: “corpomidia”, no como vehiculo de transmision, sino como un
proceso evolutivo de seleccion de informaciones que van constituyéndolo. Por tanto, la
condiciéon de la informacién es de aquella que “se transmite en un proceso de
contaminacion” en la experiencia de interaccién con el medio, con otras personas
dentro y fuera de nuestra cultura; ponderando siempre la reciprocidad en la que se
asimilan y adaptan experiencias diversas en la construccién de un fenémeno colectivo.
Plantearselo desde ciertas tendencias o modelos define el proceso de conformidad del
sujeto a su entorno, y lo podriamos entender como contagio de conductas a traves de
la sincronizacién de actitudes corporales, gestualidades y movimientos.

Otra mirada al respecto, podria dirigirse hacia otro modo de manifestacion de la
memoria cultural que son las expresiones corporales que pueden ser entendidas solo
por miembros de una comunidad. Paul Connerton (1989) localiza dos caracteristicas
basicas en las practicas sociales que denomina practicas de incorporacion y practicas
de inscripcion. En ambas, lo esencial es qué se aprende y como se incorpora a
nuestras practicas. De esta manera, pareceria que la materialidad como componente
principal de los cuerpos, susceptible a toda clase de contexto y experiencia, que se
caracteriza por un conjunto de propiedades fisicas o quimicas, visibles a través de los
sentidos, se ha extendido hasta novisimas derivaciones.

No obstante, a medida que se va esfumando la metafora del hombre-maquina cede su
lugar al modelo hombre-computadora, y este al de hombre-informacién. En este
proceso, nos hemos fijado principalmente en aquella memoria basada en las
experiencias que han quedado incorporadas como parte vital de la memoria corporal
que se actualiza reinventandose cada vez. Esbozado desde la tecnologia actual y en
clave biolégica, el cuerpo humano es percibido cada vez mas como una metéafora
informatica, pues, como asevera Paula Sibilia (2005: 97), “al fin y al cabo, el ADN es
un coédigo: es pura informacion”. Esta idea de cuerpo como pura informacién habilita
otro conjunto de estudios que proponen examinar los desarrollos teéricos sobre la
hipermediacion como nuevos puntos de partida.

Pero antes de seguir avanzando sobre este presupuesto —que plantea la necesidad de
mapear al cuerpo como un sistema y no como mediador o instrumento de mediacion
entre sistemas—, reconstruiremos algunas hipotesis.

Retomando nuestro propdsito, hay que tener en cuenta que el cambio de paradigma
tecnolégico que circularia entre lo analdgico o predigital a lo digital no implicé una
ruptura radical, puesto que el conjunto de las estéticas y conceptos ya residian en las

tendencias y movimientos anteriores al advenimiento de la computadora. El analisis de
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la relacion de las tecnologias predigitales con el arte, y en especial con el campo de lo
escénico y lo audiovisual, se enfoca desde el sistema de video VHS" a la
computadora. En ese pasaje, la produccion escénica puede considerarse técnica,
cientifica o artistica. De tal modo, la indagacién y la produccion de lo escénico
conquistaron otro lugar, salieron de su papel de objeto de la dramaturgia coreografica
y evolucionaron en un medio técnico, intrinsecamente conectado con algoritmos,
dispositivos técnicos y medios electronicos. Aunque es obvio que el arte digital y el
arte con base analégica no se apoyan en las mismas tecnologias, coexisten tanto
concordancias como discrepancias. Lo que es innegable es que la paulatina merma de
cada medio conlleva variaciones en la determinacion de la percepcién y la creacion.
Incluso, provocan producciones artisticas o curatoriales que atraviesan criticamente
dichos soportes, haciéndolos parte de su discurso estético. Al respecto, valen las

palabras de la curadora de videoarte Graciela Taquini (2008: 1):

En 1999, se hizo en el Centro Cultural Recoleta una mega muestra llamada
Siglo XX, Arte y Cultura en la que realicé un programa de video de autor en
VHS, dividido en diferentes secciones tematicas. Este amplio resumen parecia
una especie de canto del cisne tecnolégico que rescataba toda una época que
ya estaba mutando hacia la cultura digital, anunciando la muerte del video
analdgico, de la cinta, para entrar en la era de lo numeral, de lo binario, del
puro pixel.

Participar de la muerte del video analdgico, de todas maneras, nos insta a pensar —tal
como lo especifica La Ferla (2009: 128)— en “evitar definitivamente esas fronteras
ficticias [...]. Frente a la disolucion de los soportes tradicionales analdgicos y la
imposicion masiva de las nuevas tecnologias [...] implica revisitar los diferentes
aspectos de la historia de la imbricacién creativa entre ellos”. Los cruces conceptuales
y materiales entre los medios y sus transformaciones entretejieron y entretejen
combinaciones atemporales que derivan en premoniciones estéticas y en busquedas
que superan las efemérides. Es decir, no hay una fecha de caducidad, si estimaciones
a las que limitamos nuestro analisis; pues mientras en el FIVDBA afio 1996,
estrenabamos la seccién Danza Multimedia con proyeccién de materiales en formato
VHS, el artista australiano Stelarc, por ejemplo, abordaba la obra interactiva Ping

Body?, una performance realizada y transmitida a través de internet en la que con un

9 VHS (Video Home System). Sistema de grabacion y reproduccién analodgica de audio y video
desarrollado en la década del setenta. Posee una cinta magnética ancha, y una caja o casete de plastico
la contiene. La anatomia de un video-casete VHS comprende dos carretes internos y el recorrido de la
cinta. La apertura por donde se accede a la cinta esta protegida por una tapa que se abre
automaticamente mediante un sencillo mecanismo cuando es introducida en un reproductor de VHS.

20 Ping Body fue realizada primero para Digital Aesthetics en Sidney, en 1995, y para el festival Dutch
Electronic Art Festival (DEAF) en Rotterdam, en 1996. Véase en:
<https://ejournalmecad.files.wordpress.com/2008/06/ejournal1.pdf>, p. 80.
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clic de los ciberusuarios accionaban el cuerpo del performer mediante un estimulo
eléctrico.

De todos modos, la etapa comprendida entre mediados de los afios sesenta y hasta
avanzada la década del dos mil podria aludirse como lo predigital con relacion a lo
esceénico, ya que los materiales expresivos en estos afnos fueron producto del sistema
tradicional sumado a aparatos con captura analégica y procesos fisicos, quimicos y
electronicos. Ademas, la danza y el cine tienen una larga historia en comun hasta la
propagacion del uso de la camara de video portatil. Un analisis comprensivo de la
aparatologia escénica audiovisual en el campo de la Danza Multimedia prevé un
recorrido por los medios audiovisuales monocanales para agenciarse su incorporacion
al espectro de lo analdgico: las cintas VHS, el cine super 8, los casetes, la
videocasetera, etcétera.

El cuerpo aqui sigue siendo un cuerpo fisico en una escena fisica que concierta y
reactiva estructuras de contenido y forma con la “gran” pantalla y la imagen
proyectada. Desde su apariciéon en los afios sesenta como medio de produccion y
reproducciéon de la imagen, el video albergd la hibridacion de medios, formatos y
lenguajes. Consecuentemente, esta hibridacion fue comprometiendo soportes y
procedimientos formales y expresivos. Ante estas conjunciones, hallamos valido el
volver a estudiar y resituar la esencia de los medios audiovisuales y sus expansiones
para considerar el proceso de las tecnologias predigitales al aparato digital por
excelencia: la computadora. Con el propdsito de presentar un marco historico local
desde el cual ubicar el antecedente de la practica especifica de la danza performance

y el video, compartimos la siguiente interpelacion de La Ferla (2009: 128):

¢Donde podemos buscar, en nuestro pais, alguna marca significativa en
sentido histdrico que permita ubicar un lugar de anclaje y que posibilite, a su
vez, reconocer el espacio de emergencia de un arte vinculado al trabajo con la
imagen electronica? El lugar de amarre es el CAV, Centro de Arte Visuales del
Instituto Di Tella de Buenos Aires, creado en 1958, y dedicado por mas de una
década a estimular la experimentacion en las artes visuales de nuestro pais.

Asimismo, este centro aporté un ambito favorable para la exploracion y la produccion
de trabajos de investigacion que imprimieron una nueva forma de expresion en el
mundo de la danza. Otro dato significativo dentro del recorte de los afos setenta
aparece con el desfase entre la escena internacional y la nacional respecto al uso del
video como medio y como soporte de mensajes artisticos. Esto implica, ademas, que
hacia finales de los afios ochenta, se mezclaran la practica videografica con otras

practicas artisticas. Y aqui destacamos el videoarte y las videoinstalaciones

60



emparentadas con lo escenografico como los formatos de mayor auge en nuestro
medio.

También hay que tener en cuenta, para la contextualizacion de la tematica, el
desenvolvimiento de la danza multimedia local; y es que, a mediados de los noventa,
aparecen los proyectores de tres tubos?' que impactan en la creacion de espacios
inmersivos y en la posibilidad de grandes proyecciones. Asi, la variedad de formatos
que se integra hacia fines de los noventa promueve el didlogo entre el video y los
diferentes procesos de mediacién, y abre diferentes canales que provocaran algunos
corrimientos de lo digital hacia zonas mas vinculadas con las tecnologias
comunicacionales. El arte en internet iniciara su irrupcion.

Asimismo, nuevas generaciones de videastas emergieron en la escena local, muchos
de ellos procedentes de la danza contemporanea, cuyas perspectivas tedricas de las
décadas del sesenta y del setenta —basicamente desarrolladas en EE. UU.— fueron
responsables de originar algunas de las mas importantes teorias del cuerpo en la
contemporaneidad. Es interesante mencionar aqui una linea histérica denominada
Danza Moderna (posmodern dance) en la que Marcelo Isse Moyano (2010: 44)
destaca: “el conocimiento del medio material, el descubrimiento de las cualidades
esenciales de la danza como arte, la separacion de los elementos formales, la
abstraccioén del disefio y la eliminacién de las referencias externas como tematica”. La
Danza Moderna crea movimientos aplicando las emociones, estados de animo, visiéon
artistica o ideas; puede ser abstracta o narrativa, alegérica o metafdrica, v,
generalmente, esta basada en la improvisacion.

Asi como la Danza Moderna surge como una reaccion a las formas del ballet clasico,
la Nueva Danza “surge como oposicion a la figuras legibles y la estilizacién de la
Danza Moderna™2. La técnica se basa en el estudio e interrelaciones cuerpo-mente, y
el movimiento es el resultado de conceptos. Segun Hugo E. Biagini y Arturo A.
Roig (2008: 374), sus innovaciones contienen, entre otras modalidades, ‘la
improvisacion de danza en escena, la danza para la camara, la danza y la tecnologia,

y la danza en espacios no convencionales [...]. La danza contemporanea argentina se

21 Proyectores CRT (Tubos de Rayos Catddicos): poseen tres tubos, uno por cada color primario -rojo,
verde y azul- que, ayudados por una lente 6ptica, proyectan una imagen a color en una pantalla. Para su
uso requieren de una oscuridad absoluta; recomendablemente, una sala pintada de negro. Son realmente
voluminosos y pesados, lo que los hace no transportables, por lo que se reservan Unicamente para
instalaciones fijas.

22 En esencia, Merce Cunningham hace las siguientes propuestas: 1- todo movimiento puede ser material
para una danza, 2- todo procedimiento puede ser un método de composicion valido, 3- toda parte o partes
del cuerpo pueden ser usadas (sujeto a limitaciones naturales), 4- musica, vestuario, escenografia,
iluminacion y danza tienen légicas e identidades propias por separado, 5- todo bailarin en la compafia
podria ser solista, 6- todo espacio podria ser bailado (o todo espacio puede ser escenario de una danza,
descentralizacién del uso del espacio) y 7- cualquier tema es valido para la danza, pero esta es primera y
fundamentalmente sobre el cuerpo humano y sus movimientos, comenzando con caminar.
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ve influenciada por la Nueva Danza a mediados de los afios 80”; pero no hay que
perder de vista que, en nuestro pais, durante la década del setenta y principios de los
ochenta, imper¢ la falta de libertad expresiva e intelectual, debido a la sucesion de
gobiernos dictatoriales.

Y no solo la falta de libertad de expresién podria ser motivo para admitir que casi no
existia un acervo documentado de la danza argentina. Asi se manifestaba Oscar
Araiz (1999: 40): “Pero ¢donde se habia producido el corte, aquello que nos hacia
sentir que debiamos comenzar siempre de cero, [...] que, a lo sumo, teniamos abuelos
pero no padres?”. La recuperacion de una memoria colectiva de la danza se inici6
también de la mano del video, pues a fines de la década del ochenta, ya se habia
puesto de moda. El rasgo preponderante de mediados de esta década fue el éxodo de
los artistas argentinos para buscar, en el exterior, nuevas tendencias corporales y
pensamientos sobre la danza. Una novedosa conformacion artistica la equipard con
otras artes y le dio mas interés al proceso por sobre el producto, a unir las cisuras
entre las artes, el cotidiano y el didlogo artista y publico.

Avanzada la década del noventa, se vive en el pais una situacion financiera propicia
para la circulacién y formacién de compadias, la adquisicion de subsidios vy
coproducciones para la creacion y el perfeccionamiento de una danza a nivel
profesional. Como expresa Silvina Szperling (2015: 1'25”): “todo lo que fuera posible
de hacer se hacia... lo que hay se usa, lo que no hay se inventa o se imagina”. Senala
asi la particularidad de la danza en conjuncién con la tecnologia electrénica que, si
bien conllevaba las derivaciones de su campo, se sumaba inevitablemente a los
costos favorables o no favorables de una produccidon con esas caracteristicas. Se
dependia de un aparato como el proyector o reproductor de imagen, sin €l no habia

funcién.

En toda esa movida de expansién, que tiene un correlato de lenguaje artistico y
de situacién social, la danza estaba muy escindida... momento previo a decir
donde estamos, quiénes somos... el asunto de multimedia un poco por esta
coincidencia "entre comillas" de la Cia. de Douglas Rosenberg y Li Chiao-
Ping’s Dziga Vertov Performance Group (DVPG), obviamente, estos intereses,
necesidades, ganas, deseos de la comunidad de la danza, de capital y
alrededores (Szperling, 2015: 2’43”).

La Danza Multimedia significd la reincorporacién del video como herramienta principal
de creacién escénica. Al comienzo se presentaba como aproximaciones, como
ensayos combinados, para ir paulatinamente tomando conciencia clara del medio en
su doble rol cinético y poético. Se trataba de un uso escénico de las imagenes

virtuales que participaban de lo coreografico guiadas por una mirada mediada por la
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camara, por las reversiones, aceleraciones o ralentizaciones del tiempo en la imagen y
en los cuerpos, que componian la totalidad de la escena en profundidad con lo
proyectado en pantalla.

Asumiendo que los cdodigos de la pantalla no son precisamente los mismos que
funcionan en la dimension escénico-teatral, hay un complejo —y no siempre logrado—
trabajo de hibridacién entre lenguajes. Sumadas las magras posibilidades de
desenvolvimiento tecnolégico que ocupa la escena mediatica en ese momento, se
dificulta seriamente el continuo y sostenido avance en el conocimiento y la
experimentalidad local. Asi lo testimonia Silvina Szperling (2015: 2’43’)’ en el siguiente

relato:

Era todo low-tech, aparte, el director del Rojas habia comprado un proyector de
video, porque habia calculado que alquilarlo era mas costoso. Entonces era
como decir: "lo que hay se usa, lo que no hay se inventa o se imagina”. En esa
movida como el festival siempre tuvo espiritu de hacer convocatoria abierta,
multimedia, entré6 en esa misma mecanica. Los que se animaban basicamente
entraban... eran muy pocas propuestas y entraban. EI nombre multimedia se
venia aplicando en EE. UU. a esa tecnologia que se utilizaba y que todavia en
la Argentina recién empezaba a existir internet y no tenia todo el mundo.

Con este rudimentario impulso de tendencias sobre el cuerpo, oriundos de areas de lo
mas diversas, se privilegia la interaccién con los diversos sistemas electronicos
emergentes —basicamente reactivos y analdgicos— pero, en un marco restringido que
desde 1995 se lleva a cabo en nuestro pais promulgado por el Festival Internacional
de Video Danza Buenos Aires, dirigido por Silvina Szperling. Al respecto, Rodrigo
Alonso (2015: 72) enfatiza no solo el contexto de organizacion y produccién, sino

también algunos de sus artistas precursores:

Mencion aparte merece un género que se desarrollé con fuerza a partir de
1995, con la creacion del Festival Internacional de Video Danza. Esta
modalidad, en la que confluyen el video y la coreografia realizada
especialmente para ser filmada, fue inaugurada en nuestro pais a partir del
Primer Taller de Video Danza para Coredégrafos, dictado por Jorge Coscia en
1993. De ese taller, surgieron las primeras producciones del género: Temblor
(1993), de Silvina Szperling; Asalto al Patio (1994), de Margarita Bali; E/
Banquete (1994), de Paula de Luque. Margarita Bali es quien ha continuado
con mas constancia en esta vertiente. Sus videos se van depurando de la
profusion de efectos que caracterizaron a los primeros, para llegar a una
sintesis perfecta entre danza e imagen, en piezas como Agua (1997) y Arena
(1998).

Hubo una iniciativa anterior —aunque poco tenga que ver con la envergadura que

desplego el FIVDBA desde sus comienzos a la actualidad— que data de 1992, en el
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1.°" Festival de Video Danza, organizado junto con el Fondo Nacional de las Artes y la
Secretaria de Cultura de la Nacion (1992). Pero es indudable que la generacion y el
sostenimiento de estas practicas van de la mano del primer taller de videodanza (que
concibio este “lenguaje hibrido” entre la danza y lo audiovisual) del FIVDBA, tanto para
la exhibicion de obra como para la generacion de los espacios abiertos a la reflexién
tedrica y al crecimiento exponencial a nivel nacional e internacional.

Asimismo, el interés que promovio el establecimiento de la videodanza en la escena
de creacion local radica justamente en la importancia que va adquiriendo este
concepto de hibridacién en las artes y las derivaciones que hoy conocemos. Por lo que
la danza y el video son coparticipes en la creacion de una forma convenida en escena:
la Danza Multimedia.

Si pudiéramos trazar un mapa del derrotero de los afios noventa al dos mil, podriamos
compartir el siguiente punteo propuesto por Silvina Szperling (2013: 2): “1. desde el
escenario hacia la pantalla (videodanza “pura”), 2. de la pantalla al escenario
(multimedia), 3. del escenario al espacio visual tridimensional (instalacion) y al espacio
publico (intervenciones urbanas)”. En la misma linea que estos argumentos de
hibridacion entre danza y video en escena, retomaremos a Rodrigo Alonso (2000: 1),
quien convalida el inicio de estas practicas desde el lugar de la experimentacion

escénica con la tecnologia:

Los artistas del Di Tella agotaron las posibilidades de la representacion
dancistica. Los recursos técnicos del instituto les permitieron experimentar con
escenografias virtuales creadas a través de proyecciones de diapositivas o
films sobre el fondo del escenario. Con estos recursos, Oscar Araiz introdujo la
interaccién de los bailarines con sus propias representaciones virtuales en
obras como Crash o Sinfonia (1969). Estos experimentos son los antecedentes
inmediatos de lo que hoy conocemos como danza multimedia (danza en vivo y
en pantalla simultaneamente).

Es interesante observar en el derrotero que describe Sperling y lo que relata Alonso
como los vinculos entre el espacio escénico, lo audiovisual y el cuerpo se presentan
en simultaneo. Ubicarnos cronolégica y contextualmente en la escena local podra
orientar asuntos referidos a los dispositivos, a la escena inmersiva, a sus elementos
estilisticos y tematicos, y los niveles de interaccién o reaccion para lograr construir
sentido. La Danza Multimedia, de modo estricto, incluye un mismo espacio de sentido,
al performer/bailarin y la proyeccion de imagen y sonido. Al respecto, Philippe
Dubois (2001: 84) aclara:

Al principio se traté de una cuestion de soporte: la utilizacién de la pelicula y de
la banda magnética en una misma unidad de enunciacion: el film de cine. Un
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asunto de soporte, es decir, de definicion, de materialidad, de plasticidad. De
“superficie” o aun de “corporeidad” de la imagen. Pero se trata siempre de una
cuestion de relacion, es decir, de montaje, de exclusion o de incorporacion, de
rivalidad o de armonia, de disparidad o de fusién. Se examinara pues lo que el
cine y video tienen que ver, el uno con el otro, pero también el uno contra el
otro, desde que pertenecen a un unico cuerpo filmico que se constituye a partir
de su misma disparidad. [...] cuando el cuerpo filmico nace de una fusion de
soportes que pueden ir hasta la desaparicion completa de todo signo distintivo,
es decir, hasta una verdadera transubstanciacién de los soportes en una nueva
imagen.

Exacerbar o destacar las diferencias seria una vertiente de analisis posible para
convalidar en nuestros estudios de casos, y habria que indagar ahi si es lo mas
sustancioso, lo que mas aporte a la comprension del campo de esta practica artistica.
Pues, “la transposicidon escénica de esta idea implica el desafio de una relectura, una
busqueda de equivalencias con cédigos que tienen que ver con la realidad de un
ambito teatral, una aproximacion por eleccion, a una visidbn mas conceptual, casi de
laboratorio”, explica Silvina Szperling (2013: 2). Uno de los topicos problematicos
definido por estas relaciones formales se da entre la bidimensionalidad de la imagen
proyectada y el volumen del conjunto en el que se contextualiza. Sobre ello,
avanzaremos en el analisis de cada estudio de caso.

Una nueva observacion sobre la época actual busca formas distintas de plantear la
vinculacién de danza y movilizaciéon, tratando de combatir el dominio sobre nuestros
cuerpos que tiene su origen en el sentimiento general de agotamiento de nuestras
formas politicas culturales y, mas precisamente, prestar atencién a las fuerzas que
ponen a los cuerpos en movimiento en la etapa en que vivimos. Evidentemente, por si
sola la danza no puede generar ninguna transformacion, pero si puede desafiar los
modos en que los cuerpos se reunen y participan, ya que la danza tiene lugar cuando
se torna encuentro, cuando se torna experiencia corporizada participativa,
reemplazando, por medio del concepto de performance y de laboratorio, la tradicional
division del trabajo.

Este es un momento propicio para la fusidon con otras formas existentes, para resurgir
de la posible marginalidad decorativa en pos de un discurso critico que aporte una
mirada analitica de las producciones, ya sea en obras coreograficas, trabajos de
investigacion sobre disefios de movimiento, performance con dispositivos interactivos,
etcétera. Articular estas disciplinas —Danza y Video— requiere reunir el estudio critico y
tedrico que el cine, el video y las artes visuales han provisto, por un lado; y, por otro,
las formas de construccion de la corporalidad y la visualidad que dicha vinculacién
perfila. Se propone, por ejemplo, que esta articulacion entre danza y video se defina

en rededor de la necesaria organizacion colectiva de pensamientos para conseguir
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comunicar en la diversidad. No se puede operar desde trincheras disciplinares. Las
ideas teoricas deben operar como puentes, caminos conceptuales por donde transitar
hacia el encuentro con lo otro.

Por su parte, el pasaje de lo analdgico a lo digital supuso desafios dificiles de predecir
en una secuenciacion lineal, y acentud la aparicion de las categorias de lo viejo y de lo
nuevo, puesto que pareciera ser que cada nueva tecnologia crea un entorno que en si
mismo arrasa y transforma al que precede. Centraremos nuestro analisis en los
cambios cualitativos que nos obligan a pensar ya no solo en términos cientificos y
técnicos, sino de propiedad y de accesibilidad; considerando, ademas, el espacio de lo
tecnoldgico —con sus periodizaciones viejas y nuevas tecnologias— como algo mas que
un acontecer temporal lineal ineludible.

Las tecnologias no son solo recursos externos, sino que hay un plano virtual e
inmaterial de ellas que se transcribe en la ampliacion de capacidades e interacciones;
en consecuencia, se constituyen en torno a una forma de maquinaria material y
simbdlica. Detengamonos en el parrafo de Arlindo Machado (2009: 180) en el que

queda expuesto el vinculo entre el cuerpo, el contexto ideoldgico y los medios:

En cada época y en el contexto de cada medio, nuestros érganos de los
sentidos parecen estar “educados” para comportarse de una determinada
manera con relacion a los estimulos que se les ofrecen. No se trata de una
educacion formal, como la que recibimos en la escuela, pero tampoco se trata
de un proceso de “aprendizaje” espontaneo y natural: por el contrario, este se
produce intencionalmente, a través de todo un contexto ideoldgico favorable.

Estos nuevos desplazamientos en los sistemas de la percepcion ya no son puramente
audiovisuales. Se han introducido otros sentidos, y la motricidad del cuerpo ha
retomado su preeminencia a través de gesto y el tacto, entre otros. Pero como este
capitulo trata sobre el vinculo del cuerpo en escena con proyeccion audiovisual, la
experiencia mediatica se dirime con la pantalla, por lo cual, el ojo y el oido son aun
hegemonicos.

Ahora bien, para continuar con el abordaje de lo multimedia en relacién con lo
escénico y lo audiovisual, enfocaremos la evolucién de cierta problematica del
lenguaje artistico hibrido y su vinculacion con el contexto cultural que le es propio y
adecuado. Igualmente reflexionaremos acerca de las condiciones de esa hibridacién
en cuanto a las trayectorias de cada disciplina dispuesta a congeniar; y, del mismo
modo, realizaremos una observacion de estudios de casos. Lo haremos no solo desde
la perspectiva de la produccion instrumental y metodologica, sino desde las

consideraciones y las vivencias de los sujetos que han intervenido.
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Retomando el periodo que nos propusimos estudiar (1996-2003) en Buenos Aires y
aledanos, articularemos el término “multimedia” con la disciplina llamada Danza
Multimedia. Para ello, acudiremos a las palabras de Silvina Szperling (2015: 3'41”),
quien, siendo directora del Festival Internacional de Video Danza de Buenos Aires,
puso en circulacion esta denominacion y un espacio de presentacion en la

programacion a partir del afio 1996:

... multimedia se usaba no en el sentido que se usa ahora, incluso ya ni se usa;
tenia que ver con lo online... lo digital. Multimedia o Mix-media, o Intermedia,
venia como de mezclar medios y, los medios en ese caso tenian que ver con lo
escénico —barra— imagen proyectada.

Mezclar medios escénicos con la imagen proyectada, incluidos los sujetos que actuan,
resulta una simplificada pero eficaz definicion para Danza Multimedia. Rodrigo
Alonso (1998: 22), que ha colaborado profusamente con la teorizacion de la danza y lo
multimedia, lo describe de la siguiente manera: “la representacion electronica ha
ensanchado las fronteras de la accidén coreografica dentro y fuera del escenario, en la
doble modalidad del video y la performance multimedia”. Aqui se plantea un intenso
didlogo con las artes de lo audiovisual, las artes de lo escénico, la performance vy la
danza, es decir, desde la materialidad de la puesta en escena del cuerpo a la diégesis
audiovisual proyectada en la pantalla, y viceversa. Nos detendremos por un momento
en el término “pantalla”, tan utilizado para definir gran parte de la produccién, sentido
estético y problematicas multimediales en danza.

Alberto Caballero (2011: 13) presenta la pantalla como aparato técnico y tedrico, y
como objeto —a través de un recorrido historico de la mirada y su cosificacion—, y

argumenta al respecto: “... Asi como quinientos afios de historia de la perspectiva
significaron quinientos afos de narraciones, ahora se trata del vaciamiento de la
narracion, el resto, lo que queda como resto, es la pantalla misma”. A su vez, el
vaciamiento de la geometria de la pantalla conduce a evidenciar “la materialidad de la
imagen, e introducir su inmaterialidad, o también podemos decir su materialidad
luminica”.

Eduardo Russo (1998: 192) sostiene que “... Se trata de esa superficie de
dimensiones variables por donde nos asomamos a una pelicula. [...] Su proporcién de
alto y ancho, desde los origenes del cine, ha variado llamativamente”; y agrega con
relaciéon a su funcionamiento: “No se trata tanto de dar a ver, sino de convocar a
mirar”. La pantalla propone ser definida como clave de la mirada y como objeto que
recibe luz, pero que, también, es luz y es espejo y, de igual forma, convoca a un

adentro y un afuera. Ambos espacios, indicara Gaston Bachelard (1997: 256), son
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“intimos, estan prontos a invertirse, a trocar su hostilidad. Si hay una superficie limite
entre tal adentro y tal afuera, dicha superficie es dolorosa en ambos lados. [...] En este
drama de la geometria intima, ;donde hay que habitar?”.

Sobre esta idea de superficies y relaciones de tamano, operan, en conjuncién, un
objeto y un espacio escénico, generalmente, un escenario a la italiana en cuyo fondo
enfrentado al espectador se situa la pantalla. En referencia al juego con el espacio, se
integran, en la propia diégesis audiovisual, las correspondencias con el movimiento del
bailarin. Tanto para el espectador como para el bailarin, la mayoria de las veces, la
pantalla ha trabajado de fondo. Otras, hubo voluntad de que la superficie de la imagen
en movimiento atraviese los limites de la pantalla y se transforme en una atmdsfera
inmersiva; incluso, de que la variaciéon de tamanos y recortes del espacio de la
proyeccion genere las propias pantallas, alternando asi entre la retroproyeccién y la
proyeccion frontal.

La construccion de estructuras originales para la proyeccion en pantallas de diferentes
formatos y medidas, como de paneles modulares que intentaran establecer un dialogo
entre las imagenes en movimiento proyectadas y las de los propios bailarines en
escena, fueron en principio bastante dificultosas de lograr; puesto que la instalacion
del proyector era fija dentro del espacio que observabamos. Volvamos entonces al
escenario del Centro Cultural Rector Ricardo Rojas, en los afos noventa, con su
pantalla y su flamante proyector de tres tubos; y lo que, al respecto, Silvina Szperling
(2015: 4°35”) afirma: “Al principio, todo el mundo proyectaba en la misma pantalla, con
el mismo formato, después se empezaron a buscar otras maneras”; l6gicamente,
dependia de conseguir otros proyectores, por ejemplo.

Se trata de un juego de variaciones dentro de la propia proyeccion que intenta romper
el cuadrado del marco en busca de un didlogo de contrapuntos y asociaciones que
hablan del cuerpo y la mirada del bailarin y del espectador a la vez. Una compleja
propuesta de la representacion del cuerpo en materiales diversos, en la que no
siempre se obtienen los resultados deseados.

¢ Sera que el lenguaje audiovisual prima sobre lo coreografico? ¢0O viceversa? Hubo
mediacion entre ambos en pos de una hibridacion narrativa? ;Es posible esta
hibridacion disciplinar? ¢ Sera que la danza escénica con proyeccion audiovisual en
pantalla trata crudamente de trabajar el campo contra-campo entre el espacio de la
escena y el espacio de la pantalla?

Es evidente que la mirada del espectador debe duplicarse, la omnivisién debe
desdoblarse en el cotejo de las informaciones que cada espacio —virtual y real-
solicita. De ahi, entonces, esa perspectiva variable, esa multiplicidad que constituye la

complejidad de la Danza Multimedia, que no es sino el efecto de una modulacién de
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miradas que la pantalla opera en el mismo espacio donde se instala. La posibilidad de
alternancia del campo/contracampo entre pantalla y escena funciona requiriendo que
la mirada se multiplique en una geometria aumentada correspondiente a la distribucién
topografica de los cuerpos y situaciones que habitan en la escena y en las imagenes
proyectadas.

Por lo tanto, la tarea que ocupa el espectador con la pantalla no se agota en el
proceso de individualizacion con la cdmara, sino todo lo contrario, lo escénico trabaja
justamente en la diferencia que se establece entre esos puntos de vista fisicos y los
proyectados. Aqui es interesante observar esta idea de la individualizacién del sujeto
expectante. Segun Arlindo Machado (2009: 87): “Todo el material perceptivo termina
por depositarse en el espectador, como si este fuese una segunda pantalla”. En
consecuencia, nos preguntamos ¢qué sucede con esa segunda pantalla donde cobra
sentido y se constituye el campo de lo simbdlico, teniendo en cuenta, ademas, que hay
otro plano de percepcién que es lo que esta aconteciendo simultaneamente en la
escena con los cuerpos reales? ;Qué sucede con la sinergia que producen los
movimientos del cuerpo del bailarin, del performer? ;Habria una sobreidentificacion
fusionada o una sobreestimulacién paralela?

O bien, como precisa Susana Tambutti (2007: 84), cuando plantea que las
transformaciones en las maneras de entender la danza como hecho escénico
“produjeron cambios en los modos de recepcion e hicieron que ya no se intentara ‘leer’
una obra linealmente, sino que se pudiera ‘entrar’ a la obra a partir de cualquiera de
sus partes”. Esta ruptura de la linealidad es fundante, pues introduce lo heterodoxo, lo
disidente, e intenta presentar posibilidades simultaneas para permitirnos concebir al
mismo tiempo variadas alternativas, incluso, contradictorias. Un espectador de danza
multimedia no solo ve comprometida su mirada escindida, sino que hay que sumarle
su progresiva retirada de la “ensonacién de la butaca, de su pasividad motriz”, tal
como lo senala Jorge La Ferla (2009: 124); puesto que el video, generalmente, era
exhibido como el cine desde la concepcién técnica de sala, analoga a la teatral, lo que,
como es natural, condiciona el desarrollo de una “narrativa” acorde a esta relacion
espacio temporal.

Para la danza, la sala, el espacio teatral, es el habitat mas frecuentado; en
consecuencia, una ruptura con las formas del espectaculo uniformizadas significa
replantear los supuestos estéticos, metodoldgicos y politicos que han heredado acerca
del cuerpo y sus usos en la escena. De esta forma, la escena multimedia tendia a
producir, esencialmente, a partir de la mixtura de disciplinas, teorias y aproximaciones
estéticas que suponian un posicionamiento subjetivo y tecnoldgico. Lo que obligd a

allanar el camino hacia la conformacién de un artista que gestione su labor desde la
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investigacion y desde la reflexion, y no solamente desde la recreacion y el dominio de
habilidades y destrezas.

Parafraseando a La Ferla (2009: 128), confluimos en la consideracion de que “aquellos
cruces ocurridos en un principio entre los medios analdgicos generaron un importante
espacio conceptual y material, un campo clave si lo queremos ver en toda su
dimension”. En esa trayectoria de los cruces entre la danza, el espacio escénico y el
video, la palabra “multimedia” fue mutando e involucrandose en otros regimenes con la

escena local. Silvina Szperling (2015: 5°02”) lo describe asi en la entrevista realizada:

... la palabra multimedia empezé a sonar mas en el mundo del software, y por
otro lado hubo mucho estreno de danza que utilizaba video en escena, y que ni
se anunciaba como multimedia, pero ya se habia empezado a incorporar como
algo "comun".

¢ Qué significa que un fendmeno se torne culturalmente “comun”? En principio,
podriamos decir que “lo multimedia no es exclusivamente de nadie”, que pertenece o
se amplia a varios contextos, criterios, y es adoptado asi, como aceptado por todos o
por la mayor parte. En el caso expresado, el devenir de lo multimedia en escena, /o
comun, fue entrar en un proceso de normalizacion en el que la proliferacién de este
tipo de incumbencias parece algo tan usual que no invita a una reflexién critica sobre,
por ejemplo, cdmo se determina el cuerpo ante el mecanismo de producir el on-off; o,
la desigualdad cinética entre lo proyectado y la version en el escenario. Todas las
comunidades de usuarios de proyecciones en escena empleaban basicamente las
mismas técnicas para producir efectos, a pesar de lo radicalmente diferentes que

pudiesen ser sus interpretaciones. En ese sentido, Szperling (2015: 5°30”) indica:

. hos empezamos a enterar de que habia un montén de estrenos y ademas
producir algo escénico era mas complicado porque al proyector se le empezé a
gastar la lampara y la gente empezé a hacer cosas mas arriesgadas, y no era
tan facil porque a veces fallaban, porque no teniamos la tecnologia, ni
teniamos el conocimiento de un montén de cosas, ni la plata.

Confirmando lo declarado respecto al destino de la Danza Multimedia, citaremos una
nota de Alejandra Cosin (2005: 35), para quien la preocupaciéon no es qué hacer con

los avances de la tecnologia, sino cual es el lugar del cuerpo en las obras:

Me pregunto sobre la danza —como arte del movimiento— y su relacién con la
tecnologia en el mismo momento en que Silvina Szperling lanza el siempre
excelente Festival de Video Danza en noviembre de este afio, nuevamente en
el Rojas. Esta es la versidon séptima, que reafirmara la independencia del arte
del videodanza con respecto a la performance en vivo con utilizacion de
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multimedia, que estuvo presente en otros afios. [...] en vez de dispersar
energia en producciones que son de muy dificil concrecién, tales como las
obras multimediaticas, que hoy no se conforman con una pantalla y un cafén
de video, como afios atras, sino que requieren una tecnologia de punta costosa
y complicada de instalar en el Centro Cultural Rojas, por ejemplo.

Tal como lo ha evidenciado Douglas Rosenberg (1999: 6) —tedrico, realizador y
consustanciado colaborador del FIVDBA—-, con relacion a este maridaje entre danza y

tecnologia:

Danza y tecnologia es una construccién linguistica inapropiada. En realidad, se
trata mas generalmente de tecnologia y danza. Seamos honestos nuevamente.
Es la misma estructura genérica y jerarquica que se nombra a si misma
nombrando primero al otro o a quien no es. La intencionalidad del nombre
perpetia la ghettorizacion de un género de obras que esta atrapada en su
propia falta de contextualizacion histérica. Y nadie quiere “mover el bote”.

Esta dependencia que acaba de ser denunciada es casi un sine qua non de estas
propuestas artisticas, y la “padecieron” el FIVDBA y sus artistas. Eran épocas en las
que solo algunas instituciones contaban con los aparatos indispensables para las
realizaciones. Podemos ejemplificarlo con un fragmento de la publicacion del propio
FIVDBA (1999: 43):

En 1998, el Cuarto Festival Internacional de Video Danza de Buenos Aires
presentd su Seccidon Multimedia en el marco del evento “la Fabriquera
Audiovisual”, organizado por la Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo,
de la Universidad de Buenos Aires. En vista de una serie de dificultades
técnicas que a ultimo momento hicieron imposible que los grupos desarrollaran
sus espectaculos, se decidié darles la oportunidad de hacerlo en 1999, fuera de
la muestra competitiva.

Esta problematica de falta de equipamiento en las instituciones o salas que convocan
a exhibir obras con uso de tecnologia escénica se extendié al menos hasta muy
avanzada la década del dos mil. El artista multimedial Gabriel Gendin (2016: 7°40”) lo

expresaba asi, al comentar una performance realizada en el afo 2003:

Todo lo que habiamos pensado con la imagen se us6 un dia si y un dia no;
porque al otro dia ese proyector se usaba en otra sala. Eso te demuestra la
realidad con la que trabajabamos. Habia en todo el Centro Cultural San Martin
un solo proyector.

Hacer visible los limites de la presentacion con soporte multimedia supone la
exhibicion de una realidad que escapa igualmente a la posibilidad de ser subsidiada —y

y por tanto popularizarse— de manera sostenida. Se trata, entonces, de producciones
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que no pueden expresarse ni explicarse sin un grado de compromiso institucional, lo
que va unido a la imposibilidad de una experiencia continua, de investigacion y
desarrollo en el area. Nuevamente citaremos a la investigadora en artes escénicas
contemporaneas Alejandra Cosin (2005: 35), quien, desde su practica como critica de
espectaculos locales, no pierde contacto con la sinergia del ambiente artistico, y
advierte sobre la falta de politicas culturales actualizadas y de apoyo financiero para la
Danza Multimedia: “aun sigue pensandose la performance multimediatica como arte
de elite, cuando esta es una experiencia escénica practicada hace ya varias décadas
en todo el mundo”.

Por lo tanto, “mover el bote”, tal como arenga Rosenberg, dependera del contexto en
el que esté encallado. Asimismo, este reclamo puede ser interpretado como la
probabilidad de “llamar la atencion sobre un campo de reflexion en desarrollo que esta
contribuyendo decisivamente a la comprensién del mundo tecnolégico en el cual
estamos inmersos” (Mitcham, 1989: 13). Este autor aborda los problemas planteados
por los diversos campos del conocimiento, y analiza y compara las principales
tradiciones de la filosofia de la tecnologia. Por ende, distinguira si tales problematicas
tienden a involucrar a la técnica o a la tecnologia, porque en si poseen significados

algo diferentes:

Técnica puede significar el ‘conjunto de procedimientos puestos en practica
para obtener un resultado determinado. Existe la técnica de la caza, de la
pesca, de la danza, de cocinar, de contar cuentos, etcétera’. La tecnologia, o el
quehacer de la ciencia moderna y la utilizacion de artefactos, presupone las
técnicas como formas primordiales de la accién humana.

Existe, igualmente, la técnica de la danza, y esta presupone formas primordiales de la
accion humana. Para los que estudian la danza como arte y como una educacion del
cuerpo, “la reflexion sobre los fundamentos de las técnicas y las concepciones de
cuerpo que ellas ofrecen nos llevan a considerar la constitucion del cuerpo como
médium expresivo del arte de Ila danza y el movimiento como su
objeto” (Escudero, 2013: 16). Y asi, plantearnos una técnica de la danza y la
tecnologia que nos impulse a identificar de manera mas precisa cuales elementos de
la danza pueden articularse con tales elementos de otros lenguajes como las artes
audiovisuales y multimediales.

Cada vez que interactuamos conscientemente con un determinado sistema, sea este
analdgico o digital, tendremos estandares de movimientos basados en aspectos que
no reduzcan el cuerpo solo a un medio, sino por el contrario, como producto

emergente de la practica con (y en) esas tecnologias. Entonces, por una parte,
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encontramos el tema de la danza y la definicion de un ambito de discusién, de
evaluacion, de anadlisis y de articulacion con las nuevas formas de creacion que
proveen las tecnologias. Por otra, la conformacion de una técnica de movimiento a
través del vinculo cuerpo y tecnologia y, mas especificamente, el vinculo cuerpo y
sistemas reactivos, interactivos, o con sistemas interactivos multimodales. Douglas

Rosenberg (1999: 6), hacia fines de la década del noventa, apunta:

Es tiempo de una recorporeizacién de la danza y la tecnologia, tiempo para
inscribir al cuerpo en el corpus de la tecnologia [...] ¢ Cuales son los puntos de
resistencia a esta revolucién? Es una revolucion demasiado civil, demasiado
pasiva.

Una evaluacion critica constante es, fue y sera parte de nuestra practica con
tecnologia, y asi es que el “artista debe aprender a lidiar con ella si no quiere
transformarse en el complice involuntario”, alega Rodrigo Alonso (2015: 188); puesto
que los discursos persuasivos tienen una naturaleza doctrinaria por su eficacia formal
e interactiva. Sin desviarnos demasiado del tema de este capitulo, aludiremos a la
tecnocracia®® como un punto clave para no perder de vista. Desde una perspectiva
materialista, se ha cuestionado el mito de la maquina restituyéndola al universo de lo
instrumental sin desmerecer por ello su poderosa capacidad transformadora. Instalar
y ejercer una mirada reflexiva analoga en el terreno de las artes electrénicas y
digitales establecera una de las aportaciones mas pujantes para la comprension de
los procesos artisticos en la actualidad; sobre todo, partiendo de un posicionamiento
critico que no sea subsumido por la exacerbacion del impacto de lo espectacular o
anteponiéndole la problematica ya citada de los recursos disponibles y la
actualizacién en las operaciones del hardware o del software. Ocultandose tras las
innovaciones que prometen la panacea del Hazlo ti mismo (DIY: Do It Yourself) que
ilustra Douglas Rosenberg (1999: 5), parecen ser constitutivos del trabajo con

tecnologia los discursos formalistas e instrumentalistas. Recreémoslo en este relato:

Un miembro del departamento de danza quiere comprar una videocamara
digital. Pregunta: “;qué videocamara digital deberia comprar?”. Respondo:
“¢para qué necesitas una videocamara digital en lugar de una cémara
analdgica?, para qué necesitas una videocdmara?, ; entiendes perfectamente,
en este momento, cédmo utilizar una cdmara, incluyendo cuestiones estéticas
con relacion al encuadre, composicién e iluminacion, y otras pragmaticas como

23 El término “tecnocracia” se impone a partir de los primeros afios de la década del treinta para indicar la
progresiva expansion —alentada por algunos, temida por otros— del poder de los técnicos de produccion:
quimicos, fisicos, ingenieros, y programadores —anadiriamos hoy—; basado en el supuesto de que quien
esta capacitado para gobernar el proceso industrial empresarial y cientifico esta capacitado para gobernar
no solamente a los sectores productivos, sino también a la sociedad en su conjunto. Volveremos luego
sobre el tema del poder de los programadores en la practica artistica contemporanea.
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profundidad de campo, control del iris, configuracion de f-stop?, sen qué
formato te gustaria la salida, VHS, S-VHS o betacam?, ;entendes o entienden
tus alumnos la edicién analdgica, lineal, o estan saltando hacia la edicién digital
sin ningun contexto? Y, aun mas importante, donde colocaras las cuestiones
de contenido y como afectaran estas tu eleccion del hardware?, ;conoces la
historia de la danza para la camara?, ;te interesa? [...]. Estamos aqui sentados
en un ghetto que privilegia la forma por sobre el contenido, las herramientas
por sobre la practica [...] estamos atrapados por la atraccion de la tecnologia.

La exigencia que nos interpela respecto a la generacion de contenidos para proyectar
un pensamiento sobre la danza con tecnologia como practicas hibridas sera,
claramente, considerar no solo la categoria de cuerpo, sino, del mismo modo, las
practicas como acciones situadas para el acontecimiento de nuevos procesos.
Volviendo a la escena de fines de los noventa y la trayectoria de lo que se denomind
Danza Multimedia, es interesante conocer, en palabras de sus protagonistas, como fue
transmutandose y originando nuevos caminos para tomar. Atendamos a esta otra y
discutible localizacién a través de la entrevista a Silvina Szperling (2015: 6’17”), quien
manifestaba lo siguiente: “pas6 a otro registro, no al registro de lo excepcional, de
investigar tanto en el formato sino en el registro de es una herramienta mas para la
escena" (la cursiva es nuestra).

Nos referiremos ahora a una experiencia realizada con el fin de ahondar en esta
expresion una herramienta mas para la escena: tras un censado de artistas e
investigadores académicos que estuvieran interesados en las diversas vertientes del
campo de la danza y de la performance con mediacion tecnoldgica, se llevé a cabo un
relevamiento —en principio, via correo electronico— con la intencién de recopilar
informacion sobre esos grupos.

A partir de un correo electrénico publicado por Alejandra Ceriani (2011: 155), enviado
por una colega en funcidon de esta indagacion, se nos abrieron profundos margenes
reflexivos —particularmente, en la ciudad de Buenos Aires— sobre los desarrollos de un

artista o grupo que se implique con la tecnologia:

... Bueno, la verdad es que ya en danza y en teatro la tecnologia se ha vuelto
herramienta, no fin en si misma... Nadie est4 trabajando con tecnologia como
novedad, se usa para fines draméticos o estéticos... pero como algo mas que
aporta —a veces no, pero ese es el objetivo de los artistas, que aporte— a la
escena, al total... Asi que te diria... que las tecnologias en las artes escénicas
pasaron de moda... 0 se incorporaron a la paleta de herramientas posibles. No
hay como en los 90 y 2000 gente que esté “investigando”, porque no solo ya se
ha visto todo lo posible, sino que lo imposible no esta a mano, es muy caro y
engorroso para los espacios de la ciudad que no cuentan con los elementos
necesarios o las condiciones para que alguien ponga en escena las ultimas
tecnologias a rodar [correo electrénico del 03/04/11].
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Para dar una respuesta critica a esta idea del uso especifico de la tecnologia como
medio para un fin 0 solo como herramienta escénica y dramaturgica —sugerencia que
se hace en el citado correo y en la lectura sobre el unico cambio de registro de lo
multimedia—, reflexionaremos partiendo de la observacién de las representaciones que
el concepto de “espectaculo” puede ejercer frente a las propuestas emergentes de
formato laboratorio.

Creemos que elaborar una respuesta de este tipo nos lleva:

v' A entender que una parte de nuestros colegas (bailarines, coredgrafos, criticos,
programadores, etc.) en danza contemporanea o performance en danza se suman
a propuestas de “actualidad” a modo de experiencias coyunturales.

v' A cuestionar aquellas consideraciones prioritarias sobre los costos y condiciones
para la realizacion de “espectaculos escénicos” de mayor envergadura, en

detrimento de concebir otros espacios, medios y modos de organizar trabajos.

Lo escénico-espectacular funciona como corporacién en una estructura jerarquica con
una division especializada del trabajo (actores y bailarines principales, de reparto,
equipo técnico, programadores, etc.,, cada uno con su tarea especifica); y hay,
también, otras distribuciones que tienden a ser mas horizontales, descentralizadas y
siempre debatibles. Frente a estas politicas del espectaculo, industrias culturales,
tendencias y preceptos, se contraponen otras formas escénicas que hallaron su lugar
de manifestacion en espacios periféricos o alternos, organizando los recursos en un
sentido procesual, y en los que lo efimero suscita nuevas estrategias escénicas.

Uno de los inconvenientes fundamentales de la produccion y el consumo artistico asi
como de la formacion disciplinar con base en la aplicacion de tecnologias no solo pasa
por no evolucionar en consonancia con los avances tecnolégicos, sino, y mas
precisamente, que esa disparidad dé cuenta del caracter silencioso y oculto de los
mecanismos de reproduccién y de asimilacién. Mecanismos que preexisten a la
decantacioén social y cultural, tan necesaria para madurar y cuestionar cada mediacion.
Es indudable, por lo pronto, que el automatismo en directo de las nuevas tecnologias
de la imagen y la comunicacion transfieren, como consecuencia, la generacion de
discursos multimediaticos no afianzados previamente por la palabra y emancipados
del cuerpo. Patrice Pavis (2000: 2), advirtiendo sobre el destino de las escrituras
dramaticas contemporaneas y las nuevas tecnologias, lo manifestaba de la siguiente

manera:
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A pesar de la aparente victoria de los especialistas informaticos sobre los
directores de teatro y artistas, a pesar del dominio de la funcién mecanica
sobre el objeto estético, hay un momento en que lo reprimido del cuerpo y de la
presencia humana, de la voz y del texto vuelve a hacer aparicion, como el
diablo encerrado en su caja de sorpresa. Lo que surge es el cuerpo del actor
sometido por un momento a la regularidad de la maquina, el cuerpo de los
tramoyistas, el cuerpo deseoso del espectador. El actor es siempre la causa del
desplazamiento de la imagen escénica, el cuerpo extrano e irreductible que se
impone a pesar del dispositivo aséptico de las maquinas escénicas, de los
videos o de las computadoras, que vuelve a encontrar algunas de sus antiguas
facultades: presencia, voz, ritmo bioldgico, rendimiento fisico, derecho a
equivocarse.

Teniendo en cuenta que esto fue escrito y pronunciado en el afo 2000, y hoy
podriamos contemporizar ciertas apreciaciones totalmente discutibles, destacaremos,
sobre todo, esta idea de que el cuerpo puede equivocarse, un derecho que parece
excluir el dispositivo aséptico. Este entretejido textual del ayer y del hoy que hemos
propuesto para nuestra tesis, aseveramos que el derecho a equivocarse también lo es
para las tecnologias, las maquinas escénicas, de los videos o de las computadoras.

El error de los aparatos o sistemas se denomina glitch o error informatico y es el
resultado de variaciones inesperadas o intencionales que acontecen durante el envio o
la recepcion de la informaciéon que alteran la informacién original. Estas fallas se
incorporan en la representacion audiovisual para experimentar nuevas estéticas.

Por ello, desde esta enajenacion —con la que se propone analizar experiencias
multimediaticas, oponiendo el cuerpo a los procedimientos escénicos y audiovisuales—,
solo se consigue exacerbar la omnipotencia creadora de un lenguaje por sobre el otro
y disipar su intrinseca sensorialidad.

Pero si hasta ahora hemos prestado atencion a los procesos que demuestran el
didlogo, la confluencia y la hibridacion de diferentes medios, lenguajes o disciplinas,
qué sucederia si focalizaramos nuestra atencién en los movimientos particulares que
las disciplinas intervinientes componen, ;hablariamos de procesos divergentes mas
que de procesos convergentes? O, tal como expresa Mariela Yeregui (2008: 21), que
toma como punto de partida la idea de reciprocidad entre disciplinas que: “a luz del
pasado siglo pudieron ser vistas desde un vinculo disfuncional —casi un divorcio de
hecho y de derecho— debiera visualizarse hoy desde miradas que se corren de los
enfoques tradicionales”.

Probablemente, desde esta perspectiva, adquieren una mayor relevancia las
transformaciones en la periferia, el desgaste de los bordes afilados de procedimientos,

dogmatismos y materialidades de cada uno, para ir ganando espacios insospechados.
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Si hacemos una lectura de las producciones de académicos y artistas de los noventa,
encontraremos ideas sobre la centralidad del lenguaje audiovisual, sobre cémo se
habia convertido el video en un elemento fundamental para comprender el arte y la
cultura contemporanea. Componiendo un transcurso cronoldgico a grandes rasgos, y a
sabiendas de su coexistencia transversal, podemos decir que el video comenzo a
mediados de la década del sesenta, basicamente, en un formato experimental. Los
artistas exploraron el video como un material electrénico, procesando la energia y el
tiempo en formas de onda, frecuencia, luminancia, etcétera, a través de maquinas
disefiadas para producir una imagen sin usar una camara o procesando la imagen de

la camara o alterando la imagen de la television.

20. Coreografias escénicas y coreografias videograficas en conjuncion

El cambio que proponen las nuevas coreografias predigitales o coreografias
videograficas para la escena es, a grandes rasgos, el de la presencia e interactuacion
con las imagenes proyectadas en el mismo espacio escénico que la danza. Pensemos
en la mirada que actua sobre estas imagenes, no es la misma que “danza” frente a un
espejo, por ejemplo. A la par, estas visuales contienen tiempo performatico y superan
el rol de video proyectado para convertirse en una narracion latente en busca de
danzar simultaneamente con los cuerpos, espacios, sonidos y tiempos tanto fisicos
como proyectados.

Para accionar las interfaces analdgicas propuestas (pedales, micréfonos, conexién
aldmbrica, etc.), se requeria un modo concentrado que reunia, a su vez,
sinestésicamente, una audiovision interna o externa, es decir, audible y visible
fisicamente. Alli, una audiovision interactiva pugnaba ante la disponibilidad reactiva del
momento.

Uno de los grandes problemas del desarrollo de la Danza Multimedia como tal, es
decir, dentro del contexto técnico brindado, fue no poder contar con el montaje de la
técnica obligada para el ensayo y error que permitiera un ida y vuelta en la
experimentaciéon. Se probaba montando sobre otras condiciones, por ejemplo, con un
televisor detras del bailarin, cuyo tamafio nada tenia que ver con la pantalla y el
escenario donde se realizaria la presentacion. A diferencia de hoy que podemos tener
en nuestros hogares un estudio muy completo, o simplemente una computadora, un
software y un proyector para ensayar e ir experimentando.

Si la videodanza habia comenzado a poner en juego la fragmentacion y la ubicuidad

del cuerpo danzante, la Danza Multimedia instalaba, en un mismo espacio fisico, el
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desdoblamiento del cuerpo en las imagenes del audiovisual y en la ejecucién
coreografica en escena. Lo grabado se emparejaba con lo presencial en uno de sus
puntos criticos: la dialéctica del sentido argumental —tanto figurativo como abstracto—
de lo que sucedia en la escena y de lo que sucedia en las imagenes proyectadas. Al
respecto, podemos indicar esta compaginacién con una predominancia tanto formal
como tematica y, en el mejor de los casos, con la hibridacion de ambas. Es decir que
la vinculacion es mas o menos explicita con relacion a los patrones puramente
formales entre la imagen proyectada y lo que se propone en la escena o0 en lo que
relata entre la escena y la proyeccion.

En este sentido, podemos citar a Santiago Gonzalez (2015: 1’) en una entrevista
grabada para esta tesis, en la que remembro las concepciones de lo audiovisual, de la
escena y de la danza. En principio, considerd la correspondencia formal —buscada
entre el cuerpo fisico y la proyeccion— como disociada pero, asociada y coordinada
escénicamente. Asimismo, hoy cree que en las performances lo que sucede es que “el
algoritmo esta garantizado, porque hay sensores, porque esta toda la maquinaria
coordinada, y esto, en todo caso, no es una coordinacion, es una extension, es
prétesis”. Continuando con esta linea comparativa sobre el proceso de hibridacion
dentro del contexto local, Gonzalez (2015: 520”) reflexiona sobre el cuerpo que danza

en el espacio escénico delante de una pantalla:

Pareceria que hay un lastre de lo que significa la conexién mecanica entre el
bailarin y la pantalla, lo que estd pasando ahora, lo que fundamentalmente
pasa ahora es un cierto mecanicismo. De la misma manera, nos podemos
remontar y se puede hablar de la evoluciéon de un estadio antes de lo que
nosotros estuvimos haciendo, buscando montajes paralelos o costuras entre lo
que se ve en pantalla y lo que uno puede pensar... cosas que se hicieron
mucho antes proyectando super 8 en una tela y bailando, y eso en todo caso
no tenia ninguna relacion... jugando una cosa muy primitiva, pero que también
podria estar dentro del esquema de estudio. Este super 8 o este cine
proyectado no era mas que otro elemento considerado un tipo particular de
escenografia.

Varias cuestiones para tratar se desprenden de este parrafo. Una de ellas son los
fundamentos tedricos y metodolégicos de la Danza Multimedia y, en ese sentido,
vincular las experiencias del pasado con las del presente permite la elaboracion critica
sobre lo acontecido y restituye la capacidad de confrontacion, discusién y enunciacion
no solo de lo transitado sino también de los futuros posibles. En consecuencia, el
énfasis esta puesto no en el relato histérico sino en el sujeto recordante. Al respecto,
consideramos que recordar no es estrictamente historiar sino experimentar,

ponderando el proceso, el ejercicio, la accidén del propio cuerpo en la evocacion.
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Por tanto, la presencia e intercambio directo con los protagonistas y no solo con el
soporte tedrico requerido, conformara una trama conceptual altamente performatica.
De ahi que examinaremos —en este puente constituido entre la escena predigital y
reactiva a esta escena actual, digital e interactiva— lo que subyace como conexion
mecanica entre el bailarin y la pantalla. Asumimos que esta conexion puede derivar
del conjunto de habitos que sobrevienen a la situacién de un cuerpo al estar danzando
frente al objeto pantalla (como aquella superficie delimitada que recibe una
proyeccion).

La presuncion inicial daria a entender que aquellos movimientos o estados de
presencia corporal ante la pantalla (tengamos en cuenta que en el periodo y eventos
observados se trataba mayormente de proyecciones por detras de la posicion de los
cuerpos en el espacio escénico) responderian a paradigmas cuasi instalados,
funcionales que, segun Oscar Traversa (2008: 3), son “el resultado de una operatoria
cualquiera de pantalla mediada por una ‘légica’ con limites y cursos estereotipados”.
Por su parte, Juan L. Moraza (2003: 97) detecta mas bien un conflicto, pues muchas
veces se “juega con esta rivalidad entre la pantalla, el cuerpo en la pantalla, y el
cuerpo de los bailarines en la escena. Entre los dos se da una verdadera relacion
conflictiva, como si para el cuerpo real se tratara siempre de ganar al cuerpo en
imagen que para el espectador, debido al formato, es siempre mas fascinante”.
Recordemos que aun la imagen bidimensional y el cuerpo tridimensional conviven en
un mismo espacio virtual y real sin mediaciones, ni captaciones, ni software; no
estamos todavia ante la produccién de un cuerpo de su propia imagen.

También estamos ante coreografias previas que se coordinan con las imagenes
proyectadas, no ante lo que Moraza (2003:97) llamaria “la imagen del cuerpo
performativo”. No hay cuerpos productores de imagen y sonido que exigen mudar la
mirada del espectador de videos o de danza hacia un espectador testigo de una
accién performatica. Lo que coexiste es una coreografia montada en funcién del video,
0 viceversa —cada cual por su canal de recursos— que se cruzan, se provocan, se
reclaman, pero sin posibilidades técnicas que abran el juego performatico en escena.
Sin perder esa representacion mental de un cuerpo frente a una pantalla, especulamos
sobre si este cierfo mecanicismo o légica operatoria podria ser el resultado de los
propios movimientos disefiados —ya sea que partieran de una secuencia coreografica
o0 de una improvisacién— sin considerar la no correspondencia de escala, es decir, de
tamafos entre el cuerpo fisico y la imagen, o no pudiendo resolver esta predisposiciéon
a nivel técnico, o de todo ello a la vez. Pero, pensado desde lo audiovisual, ¢cuales
podrian ser los disefios convenientes para la exhibicibn de contenidos

comunicacionales, estéticos y en coordinacién con estas circunstancias mencionadas?
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¢ Estarian igualmente posibilitados de dar respuestas mediante la produccion de
sentido en la pantalla y en el escenario?

Noél Burch (1999: 193) destaca la manera de codificacion llamada Modo de
representacion institucional, una forma dominante de construir el relato
cinematogréfico, televisivo y videografico contemporaneo. Regido por el concepto
productivo —analogo a lo teatral-, se trata de una fuerza para desarrollar una
instalacion afin a esta correspondencia espacio temporal de los formatos de
exhibiciéon: uno o mas individuos sentados o de pie frente a una proyeccion fija.

Por lo tanto: ;podemos afirmar que la Danza Multimedia, en sus origenes locales,
estaba supeditada a las caracteristicas intrinsecas del dispositivo y su disposicion
espacial? Innegablemente que si. Recordemos las palabras de la directora del
FIVDBA, Silvina Szperling (2015: 2’): “Era todo low-tech, aparte, el director del Rojas
[Dario Lopérfido] habia comprado un proyector de video, porque habia calculado que
alquilarlo era mas costoso”. Incluso, las compafias extranjeras debian adaptarse a
estas posibilidades que brindaba la sala. Y en este punto se nos insta a considerar la
relacion entre arte y tecnologia, entre el campo de los artistas y sus practicas con
tecnologia, pues emergen —constantemente— los debates divididos que, en lineas
generales, auspician los discursos que adhieren o se resisten a esta relacion.
Transitando por los términos medios de estos extremos, somos conscientes de que el
estudio de este enlace no se limita a las obras, a las tendencias o a los artistas, sino
que se van entramando con la incidencia de lo tecnolégico en los procesos de
produccién y comunicacién. Un cambio de tecnologia condiciona estos procesos, pero
no por ello los cercena, muy por el contrario, creemos que los dinamiza. Sin embargo,
el desfasamiento en estos procesos coexiste, tal como lo interpreta Nicolas
Bourriaud (2013: 79), en “Relaciones pantalla-estética relacional”, respecto a los lazos

entre arte y tecnologia:

La teoria modernista del arte postulaba que el arte y los medios técnicos eran
contemporaneos. Creia que existirian lazos inseparables entre el orden social y
el orden estético. Hoy podemos ser mas cautos, mas circunspectos en cuanto
a la naturaleza de esos lazos: la tecnologia y las practicas artisticas no siempre
van juntas, sin que ese desfase sea perjudicial para alguna de las dos.

El mismo autor (2013: 80) asevera que “la nuestra es verdaderamente la época de las

pantallas” y contintia brindando contenidos sobre este dispositivo:

Es sorprendente, ademas, que la misma palabra se use para una superficie
que retiene luz, en el cine, y para una interfaz sobre la que se inscribe
informacion. Sus distintos significados dan prueba de cambios epistemoldgicos
(nuevas estructuras de la percepcion), que son el resultado de la apariciéon de
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tecnologias tan diferentes como el cine, la informética y el video, reunidos
alrededor de una forma (la pantalla, la terminal) que sintetiza propiedades y
potencialidades. Si no reflexionamos sobre esta coincidencia, que se da en el
interior de la herramienta mental y desemboca en nuevas maneras de ver, nos
condenamos a un analisis desde la mecanica de la historia del arte naciente.

Desembocar en nuevas formas de ver nos tiene que conducir en un movimiento de ida
y vuelta, que sitie a la tecnologia en su contexto productivo y que analice sus
relaciones  coetaneas. Volvemos entonces al testimonio de  Silvina
Szperling (2015: 0°26”) sobre ese momento en el que queda expuesto el trayecto
hacia la conformacion del espacio que acogeria y daria la posibilidad de desarrollarse

a la Danza Multimedia:

... y el cine era como mas de la industria; de los superochistas, etcétera. Yo me
acerqué como a todo ese mundo que para mi era totalmente nuevo. Y
entonces se empezaron a plantear todas estas alianzas o fusiones artisticas
que al mismo tiempo conllevaban la idea del equipo. [...] Y como en el Rojas
habia una movida de danza muy fuerte, que era "la movida de danza", no
existia Prodanza. Eran los 90 y no existia dinero para nada.

Reforzamos esta idea de conformar un contexto que sirviera como “una cosa medio de
nido” con la cual Silvina Szperling (2015: 6°04”) metaforiza la cabida de la Danza
Multimedia dentro del FIVDBA, para luego ir dejandola paulatinamente fuera de la
grilla de programacién por cuestiones de costos y complejidades técnicas exigidas por
el propio devenir de esta practica hibrida y basicamente tecnoldgica. Ese “nido” —como
una metafora para referirse al lugar que el festival incluy6é dentro de su programacion y
que posibilitdé dar inicio a la danza escénica con video proyectado— hoy lo observamos
y describimos como un objeto de estudio. Gaston Bachelard (1997: 135) le da al nido-
casa un sentido de amparo y pertenencia, y sostiene que es “el interior del nido lo que
impone su forma. [...] El nido es un fruto que se hincha, que presiona sobre sus
propios limites”. La Danza Multimedia dentro del festival crecid en expectativas, en
experimentacién, sumada a la digitalizacion de los medios, y, en consecuencia, ese
espacio cedié y la Danza Multimedia, segun Silvina Szperling (2015: 6'56”), “quedd de
vuelta como algo excepcional en el festival, pero cada tanto ingresa y vuelve a salir”.

Si retomamos los vinculos con el tema de lo audiovisual y esta légica operatoria
vemos que, si bien el cine experimental y el videoarte son medios que proponen la
ruptura con las narrativas del cinematografo, es evidente que los modos de produccién
institucionales proscribieron estas liberaciones. Asimismo, la participacion de los
bailarines, el coredgrafo y los espectadores quedaba delimitada por las dimensiones

espaciales de la sala y la ubicacion del proyector o, en el mejor de los casos, quienes
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accedian a tener proyectores independientes trascendian esta relacion tradicional de
frontalidad.

Lo ideal seria que, en una proyeccion, la distancia entre el espectador, los bailarines y
la imagen se modifique en funcién de las posiciones “mdviles” de esta terna, dentro de
la obra en un contexto arquitecténico en el cual la imagen se exhibiera sin estar
enmarcada por una pantalla o un proyector unico y fijo, y donde se pudiera circular sin
distancias establecidas, reconstituyendo asi un equilibrio fluctuante entre un espacio
disponible y ocupado. Las fronteras entre la arquitectura del escenario, el tamafio del
cuerpo y de la imagen proyectada no lograron disolverse del todo. Sin embargo, como
entiende Oscar Traversa (2008: 4), el artefacto pantalla tiene otros alcances, presenta
enumerando propiedades comunes que permiten establecer conexiones entre las

distintas variantes o, por lo menos, son diferentes:

... esa participacion pantalla en la produccién de sentido, experienciada de un
modo singular, puede dar lugar a ecos, generar relaciones diferenciadas, o
eventuales vinculos heterogéneos entre aquellos que, de alguna manera, la
emplean (quiero decir que el lugar asignado en los desempefios sociales no es
idéntico, ni goza de ninguna jerarquia a priori, es un hueco para siempre
llenar).

Por tanto, hallamos significativo “desnaturalizar’ la mecanica de la mediacion entre un
cuerpo en escena y el objeto pantalla, como un aporte necesario para los procesos
cognoscentes de interactuacion. Pero la inquietud del término lastre persiste, pues,
creemos que no es lo mismo interactuar escénicamente con una imagen analdgica,
reactiva y audiovisual que hacerlo con una imagen digital, informatica e interactiva.
¢, Cual seria la estereotipia vincular entre cuerpo y pantalla que persiste en este pasaje
de la tecnologia predigital a digital?, dado que, tal como acota Nicolas
Bourriaud (2013: 87), “la influencia de la tecnologia sobre el arte que le es
contemporaneo se ejerce dentro de los limites que ella misma establece entre lo real y
lo imaginario”. La pantalla y la camara no son los mismos dispositivos dentro de la
escena multimedia que dentro de una escena interactiva en la que la pantalla puede
estar adosada al cuerpo del bailarin y la camara ser el sensor de ese cuerpo. Cada
escena esta delimitada por sus recursos de produccion, es decir, por las tecnologias
del momento.

En la escena multimedia siempre hubo una relacion intrinseca con la imagen, sobre
todo con la imagen del video. La capacidad de manipular la imagen del cuerpo a
través del propio cuerpo —que posibilitan los sistemas interactivos— desplaza el
problema de la pantomima de la escena analdgica que exige un proceso ordenado de

montaje o de una puesta en escena previsible. Ese pasaje entre la accidén y la
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capacidad de reproducir o producir del cuerpo evidencia un problema: ¢acabaremos
cautivos de nuestros propios artificios?

Hannah Arendt (2009: 16) realiza una inquietante exhortacion: la ciencia y la técnica
nos convierten en “irreflexivas criaturas a merced de cualquier artefacto técnicamente
posible” de construir. El problema coexistira al adaptar de forma mimética los gestos
homogeneizados al propio desarrollo cientifico-técnico. Si la adaptacion a aquello que
artificialmente construimos es la cultura que debe conducir nuestras vidas o a la
inversa, entonces hay que tornar una cultura no adaptativa hacia una critica.

En consecuencia, adquiere vigor el interrogante enunciado por Nicolas
Bourriaud (2013: 5):

¢De dénde provienen los malentendidos que rodean el arte de los afos
noventa sino de una ausencia de discurso tedrico? La mayor parte de los
criticos y filésofos se niega a pensar las practicas contemporaneas en su
totalidad, que permanecen entonces ilegibles, ya que no puede percibir su
originalidad y su pertinencia si se las analiza a partir de problemas ya
planteados o resueltos por generaciones precedentes. [...] Muchas veces solo
se trata de hacer el inventario de las preocupaciones de ayer para lamentarse
luego de no haber podido encontrar alguna solucién. Y, sin embargo, el primer
interrogante, en lo que concierne a estos nuevos enfoques, se refiere
evidentemente a la forma material de la obra.

Transformar en fetiche los objetos materiales y, por ende, las correlaciones formales
con él acarrea una generalizacion de las relaciones en todos los niveles de
produccién. Es a través del dialogo critico entre conceptos de distintas practicas y
situaciones que las nuevas creaciones artisticas se aventuran, en ocasiones animando
prejuicios con respecto a los instrumentos y l6gicas de transicidén y coexistencia.

Retornamos a la materia y esquema de accidon en este pasaje de lo predigital a lo
digital dentro del FIVDBA para ejemplificar lo que estamos exponiendo; para ello,

citamos a Silvina Szperling (2015: 7°):

El espectador no se enteraba de la interactividad que habia, porque no habia
diferencia que lo hubiera programado en equis minuto en el VHS del afio 97,
que primero venia esta imagen y después esta otra; que el hecho de que los
bailarines con sus movimientos disparaban tal o cual imagen, encima, era
recomplicado de conseguir que suceda porque habia muchos fallos.

¢, Cuadles son esos gestos, ese esquema de accién, esos movimientos disparadores
que no se diferencian unos de otros, dado que las propias imagenes son producto de
un calculo programatico y no ya del prediseno gestual?

José Luis Garcia Nava (2015: 1) argumenta que “la inmensa mayoria de las obras

artisticas basadas en el uso de sistemas interactivos audiovisuales presenta un
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comportamiento igual de literal”. Reflexionamos, en principio, sobre este recorte de lo
expresado por sobre el comportamiento igual de literal, incluidos el cuerpo, el
performer, el bailarin, y vinculados transversalmente a las tecnologias de la imagen.
Conforme esto, haremos referencia al concepto de fuerza innovadora de Philippe
Dubois (2001: 10), quien, al integrarlo a la dimension “maquinistica” de los

dispositivos, vivifica la problematica de la retérica de lo nuevo:

La técnica y la estética conformaban entonces en ellas [la fotografia, la
cinematografia, el video y la imagen informatica] un nudo plagado de
ambigledades y de confusién sabiamente mantenida [...]. Al fin de cuentas, en
buena medida, esas Ultimas tecnologias de imagen no han hecho otra cosa
que poner al dia antiguas cuestiones de representacion, reactualizando (en un
sentido no siempre novedoso) viejas apuestas de figuracion.

El desafio que los sistemas plantean al cuerpo va mucho mas alla de la cuestion del
comportamiento o de su sentido discursivo. Creemos que las tecnologias redefinen y
ponen en crisis la impostergable realidad del cuerpo: su intrinseca materialidad.

Podriamos preguntarnos cémo se inscribe esa materialidad del cuerpo en un
planteamiento escénico cada vez que nuevas propuestas lo convocan, lo
recontextualizan, lo enmarcan, etcétera, y las respuestas eventuales a ese planteo no
siempre son “novedosas”. Es mas, parecieran ser manifestaciones ingenuas,
inexpertas, aun a veces a su pesar, con una disposicién interpretativa y demostrativa

asumida como voluntariosa. Philippe Dubois (2001: 11) se cuestiona al respecto:

¢ En qué reposa ese discurso de la innovacion? Esencialmente en una retérica
y en una ideologia. La retdrica de lo nuevo, presente y autoproclamada, esta en
todas partes [...], siempre la misma en casi dos siglos, produce un doble efecto
reiterado: un efecto de enganche [...] y el efecto de profecia [...]. Esta retérica
de lo nuevo es el vehiculo de una doble ideologia bien determinada: la
ideologia de la ruptura [...]. Y la ideologia del progreso continuo. [...] Amnésico,
el discurso de la novedad oculta completamente todo lo que pueda ser
regresivo en términos de representacion (ocultamiento de la estética en
beneficio de lo tecnoldgico puro), o rechaza el caracter eminentemente
tradicional de algunas preguntas, planteadas desde siempre...

Limitarnos a reflexionar sobre esa idea de innovacion nos llevaria a pensar —sea cual
sea por otra parte la disciplina artistica— en términos de oposicion, de ruptura. Si lo
hacemos desde la danza, esto supone la existencia de una vieja danza —porque habria
una nueva— y promueve el planteo de una cuestion generacional. Aceptar esta
terminologia implica tener que hablar, entonces, de una generacién que ha transitado

por la Danza Multimedia y otra que transita actualmente por una danza interactiva,
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generativa y en red. La misma suerte corre para los videastas con relacion a lo que es
hoy un programador de lenguaje informatico.

Un bailarin o performer pasé de una reproduccién cuasi reductiva del cuerpo —que
inducia activando sistemas responsivos— a dialogar con sistemas interactivos. Pero la
innovacion en la danza o la performance no es necesariamente sincrénica con los
avances informaticos en el mercado. La intencion es clara, mas que inventar, innovar,
lo que interesa en estas mediaciones es experimentar, indagar, conocer. De hecho, no
hay “técnicas de danza digital”, para denominarlo de algun modo.

En consecuencia, el lugar desencantado al que se acude enunciando lo “interactivo”,
en verdad, administra lo responsivo como estrategia basica. Por lo cual retomamos el

comentario de José Luis Garcia Nava (2015: 3):

... hasta hace muy poco tiempo, la experiencia tipica con una obra audiovisual
interactiva basada en movimiento se reducia a una modulacion lineal de
imagenes y sonidos que alguna vez, con aguda ironia, uno de los maestros en
el equipo de trabajo de este diplomado describié como “me muevo y suena, me
muevo mas rapido y suena mas alto”.

Cabe destacar que para artistas como Rejane Cantoni y Leo Crescenti (2009: 8'45”),
comprometidos con el desarrollo de estrategias para la experimentacion y la
implementacién de instalaciones interactivas abiertas al publico, existe una
preocupacién que prima ante cualquier propuesta de esta indole y radica en indagar
“como elaborar dispositivos audio-tactil-visuales que posibiliten transformar aspectos
del mundo fisico, signico o mundos hibridos en informacion sensorial que cualquiera
pueda entender”*.

Y aqui surge otra concepcion de la interactividad humano-sistema, y es la de la
informacion sensorial que cualquiera pueda entender, para que cualquiera pueda
participar, no solamente en el nivel ludico-corporal, sino a través de una accion que
logre ser entendida, de igual modo, como pensamiento y como herramienta de
comunicacion y afeccion.

Por tanto, mas alla de exponer los discursos coyunturales que acomparnan la novedad
de cada sistema y sus medios, dejaremos expuesta la problematica del cuerpo, del
estado de experiencia consciente, de su accionar ludico, estético, exploratorio, hacia
un acceso reciproco y sensorial de (y con) las tecnologias. Un acceso que llegara
cada vez mas lejos y, como vaticina Roy Ascott (2007: 49), “nos dara herramientas

para rematerializar el arte”.

24 Traduccion propia: “Como elaborar dispositivos audio-tatil-visuais que possibilitam transformar aspectos
do mundo fisico, signico e ou mundos hibridos en informag&o sensdria que qualquer um possa entender”.
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21. Poniendo en imagen el cuerpo de los noventa

Detengdmonos en las imagenes del cuerpo en la década del noventa por un momento.
Planteado el cuerpo desde la videodanza, podemos hacer extensivas algunas
observaciones que, sobre el trabajo con la imagen electronica, se han realizado, y de
ahi, desplegar la complejidad de lo escénico que conlleva la Danza Multimedia. De
esta forma, consideremos lo que José Ramon Pérez Ornia (1991: 106) sostiene sobre

la imagen en el video experimental:

Cuando la imagen electrénica crea su propio campo visual se produce el
transito de los cuerpos y de la coreografia desde el espacio fisico del escenario
al espacio imaginario de la imagen, ese espacio que solo existe en la camara y
en la edicion o montaje. [...] El montaje crea el espacio y el tiempo de la
imagen. El realizador se convierte en coredgrafo. Se encuentran y se funden
dos artes visuales: la danza y la imagen electrénica. Ya no se trata de
representar la danza, de reproducir la representacién, sino de crear una
coreografia electrénica, inexistente en el escenario pero que se basa en la
fusion de danza e imagen.

Esta idea de crear una coreografia electrénica reaparece en el concepto de
coreoeditar que se origind, en gran medida, a partir de la accién técnico-expresiva de
editar y coreografiar a la vez. El procedimiento de editar en video aparece asociado al
de coreografiar como un tipo de accién bisagra entre ambas dimensiones espacio-
temporales, que, a pesar de ser diferentes, se vinculan al componer con el movimiento
de un cuerpo que danza en la imagen digitalizada. Por lo tanto, se ralentiza o se
acelera el movimiento del cuerpo grabado, y se trabaja en la ediciéon sobre esa ritmica
de la imagen.

Ambos territorios, el del cuerpo y el de la imagen, convergen como—procesos de
gestacién e incorporacion uno en el otro. Pero es una danza que solo existe en virtud
de la imagen electrénica. ¢ Qué sucede cuando esa danza se extiende y comparte a la
par la materialidad electronica con la de carne y hueso?

Susana Tambutti (2008: 14) traza un itinerario progresivo de los modos en los que la
danza artistica se ha ido perfilando como campo auténomo; parte, justamente, de las
formas de produccion y recepcién que se ejercieron sobre el arte de la danza y situa —
con este designio historico— “la busqueda de respuesta a la pregunta que podria
traducirse como ¢cuales son las posibilidades y limites representacionales de la
danza?”. La respuesta distingue tres momentos que convivieron, y que, incluso,

conviven, en el amplio panorama de la actualidad: un primer momento se relacionaba
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con la teoria de la imitacion y la representacion de la belleza ideal; un segundo, con la
teoria de la expresion; y, el tercero reconocia la forma como unico contenido de la
obra coreogréfica.

Asimismo, Tambutti (2008: 16) situa el devenir en el marco del interrogante
paradigmatico de “; es ‘esto’ danza?”, respecto de aquellas producciones a las que no
se podia aplicar las nociones tradicionales que la historia sucesiva habia acunado,
dada la contaminacién con movimientos del cotidiano o el no movimiento, que
causaron la desaparicion del dato perceptivo mas inmediato consistente en las
destrezas corporales de los bailarines.

De esta manera, se torna insoslayable afirmar que toda esta trama de mutaciones
producidas en la década del sesenta haya determinado un punto sin retorno para los
modos de representacion, el entrenamiento fisico, los modos compositivos, los
contenidos de las obras, su posicionamiento ideolégico frente a lo institucional, la
insercion en el mercado cultural —por ende, en el consumo de sus “productos”-, los
géneros legitimados, las herramientas coreograficas, etcétera. Sumada la revolucion
tecnolégica, y la mediatizaciéon, como afirma Susana Tambutti (2007: 87), “resulta
evidente el impacto de estos factores en los imaginarios simbdlicos del coredgrafo y en
la transformacién sustancial en los modos de representacion”.

A continuacion, compartimos un parrafo en el que Vicky Olivares (Olivares-Isse
Moyano, 2011:57) da cuenta de su investigacion en el campo de la danza

contemporanea argentina y la plasma en una interesante observacion:

Del analisis de todas las caracteristicas, observadas en muchos ejemplos de
espectaculos presentados como danza, se ha observado que se busca
“presentar” mas que “representar”. [...] En la escena contemporanea, aquellas
escenas de las neovanguardias de los setenta, sin distincion entre mostracién y
representacion que corrompian la historia de siglos, en la estética occidental,
han vuelto a la vida. [...] En algunos de los ejemplos analizados, el
descentramiento del cuerpo ha avanzado frente a la imagen virtual, hasta hacer
de él algo casi imperceptible.

Esa metamorfosis del cuerpo en la plasticidad de la imagen lo separa de la funcion
representadora de lo real. Al respecto, José Ramén Pérez Ornia (1991: 106) destaca
que “cuando las imagenes se difuminan y se desprenden de la materia corpérea,
entonces solo queda la coreografia del video”.

Pero ¢qué sucede cuando las imagenes no logran desprenderse del cuerpo y este
continua alli tan presente en la escena? Si el peso, la gravedad, la presencia de un

cuerpo no se extinguen en la fluidez ingravida de lo proyectado, lo que queda es
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emplear la magia, los trucos, la alquimia, la fantasia. Cotejemos esta respuesta con los
testimonios de lo empirico.

En una entrevista, Margarita Bali (1999: 24) comenta sobre su proxima produccion en
la que llevara al escenario una obra realizada en formato video: “Con la gente en vivo,
mas las que estan en la pantalla, va a haber trucos visuales donde no sabes bien si
estas viendo el real o el proyectado”. Otra crénica de época realizada por Maria Rosa
Petruccelli (2000: 49) la lleva a detallar un espectaculo en el que se trabajé, a traves
del uso de tecnologia, el “fluctuante limite entre fantasia y realidad”. Segun el

testimonio de la coreografa e intérprete:

Quisiera lograr —dice Susana como conclusion— una alquimia, cuando pongo
todas las escenas en una narracién que va creando una logica particular y abre
un mundo personal. Y espero que el espectador también pueda abrir su propio
mundo. Digo alquimia porque mi deseo es que los distintos lenguajes de la
puesta en escena —movimiento, video, musica— se fusionen y den una obra
Unica, con un mensaje.

¢ Real-imaginario: competir con diferentes niveles de verdad? ;Ocultando el
mecanismo o haciendo que la magia esté a la vista? La imagen electrénica suponia,
para algunos, crear esa ilusion: “Pero la ilusidn escénica, ¢no es algun tipo de verdad?
Yo creo que si”, afirma Daniel Veronese (en Duran, 2005: 16).

Desde otra perspectiva de analisis, vamos a tomar como punto de partida la
videoinstalacion o videoambiente —basicamente monocanal y con proyeccion— sin
olvidar que fue el prototipo videografico —no en tanto contenido, sino como proyecto de
accion— lo que permitié el desarrollo del formato de exhibicién de la Danza Multimedia
en los afios noventa.

Apoyandonos en ciertos componentes y procesos de la videoinstalacion —que se
presentan como adecuados—, podremos interpretar como el bailarin entra en relacién
reactiva, on-off, con las instalaciones operativas (pantalla, proyector, escenario, luces,
etc.) y con la tecnologia del video analdgico, no solo como “maquina de visidn, sino
también como andamiaje protésico del cuerpo”. Tal como lo describe Ana Claudia
Garcia (2012: 240) cuando se refiere a los dos elementos basicos con los cuales

trabaja una videoinstalacion:

Uno de ellos es la imagen electronica, sea esta de naturaleza analdgica, digital
o mixta. Trabajar con video significa trabajar con materia electrénica, aunque
asumiendo, por sobre todas las cosas, que se trata de algo de consistencia
casi inmaterial y que ademas se desarrolla antes en el tiempo que en el
espacio. El otro elemento significante de las videoinstalaciones es el espacio
real, es decir, el espacio tridimensional actual donde la obra se concreta. La
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videoinstalacién se nos presenta, generalmente, como la puesta en relacion de
esa clase particular de imagen (la electrénica temporalizada) con un dispositivo
de enunciacion objetual —tridimensional- que excede a la imagen.

Este excederse —con un objeto tridimensional- a la imagen sera para nosotros la
posibilidad de resignificarlo a través de un cuerpo que entra en relacion con un espacio
virtual, centrifugo, y otro fisico, centripeto, que lleva al limite los niveles de inmersion
con los cuales la danza resuelve dicha articulacion. Y esto es clave para la Danza
Multimedia, siempre se actia en mayor o menor medida en un ambiente inmersivo.

Considerando la distribucion y el desplazamiento del cuerpo en ambos espacios,
indicaremos que o bien podria ser una eleccidon de la experiencia en la materia-
espacio-tiempo centrifuga o centripeta, o bien seria la interpretacion de algo que se
presume esta representando. Por consiguiente, hay que articular el cuerpo con el
significante de ambos espacios mas otros significantes que se ponen en juego en la
cadena asociativa tanto por la coreografia o la improvisacion, como por lo visual
abstracto o figurativo de lo proyectado. Presentamos un fragmento de la entrevista a
Santiago Gonzalez (2015: 17°30”), en el que explica su forma de trabajo con lo

audiovisual en escena:

Yo todo el tiempo estoy pensando en las formas que hay ahi dentro de la
pantalla y lo que no hay adentro si tiene una forma, si no es informe... porque
también esta el tema del fuera de campo [...] lo que esta fuera del encuadre,
que sigue existiendo a pesar de que esta en un escenario, pero sigue
existiendo ese fuera de campo que existe en la cinematografia. Digamos que
es un estado hibrido, en el cual esta lo centrifugo del cine con su fuera de
campo Yy lo centripeto de lo escénico con el teatro, esas dos cosas pueden
construir dialécticas interesantes a la hora de pensar la estructura del trabajo.

No debemos olvidar que hay un aqui y un ahora en el proceso de expectacion que
involucra dos temporalidades sincronicas pero de distinta naturaleza: una percepcion
del tiempo y espacio fisico de la danza y otra del video. El fuera de campo de la
imagen puede o no diegetizar? o interferir en el campo escénico, tanto sea a través de
la imagen o del sonido. Tenemos la imagen del cuerpo y la imagen proyectada
simultdneamente en la escena y en el dispositivo video y un momento de colaboracion,
un acto de voluntad que supera los limites del registro coreografico y de la narratividad
cinematografica que una y otro conllevan como legado histérico. Tal legado como
enclave en la danza de las categorias de la belleza, de lo trascendental, de un

lenguaje expresivo y emocional de una interioridad que nos hacia unicos.

25 Diegético y diégesis pertenecen a la ficcion en cine, pero creemos oportuno incluirlo aqui puesto que “lo
diegético no solo comprende lo representado en la pantalla, sino el universo sugerido del cual lo mostrado
es solo parte”.
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De este modo, los distintos posicionamientos respecto al quehacer coreografico van

modificandose. Segun Susana Tambutti (2005):

En la danza de los 90, se corre el riesgo de volver a la antigua dicotomia
mente-cuerpo, pero esta vez el cuerpo danzante podria transformarse en una
imagen que puede alterarse a voluntad, reduciéndose a simple materia prima
apta para la modificacion Optico-iconografica digital. La transformacion del
cuerpo danzante en una confluencia entre maquina corporal entrenada y
ordenamiento oOptico digital tiene su repercusion en algunos exponentes de la
danza internacional post-2000.

Esta mutacién del cuerpo fisioldgico al tecnologizado, del predigital al digital, va
modelando el cuerpo de los noventa que “no esta menos mediatizado que la realidad
que nos rodea. [...] El cuerpo es hoy dia el lugar de ’creacién’ de la propia imagen, no
mas nuestros objetos”, se sostendra desde el programa de mano del propio FIVDBA
(1996: 21). Este devenir matérico llevd a postular que la imagen no puede seguir
estando “restringida al nivel de la apariencia de la superficie, sino que se debe
extender hasta abarcar integramente el proceso a través del cual la informacion puede
ser percibida por medio de la experiencia corporizada”. La mirada puesta sobre /a
experiencia corporizada —respecto al trabajo corporal propioceptivo— fue permitiendo
nuevas formas de experimentar el arte mediatico y, con ello, también experimentar con
las imagenes y el sonido.

Pero, evidentemente, la apariencia de la superficie es el efecto que rige el uso de la
imagen en el espacio esceénico y, cualquiera sea el sistema utilizado, normaliza toda
puesta que no tome en cuenta estas problematicas: “Las imagenes en la pantalla son,
en este caso, como un decorado maovil aunque lo ubiquemos delante de la coreografia,
vemos a los bailarines moverse detras”. Ampliando estas consideraciones que
produce la pantalla como punto de conexién con la imagen, el cuerpo y el lugar de
convivencia, prestemos atencién a la siguiente acotacién sobre un trabajo de Danza
Multimedia, concerniente a la division de métodos y abordajes, tanto sea en la
construccion de sentido al interior de las imagenes, de lo coreografico asi como de su

puesta en escena. Santiago Gonzalez (2015: 3’) sostiene:

En el comienzo del trabajo con Danza Seca, ustedes [estaban] muy
preocupadas en lo que implicaba el disefio de lo coreografico y la cuestiéon que
estaba muy presente y mas que presente en ese momento porque estamos
hablando de los inicios; y lo que nos tocaba a nosotros, en el tema de lo que
estaba en la pantalla, era tratar de ir viendo ciertos ensayos, teniamos un ida y
vuelta, casi casi una especie de ciclo, en el que se iba formando un proto-guién
de imagen que iba a ser proyectada, [...] era obligacion que tuviera una fuerte
coordinacién y relacién formal que justificara su bi-representacion: lo que
estaba adelante y lo que estaba atras.
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Innegablemente, las estructuras coreograficas tradicionales se vieron exigidas a agitar
una nueva concepcidn esceénica y metodolégica, en la que la nocién de
indeterminacion (con la improvisacion como condicibn compositiva) comenzé a
plantear cambios, incluso mayores. Esta obligacion a una fuerte coordinacion y
relacién formal entre los movimientos del bailarin y lo que sucedia en la pantalla hacia
que cada elemento asumiera su parte figurativa y narrativa complementandose,
contradiciéndose o replicandose.

Aqui es oportuno citar a Michel Chion (1993: 153) cuando individualiza las

caracteristicas del video que se alian con la danza:

Se encuentran, sin embargo, en el arte del video, preocupaciones generales,
corrientes. Por ejemplo, su frecuente unién con la danza. ¢Por qué razén?
Porque si la danza juega con la velocidad del movimiento hasta poder
detenerlo en una postura, el video permite también jugar con las velocidades
de desplazamiento y, en el limite, fijar la imagen, sin que esta imagen, por ello,
cambie de naturaleza.

Reconociendo como natural esta asociacién de las cualidades compartidas del
“movimiento” en la practica artistica de numerosos videastas que filman la danza, se
establece su entidad encarnada en la materia del dispositivo. La especificidad del
videoarte “oscila asi de un extremo al otro, entre una imagen totalmente fijada de
antemano y otra que resulta de sucesos en tiempo real, entre la unicidad o la
multiplicidad de pantallas”, sefiala Michel Chion (1993: 152). Asimismo, la volubilidad y
ligereza del video le son propias, y —reuniéndolo con la palabra hablada como gesto—
el texto oido y la imagen podian ir a la misma velocidad, pero esa rapidez de la
palabra dicha y escuchada hace perder la calidad de la imagen ponderando sus
cambios de ritmos, los cortes, la edicion.

Se trata de pensar el movimiento desde la imagen y el dispositivo. En esta disquisicion
se aduce que si esto fuese acaso la razén por la cual, en video, no se sabe muchas
veces qué hacer con el sonido, pues “las vibraciones, la fluidez, la movilidad perpetua—
ya estarian en la imagen. [...] La imagen es, de todas maneras, el punto de partida.
[...] A vuestras pantallas, pues, pero no olvidéis los altavoces”, replicara Michel
Chion (1993: 154). La imagen de video, es decir, su materialidad, ya tiene cualidades
propias de movimiento; por consiguiente, segun Philippe Dubois (2001: 66), sera
“necesario interrogarse sobre lo que explica esta diferencia histérica de tratamiento
entre las dos dimensiones del audio/visual’.

Entre el conjunto de figuras que componen la categoria del tratamiento de imagen

entre cine y video, de acuerdo con Dubois (2001: 68), vamos a destacar aquellas que
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a la par compondrian las figuras entre la danza y el video en escena, a saber: los
movimientos aéreos de aparatos y los efectos del espacio flotante, donde se expone
que en el “cine no solamente se muestra el movimiento, sino que es el movimiento
mismo. Esa sera su identidad”.

Ahora bien, ;de qué tipo es ese movimiento “propiamente” cinematografico?”. Si
repasamos los movimientos técnicos listariamos basicamente el travelling, la
panoramica, el zoom, y sus variaciones; pero si lo pensamos desde la mirada, la
corporeidad del punto de vista sigue siendo esencial, y es ahi donde la subjetividad
encarnada en la camara crea marca registrada o se desvanece en las destrezas del
dispositivo técnico. Un dispositivo como la camara es vehiculo para la movilidad
absoluta de la percepcion, mediadora, protesis del cuerpo que la vehiculiza. Pero qué
decir de la identidad compartida del cine, del video con la danza, dado que es,
exactamente, el propio movimiento lo que las integra.

Alejandro Ricagno (1996: 10), critico especializado en lenguajes audiovisuales, a

proposito de los materiales presentados en el || FIVDBA, aclara:

La imagen video es la imagen danzante por excelencia, la que nunca esta
quieta, la que no se completa jamas. Su encuentro con la forma de la danza ya
se incluye en su propio origen, es su esencia. Como sucede con la definicion
misma de la video-creacion o del video-arte, la video-danza ya encuentra en
este territorio las dificultades para establecer sus limites. Por eso, dentro
mismo de este Il Festival Internacional de Videodanza encontramos propuestas
heterogéneas. ¢ Pertenecen a la misma categoria estética una obra hecha en
video para video que otra realizada en filmico? La respuesta estaria no tanto en
el material sino en la forma creativa con que el material es trabajado.

La danza es movimiento, y su contrapartida es el no movimiento, esto la define
también como su principio identitario. Ahora, la cuestién es pensar consecuentemente
como ambos campos de desarrollo artistico, partiendo de un mismo postulado,
acarrean distintos inconvenientes técnicos, estéticos, formales, de sentido, entre otros,
a la hora de colaborar en un mismo espacio.

Citaremos como ejemplo un comentario que revela como se apreciaba la incipiente
produccién local en videodanza, en este caso, por parte de la curadora de videoarte y
jurado del Il FIVDBA Graciela Taquini: “mover una gasa frente a una camara y
moverse a la vez no era hacer videodanza. Esto es algo que encontré muchisimo:
camaras estaticas, conceptos teatrales en el sentido que la pantalla seria la cuarta
pared, cosas horribles, antiguas” (en Falcoff, 1996: 16). Desde la perspectiva de lo

audiovisual, siempre resultd dificil definir la videodanza, pero lo que si esta claro es
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que se asocia directamente con el video y no con el cine. Y esto no es menor por
varias razones, algunas de las cuales vienen siendo expuestas.

Volviendo a Taquini (en Falcoff, 1996: 16), transcribamos otra afirmacion suya: “Yo
creo que lo que existe es el video, el video como arte que fusiona otras artes. Es
barbaro que exista el encuentro entre danza y video; pero en realidad el producto final
es un video”. ;Qué sucede, por lo tanto, con la Danza Multimedia si seguimos este
razonamiento? Porque, dentro del marco de analisis propuesto, se trabajaba
mayormente con proyeccion de un video, pero, del mismo modo, con los
procedimientos del espacio escénico de la danza.

Retornemos a las figuras propuestas por Philippe Dubois (2001: 73). Entonces vemos
que la relacién de autonomia entre cuerpos y decorados analiza ciertas formas de
vinculacién desplegadas por el cine y el video entre el cuerpo del actor y el decorado

donde este actua. Se hace presente el concepto de incrustacion?, puesto que:

. cuerpos y decorados pueden provenir de dos fuentes diferentes que solo
han sido combinadas en la imagen final. Una y otra funcionan entonces como
dos realidades independientes armonizadas en el mismo cuadro. Y este
principio de autonomia de los cuerpos en relacién con los decorados autoriza
toda suerte de puestas en imagen inéditas.

Evidentemente, esta técnica alter6 el espacio escénico con la posibilidad de introducir
decorados ficticios, simultaneos, multiples y electrénicos. Esa separacion entre el
cuerpo y el decorado, por causa del chroma, rompe con la frontalidad de la
representacion y del punto de vista. Esa imagen final —ese producto final- en la Danza
Multimedia la totalizaria, en primera instancia, el propio bailarin con la pantalla, y, en
una segunda instancia, el espectador, encastrando asi pantalla y escena.

Al igual que la idea de desfase del cuerpo con relacion al decorado trabajado por la
estética del burlesco en los afios veinte, en la que la aparente hostilidad que
desplegaba la imagen al cuerpo invasor era parte de la odisea para poder ser
integrado a ella, segun Dubois (2001: 76), “el decorado es la imagen. El cuerpo es lo
extranjero. Uno se desliza sobre el otro hasta la incorporacién”.

Un ultimo ejemplo son las peliculas coetaneas realizadas en estudio con una
escenografia que es una imagen proyectada y el lugar por donde los actores
deambulan: “personajes y escenarios ya no se pertenecen, el secreto de la 6smosis se
ha perdido, el divorcio entre el cuerpo del actor y la materia de la imagen esta casi

anunciado: es un salvese quien pueda”, sostiene Dubois (2001: 76). Evidentemente,

26 Se refiere especificamente al procedimiento técnico “Chroma Key”. Se trata de una de las técnicas mas
utilizadas en la actualidad en cine, video, television y fotografia que consiste en grabar un personaje u
objetos sobre un fondo verde o azul, para que en posproduccion se reemplace el area de color por otro
fondo fijo o en movimiento.
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no siempre funciona, ni aun siendo producido desde la industria del cine. Esta
correlacion que estamos exponiendo puede facilitarnos pistas tedricas por las que
deslizarnos entre cuerpos e imagenes en pantalla.

En principio, lo interesante que encontramos en esta figura especifica es la posibilidad
de revertir la idea de que la pantalla circunscribe lo que se puede realizar dentro y
fuera de ella, por este principio de autonomia de los cuerpos con relacion al escenario.
Continuando con las figuras propuestas por Philippe Dubois (2001: 77), observamos la
toma multicamara, es decir, filmar una escena a partir de varias camaras simultaneas
(algo propio de la television), que establece finalmente “una posicién de centralizacion.
Un efecto de control del dispositivo. [...] Verlo todo, preverlo todo, saberlo todo”. Ideal
de la videodanza respecto a poder registrar y mostrar todas las facetas de un cuerpo
en movimiento, aquellos lugares inaccesibles a la mirada, un pandptico movil del
cuerpo que danza.

Por esa misma senda citamos la sucesiva figura: el ralenti y cambios que permiten
“‘una nueva dramaturgia del cuerpo humano. [...] El video hace, de esa manera,
funcionar la disminucion de velocidad de las imagenes, como acelerador del
pensamiento”, igualmente, el mismo juego de la multiplicidad de puntos de vista puede
facilitarse desde la escena a la pantalla, como precisara Dubois (2001: 82).

Otra figura sumamente movilizante en esta suerte de sustitucion conceptual propuesta
desde el analisis que Dubois realiza sobre los formatos audiovisuales es el frabajo de
puesta en escena del lenguaje desde la técnica televisiva. Se definen alli las multiples
formas del directo, cuya légica escenografica de la superficie propone una “frontalidad
sostenida, en la cual la mirada (y la escucha) del espectador recae sobre la imagen, se
golpea en ella y vuelve”, sostendra Philippe Dubois (2001: 83).

Esto nos hace agudizar la revision de nuestras primeras experiencias en Danza
Multimedia local, ya que fueron signadas por la frontalidad de la sala, de la pantalla y
del cuerpo, lejos de favorecer una transicion fluida entre los pasajes filmicos y los
genuinamente escénicos.

Cada una de estas figuras del cine y del video que hemos intentado llevar a nuestro
campo de estudio moviliza correspondencias teoricas entre la imagen, el cuerpo y el
sonido. Por supuesto, no olvidaremos el sonido, tal como lo reclamaba Michel Chion
(pero no olvidéis los altavoces); y citaremos también a Margarita Bali, una de las
principales promotoras de la Danza Multimedia “en la que bailarines en vivo
interactuan con imagenes pregrabadas, una tendencia en la que también se destaca
Susana Szperling”. En este sentido, Margarita Bali (1999: 25) va a resaltar los recursos
que despliegan las tecnologias analdgicas en uso con relacion a lo sonoro en la

danza:
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La sonorizacion es también un nuevo campo para explorar al permitir al
coreografo nutrirse de cédigos distintos que provienen del video y del cine, que
pueden aportar una nueva manera de percibir y resolver el aspecto sonoro
musical de una obra coreografica. Estos cddigos llevan a cuestionar los
parametros comunmente aceptados del uso de la “pieza musical’ para la
coreografia escénica e introducen el concepto del sonido realista, o sea, la
impresién de realidad del sonido que da credibilidad a la imagen, el valor del
silencio, la sugestion generada por la elipsis de sonido o de imagen, el sonido
fuera de imagen, la palabra, etcétera.

Asimismo, la tecnologia no es un instrumento, sino que amplia las posibilidades de las
realizaciones creativas que generan cambios en la apariencia espacio temporal del
cuerpo, el espacio y el sonido en movimiento. Esto, a su vez, produce permutaciones
estructurales en las conductas perceptivas tanto del bailarin como del espectador y
constituye nuevas matrices de vinculacién entre cuerpo, entorno y dispositivo. Susana

Tambutti (2005: 3) lo describe del siguiente modo:

... para los coreografos de los 80, todavia no existia internet, la relaciéon entre
danza y tecnologia era impensable en la forma en que hoy la conocemos. La
sola aparicion del video, con la posibilidad del registro, de ver imagenes
repetidamente, controlarlas, pensar el movimiento desde la imagen, la inclusion
del video en el hecho escénico de la danza, el uso de los programas
computarizados para componer secuencias de movimiento, supuso una
pequefa revolucién que naturalmente debemos incorporar a la hora de pensar
la coreografia.

El nacimiento local de la Danza Multimedia fue analégico, electrénico y objetual. Se
utilizaba casete VHS, proyector de tres tubos y videocasetera para su reproduccion.
Sobre el uso de esta tecnologia, Rodrigo Alonso (2016: 0'23”) enfatizaba: “hubo toda
una tecnologia que al contrario, digamos, llevé las cosas para atrds” y, en
consecuencia, “hubo que reinventar todo de nuevo”. Plantearse las continuidades
existentes entre los nuevos medios y los viejos medios es hacerlo desde las
interacciones constantes entre o que se considera “repeticion” y lo que se considera
“‘innovacion”.

Lev Manovich (2005: 51), quien utiliza la palabra “lenguaje” llanamente para referirse a
técnicas, estrategias o convenciones, se pregunta: “;De qué manera se valen de los
viejos lenguajes y formas culturales? ;Hasta qué punto rompen con ellos?”. Desde el
testimonio de Alonso (2016: 6’12”), iremos dando respuesta a este interrogante, pero

pensandolo desde la Danza Multimedia:
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En las obras mas viejas el bailarin y el cuerpo del bailarin seguian a la
propuesta audiovisual y hoy en dia hay una tendencia a que la propuesta
audiovisual sea generada por el bailarin. [...] Habia que coordinar todos los
movimientos del bailarin con lo que pasaba en la pantalla, y la pantalla
dictaminaba lo que el bailarin podia 0 no podia hacer, o lo que debia o0 no
debia hacer en la escena. Hoy en dia hay una tendencia fuerte a que esa
escena no exista si el bailarin no la provoca.

En los afios ochenta —y en los noventa de un modo mas extensivo en nuestro pais—,
se impulsé una nueva generacion de artistas especializados en video y nuevos
medios, en la cual, el artista ya no obraba detras de la camara o como intérprete, sino
como productor o editor. La emancipacién del video analégico en el abismo digital ha
expandido otros recursos y procedimientos. Pero el suceso introducido por el video en
las artes escénicas va mas alla de la innovacién del dispositivo escenografico, e
involucra, el desdoblamiento de las escenas en tiempo real con la multiplicacion en el
espacio y con la participacion del espectador de manera mas activa. Hay una
multiplicacion de la mirada y de la audicion en una coordinacion simultanea que
invocan cada vez a una sintaxis de la conciencia entre todos los interesados y los
comprometidos.

Nos resulta importante el aporte de Douglas Rosenberg (2010: 63), cuando destaca un
punto muy sensible para la discusion como es posicionarse frente a la critica segun el

campo artistico del que se proviene:

La forma en que la danza en un film o en una pantalla tiende a ser discutida y
criticada depende del origen de quien lo hace. Si la danza y su diaspora son
privilegiadas por el que habla/ve, el lenguaje de la danza sera el valor por el
que se criticara el trabajo. Si el publico privilegia la pelicula o el video es
probable que el lenguaje de la imagen en movimiento lleve al discurso lejos de
los problemas de la kinestesia u observaciones coreograficas?’.

Ahora bien, toda investigacion que parte de los actores de un campo, a través, por
ejemplo, de entrevistas, pretende, como cualquier otro método, la comprensién del
pasado y del presente a partir de la utilizacion de testimonios y evocaciones,
considerando que son aspectos parciales y subjetivos de lo que se narra y se recuerda
de lo experimentado, sin perder de vista las publicaciones de época, como criticas o
gacetillas de espectaculos. Ambos proporcionan un buen material para analizar e

interpretar, pero falta conceptualizar sobre Danza Multimedia.

27 Traduccion de Victoria Conte: “The way in which dance on film or screendance tends to be discussed
and critiqued thus depends on the point of origin of the speaker. If dance and its diaspora are privileged by
the speaker/viewer, the language of dance will be the currency by which the work is critiqued. If the
speaker/viewer privileges film or video (and its diaspora), it is likely that the language of the moving image
will lead the discourse away from issues of kinesthetic and/or choreographic observations”.
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Asimismo, los autores y las teorias —que aportan a la conformacién de este campo
hibrido del arte de la danza y el video, directa o indirectamente— corresponden ser
revisados. Puesto que la inercia voluntarista de entender y comunicar puede llevarnos
a aprobar —incautamente— un discurso cristalizado, separado de los origenes
histéricos, de la red de problematicas, de las necesidades y de los usos en lo que halla
su sentido, en la esfera del saber sabio®®, para convertirse en un saber
descontextualizado, despersonalizado.

O bien, como sostiene Eduardo Griner (2002: 1): “Una de las funciones del arte, por
suerte no la unica, ni la determinante, ha sido la construccién de la memoria histérica y
un espejo de reconocimiento para los sujetos, miembros de las sociedades en las
cuales esa produccion artistica se inscribe”. En consecuencia, transcribimos un
fragmento de Pierre Lévy (2007: 7) para quien se hace imposible separar lo humano

del entorno material y artificial que promueve:

Se toma a los rodeos intelectuales como si fueran actores porque hay grupos
muy reales que se organizan alrededor de estos recortes verbales (ministerios,
disciplinas cientificas, departamentos de universidad, laboratorios de
investigacion) o porque ciertas fuerzas tienen interés en hacer creer que tal
problema es “puramente técnico”, o “puramente cultural” o mas aun “puramente
econdmico”. Las relaciones verdaderas no se dan pues entre “la” tecnologia
(que seria del orden de la causa) y “la” cultura (del orden de los efectos), sino
entre una multitud de actores humanos que inventan, producen, utilizan e
interpretan diversamente unas técnicas.

Es importante profundizar ahora en ese origen disciplinar desde el cual se observa
esta practica hibrida llamada Danza Multimedia. Solo como ejercicio comparativo,
presentaremos tres comentarios provenientes de una bailarina, videasta y cineasta;

una tedrica y pionera de las artes electrénicas; y, un estudioso del teatro.

28 Se toma de forma sintetizada el concepto de transposicion didactica planteado por el matematico
francés Yves Chevallard, quien sostiene que un determinado elemento del saber sabio debe sufrir
adaptaciones y transformaciones para convertirse en objeto para ensefar. Estos procesos de adaptacién
y transformacioén deben ser sometidos a una estricta vigilancia, denominada “vigilancia epistemolégica”.
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22. Festival Internacional de Videodanza Buenos Aires (FIVDBA): origenes de

la Danza Multimedia en la escena local

Hay un punto de inicio consensuado para el cruce entre la danza y el video en nuestro
pais: el Primer Taller de Videodanza para Coredgrafos, organizado por la Secretaria
de Cultura de la Nacion y dictado por Jorge Coscia en la sede de la Biblioteca
Nacional, en 1993; taller que dio origen, a su vez, al FIVDBA. En aquel entonces
particip6 la Coordinadora del Area Danza de la Secretaria de Cultura Nacién, Mariela
Queraltd, y figuras destacadas como Silvina Szperling, Margarita Bali, Melanie Alfie y
Paula de Luque.

Alejandro Ricagno (1996: 10), en una nota sobre el 2.° FIVDBA, hacia referencia al
propodsito del Festival de Buenos Aires: “confrontar tendencias para enriquecer
mutuamente las busquedas de un lenguaje que esta en formacién”. Y hablamos de la
videodanza, ya que el proceso de la Danza Multimedia corre un destino paralelo, pero
no por ello equivalente.

Estamos en los comienzos de la Danza Multimedia y en la Argentina. Tanto en el
teatro como en la danza, estas practicas que conjugan proyecciones y escenas no
fueron tan difundidas como lo fue la videodanza, o, en el mejor de los casos, “la
videodanza incluye diversas manifestaciones tales como los espectaculos de Danza
Multimedia —danza en escena junto con proyecciones audiovisuales—", segun lo sefiala
Mariel Leibovich (2012: 252) en el texto Tecnopoéticas argentinas. Archivo blando de
arte y tecnologia.

Paula de Luque (2014: 4'26”) siempre estuvo asociada a la videodanza, como parte
del Ballet Contemporaneo del Teatro General San Martin (con la direccion de Oscar
Araiz) y en Danza Multimedia con la direccién de Margarita Bali. De hecho, su primer
largo cinematografico estad estrechamente vinculado con esa practica. Su trayectoria

puede resumirse del siguiente modo:

El grupo de danza del film El exilio de Gardel era Nucleodanza. Yo que venia
con el rodete, las puntas y la pierna en la oreja dije: —Ah, jno! jEso es lo que yo
quiero hacer! Finalmente, entré a Nucelodanza que era una compafiia a la que
era muy dificil entrar. Y me pasé diez afios viajando y bailando muchisimo.
Pero en esos viajes descubro un género llamado videodanza que yo no sabia
que existia. De pronto fue como un suefio revelador porque mezclaba mis dos
pasiones: la situacién dramatica del movimiento de los cuerpos enmarcada en
un espacio audiovisual. Cuando vuelvo a la Argentina, de esa gira por Europa,
descubro que hay un antecedente filmado en super 8 donde una bellisima y
jovencisima Ana Kamien bailaba descompuesta casi cuadro a cuadro?.

29 El grupo Nucleodanza fue creado y dirigido por Margarita Bali y Susana Tambutti, entre los afios 1975 y
2000. “Ana Kamien realizd, junto al cineasta Marcelo Epstein, la primera obra que puede considerarse, en
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Dicha presentacién encuadra, sobre todo, el descubrimiento de la videodanza y la
incidencia que este hecho tuvo en el desarrollo de su actividad como directora de cine.

Reparemos en su comentario:

Muchos afos después cuando yo me empiezo a dedicar al cine, me doy cuenta
de todo lo que me sirve aquel primer curso y lo agradecida que estaba por eso,
también como incorporé el tema de la danza en mi carrera como cineasta,
porque la verdad es que hay algo del tema del espacio y de la relacién del
cuerpo con el espacio y el cuerpo en el cuadro que no es lo mismo si has
pasado por la danza que si no has pasado [por ella].

Graciela Taquini, la “tia del videoarte en la Argentina™°, madrina®' del FIVDBA, fue

jurado en varias ocasiones, y manifiesta al respecto:

Confieso que aun viniendo del campo de la historia del arte, del cine y el video
en estos afos he tenido un duro aprendizaje para tratar de entender este
fendmeno acotado del videodanza tan dificil de definir ante la falta de modelos
y las limitadas posibilidades de frecuentacion. Este afo, el material en
competencia ha sido un tanto desilusionante. Lo cierto es que si lo bueno brilla,
relucieron muy pocas cosas, incluso las piezas venidas del exterior y
garantizadas por becas de nombres rimbombantes32.

Graciela Taquini (en Falcoff, 1996: 17), desde su formacién, reconoce: “A mi lo que me
interesa es el video, y entonces, cuando el video se junta con la danza y se expresa
[...] de una manera interesante, los efectos propios del video, de la edicion... eso me
gusta”.

Y aqui podriamos mencionar —sin extendernos, pero con la intencion de brindar
diferentes entradas a esta hibridacion entre danza y video— el tema de la programacién
y la curaduria. La metodologia de seleccion y circulacion de materiales en los
festivales de videodanza se ejerce mayormente a través de la programacion. Es decir,

los videos ingresan por convocatoria abierta o por seleccién, para luego ser

todo su sentido, ‘danza para la camara’. Efectivamente, Ana Kamien (1970) reemplaza el escenario teatral
por un espacio fisico neutro creado por los movimientos de la camara y del cuerpo de la bailarina, donde
cada movimiento cobra sentido en funcién de su posicion respecto del objetivo cinematogréfico, y el
montaje crea su propia coreografia a partir del material visual” [en linea]. Direccion URL:
<https://vimeo.com/122801024>. Véase detalle del film mencionado en: <https://youtu.be/1u2wYoLEVu0>,
5'05”.

30 Rodrigo Alonso coloca como dedicatoria en su libro Elogio de la low-tech, Historia y Estética de las
artes electronicas en América Latina: “A Graciela Taquini, la tia del video arte en Argentina”.

31 “Por eso fue invitada Graciela Taquini, que es madrina del festival [Festival Internacional de
VideodanzaBA].

32 Articulo de Graciela Taquini para el Festival Internacional de Videodanza de Buenos Aires. HEROICA
video de Gabriela Golder y Silvina Cafici 10'. Primer premio Festival Internacional de Video Danza de
Buenos Aires 1999 [en linea]. Direccion URL: <http://www.gabrielagolder.com/heroica2.htm>.

99



organizados por tematicas o rubros propuestos para su exhibicidon. Diferente es la
curaduria pues crea un sentido de identidad, formatos de visidbn y parametros
discursivos, abriendo asi la posibilidad a un dialogo critico, activo, una
retroalimentacién con el publico. En videodanza, lo usual es la programacion, no la
curaduria.

Douglas Rosenberg (2010: 142) considera, acerca del tema, las siguientes preguntas:
“¢, Qué responsabilidad tienen programadores y directores de festivales de danza para
la pantalla respecto de la definicion del campo?”. Diferenciarse no constituye un
género, y “quiza el proyecto de la curaduria es, a la larga, inventar finalmente la danza
para la pantalla” (Rosenberg, 2010: 147).

Entendemos en este punto, dado lo dicho hasta aqui, que la Danza Multimedia no ha
sido favorecida ni por los espacios en los festivales o fuera de ellos, ni por la critica, ni
por la curaduria. Recordemos lo que Silvina Szperling (2014: 3'39”) revelaba acerca
de la participacion de la Danza Multimedia en el FIVDBA: “Los que se animaban,
basicamente, entraban, eran muy pocas propuestas y entraban”. En consecuencia, la
continuidad y conformacién del campo local se forjé6 y se forja a través de la
constitucion de equipos interdisciplinarios de investigacion artistica emergente o
perteneciente a las universidades, de unos pocos artistas que lo sustentaron y le
fueron dando filiacion. Pero, aun hoy, no se reconoce ampliamente lo significativo que
fue ese pasaje de lo producido entre lo predigital y lo digital para la conformacion de
un campo de conocimiento y practica de la danza y la tecnologia escénica.
Continuando con la observacion de este entrecruzamiento del lenguaje escénico con
elementos provenientes de otros soportes como la plastica, el cine y los recursos
multimedia, vemos que esta mixtura no siempre se integra de manera arménica, muy
por el contrario, por momentos, se torna conflictiva.

Existe una tradicion de la danza en el cine, peliculas de danza o de historias relatadas
a través de la danza, pero el video, con todas sus condiciones, propone la
experimentacién y la ruptura en esta conjuncion de materialidades. Jean-Claude
Gallotta (en Pérez Ornia, 1991: 104), que viene de la danza nouvelle francesa, ve con
gran interés que el “video ha[ya] transformado las imagenes y la coreografia”, y hace
extensiva su declaracion cuando involucra al teatro: “Entiendo que la gente de teatro
haya tenido miedo de esos efectos del video, pero al coredgrafo le da un poder
inimaginable”.

Dentro de las artes dramaticas, si bien no ha sido asiduo el vinculo con la tecnologia,
es claro que, durante el pasado y el presente, siempre hubo una fluctuante
predisposicion a experimentar. A partir de la inclusion de proyecciones en la puesta en

escena fueron muchas las obras que articularon teatro con imagen audiovisual.
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Retornemos a argumentos de época, pues recrear la cosmovision y los fundamentos
conducentes a la conformacion de las artes escénicas con tecnologia ubica el
desarrollo de los elementos técnicos con relacibn a las necesidades de la
representaciéon que le son coetaneas; incluso, no solo a las “necesidades” sino,
igualmente, a las “imposiciones” que, a la par, parecen implantarse. Releamos las
consideraciones de Patrice Pavis (2000: 1) sobre el avasallamiento de la puesta en

escena.

Para los medios de comunicacion, la puesta en escena desaparece “en
provecho” de un funcionalismo tecnolégico en el que la maquina y las
computadoras son celosos servidores. [...] La tecnologia y el pensamiento
tecnicista cuestionan sin cesar la nocién de autor y de autoridad de la puesta
en escena. En el espectaculo, no todo tiene la misma funciéon estética: en
ocasiones lo Unico que cuenta es el funcionamiento técnico, pero la mayor
parte del tiempo, la puesta en escena y su condicidn estética deciden cual va a
ser el sentido. Principios estéticos diferenciados atraviesan la linea divisoria
entre el hombre y la maquina, lo animado y lo inanimado, la voz y el micréfono,
el actor y la marioneta. Pero esta linea divisoria cambia y se impugnan las
viejas dicotomias; virtudes de ficcion diferentes se aplican a la imagen o al
actor vivo, a la presencia o a la repeticion; densidades diferentes caracterizan
todos los elementos de la puesta en escena.

Tal como lo cuestiona Pierre Lévy (2007: 5): “; Vienen las técnicas de otro planeta, el
mundo de las maquinas, frias, sin emocién, extrafio a todo significado y a todo valor
humano, como una cierta tradicion de pensamiento tiende a sugerirlo?”. No, al
parecer. Y si bien el propio Patrice Pavis (2000: 1) justifica sus reacciones de rechazo
como “un poco excesivas que se pueden calificar de nostalgicas, tradicionalistas,
conservadoras, incluso reaccionarias, y que, en efecto, quizas habria que matizar”,
como tedrico y veedor de obras escénicas —asi como otros tedricos y veedores
locales— ha cristalizado criterios, concepciones y prejuicios respecto a ideas vy
representaciones materiales y artificiales de lo escénico y lo multimedial. Ademas, la
tecnologia siempre ha sido indispensable en la danza y en el teatro. La tarea del
director de escena consiste, esencialmente, en asociar diferentes funciones técnicas
para montar un espectaculo; en ese sentido, si bien no tiene motivo para profesar de
técnico, debe disponer de algunas nociones. Ademas, las artes escénicas han
desplegado —desde hace muchos afos, hasta siglos— la faena tecnoldgica para
movilizar estructuras, asi como también, para la creacion de espectaculos
audiovisuales.

Habiendo transitado cierto derrotero analitico volvemos a preguntarnos: ;en qué
radica lo que diferencia a un lenguaje, disciplina, practica artistica de otra si no es

tanto el tipo de experiencia emergente que construye?
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Las dificultades en el cruce de lo escénico con los lenguajes audiovisuales deben
considerarse a partir de las diferencias entre los modos de presentacién. Si lo
planteamos desde la escena en Danza Multimedia regresamos a la puesta en escena
y a la pantalla. Entender como pueden mancomunarse —dada la pluralidad de codigos
en juego— es lo que permitira experimentar hasta donde puede fusionarse lo
especifico; y aqui, habria que examinar las férmulas, los clichés (el lastre) que se
adoptan para ello. Es decir, aquellos resultados, obras, espectaculos aprobados por la
critica especializada, la prensa, etcétera, lo que “funciona” en la apropiacion de las
dindmicas corporales como detonadoras de las formas visuales y sonoras, son los
modelos para reproducir. Esta argumentacion subraya el hecho de que una importante
cantidad de obras artisticas basadas en el uso de sistemas de proyeccion escénica
audiovisual presentan —tal como lo afirma José Luis Garcia Nava (2015: 3)—: “un
comportamiento igual de literal”.

Si como se viene argumentando, el meollo de la cuestién podria reposar en los modos
de presentacién escénicos, cae de maduro que se refiere a qué sistema se utiliza. Ese
sistema, como ya se ha deliberado, predica determinados comportamientos, maneras
de posibilitar el dialogo en escena. No olvidemos que nos estamos refiriendo al video
de sistema analdgico®® operado coordinadamente con videoartistas®* no con
programadores®°.

Si, por ejemplo, se trabajaba con aparatos en escena, habia una serie de
complicaciones que habia que resolver a medida que iban surgiendo, lo cual generaba
grandes trastornos a la manera de producir de ese momento. Rodrigo Alonso
(2016: 8°'20”) testimonia los modos de produccion y presentacion de la Danza
Multimedia en el FIVDBA: “si pausabas un video se apagaba solo si no recibia sefial
[...]. Habia que inventar alguna cosa escénica para ir a prenderlo de nuevo”, y eso
evidenciaba el incidente técnico en la continuidad dramaturgica.

Para que las proyecciones videogréaficas pudieran convertirse en un componente
escénico mas, hubo que transformar valores significativos y expresivos concretos

dentro del proyecto coreografico. Susana Tambutti (2005) analiza estas

33 | as imagenes que grabamos con una camara de video analdgica se transforman en una sefial eléctrica,
la base de este sistema de grabacién de video analdgico es la accién que esta sefial eléctrica opera sobre
un campo magnético (la cinta de video) y de forma reversible, la base del sistema de reproduccién del
video es que todo campo magnético genera, a su vez, una sefal eléctrica.

34 El videoartista utiliza la narrativa audiovisual del video para producir. Generalmente, se dedica y es
responsable de toda la cadena de produccion de un video, la realizacién de las funciones de productor,
camarografo, fotdgrafo, editor de video, etcétera. Su trabajo es multidisciplinario.

35 Se refiere al programador ingeniero de software, al cientifico de la computacién, al desarrollador de
software y al analista. Estas personas tienen o pueden compartir diferentes habilidades y propésitos. En
lineas generales, un programador disefia, a través de un cédigo fuente, diferentes herramientas
informaticas, tales como programas, sistemas o paginas web.
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transformaciones desde el cuerpo como un “modelo fisico para la conversion 6ptico-

iconografica” y lo expone de la siguiente manera:

El intérprete “tradicional” que reivindicaba la esencia de la identidad fisica en el
proceso de creacion, pretendia establecer una relacién de complicidad con el
publico: el cuerpo-accion del artista buscaba un acercamiento directo al cuerpo-
mente del observador a través de la unién espaciotemporal. Su cuerpo era un
cuerpo-puente entre obra y receptor. Los recursos tecnolégicos empleados en
estas obras transforman el cuerpo en una superficie lisa y operativa.

Esta afectacion del concepto mismo de “danza” hubo de ser transitada, puesto que,
siendo coredgrafo o bailarin/coredgrafo, habia que ocuparse no solo del disefio y
distribucion espacial de los movimientos, sino también de codirigir o guionizar con el
videoartista la inclusion de las proyecciones junto con las demandas técnicas. En este
punto, es interesante ejemplificar la complicidad con el publico, este acercamiento que
establecia la tradicibn coreografica y que los recursos tecnoldgicos fueron
transformando.

En la entrevista realizada, Gabriel Gendin (2016: 8'03”) describe lo que se planteaba
con el publico ya atravesado por la puesta tecnolégica predigital: “Era un poco jugar en
el falso tiempo real que, me parece, tiene un doble logro, porque estdbamos como
entre burlandonos y problematizando ese tiempo real. [...] Ana lo filmaba, rebobinaba
y tiraba el play”. Asi es que el publico era registrado en reserva, en equis momento, y
mas adelante se proyectaba en la pantalla creando una situacion ambigua de no saber
si se estaba siendo grabado en ese instante, tratando de identificarse pasaba del otro
lado de la butaca e ingresaba al universo virtual, audiovisual, y a ser reciprocamente
observado. Por lo tanto, los recursos tecnologicos empleados, que eran predigitales, y
el low-tech transforman el cuerpo del espectador en una superficie lisa y operativa

dentro de un falso tiempo real’®.

3 Un Sistema en Tiempo Real (STR) es aquel sistema digital que interactia activamente con un entorno
con dinamica conocida en relacion con sus entradas, salidas y restricciones temporales. Un STR
interactua con el mundo fisico y emite respuestas correctas responsivas. El concepto de STR no queda
restringido a los sistemas digitales o de computo; pero si lo aplicamos a un sistema de registro y posterior
proyeccion, no estariamos dentro de esa previsibilidad temporal, por ello, la denominacion de falso hace
como si lo fuera.
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23. Hacia una tecnoescena

Maria F. Pinta (2012: 200) describe el evento Tecnoescena®” como “la relacion de las
artes esceénicas (teatro, danza, performance, entre otras) con la tecnologia” y agrega
que “debe ser considerado a la luz de la multiplicidad de lenguajes y tecnologias
sonoras, visuales y audiovisuales que conviven en toda representacion escénica”, que
encarna las evoluciones desde las tensiones y vinculaciones entre arte y tecnologia en
Su época.

Por consiguiente, ¢de qué forma se relacionan la coreografia y el video en las
practicas escénicas? Es sugestivo proponer el analisis de diversas condiciones y
procesos para el trabajo y la produccion de la Danza Multimedia, que pondran a
circular distintas implicaciones sobre el cuerpo, el movimiento, los soportes, la
tecnologia, las metodologias compositivas, etcétera; razones que comenzaron a
vislumbrarse del 96 al 2000, y, a partir de alli, ir vislumbrando respuestas a esta
pregunta inicial.

La experimentacion en danza ha pasado por diferentes niveles reflexivos, se han
cuestionado las distintas categorizaciones y margenes disciplinares, espaciales,
conceptuales, corporales y kinéticos. Merce Cunningham (en Pérez Ornia, 1991: 102),
impulsor de esta actuacion conjunta del cuerpo y los dispositivos, explica como la
presencia de la camara afecta al espacio, al cuerpo y al tiempo: “Uno imagina la danza
en un escenario, pero cuando hay una camara, se esta delante de ella y es muy
diferente”.

Merce Cunningham y el compositor John Cage han colaborado profusamente en la
creacion de ambientes, de climas, puesto que "la danza es movimiento, y el
movimiento no necesita excusas"*®. Ambos han ejecutado performances en diversos
ambitos que exceden la frontalidad de las salas teatrales y encuentran su lugar en los
espacios publicos. Es una concepcién de escenario abierto donde bailarines, musicos
y videastas colaboran con los dispositivos audiovisuales de manera creativa, es decir,
tomando en cuenta la presencia y el funcionamiento de los aparatos emplazados. Un
formato de laboratorio que propone reconfigurar un espacio o una institucién o la
reciprocidad de un grupo de individuos y sus aparatos. Habria que indicar también que

estas propuestas de escena-laboratorio han coexistido y han sido veladas por la

87 En nuestro pais, encontramos antecedentes del neologismo de la mano de Javier Acufia, creador y
director de los proyectos Alternativa Teatral (espacio autébnomo e independiente que aporta las
herramientas  disponibles en nuestra realidad actual) [en linea]. Direccion  URL:
<www.alternativateatral.com>) y Tecnoescena (encuentro Tecnoescena 2005 Centro Cultural Borges y
2008 Centro Cultural. Recoleta. Se trata de un proyecto de sensibilizacion que se propone como espacio
para explorar alternativas escénicas en el actual contexto multimediatico).

38 Entrevista a John Cage [en lineal]. Direccién URL:
<http://elpais.com/diario/1985/07/25/cultura/491090405_850215.html>.
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magnificencia del espectaculo, por sus organizaciones politicas y culturales
fuertemente consolidadas.

Esto explicaria, en parte, la dificultad que ha tenido la experimentacion escénica
compartida con el publico (limitandolo a la danza, porque si pensamos en la
performance, el laboratorio abierto al publico ha sido, basicamente, su espacio vital)
para desarrollarse y consolidarse, desde aquellas propuestas de los setenta pasando
por los noventa y, por qué no plantearlo, hasta nuestros dias. De este modo, en la
Danza Multimedia local los procesos se realizan, sustancialmente, desde un enfoque
mas narrativo, desviandose en cierta manera de la neta experimentacién con la
tecnologia y sus dispositivos.

Se trata de concebir un laboratorio abierto al publico no solo para la produccién de
contenidos, sino para la conformacién de comunidades artisticas, en las que los
intercambios impliquen aportes practicos y conceptuales. En tal sentido, recurrimos
nuevamente a Eduardo Griner (2002: 4), quien enfatiza sobre las consecuencias de la
“separacion entre sujeto y objeto. La transformaciéon del arte en espectaculo, y del
sujeto en espectador de ese espectaculo”, como un invento caracteristico de la
modernidad, el estar el publico encerrado entre cuatro paredes de un edificio para
contemplar o escuchar. “Este es el simbolo mas evidente de la separacion entre el arte
y la vida cotidiana”, concluira el autor al respecto.

Regresando a Buenos Aires, proponemos revisar algunas ideas que los coreégrafos
tienen sobre el amplio universo significativo y expresivo que se deriva de la practica
entre el imaginario escénico y el audiovisual.

En una entrevista realizada a Margarita Bali (1999: 21), le preguntan: “;Cual es la
diferencia entre crear una coreografia para ser mostrada en un escenario y otra para
video? Es otro lenguaje, son otros objetivos”. Evidentemente, la mixtura entre el uso
de las estrategias audiovisuales y las artes escénicas reinventa la organizacion de los
formatos de produccién, puesta en escena y representacion. Continuando con la
entrevista, cuando se le consulta a Bali sobre si habia una motivacion para narrar una
historia, responde: “Parte de dos ideas que van en paralelo y se juntan. Una que tiene
que ver con el uso del espacio y otra con la fisicalidad que te aporta el espacio”.

Si hay algo que la tecnologia aport6 a la danza es la posibilidad de encarnar y darle un
nuevo sentido a la nocion del espacio y del tiempo, haciendo visible una multiplicidad
de lugares que no son visibles, un estallido fractal, brindando una amplia autonomia
para la construccion de estructuras coreograficas impensables. Asimismo, lo esbozara
Gabriela Prado (2007: 45), quien fue convocada a reflexionar sobre su trabajo como
coreografa, y escogid una experiencia en la que cruzd danza y cine. Asi relata el

vinculo con el espacio CeTC (Centro de Experimentacion del Teatro Colén):
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Desde la composicién coreogréfica, las escenas se armaron a modo de tablero
de doble entrada donde los bailarines eran piezas de un juego de ocultamiento;
el video completaba las visiones que el ojo del espectador no alcanzaba.
Aumentando el espacio con proyecciones del CeTC dentro del CeTC, como el
reflejo de los espejos entre si, multiplicando infinitamente el propio espacio.
Alternancia y simultaneidad de sucesos coreograficos, mas escenas de video.

Por qué, como coreodgrafa, estoy atrapada por la videodanza como género de
creacion, se pregunta Margarita Bali (1999: 25). Para quien implicaba un reto el hecho
de que el desplazamiento de los cuerpos pueda replicarse con las posibilidades que
brinda el movimiento de la camara, el movimiento generado por los cortes, los cambios
en la duracion y velocidad a través de la edicion. “Es agregarle dos opciones mas al
movimiento convencionalmente manejado en el espacio teatral”, yuxtaponiéndole la no
linealidad espacio-temporal no solo al movimiento sino, de igual forma, a una “nueva
manera de relatar lo coreografico”. Considerar lo audiovisual y lo coreografico como
pensamiento a partir del cual se percibe y distingue el movimiento como substancia del
tiempo.

Al respecto de su trabajo, Douglas Rosenberg (en Ricagno, 1996: 12) sostendra: “es
un interés por las cualidades temporales, por los cambios que experimenta una obra y
su espectador en el tiempo. Mi obra en videodanza no es sino otra cosa que el arte de
mirar”.

Para Rodrigo Alonso (2016: 1°), la pantalla crea otro espacio, “construye una nueva
idea del espacio”, y el cuerpo se vincula con la pantalla, por ende, con esa
“espacialidad que se abre dentro de ese plano”. Igualmente la coreografia —apuntara—
“tiene que ver con el cuerpo, pero tiene que ver también con el espacio, con una
construccion del espacio”. Sobre este tema de la danza relacionada con una pantalla
concluye que “esta problematica con relacién a la pantalla y al cuerpo involucra el
espacio. Un espacio que no responde a una logica espacial”’, que conlleva a pensar el
espacio desde el exterior y el interior, el adentro y el afuera.

El filésofo Gaston Bachelard (1997: 256) repara en lo que es la dialéctica “de lo fuera 'y
de lo dentro”, planteandolos como contextos opuestos. Sin embargo, debemos
comprender que existe un momento o punto de relacion entre ambos lugares (dentro y
fuera). Por lo tanto, para nosotros sera representado por medio de la “superficie limite”
de la pantalla, ya que esta permite una conexién sensorial e intelectual, con el
inmenso universo que genera interna y externamente. ;Sera esa la faena de los
cuerpos en la Danza Multimedia: deambular entre esos espacios dando cuenta de su
imposibilidad fantasmal que solo propicia confusiones vastas? Adentro el espacio y la

forma se reducen, afuera forma y espacio son diferentes, siempre el espacio supera a
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la forma. Para Bachelard (1997: 269), ese circuito entre el adentro y el afuera se
prolonga: “Pero jqué largo es el circuito! Para vivirlo en la realidad de las imagenes
parece preciso ser sin cesar contemporaneo de una 6smosis entre el espacio intimo y
el espacio indeterminado”.

Proponemos un ejemplo para aplicar los conceptos filoséficos citados a través del

comentario de Santiago Gonzalez (2015: 18):

De qué manera la pantalla en su profundizacion, en su encuadre, pero al
mismo tiempo lo que esta fuera del encuadre, sigue existiendo a pesar de que
esta en un escenario, porque sigue existiendo ese fuera de campo que existe
en la cinematografia. Digamos que es un estado hibrido, en el cual esta lo
centrifugo del cine con su fuera de campo y lo centripeto de lo escénico con el
teatro, esas dos cosas pueden construir dialécticas interesantes a la hora de
pensar la estructura del trabajo.

Por una parte, y grosso modo, hay quienes han tratado de reproducir los efectos y
representaciones propios de los espacios creados en el video, encaminando lo
escénico hacia una irremediable comparacién y, de cuya diferencia, solo le aporta
derivaciones un tanto superficiales. Alejandro Ricagno (1996: 14) escribira respecto de
las obras realizadas por estas tierras: “No digo que las obras fueran un mero registro
coreografico, pero con contadas excepciones, no encontraban el punto de inflexion
entre la danza y su reelaboracién a través de la imagen electronica”. Por otra, se
podria enfatizar en cémo ciertos artistas, conscientes de no intentar imitar la impresién
de virtuosismo que el video facilita, han articulado sus dispositivos con el tiempo y el
espacio propios de los cuerpos en la escena, y han fundado asi una estética acorde a
SuSs recursos.

Esta paulatina transicion que se reinicia en el afio 1996, en la que los artistas se
vuelcan hacia la produccion enlazada entre la danza y las artes audiovisuales, genera
un nuevo pensamiento sobre el quehacer coreografico. Detengamonos en el 2004, en
el Centro de Experimentacion del Teatro Colon (CeTC), y atendamos a la reflexion de
Gabriela Prado (2007: 42):

Si tuviera que reconstruir el camino empirico diria: me proponen un ambito:
cine/danza. Aparece una idea: primeras experiencias filmicas, 1880. Se
desprenden conceptos sobre el uso del tiempo. Desprendo la idea directriz
para orientar a la videasta. Desprendo la idea directriz para mi investigacion
kinética. Idea de insomnio: nociones de acumulacion, distintos pulsos en
distintas partes del cuerpo. Idea de los movimientos que habitan dentro de dos
gestos. [...] los videos creados por la artista plastica traen rasgos que remiten a
ese tiempo del insomnio. [...] Asi el espacio escénico se convirtié en icono de
un espacio psiquico, onirico.
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Las imagenes de video en la escena actian no solo como ambientaciones con sus
implicaciones psiquicas sino, ademas, como ambientaciones arquitectonicas y
narrativas, que pueden recombinarse. Silvina Szperling (2013: 3) dird sobre la obra
multimedia de Margarita Bali del afio 1998: “Sin el recurso de la imagen proyectada, el
espectador nunca podria tener la sensacion de estar en medio de Plaza de Mayo, al
menos en forma tan inmediata”.

Lo que habitualmente se entiende por Danza Multimedia es, en un plano, una sucesién
de eventos coreograficos encarnados por cuerpos que danzan y, en otro plano, una
sucesion de imagenes y sonidos aportados por lo audiovisual. Estos ultimos tienden a
situar el plano de la escena en otra parte distinta a la que estan. Los niveles de
coincidencia o de enmascaramiento de ambas partes son considerados como atributos
expresivos. En ese sentido, los coredgrafos también hablan de “transposicién
escénica” de “relectura” de “equivalencias” de “dialogo poético” y de “recursos” cuando
se refieren a congeniar material audiovisual con el espacio fisico del escenario. Por lo
general, trabajan en equipo con el realizador de video.

Al respecto, resulta una contribucion citar nuevamente a Santiago Gonzalez
(2015: 9°08”) y observar con qué criterios un video creador aporta a la puesta en
conjunto, pues para él: “habia que ir juntando los sentidos”. Al mismo tiempo,
comenzaremos a introducir el tema del pasaje de lo predigital a lo digital, que

desarrollaremos a continuacion:

La diferencia que nosotros planteamos era la de asumir una narrativa paralela
que debiamos interconectar, con lo que sucedia dentro del escenario; hoy por
hoy queda en un segundo plano; o por lo menos, la puedo dejar en un segundo
plano. Porque la conexion directa de la interface que se le da al bailarin para
que experimente ese espacio, para que tenga nuevas reglas, estd mediada.

Nos preguntamos entonces, el video en escena no nos mediaba? Si, de forma
reactiva, era la unica posibilidad dentro del contexto que ya ha sido descripto. Para
deslindar qué es lo reactivo citaremos al artista electronico Rafael Lozano-Hemmer
(1994: 1):

El arte reactivo, en su definicion mas amplia, es aquel que cambia con la
presencia y actividad del publico. En el arte reactivo, el espectador no espera a
que la obra se desdoble ante sus ojos, sino al contrario, es la obra la que
aguarda a que el espectador haga algo, para entonces reaccionar de una forma
u otra. Los ordenadores facilitan esta vocacion de vigilancia: las obras ven,
escuchan y sienten al publico, y se comportan segun el mensaje o sensacion
que cada artista desee programar.
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El bailarin, la coreografia o la improvisacion se ajustaban a la linealidad del video para
producir lo que Santiago Gonzalez sefialaba como una narrativa paralela que
debiamos interconectar. ;Cémo hacer reaccionar al video en la escena? Si nos
remitimos a los comienzos —como explicamos— habia que coreografiar siguiendo las
imagenes y su temporalidad, o esas imagenes eran un fondo escenografico que
participaba o complementaba, o —en el mejor de los casos— un operador disparaba
desde una casetera el momento combinado —tal vez cierto gesto o instante de
disminucion luminica, etcétera—, en definitiva, lo que marcara el pie de entrada del
proceso audiovisual.

Rodrigo Alonso (2016: 7’53”) relata como se organizaba el trabajo en la Danza
Multimedia: “Agarrabas un papel, te imaginabas como iba a ser [...] era todo como en
papel”’. Gabriela Prado (2007: 37) refuerza lo dicho: “No tenemos un guién que nos
ampare [...]. La cabeza de danza resuelve”. Estamos lejos aun de que los dispositivos

escuchen y sientan el accionar o la simple presencia del cuerpo.

24.De lo predigital a lo digital. Algunas conclusiones

El querer presentar un desenlace fehaciente sobre los fendémenos culturales
contemporaneos resulta, sin lugar a dudas, todo un desafio; e intentar tratarlos en su
maxima expresion ya excede el tema de nuestra tesis. Por ende, nos centraremos en
destacar determinados puntos de vista en los que se da relevancia a los procesos
artisticos como parte constituyente e inseparable del relato social. Aparece, entonces,
la necesidad de repensar la diversidad de los intercambios, lo que trae aparejado y
que, indiscutiblemente, nos sitia en una revision de la autonomia de los campos
disciplinares, que es clave para la neutralizacién o la frustracion del propdsito de
proseguir las interrelaciones respetando su autonomia. Y este desenlace para las
practicas artisticas hibridas es medular. Las tensiones en el momento de “crear” un
proceso artistico conjunto son parte inevitable de los procedimientos y formatos de
accién de las practicas transdisciplinarias.

De acuerdo con la hipétesis que postula el filésofo Vilém Flusser (1994: 189), en la
que expone que el “desciframiento” del gesto es lo que nos permite ver el modo en
que nos hallamos en el mundo, abordaremos el gesto corporal, en el periodo predigital
al digital, como potencial informador. A su vez, Jaime Del Val (2009: 133) se
manifiesta sobre la estandarizacion de lo gestual: “Las interfaces producen formas de
pensamiento del cuerpo”, y afirma a continuacién que lo que consta es normalizar

formas de relaciéon en el “pensamiento mismo, entendido como el pensamiento
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encarnado de una conciencia corporal”’. En ese sentido pero no por ello concordando,
pongamos en cuestion lo que este filosofo plantea en las conclusiones vy

consecuencias de su hipétesis:

Una de las conclusiones de esta hipotesis es que las modificaciones, que
pueden observarse en nuestros gestos, hacen “legibles” unos cambios
existenciales que vivimos al tiempo presente. Otra consecuencia es que afloran
de continuo gestos antes no observados, que proporcionan una clave para el
desciframiento de una forma nueva de existencia. El gesto por el que se
maneja el video representa ya en parte el cambio de un gesto tradicional.

Seguimos paralelamente lo que expresa Del Val (2009: 134) —quien se autodefine
como “disidente de los disidentes”- cuando propone indagar acerca del cuerpo como
“cartografia e instrumento del poder y su relacion con tecnologias de la
representacion, como la camara” que, al colocarla dirigida al cuerpo, enfocando partes
minusculas de la piel, consigue disolver en la proyeccion la “centralidad camara-
pantalla-escenario y la mirada-escucha”. Lo expresado en la cita se acentua,
justamente, por la problematica que acarrea el gesto respecto al habito o ¢, al habitus?
En busca de alternativas conceptuales favorables, la nocién de habitus nos permitiria
ampliar la analogia cuerpo-objeto al tener en cuenta el entorno que las personas
comparten, en nuestro caso, el campo artistico. Tal como lo describia en una
entrevista Pierre Bourdieu (en Ssocidlogos, 2013: 7) —para quien el habitus se aprende
mediante el cuerpo, se in-corpora mediante un proceso de familiarizacién practica—, el
campo es el lugar de relaciones y de disputas proclives a transformarlo y, por lo tanto,
es “el lugar de un cambio permanente; y no de una suerte de autodesarrollo inmanente
de la estructura”.

Interpretandolo diriamos que las tensiones en el interior del campo del arte y de la
tecnologia, por ende, de un campo hibrido, estan siempre subdeterminadas y tienden
a funcionar en una doble légica. Tienen implicaciones estratégicas en virtud de la
paridad de las producciones que se establecen entre tal y tal configuracion de
comunicacion, y tal y tal modalidad de produccién e interaccion dentro del espacio
constituido tomado en su conjunto.

En ese sentido, la practica es resultado de un habitus que es, a su vez, consecuencia
de la incorporacion de tendencias, una retroalimentacién inscripta en el presente, en
estado de “potencialidad objetiva” para la transicion. El habitus temporaliza pasado y
futuro en el propio acto del presente. Bourdieu (en Ssociélogos, 2013: 11) expone

esas combinatorias de tiempo y espacio de la siguiente manera:
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La relacién entre el habitus y el campo es, en primer lugar, una relacion de
condicionamiento: el campo estructura el habitus, que es el producto de la
incorporacion de la necesidad inmanente de ese campo o de un conjunto de
campos mas o menos concordantes —pudiendo estar las discordancias al
principio expresadas bajo la forma de habitus divididos, hasta destrozados—.
Pero es también una relacién de conocimiento o de construccion cognitiva: el
habitus contribuye a constituir el campo como mundo significativo, dotado de
sentido y de valor, en el cual vale la pena invertir su energia.

Por consiguiente, hay que intervenir, hacer detonar lo acostumbrado, el lastre. Grosso
modo, diriamos que todo se dirime desde una forma de estar en permanente devenir,
de ensayo en ensayo en los cruces de la danza y la tecnologia. Retomando a Flusser,
a sabiendas de que la observacion del gesto transformador no se efectuaria sobre un
objeto, aparato o dispositivo puntual, sino que dicha observacion se determinaria
dentro de un campo que constituye un espacio potencialmente abierto al juego de
disputas y subversiones, cuyos limites son dinamicos, observaremos cual seria ese
gesto de la electrénica en el sonido y en video para la Danza Multimedia. En principio,
es un gesto combinado, transdiciplinar, dado que para Vilém Flusser (1994: 194): “Se
tratard de gestos, que ya no perseguiran el producir una obra, cuyo sujeto seria el
ejecutante, sino de gestos que intentan alcanzar un acontecimiento” compartido —
agregamos—.

Sin embargo, es relevante tensarlo a hoy dia para registrar qué queda en el medio, es
decir, en palabras de Nicolas Bourriaud (2013: 57), “ya no existe la primacia del
proceso de trabajo sobre los modos de materializacién de ese trabajo [...]. Al contrario,
los objetos son parte integrante del lenguaje” y asevera a continuacion: “Esta distincion
arbitraria entre el gesto y las formas producidas es puesta en tela de juicio”, dado que
lo que prevalece son las “relaciones sociales que regulan los encuentros humanos”, en
el espacio y el tiempo, conformando en un punto, “; la relacién hacia otra relacion?”.
Hasta aqui, queda al descubierto la cuestién entre la autonomia o la imposicion
solapada de regularidades que coaccionan las disciplinas artisticas, y en medio,
recorriendo estos extremos, aparecen todas las exploraciones y realizaciones
interdisciplinares. Lo que se extracta nos deja una caja negra conceptual. Se trata de
la metafora de la caja negra (como concepcién del aparato “camara” y su contenido
mayormente indescifrable) de Flusser (1990: 28): “La camara hace lo que el fotégrafo
quiere que haga, aunque el fotografo no sabe lo que sucede en el interior de la caja
negra”.

Cuando la pretensién es identificar con relativa precisidn los procesos especificos que
vinculan causalmente las propiedades objetivas del entorno, los comportamientos y las

practicas que atienden a los gestos, nos faltaria identificar el procedimiento causal
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subyacente. Y, en nuestro caso, ¢jcuales serian las razones para identificarlo?: Saber
si la danza, o lo que hasta hoy reconocemos como “danza”, ha creado gestos propios
en el didlogo como “artistas” con la caja negra (tanto sea con la camara, el sampler o
con la computadora).

Por ende, estariamos en condiciones de aseverar que hemos producido un gesto
transgresivo®, un saber sobre los aparatos como tales, pero no en primera instancia,
sobre los conocimientos que orientaran la construcciéon que le da forma a esos
aparatos. Hemos generado un lenguaje particular con las maquinas desde la dinamica
del propio movimiento, aunque no asi la decodificacion de su mutacién abstracta, de
los conceptos de la formalizacidon cientifica que posibilita el funcionamiento de las
maquinas de imagen: tales como la fotografia, el cinematégrafo, la televisién, el video
y la imagen informatica: “Cada una de estas ‘maquinas de imagen’ encarnan una
tecnologia y se presentan como una intervencion de cierto modo radical en relacién
con las precedentes™?, segun Philippe Dubois (2004: 33). Entonces, por el momento,
nos quedaria saber: ¢4 cual seria ese gesto transgresor que en el universo audiovisual
interviene y genera una dislocacion transdisciplinar? Intentemos dar respuesta a través
de dos ejemplos.

Jean-Luc Godard (1980: 138), que experimenta con la técnica desde el cine al video y
del video al digital, manifestaba su pensamiento a través de videoensayos sobre el

cuerpo de la palabra, la imagen/sonido y sobre el tiempo corporeizado, a saber:

Lo interesante es, por ejemplo, el momento en que Nanuk levanta el arp6n y
espera... es la espera. En efecto, la mirada, hay una mirada de Nanuk sobre la
espera, que esta muy ligada a la espera. Pero ni siquiera me he dado cuenta
de que [lo que] yo buscaba era precisamente esta mirada sobre el gesto, y el
gesto mismo, el hecho de la espera, y entonces se va a atrapar algo, en lugar
de atrapar un pez, se va atrapar una mano, y esa mano —siguiendo lo que
haga— va a satisfacer también nuestra hambre.

Procuraremos hilvanar el sentido de “permanecer en un sitio hasta que [alguien o algo]
llegue o hasta que [algo] suceda”. La espera es una temporalidad inminentemente
humana. La mirada a través del encuadre atrapa el gesto corporal suspendido de la
espera. En tal sentido, Robert Bresson (1977: 67) sostiene: “Tu pelicula no esta del
todo hecha. La hace paulatinamente la mirada. Imagenes y sonidos en situacion de

espera y de reserva”. Aqui hay cierta idea de acecho, de algo que permanece

39 Esta idea de gesto transgresivo fue tomada del texto de Fortanet Fernandez (2010), Foucault y Rorty:
presente, resistencia y desercion: “El gesto transgresivo no es un gatillo nihilista; es un gesto genealdgico
que remonta las aguas de la racionalidad para situarse en el lugar no del origen, sino de la invencion. Y
alli, justamente, se nos aparece la decisidon ontoldgica por medio de la cual se ha constituido un valor, un
concepto, un saber”.

40 Traduccion propia de: “Cada uma destas ‘maquinas de imagem’ encarna uma tecnologia e se
apresenta como uma intervengéo de certo modo radical em relagéo as precedentes”.
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agazapado y que condice con la cita de Godard. La camara es el instrumento de la
movilidad real, el ojo instrumental que liberara un tiempo y un espacio de lo filmico y
de lo existente.

Ahora, de acuerdo con Philippe Dubois (2001: 69), “el movimiento representado (de un
cuerpo, de un objeto), tal como lo vemos en la pantalla, no existe efectivamente en
ninguna imagen real”. La imagen de video es un proceso, no existe en el espacio, sino
que tiene existencia temporal. Y aun mas, el desarrollo de la técnica transformé los
aparatos haciéndolos cada vez mas independientes del cuerpo fisico de la persona
que lo operaba.

Tal como explica Dubois (2001: 73), el proceso de las experiencias gestuales del

video:

El ojo ya no es el érgano operatorio del movimiento; ahora es el dedo, el que
aprieta las teclas, el que hace que la imagen sea digital. Para hacer una
imagen electrénica, no tanto hace falta saber ver, ejercer una competencia
visual, cuanto saber escribir a maquina. El teclado se impone a la camara.
Estamos en la era del telecomando. Y es la mano la que “ve” antes, capta,
hace nacer la imagen. El ojo, por su parte, eventualmente controla. Por otra
parte, filmar no es observar, medir distancias, buscar los mejores
acercamientos. Es tocar, palpar, andar a tientas, infiltrar, tomar, acariciar,
rechazar. [...] ese “0jo” en la punta de los dedos.

Para ampliar esta sintesis de cdmo el cuerpo de las imagenes y los sonidos mutaron,
citaremos a Jorge La Ferla (2009: 63), quien traza un mapa analitico sobre las
practicas de realizaciéon entre el cine y la computadora con sus diferentes recorridos,
incluidas las instalaciones y espacios inmersivos. Este autor hace hincapié en que “no
hay que perder de vista que, histéricamente, las computadoras no fueron creadas ni
pensadas como maquinas audiovisuales” y mucho menos —completamos— como
partenaires. Pero mediante la digitalizacion de los medios, el cuerpo torné en interfaz
fisica, la vision torné en haptica, y la audicion tornd en performance sensoriales.

Veamos, con este segundo ejemplo, cudl es el recorrido del gesto de la mano ahora

en la digitalizacion, segun Santiago Gonzalez (2015: 7°40”):

La imagen que yo traia de la mano y el polvo atmosférico. Yo creo que lo que
estd pasando ahora es que esa ley de choques de particulas, ese fluido
dinadmico, esa cuestion 6ptica del rayo de luz que da sobre los granos y todo lo
demas, en todo caso es lo que esta haciendo la maquina. Y eso es lo que da 'y
afiade al movimiento de tu mano. Al rayo ese podes agregarle laseres y se
transforma de otra manera. Lo que es mas bien en un sentido se transforma en
multilineal. Uno puede pensar y jugar, y basicamente no es distinto, porque hay
ciertas leyes que fijan el movimiento de esas particulas. Yo me embelesaba
cuando veia que, en realidad, adivinaba los vértices.
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Existe una relacion de estos relatos sobre los gestos de las manos como
microportadores de significado, que son interpretaciones aledafas de la informacién
transmitida por los gestos vinculados a algun sistema tecnoldgico. Esos gestos nos
hablan de fendmenos que involucran el tiempo y la fisica de los elementos. A un
tiempo como dimension fisica con la que medimos la duracion o separacion de
acontecimientos; un periodo que transcurre entre un estado X y el instante en el que X
registra una variacién perceptible para un observador: Nanuk esperando cazar el pez
con el gesto del arpon suspendido, Godard esperando atrapar esa mano con el
encuadre, “y esa mano va a satisfacer también nuestra hambre” de observar el mundo
y sumergirnos en él como en un océano de imagenes —anadimos—.

Parafraseamos a La Ferla (2008: 13) cuando enuncia que “el objetivo de pensar el
audiovisual, en las artes escénicas y puntualmente en la danza local”’, “en momentos
de la desaparicion de los soportes tradicionales analdgicos, llevd a revisar la historia
de los dispositivos tecnoldgicos en las diversas practicas mediaticas”.

La revision también se hace extensiva al audio y a sus practicas mediaticas, puesto
que es innegable que ha recibido con mayor intensidad la conversién de las
innovaciones tecnoldgicas. Consideramos que el pasaje de lo predigital a lo digital fue
mas fluido desde el procesamiento del sonido, el desarrollo en la produccion
multimedia y el trabajo colaborativo entre musicos, bailarines y coredgrafos.
Obviamente, hacer musica involucra algun equipo o tecnologia especialmente
disefiada, es decir, la musica invariablemente se ha elaborado y transmitido mediante
diferentes tecnologias segun el contexto. Para nuestro analisis, nos focalizaremos en
el pasaje de la musica electrénica a la digital en interaccidon con el pasaje entre la
danza escénica a la danza performatica.

La musica electrénica desde finales de los afios noventa, al igual que el video, se
popularizé a partir de la disponibilidad y accesibilidad del consumo tecnoldgico. El
semidlogo y escritor Umberto Eco (1968: 287) promulgé su interés por la “musica de
maquina” y por una nueva figura de musico, quien debe poseer conocimientos de
matematicas, de fisica, y dominar los aparatos electronicos. Se trata de un musico-
ingeniero predispuesto a lograr una graduacion de sonidos hasta sus infimos matices y
timbres.

Este autor (1968: 288) refiere, igualmente, a la cultura musical reciente a pesar de no
ser un experto en el tema, y sienta las bases de un paradigma que identifica, hoy en
dia, toda la dinamica musical contemporanea. Aqui lo extractamos: “La llegada de una

‘musica de maquina’ no plantea tanto nuevos problemas filoséficos y estéticos, cuanto
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una serie de problemas sociolégicos, psicolégicos y criticos, diferentes para la ‘musica
reproducida’ y la ‘musica producida por medio de maquinas’™.

Por una parte, citamos a Umberto Eco, pues, nos consta hacia donde dirige su
razonamiento -atravesado por su experiencia de vida respecto al fendmeno
artistico*’— por el que alega que, practicamente todas las formas de hacer musica
(arte) dependen de algun equipo o tecnologia disefiados a partir de una necesidad.
Asi, establece argumentos para quienes sostienen que la electrénica priva a la musica
de humanidad, y pasa a estar dominada por la maquina; presenta un enfoque inverso,
puesto que la aparicién de la electrénica en la musica organiza nuevas condiciones sin
por ello desplazar las anteriores, sino por el contrario, sumandose.

Por otra, Eco (1968: 296) contribuye, de este modo, a consolidar las facultades
consecuentes de lo que hoy se denomina performer interactivo, y su impronta con
sistemas de captacién en tiempo real, al argumentar que “en el plano mas
especificamente artistico, la musica electrénica elimina el dualismo entre ejecutante e
intérprete”. Es decir, desde de la consumacion de los medios electroacusticos, ese
lugar categoérico de la instancia interpretativa dejoé de ser imprescindible y tanto el radio
de accion como las posibilidades de abordaje se han expandido. En tiempos
preliminares, las limitantes tecnoldgicas condicionaron la probabilidad de operar el
sonido en tiempo real. Ahora, esas limitaciones —a favor del desarrollo de los medios
electroacusticos y mucho mas de los medios digitales— se han esfumado, y es una
opcidén del artista combinar sistemas analdgicos o digitales.

Retomando el argumento comparativo —de este dualismo eliminado entre ejecutante e
intérpretes en la musica— lo hacemos extensivo a la danza identificando el dualismo
bailarin intérprete y performer interactivo. Un performer interactivo (conjuncién de los
términos performance e interactividad) establece la conexién entre la disposicién del
cuerpo y la herramienta digital a través de una metafora de programacion®*?
(conceptualizaciones que retomaremos en el proximo capitulo de esta tesis). No
obstante, estos cambios se corresponden con la digitalizacion masiva, aspecto
innegable en cuanto observamos que lo que se produce actualmente pasa por la

computadora y se afianza en los componentes de la informatica.

41 A finales de los cincuenta, Umberto Eco trabajaba en la RAI de Milan, como coordinador de programas
culturales. Dos pisos mas arriba de su despacho estaba el estudio de fonologia musical (phonos: sonido,
logo: estudio) dirigido por Luciano Berio “... Era un continuo silbar de ondas cuadradas y sonidos
blancos...”. Pasaban por alli Maderma, Boulez, Poussier, Stockhausen, y realizaban experimentos
musicales que despertaban su curiosidad al punto de realizar en colaboraciéon un experimento sonoro,
una transmision radiofénica de cuarenta minutos sobre la lectura del Ulises, de Joyce.

42 Tengamos en cuenta que el lenguaje de programacion demanda el uso de una sintaxis muy inflexible.
El ambiente de trabajo colaborativo entre arte y tecnologia debe favorecer el proceso creativo y no
imposibilitarlo. Es esencial modificar entonces el modo de pensar acerca de los programas y, en
consecuencia, de las performances hibridas, utilizando una metafora que tome elementos del mundo real
para construir simulaciones algoritmicas.
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El video, la imagen audiovisual, el sonido electroacustico, el cuerpo, etcétera, todos
han pasado al dominio de lo digital. Por esta razén, estudiaremos cémo se dio ese
trayecto. A partir del analisis propuesto indagaremos en los aspectos que refieren al
intercambio entre musico y bailarin en el cruce metamoérfico entre lo analdgico
predigital a lo digital. Por ello, dentro de la seleccion de casos, transcribiremos tres
entrevistas abiertas en linea a musicos involucrados en los inicios de la Danza
Multimedia.

Comenzaremos con el compositor, pedagogo musical, violinista y performer
electrénico Sami Abadi (2016)*, quien codirigid Ucson**, una performance que tuvo
dos etapas. Una primera en la que se escribe el encuentro entre un lenguaje de
movimiento (tanto de la bailarina como del musico con relaciéon a su instrumento)
surgido de la propia investigacion sobre la trayectoria y el corte, su calidad y niveles de
potencia, y una forma de operar con la composiciéon musical partiendo de la ejecucion
del violin y el procesamiento electronico de su sonido. Una segunda etapa en la que el
despliegue sonoro de los movimientos da material a la impronta de la composicion
musical, sumandose asi —al procesamiento electrénico del sonido del violin— los

sonidos emanados del cuerpo danzante que son capturados y vueltos musica.

El planteo inicial desde la composicién musical fue disparado desde la
busqueda de gestos o trazos que pudieran tener correspondencias con el
movimiento danzado, también era interesante la posibilidad anempatica*s. El
cuerpo de herramientas para la realizacion de la musica en vivo estaba
formado esencialmente por mi violin, los procesadores —incluyendo la loopera—
y un pequeino sampler de frases. Todo pasado por una consola.

Y aqui es interesante puntualizar el surgimiento de lo gestual como posibilidad de
interactuacion con el sistema; en este caso, a través de la toma directa de sonido para
procesarlo y generar un loop*® de voz. De manera precaria, aparecio alli el gesto de la
boca, resoplidos, vocales guturales frente al micréfono. Vilém Flusser (1990: 41) se
interroga si el gesto de hablar sera mover la lengua, el paladar, los labios “de tal modo
que el aire que los rodea vibra de una forma que ha sido codificada en unos sistemas

denominados ‘lenguajes’. Sami Abadi (2016) describira asi el proceso:

43 Entrevista realizada via correo electrénico el 3 de febrero de 2016.

44 Obra Ucson. Direccion, coreografia e interpretacion: A. Ceriani. Misica en vivo: violin y sintetizadores a
cargo de Sami Abadi. 2001 [en linea]. Direccion URL: <https://youtu.be/yMlacLwAVrY>.

45 La empatia y la anempatia (versién negativa de la empatia, es decir, lo que no afirma el sentido
dramatico) actian como principios generales de la funcionalidad de la musica y del sonido respecto de la
imagen en lo audiovisual (Chion, 1993).

46 Un loop es un archivo de audio que se repite dentro de una composicion. Como recurso surge de una
grabacion previa, es decir, de samples, pedazos de musica.
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Privilegiando la metodologia de tomar el sonido y loopearlo en tiempo real —y
luego procesarlo con una reverb de parametros méviles— se dio como algo casi
natural la experimentacién con la voz de la bailarina —que aparecia sin
amplificar en algunos tramos de su propia performance—; lo que hicimos fue
acercar un micréfono aéreo en una de las secciones del trabajo, para
incorporar la voz de la bailarina, sincronizada organicamente a sus
movimientos, e introducirla en el loop (en un ciclo de unos 10' de duracion). El
loop de voz rapidamente pasaba a ser procesado —modulacién en anillo— y se
incrementaba el largo de la reverb antes de cerrar la seccién subitamente.

Sin duda, para el bailarin/performer estar en un escenario transforma todo minimo
movimiento en un gesto, mayormente estilizado. Cabe decir, no obstante, que ademas
de ingresar el gesto vocal para provocar al sistema, trae consigo que esa gestualidad
se desfase de lo coreografico. ¢ Por qué desfasarse? Ya hemos discurrido sobre como
se van afectando los procedimientos coreograficos ante las alianzas con el video,
incluso mas cuando el cuerpo comenzd a interactuar fisicamente en un espacio en
comun con el musico y sus aparatos analdgicos y digitales.

Siguiendo con la toma de sonido, es decir, la voz de la bailarina que era originada por
el gesto de la boca, introduciremos otra observacién realizada por Gabriel Gendin
(2016: 8°50”), quien explica cdmo, por una parte, se organizd la posible reactividad-
interactividad entre instrumentos analdgicos y digitales, y, por otra, el cuerpo se
apropi6 de ese cruce: “Es el momento en que, con los tornillos empezas a repetir y a
repetir y, te lo metes en la boca. Es un momento interesante que se ve tu cuerpo que
hace un clic: ;para donde me lo llevo, para dénde lo estoy manipulando?, ahi esta
toda esa exploracion, esa busqueda” entre la tecnologia existente, la puesta en
escena y el cuerpo buscando cémo allanar el camino hacia la virtualizacién en
germen.

Arlindo Machado (2009: 132) hace referencia a un gesto similar ocurrido en los
primeros tiempos del video musical, una produccion que tenia como protagonista a
Laurie Anderson*” en un didlogo minimalista entre la camara y sus gestos: “El
momento fuerte sucede cuando Anderson pone una fuente de luz dentro de su boca:
en la penumbra, por sus movimientos, es como si emitiera chispas y rayos entre los
dientes”.

A continuacién, Gabriel Gendin (2016: 6’12”) describe cdmo conecté ese sistema entre

aparatos analégicos y digitales aprovechando los recursos existentes:

47 “O Superman” (EE. UU., 1981), de Josh White y Laurie Anderson, album Big Science [en lineal].
Direccion URL: <https://youtu.be/QH2x5pARGdE>, en 1°52".
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Yo me las ingenié para ver cdmo —eso que era el lenguaje MIDI*¢— se lo podia
transferir a un sensor, porque en realidad era partir de un teclado comun. Lo
que yo hacia era burlar la ingenieria del teclado con dos tornillos; y los pedales
lo que hacian era juntar los dos cables. Entonces el programa Reaktor*®, que
era el Unico que me corria en la PC, era el que usaba para programarme toda
una plataforma para poder usar eso, para que reciba también los micréfonos.
En realidad eran tres sensores: los dos tornillos mas tres pedales y un teclado
para poder trabajar en vivo, a partir de lo que se iba generando.

Uno de los temas primordiales —en estas primeras performances— era ver de qué
manera se habilitaba al cuerpo infiltrandolo para controlar y mediar en la emision de
sonido, tornandolo una interfaz escénica y siendo evidente que las condiciones fisicas,
tangibles, volumétricas, se imponian.

Reparemos en cémo Sami Abadi (2016) proponia esa conexion de diferentes

materialidades en escena:

Si ubicamos el foco en la cuestién de lo analégico y lo digital debemos decir
que en Ucson solo era analdgica la toma de sonido (la toma del violin a través
del micréfono de contacto, y la toma de la voz a través del mic aéreo), y
también la mezcla en tiempo real en consola. Pero todos los procesadores eran
digitales (la loopera JamMan, el sampler Boss, los procesadores MPX100 y
1404 ya mencionados). Obsérvese que no utilizamos computadoras. No eran
mi elecciéon en ese momento, y nunca lo han sido —tampoco hoy—, las razones
son estrictamente de desinterés en la interface, y poco estimulo en el flujo de
trabajo que en mi se pone en marcha. Hoy sigo trabajando con procesadores y
sintetizadores de hardware. (Por supuesto, no estoy descalificando los
magnificos trabajos que pueden hacerse con esas herramientas, sino que
describo una situacién particular que se da en mi como musico y performer en
su relacién con los instrumentos, relacién que tiene mucho que ver con la
participacion activa de mis manos, mis sentidos y mi cuerpo todo). Desde mi
punto de vista, esta cuestién de lo analdgico versus lo digital en Ucson ha
estado mas bien marcada por un condicionamiento del mercado: la tecnologia
disponible al momento —o al menos accesible para mis circunstancias,
incluyendo fragilidad, portabilidad y estabilidad de los equipos— era digital.

A partir de lo expuesto hasta aqui, podemos presumir que el video predigital y la
proyeccion en pantalla no facilitaron el acceso a una mediacion del cuerpo interfasico

en escena. En cambio, el proceso de digitalizacién, con su poder de hibridacion,

48 MIDI es una sigla que significa interface digital de instrumentos musicales, y su nombre procede de la
expresion en lengua inglesa Musician Instruments Digital Interface. EI MIDI es un sistema o protocolo de
comunicacion que reconoce la intercomunicacion de dos o mas equipos electrénicos (analogos o
digitales) entre si para la grabacién y reproduccién de 6rdenes. Como sistema de intercomunicaciéon
digital, implica que por él no circula audio (sonido), sino érdenes de ejecucion de un instrumento preciso.
Ofrece la posibilidad de trabajar con una entrada llamada MIDI IN, una salida llamada MIDI OUT y una
salida alternativa para la intercomunicacion con un tercer equipo llamada MIDI TRHU (generalmente, se
trata de un teclado externo).

49 Reaktor es un programa que permite a los musicos e ingenieros disefiar y construir sus propios
instrumentos, samplers, efectos y herramientas de disefio sonoro. Uno de las caracteristicas interesantes
es que todos los instrumentos pueden ser inspeccionados y modificados libremente.
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encontré en los dispositivos musicales una mayor disposicién para que a nuestra
implicacion en el sistema de interaccion se le vaya atribuyendo una eficacia subjetiva.
A la par, mientras procesabamos y experimentabamos el trayecto predigital, se iban
concretizando los acontecimientos virtuales, es decir, en tanto el sujeto-bailarin iba
ejerciendo e identificandose en la virtualizacion, equivalentemente, se transitaba hacia
una operatoria y un constructo de la simulacion, en lugar de la representacién o la
presentacion. Consecuentemente, emerge la hibridacion cuando cuerpo, imagen vy
sonido se interpenetran, sin contornos ni subordinaciones. En la légica de la
simulacion, se reproduce artificialmente un fenédmeno o las relaciones entrada-salida
de un sistema y en donde imagenes, cuerpo y sonidos se intercambian de roles hasta
la indistincién de unos y otros.

El bailarin ya no permanece mas en el umbral de la pantalla, sino que se sumerge. En
el sistema predigital de la representacidon nos hallamos con que el artista y el
espectador se localizan a través de la imagen/sonido y de sus soportes fisicos, con las
tecnologias digitales se trata mas bien de una simulacion consumida absolutamente
en la virtualidad.

Para cerrar este capitulo, apelaremos a la descripcion de un instante dentro una
secuencia performatica de la performance Toulouse (Ceriani-Gendin, 2003)%* en la
que la bailarina ejecuta un gesto revelador que nos conduce hacia la conclusion de lo
expuesto en este capitulo. El gesto es el siguiente: en los dedos pulgar e indice de la
mano derecha la bailarina tenia unidos dos tornillos. Cada uno de ellos esta acoplado
a un cable bipolar, largo, con entrada MIDI final en el teclado y actian como
conectores on-off. Al ejecutar el movimiento de introducir dentro de la boca los dos
tornillos se compone un gesto que manifiesta —en una plena vision poética— el pasaje
del cuerpo organico al interfasico.

A continuacion, damos introduccidn a la Parte 2 de este Capitulo 2 que versa sobre la
danza performance interactiva, el performer interactivo, los programadores y la
digitalizacion de todos los recursos escénicos —basicamente— haciendo referencia al

software de creacion, software libre u open source.

50Véase 0:17 a 025" [en linea]. Direccion URL: <https://youtu.be/Witxr6ZMwEK>.
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CAPITULO 2. Pasaje de lo analégico a lo digital

PARTE 2. Danza Performance Interactiva

26. Introduccion

Como ya se ha dicho, esta tesis establece como area de interés el estudio de las
practicas artisticas con sistemas informaticos localizados y en el espacio de internet.
Asimismo, nos proponemos presentar un marco tedrico y proyectivo para los
desarrollos dentro del campo de la Danza Performance con tecnologia en tres
periodos desde el inicio hasta los estados actuales. Hemos expuesto, en la Parte 1, el
periodo analdgico, predigital; y ahora nos introduciremos en el analisis de la seleccion
de un corpus de obras producidas con la concepcién de Danza Performance
Interactiva.

Puntalmente, esta Parte 2 versara sobre las experiencias con el cuerpo y sistemas
informaticos, con proyeccion de visuales y sonidos. En tal sentido, clasificaremos sus
componentes y los relacionaremos con el desarrollo de los procedimientos escénicos
interactivos. Observaremos que, dentro del Ciclo de Danza de la Universidad Nacional
de La Plata (UNLP), denominado “En 2Tiempos, Itinerarios de Danza”, periodo 2011-
2012, y el llamado “En 2Tiempos. ltinerarios de Danza con Mediacion Tecnoldgica”,
2013-2014, el cambio en la denominacion se debe a que el proceso de entendimiento
y de localizacion de las practicas realizadas se vinculd con una creciente
concientizacion del uso de la tecnologia y con la claridad de las pautas no solo de
produccién sino de conceptualizacion de la experiencia. Al respecto, se fomenté tanto
el intercambio disciplinar entre artistas como la incorporacion del publico dentro del
proceso de produccion de sentido.

A continuacion, caracterizaremos el espacio institucional que dio lugar al ciclo de

danza en el edificio del Rectorado de la UNLP, a sus actores y sus metodologias.

27.Ciclo de Danza de la UNLP

El proceso creativo mediado por las tecnologias digitales promueve un amplio campo
de investigacion sobre las practicas y los procedimientos de interaccion entre
lenguajes artisticos e informaticos, performers, bailarines, programadores, artistas
visuales, musicos, entre otros. Del mismo modo, se abre un campo de indagacién con

el publico, pues si bien no hablamos de que existe un publico sino publicos, fue
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interesante detectar —a medida que este asistia a las presentaciones del ciclo y se
disponia al didlogo abierto al finalizar cada performance— la capacidad de
interpretacion y de conciencia del fendmeno transdisciplinar que se estaba generando,
y que solo puede observarse y expresarse con nuevas percepciones y valoraciones.
Esta manera de organizacién de los conocimientos y sus practicas trasciende lo
disciplinar hacia una mirada integral que no reduce su especificidad y distingue sus
diferencias. Por eso, establecer el dialogo entre los implicados desde una concepcion
interactiva de la comunicacion conlleva a la reflexion, al conocimiento relacional y la
revision permanente del mundo circundante. Nos interesa ver de qué forma la
tecnologia podria expandir nuestro contexto de interaccion y como eso podria cambiar
la experiencia sensible de los coparticipes.

Por tanto, los propios artistas convocados, asi como los espectadores participantes,
han compartido una experimentacion perceptiva, sensorial, de conexién con el sistema
informatico y no en el uso espectacular del dispositivo per se. Se trata de una
propuesta de ser participes de los procesos de cognicion en este intercambio de lo
interdisciplinar hacia lo transdisciplinar.

Asi es que, partiendo del objetivo de sistematizar la escena mediatizada local para la
practica de la Danza Performance Interactiva, nos propusimos plantear —de forma
participativa y con una mirada actualizada— lo que esta aconteciendo en el vinculo
entre los desarrollos del lenguaje de programacion, el universo digital y las practicas
mixturadas del lenguaje del movimiento, por ende, de los desarrollos entre la
produccién tecnoldgica y la corporal. Sabemos que no podemos percibir esto solos, al
menos no todavia, porque no venimos naturalmente-provistos con los sensores
apropiados. Por ende, aprender con otros provenientes de distintos campos como la
informatica y la ciencia transdisciplinar es capital.

Nos parece oportuno entonces comenzar ampliando el significado de la conjuncién de
Danza Performance; para ello, a esta conjuncion le agregamos “interactiva”. En primer
lugar, estamos haciendo referencia a la danza académica —tanto clasica como
contemporanea limitandonos a esta ultima—, es decir, estamos partiendo de una
formacion sistematizada en diferentes técnicas del movimiento y la composicion.

En segundo lugar, referirnos al lenguaje de movimiento desde la danza no es
equivalente a decir desde la performance. No solo tiene que ver con la sistematizaciéon
del movimiento corporal en posiciones y estilos, sino con cuestiones que atafien a lo
disciplinar y sus componentes basicos: espacio y tiempo.

En una performance, el espacio y el tiempo estan manifiestos de manera substancial:
son la performance, soslayando la exhibicion de lo ficcional, de lo representativo. Julia

E. Sagaceta (2013: 141), a partir de la nominacion de performances teatrales,
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reflexiona: “j Es valida esta denominacién? Cuando hablo de ‘performances teatrales’
me refiero a aquellas performances que ponen mas énfasis en lo escénico”. Ella parte
de la performance pensada como una interrelacion de artes y del cuerpo como
espacio, como accion.

Asi volvemos sobre otra pregunta: La misma suerte del teatro correria para la danza
al conectarla con la performance? Aqui proponemos una salvedad. Si se plantea
desde un cuerpo formado académicamente en la danza contemporanea, diremos que
la mayoria de las veces le es dificultoso (no imposible) salir de la codificacién formal
de las técnicas y de la composicion coreografica. Pero si partimos de la
concientizacion del problema de la identidad en la danza y focalizamos en las

experiencias procesuales del movimiento, la consecuencia es bien otra:

Lo que ha cambiado en los escenarios de danza es estrictamente el pensamiento
acerca de la identidad que, a diferencia de su histérico destino de imitacién, copia
0 mimica en la representacion corporal de modelos, actualmente ha de pensarse
mas bien como performance, como ejecucion procesual. Si la danza con Merce
Cunningham se revela como arte del movimiento mas alld de las artes
figurativas, la literatura y el teatro, es porque abandona el principio de la
imitacion. En el preciso instante en el que la danza se vuelve idéntica a si misma,
se aliena de su propia historia. Con ella, los bailarines se distancian de su propio

cuerpo y de su memoria del movimiento (Siegmund, 2003: 56).

Por lo que seria l6gico pensar estas practicas performaticas como practicas corporales
especializadas, como “arte del movimiento” en un sentido amplio —no solo derivadas
del teatro o de la danza— donde existe conciencia del cuerpo en movimiento y de la
gestualidad expresiva.

Entre las visiones que componen esta confluencia (danza y performance) se destacan
“las practicas coreograficas contemporaneas que se basan en una concepcion de la
danza que no se limita al cuerpo en movimiento”, sino que toman al “fendémeno de la

inmovilidad —que se considera el grado cero de la danza-" como “un umbral
perceptible que reconfigura la relacién entre la dimension corporal y la subjetividad”
(Fuentes y Taylor, 2011: 523).

Encontramos en esta indagacion un planteo intrinseco desde la danza —dado que el
devenir continuo de espacio y tiempo hace a su definiciébn estructural- hacia la
performance. En ese sentido, Marcela Fuentes (en Fuentes y Taylor, 2011: 524)
explicita que la inmovilidad “coloca a la danza dentro de una ‘ontologia de la

performance’ en la que la presencia importa mas que el movimiento en si”.
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Este abordaje que abre una perspectiva distinta a la danza acercandola a una
experiencia perceptual pone en evidencia una problematica que hay que afrontar con
un sistema de captacion “del movimiento”. Se puede pensar que el cuerpo de un
bailarin performer debe moverse, gesticular o accionar para producir una respuesta del
sistema. No obstante, eso dependera, por una parte, del tipo de técnica de captura de

movimiento; y, por otra, de la complejidad en la traduccién que el programa efectue.

La captura éptica (motion capture), por ejemplo, se realiza por comparacion de
imagenes: consiste en comparar cada uno de los fotogramas con los anteriores,
es decir, se usa un retardo (delay) que demora la imagen para luego realizar la
substraccion, una resta entre la imagen demorada y la actual. Digamos que la
diferencia entre lo actual y el pasado es el cambio. Por lo cual, el cambio en la
imagen es igual a movimiento. Entonces, no lee el movimiento sino el cambio.
Cuando los pixeles de una y otra imagen coinciden dentro de la funcién del
delay, la substraccion entre valores idénticos resulta cero, lo que, traducido a
color, es igual a negro (cero luz, o falta total de luz). Esto tiene como desventaja
el hacer esta técnica muy sensible a los cambios de luz o al ruido visual de
camara o la iluminacién, generando inconvenientes a la par que insta al uso de la
luz como propuesta para interactuar. Esto incide directamente en el tipo de
gestualidad y movimientos con los que se interactla; ya que, si el performer se
queda quieto, el método no lo detectara. Se capta la cantidad de movimiento, en
consecuencia, la quietud entra a dialogar a nivel compositivo como silencio visual
o sonoro (Ceriani, 2011: 89).

Por ende, de una u otra manera, la Danza Performance Interactiva, al entrar en
interaccion con la interfaz de captura, resuelve desde el cuerpo especializado, desde
los movimientos en sintonia con esta gramatica generativa o responsiva dispuesta.

Esta aclaracién es valida, por una parte, para los aspectos generales de este tipo de
produccién, pero en sus aspectos particulares —dentro de este trayecto que
estudiaremos—, abarcara a aquellos bailarines que iniciaron una experiencia dentro de
lo que se denomina performance interactiva, es decir, las performances que componen
una nueva categoria dentro de las artes escénicas y que se conectan al arte
interactivo —activando a partir del movimiento y el gesto corporal— sonidos, dibujos,
disefios visuales y audiovisuales. Pero, por otra parte, quedan en evidencia las
limitaciones de busqueda que un performer puede encontrar en una instalacion de

captacién del movimiento.
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La descripcion del cuerpo del dispositivo es muy basica; por ejemplo, representa
la posicién de la mano con un punto, es decir que no tiene conciencia de la
ubicacion de la palma, los dedos, etcétera. Por lo tanto, si el performer hace un
gesto sutil con su mano, lo mas probable es que no sea captado. Todas estas
restricciones recién comentadas, hacen que el supuesto propdsito de “captar el
movimiento del performer” se transforme en una intersecciéon entre lo que el
performer hace y lo que el sistema puede captar, que es, por supuesto, un

importante recorte del fenémeno en si (Causa, 2014: 69).

La sutileza y la inmovilidad, evidentemente, no pueden hoy ser parte del trabajo
corporal mediatizado. Asi es que el ciclo de danza en la universidad se posiciona
como un laboratorio de eventos interdisciplinares donde el disefio de una asociacion
arte y ciencia tiene una plataforma temporaria en comun. La pregunta “;Como vivir
juntos?™', en una situacién “escénica” creada in situ, implica resolver alguna
problematica emergente por el bien comun.

Entonces agregaremos otro interrogante: ;Como pueden crear juntos un bailarin y un
programador? (en una comunidad artistica estructurada sobre un delicado juego de
cbdigos y autonomias, comunicacion y discrecion, efectos y moderaciones, presididos
por la consigna del dialogo). La migracion del cuerpo es multiple y simultanea: va del
codigo a la intersubjetividad y de la légica del sentido programado a la improvisacion
gestual, pero también va del deber al gozo. De la comunién regulada de pensar como
hacer que el sistema funcione a pensar como seria el espacio que les gustaria danzar.
Junto con el publico asistente y la reflexion espontanea de los actores, se presentaba
cada vez un estado de la cuestion.

Cada equipo conformado desde una propuesta individual puso a prueba los supuestos
teéricos y practicos aplicandolos en un proceso que tuvo un programa de
implementacién y seguimiento. En esa instancia, el publico participante podia distinguir
entre los datos objetivos ofrecidos como parte de la exploracion técnica y la
interpretacion que de ellos hacia en las devoluciones, comentarios y opiniones que se
realizaban al final de cada presentacion.

En este sentido, nos parecié un método apropiado para investigar a pequefia escala
en un marco limitado de tiempo, de espacio y de recursos. El ciclo “En2Tiempos.
Itinerarios de danza” se realizé en salas del rectorado de la UNLP; consecuentemente,
no estamos hablando de un escenario tradicional, sino de espacios que no son
habituales y que no fueron pensados, arquitecténicamente, ni para la performance ni

para la danza espectacular.

51 Titulo que Roland Barthes elige para bautizar un seminario en el Collége de France, 1976-1977.
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El espacio en la danza aspira a ser el “adecuado”, con esto nos referimos a cierta
amplitud y a pisos parejos, nivelados, basicamente. Para la performance, el espacio es
significante, manifestara tanto como el cuerpo y estara determinado por el montaje
conceptual, mas alla de su calidad y su adecuacion. Apropiarse de los espacios del
Rectorado —a través de la danza performance mediada por sistemas tecnolégicos— fue
la clave del ciclo para problematizar y formalizar en una investigacion artistica que
paso de ser de recopilacion y actualizacién de los actores locales a constituirse en un
ensayo para los procesos empiricos planteados.

La consigna de la convocatoria del ciclo 2013 se basd en la migracion del cuerpo
analégico al contexto digital a través de las caracteristicas del dispositivo, la interfaz,

las aplicaciones; se observé en conjunto como se afectaban y transformaban:

o La adecuacion gestual estetizada, ergonométrica e interactiva de los bailarines
performers.

e La comprensiéon de los niveles sensibles del movimiento corporal por parte de
los programadores.

o El comportamiento espectatorial y analitico en el espectador/participante.

Ademas, teniendo en cuenta los procesos de adecuacion al interior de las disciplinas

en convergencia, nos propusimos atender a:

¢ La dinamica disciplinar: habitos y problematicas.
e La adecuacion interdisciplinar: encuentros y divergencias.

e La conexion transdisciplinar: acuerdos y derivaciones.

A partir de este corpus propuesto para la creacion artistica dentro de una investigacion
procesual, pudimos constatar un claro desplazamiento del sentido tradicional de las
puestas en danza y en performance hacia un devenir escénico informatizado.
Consideramos este desplazamiento como el punto determinante del proceso de
transformacién hacia una interaccién cuerpo/sistema mas eficaz en su coyuntura.
Estos intercambios nos permitieron cotejar, por ejemplo, que la produccidon de una
“‘obra de danza” ha dejado de ser la que delibera sobre la representaciéon o
interpretacion dramatica de la corporalidad en el espacio-tiempo gravitacional, para
pasar a ser la produccién de un proceso de creacidon en Danza Performance con
interactividad como un sistema que cuestiona nuestra fisicalidad, nuestros entornos
materiales, nuestros modos de comunicacion gestual. Un sistema que proporciona

nuevas visiones del cuerpo y de su existencia ubicua, fundamentandose en el método
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procesual y en el modelo de sistema interconectado que adquiere un sentido renovado
para la escena performatica contemporanea.

Adentrandonos en el ciclo “En2tiempos. Itinerarios de danza”, diremos que comenzdé
en el afio 2011 y se desarrollé hasta el 2014. Tuvo como marco una iniciativa de la
Prosecretaria de Arte y Cultura, espacio institucional dentro de la Secretaria de
Extension Universitaria de la UNLP. Se organizé a partir de presentaciones mensuales
de producciones locales vinculadas a las artes del movimiento y sus cruces
interdisciplinarios con tecnologia digital de bajo rendimiento (low-tech).

Dentro de este marco, se promovio el trazado de una cartografia de la danza local, de
sus practicas®? y sus producciones, y se brindd un espacio de encuentro e intercambio
de los procesos artisticos con el publico. Reflexionamos conjuntamente sobre las
posibilidades de reciprocidades entre un sistema informatico, bailarines performers y
espectadores participantes, y sefalamos los limites, las dificultades y los
desencuentros en una invitacién al dialogo y al conocimiento.

El ciclo se inicia proponiendo dos escenarios: uno con obras en formato escénico y
otro con obras en formato video (video danza o danza filmada). Esta primera instancia
tuvo un caracter de relevamiento para determinar la situacién real de los artistas
platenses vinculados al uso de tecnologia, por una parte; y, por otra, un caracter
exploratorio al iniciar este proceso de aplicacidon en espacios no convencionales. Al
finalizar, concluimos que era posible proponer un cruce de ambas experiencias: la
fisica y la virtual.

Asi fue que, en ciclo del afo 2012, decidimos acentuar el énfasis en aquellas
intervenciones que tuvieran en cuenta el espacio como parte de la propuesta de
presentacion. Dicho espacio, el edificio de la Presidencia de la UNLP —con una
marcada densidad histérica en nuestra ciudad de La Plata—, proporcioné la
oportunidad a diferentes grupos de danza de apropiarselo, poniendo en dialogo la
produccién disciplinar en un trabajo en equipo.

Nos orientamos entonces hacia los dialogos entre la danza, la fotografia y las artes
audiovisuales. En este sentido, quien filmaba o fotografiaba se integré con la camara y
con su cuerpo en el espacio escénico escogido, formando parte asi de un proyecto en
comun.

Para ello, fueron convocados realizadores de la Carrera de Comunicacion Audiovisual,

de la Facultad de Bellas Artes (UNLP), y bailarines o companias locales de danza.

52 Cuando hablamos de practica hacemos referencia a la practica artistica, instalando a la par una
diferenciaciéon con la produccion artistica y con la creacion artistica, dado que no es lo mismo por las
implicaciones que supone identificarlas. Una de las particularidades de la practica artistica
contemporanea es la disolucion conceptual de las practicas tradicionales. La tecnologia informatica
inauguré nuevos espacios y formatos y, no solo sugiere las técnicas o los medios, sino,
fundamentalmente, la inherencia conceptual en la produccién.
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Otra de las proposiciones para el afno 2012 fue organizar encuentros con especialistas
en fotografia y videodanza, quienes, con sus relatos, brindaron una perspectiva desde
la propia experiencia sobre qué es filmar o fotografiar danza.

Se trata de preguntarnos y respondernos: ;,Qué acontece en el cuerpo y en la mirada
de quien es mediado por una camara ante aquellos otros cuerpos que danzan en un
mismo espacio? En esa escena compartida, la mirada se desconcierta y se disuelve
en el proceso de busqueda de unidad en la presencia y en los fragmentos
encuadrados. Evaluamos no tanto el valor funcional y de calidad técnica del sistema
propuesto, sino el sentido que configura a la mediacion, su proceso creciente de
complejizacion y el lugar de las interconexiones que se establecen con la accion del
cuerpo y de la mirada. Eduardo Russo (2004: 91) lo describe como “la ya conocida
problematica de la mirada con el peso de un cuerpo”.

Al finalizar estas performances establecimos una fecha de exhibicion para las
producciones audiovisuales que fueron producto del registro de lo que acontecié en la
escena compartida entre la danza, la fotografia y las artes audiovisuales. En este
sentido, las variables de analisis derivaron en la particularizacion, por ejemplo, del
nivel de participacion del camarégrafo en el espacio de la performance. Algunos
formaron parte del disefio general del movimiento en el espacio, otros irrumpieron
tanto en el espacio como en las trayectorias prefijadas, otros ocuparon sitios
estratégicos para registrar e invitaban a transcurrir por él, otros incluso traspasaban la
cadmara a los bailarines performers.

Habiendo dos modalidades documentales y videodanza, las condiciones de
participacién implementadas para los camarégrafos de fotografia y video fueron las

siguientes:

o Establecer contacto con el grupo.

e Integrar el proceso del trabajo desde el inicio para la generacién de una
propuesta en conjunto.

e Asistir a todos o algunos de los ensayos previos o el mismo dia de la
presentacion.

e Poseer camara digital de video o de fotografia.

e Tener hardware y software para edicion.

e Entregar a término la pieza digitalizada en formato video DVD para fecha

convenida de exhibicion.

Entre los términos de produccién, se les solicité:
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o Combinar el material registrado con otros de su autoria, dado que el video debe
incluir un 50 % del material obtenido en las presentaciones.

e Presentar un registro de fotografias en formato final video, editado o animado.

e Producir una pieza audiovisual en género documental (incluidas entrevistas) o
videodanza.

e Estipular una duracién minima de 1’ y maxima de 15'.

El material producido se exhibi6 en presentaciones exclusivas en las que los
referentes de la fotografia y del video en danza hicieron una devolucion sobre el video
en dialogo con los autores y con el publico. Dados los resultados de esta propuesta
interdisciplinar, para el afio 2013. Nos propusimos poner en dialogo al cuerpo, los
dispositivos y las interfaces interactivas, enmarcandonos dentro de proyectos abiertos
al arte y a la informatica. Para ello, fueron convocados alumnos avanzados y
profesores de la Carrera de Multimedia de la Facultad de Bellas Artes (FBA), bailarines
y companiias locales que se comprometieran a trabajar conjuntamente.

Nos interesé compartir, dialogar e interrogarnos colectivamente sobre los procesos de
exploracidon del movimiento y la gestualidad estetizada que interactua a través de la
operacién de un software, aplicaciones y la programacion algoritmica; posicionando,
de este modo, a los artistas y al publico en la situacién de percibir una relacion viva y
fluida, real y virtual, con el lema: cuerpo a cuerpo.

Promovimos la idea de transitar la produccién artistica como un trabajo de campo,
indagacion y estudio de los procesos de creacién en los que el cuerpo fuese el
protagonista —y no solo el cuerpo del performer bailarin (que seria obvio), sino también
del programador—. Logicamente no de la manera en que se llevo adelante en el ciclo
antecesor en el que fue parte activa de la escena, sino haciendo consciente lo que
David Le Breton (2002: 9) denomina el “borramiento del cuerpo que se traduce en
multiples situaciones rituales de la vida cotidiana”. En el ambito de nuestra
incumbencia, ese borramiento se daria en la situacibn de estar programando.
Asimismo, haciendo consciente la disociacion que se efectua entre el cuerpo y la
persona “a través del modelo privilegiado de la maquina” (Le Breton, 2002: 27).
Continuando con el caso del ciclo 2013, se conformaron equipos de trabajo en los que
el bailarin performer y el programador fueron acompafiados por alumnos avanzados o
docentes del Departamento de Estudios Histéricos y Sociales, de la Facultad de Bellas
Artes, o investigadores en formacion, tesistas, becarios o cursantes de posgrado de

universidades afines, para realizar producciones escritas sobre el proceso de cada uno
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de los equipos interdisciplinarios en formato de resefias®. El objetivo fue doble: por
una parte, constituir una sistematizacion de las practicas como un proceso de
produccién de conocimiento —que empodere a los sujetos que realizan la
sistematizacion— surgido de los propios actores del proceso (bailarines y
programadores de sistemas interactivos digitales); y por otra, aportar a la reflexién
tedrica —y en general a la construccion de teoria— de estas nuevas practicas artisticas
en el terreno del estudio y la divulgacion critica.

Asimismo, un videasta o un fotografo registraban el proceso de cada equipo y
realizaba un video con las mismas pautas y caracteristicas del afio precedente. Aqui la
idea de documentacion audiovisual del proceso, con ensayos, conversaciones y
entrevistas a los actores comprometidos, daba como resultado una pieza audiovisual
de puntos de partida diferentes. El producto podia ir desde unas imagenes autbnomas
que aportaran informacidon nueva —con énfasis en la objetividad y la légica
argumentativa— a imagenes que compartieran los desarrollos tecnolégicos desde un
acercamiento mas autoconsciente y autocritico, a ofrecer una visién poética del
proceso documentado.

Las condiciones de participacion de los resenistas fueron las siguientes:

e Disponer de horarios para realizar el seguimiento de acuerdo con la
organizacion que se diera el equipo en cuestion.

e Realizar un trabajo de campo: observacion y recoleccion de datos.

e Proponer un eje tematico rector con incumbencia en la danza y las
mediaciones tecnoldgicas.

e Escribir una resefia (con una extension de una carilla A4 o entre 3.000 y 4.000
caracteres con espacios) para ser publicada en el Anuario de Arte y Cultura
2013.

e Contar con dispositivos técnicos propios: grabador, camara, etcétera.

e Presentar de informes de avances de la escritura del proceso en las fechas

pautadas por el ciclo.

Los resefiistas escogieron la modalidad de conferencia performética® para la

presentacion de informes. Segun Julia E. Sagaceta (2004: 1), este tipo de conferencia:

53 La resefia es un escrito argumentativo breve que intenta dar una visién panoramica vy, a la vez, critica,
sobre un analisis de una obra (en este caso de un proceso) y su relevancia en la investigacién de un
tema.

54 Puede verse en linea. Direccion URL:
<https://www.facebook.com/alejandra.ceriani/videos/10152075554516118/> y
<https://www.facebook.com/alejandra.ceriani/videos/10152090138086118/>.
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... toma las caracteristicas de un hecho académico o, [...] de alta cultura y lo
lleva a una accioén artistica. Puede aplicar todas las manifestaciones escénicas
que el performer elija: estar sentado leyendo un texto que lo involucra y hacerlo
seriamente o con humor, usar tecnologia, musica, actitudes actorales, objetos
que lo ayudan en la lectura. También puede eludir esta y hablar narrando su
conferencia. Lo que tienen en comun todas estas formas performaticas es que se

realizan con el tono y las actitudes de un conferenciante serio.

Esta conferencia tenia otra caracteristica para destacar, y es que se vinculaba con un
sistema interactivo de obtencion de la informacioén registrada a través de ciertas claves
que abrian el juego al publico asistente, quien finalmente, organizaba de modo
aleatorio las presentaciones discursivas y visuales de las resefias y sus resefiistas.

Al respecto, brindamos una breve descripcion: se habia dispuesto en la sala una
computadora portatil conectada a un proyector y a un teclado intervenido en el que,
apretando las teclas F3 + un numero del 1 al 9, aparecian en pantalla palabras clave
de los textos de las resehas, por ejemplo, “modulo”, “cuerpo expandido”,
“descentramiento”, etcétera. Apretando F1 y F2 + un ndmero del 1 al 9, aparecian las
visuales, imagenes y fragmentos de los videos de las performances realizadas durante
el ciclo.

El software Resolume —programado por dos de las videastas del ciclo— permitié que el
propio publico asistente convocara a las resenistas performers, quienes interactuaron
con sus palabras clave, imagenes y sonidos a través de esta videoinstalacion
compartida y editada en tiempo real. A partir de esta organizacién, se desplegd un
abanico de estimulos para que los equipos interdisciplinarios produjeran materiales
articulados en un discurso simbdlico estético y narrativo con las nuevas tecnologias.
Del mismo modo, continuaron los encuentros con especialistas en el tema, quienes
presentaron una especie de trazado desde su propia experiencia, desde su vision,
desde sus trayectorias para poder compartir, dialogar e interrogarnos junto con el fin
de posicionarnos tanto a los artistas como al publico.

El ciclo del afo 2014 estuvo signado por el resultado de esta experiencia
interdisciplinar, por la continuidad de las conferencias performaticas® y por la

posibilidad de que a la organizacién se sumen la Catedra Libre de Educacion y

%5 Por orden de participacion contamos con la conferencia performatica de Maida Withers, directora de la
Dance Construction Company y profesora de la Dance and Theatre, George Washington University in
Washington DC. Traductor simultaneo: Adrian Salinas, miembro del colectivo artistico A.mo.ver, UNA.
Resefia de Profesor Maximiliano Wille, UNA. Valeria Pagola y Federico Joselevich Puiggrés, “Inevitable /
Inagotable” FBA, UNLP. Con Resefia de Maria Mercedes Viola, FBA, UNLP. Véase en linea:
<http://www.alejandraceriani.com.ar/pdf/Resena_Danza.pdf>.
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Mediacion Digital en Danza®®, otras universidades del pais y del exterior, para
promover espacios de formacion® y didlogo en la articulacion entre danza
performance y tecnologia producida dentro de los laboratorios de las instituciones
educativas.

Las conferencias performaticas se presentaron en clave audiovisual y corporal, ya que
todos los invitados realizaron sus presentaciones en torno al cuerpo, a la proyeccién
de videos y a la intervencion del espacio con visuales, animaciones y textos
proyectados.

En las jornadas interinstitucionales, se compartié uno de los ejes rectores del ciclo que
observaba las posibilidades y las dificultades de la interrelacion entre el cuerpo en
movimiento y la tecnologia, procurando generar, en el dialogo, una reflexion de
caracter colectivo.

Uno de los interrogantes que surgié con respecto a esta tematica situd la relaciéon
entre la limitacion o la autonomia tanto del performer como de los propios
programadores al trabajar desde sus posicionamientos disciplinares. Es decir, hasta
qué punto el performer esta realmente dialogando con el sistema y cuanto de esto el
programador advierte y puede traducir y modelizar como operador de software o como
desarrollador de lenguaje algoritmico.

Nos detenemos por un momento para precisar el alcance de estos dos términos:
traducir y modelizar. Traducir, para Vilém Flusser (1985: 6), es “cambiar de un cddigo
a otro, por lo tanto, saltar de un universo a otro”®. Los procesos de trascodificacion
que conllevan a sucesivas abstracciones dan ingreso a la traduccién como un posible
regulador entre lo que se inmaterializa y lo que se rematerializa, lo que implica la
mutabilidad de un sistema nominal hacia otro sistema modular. Claudia

Giannetti (2002: 174) apunta al respecto:

En el concepto de “traduccion” se encuentra el problema, puesto que, ademas de
conectar distintos canales de entrada y salida, tiene que regular y transmitir

diferentes procesos de codificacion. Asimismo, se trata de una interfaz humano-

% Con el fin de ampliar la informacion, véase: <http://www.alejandraceriani.com.ar/catedra_libre.html;
http://tecnologiaydanza.blogspot.com.ar>.

57 Por orden cronoldgico, se organizaron los siguientes encuentros y jornadas: | Encuentro sobre
Educacion, Danza y Mediacion Digital y Il Jornada de Intercambio en Tecnologia Aplicada a la Danza,
Universidad Federal de Bahia Salvador, UFBA, Brasil € INTAD, UNA, Departamento de Artes del
Movimiento, CABA. Resefias de la Prof. Diana Montequin y la Lic. Mariana Saez. | Jornadas Nacionales
de Danza y Performances En Clave Audiovisual, Universidad Nacional del Nordeste, Universidad
Nacional de Villa Maria, Universidad Nacional de las Artes. Resefias de la Dra. Natalia Matewecki.
Jornadas sobre Espacios y Cuerpos de Cdédigo Abierto, Facultad de Periodismo y Comunicacion Social,
UNLP, UISEK, Santiago de Chile, Escuela de Danzas Clasicas LP. Resefia de la Lic. Javiera Saez
Mansilla [en linea]. Direccion URL:
<http://www.unlp.edu.ar/uploads/docs/anuario_arte_y cultura_2014.pdf>.

%8 Traduccién propia: “Traduzir: mudar de um codigo para outro, portanto, saltar de um universo a outro”.
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maquina, o los canales de entrada y de salida pueden ser adaptados entre ellos,
ya que la persona, como un sistema autopoiético, no los posee; 0 no se puede
hablar de una traduccién de procesos de cdédigos, ya que las formas de
representacion simbdlicas del sistema nervioso humano (aun) no han sido

descifradas.

Giannetti se refiere a un lenguaje del cuerpo en el que lo proyectado se torna visible,
pero cuya complejidad no puede ser simplemente descifrada. Un cuerpo como
material y matriz de otro lenguaje de codigo inmaterial, de otra naturaleza. En este
sentido, podemos vincular un entorno de programacion para el desarrollo de
algoritmos, el analisis de datos, la visualizacién y el calculo numérico con la capacidad
que tiene el programador de “interpretar los datos del sensado” -registrados
previamente por un dispositivo de captacion (ej. camara kinect)— sea de un gesto o del
movimiento global del cuerpo.

A su vez, el ingreso de datos y su recodificacion comporta un ciclo con una serie de
fases o etapas a las que Emiliano Causa (2014: 66) describe como ciclo interactivo y

que se comporta de la siguiente manera:

... el ciclo de la interaccién transita por siete pasos que van desde el interactor
(humano) al sistema (el dispositivo, la o las computadoras, etc.) y vuelve hacia el
interactor nuevamente. El ciclo se piensa como un flujo de comunicacién que va
transitando entre el interactor y el sistema, y en cada una de estas "partes"
transita por diferentes etapas. Cada etapa representa una problematica en la que
intervienen diferentes elementos y variables, y en las que se producen diferentes
fenémenos vy tipos de informacion. En el humano (el interactor), las etapas son
tres: Percepcion, Interpretacion y Accién. En el sistema, pasa por cuatro:

Captacion, Andlisis, Simulacién y Representacion.

Comprender la interaccion entre las distintas partes de un sistema y sus
caracteristicas mas importantes vinculadas con el cuerpo en movimiento —de manera
que pueda ser aplicado de modo general— aporta a una comprension de la estructura y
los procesos, mas que a un establecimiento de correlaciones o relaciones de causa y
efecto. El pasaje del musculo al pixel y de la carne al numero es metafora de
disoluciéon de la materia fisica y organica del interactor hacia la constitucién de otra
materialidad a través del sistema, pues, si la materia tiene masa y ocupa un lugar en el

espacio, indica que es cuantificable, es decir, que se puede medir. En tal sentido, es
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determinante la posibilidad técnica de la interfaz o dispositivo®, pues da mayor o
menor rendimiento al procesamiento y transformacién de los fendbmenos fisicos en
datos numéricos.

Con referencia a esto, Emiliano Causa (2014: 68) advertira sobre ciertas confusiones
que esta tarea del sistema genera para quienes lidiamos “solamente con el canal

productivo, pero no con el proceso codificador interno” (Machado, 2000: 20):

Uno de los errores mas comunes que se establecen es que el artista (tanto el
performer, como el artista programador, ambos roles pueden ser realizados por
la misma persona) confunde la captacion del fendmeno con el fenédmeno en si,
olvidando que la captacion es un proceso de modelizacion de la realidad vy, por

ende, conlleva una pérdida, determinada por los limites del dispositivo.

A partir de la pregunta “;Una intervencion artistica verdaderamente fundante es
impracticable si no hay una movilizacion hacia el interior de la caja negra?”
(Machado, 2000: 22), nos situamos en la problematica sobre el nivel de competencia
tecnologica que debe tener un artista como usuario de la computadora. En
programacion, se pone el énfasis en el qué se hace mas que en el como se hace. El
denominador comun en el avance de los lenguajes de programacién® ha sido el nivel
de abstraccion que utilizan para parametrizar el qué se hace, o, lo que equivale a decir
que se asignen valores a los parametros ostensibles para modificar o influir en su
comportamiento.

Igualmente, la abstraccién consiste en aislar y simplificar, minimizando asi la cantidad
de caracteristicas que definen a un objeto. Esto conlleva varios problemas intrinsecos
que, pensados desde la interactuacion entre un cuerpo en movimiento y la captacion
del sistema, podrian exponerse como aquellas problematicas que se originan a partir
de priorizar lo contingente o lo eficaz. Es decir, si se propone desde la improvisacion
pautada a través de los componentes abstractos del movimiento o se priorizan
aspectos efectivos de estimulo-respuesta a través de la gestualidad a niveles
“expresivos” del movimiento.

Actualmente, y “gracias a las tecnologias vinculadas con el analisis de movimiento es
posible capturar las dinamicas particulares que acontecen en una frase motriz para

expresarlas en formas audiovisuales”, asegura José L. Garcia Nava (2012: 2). En esa

5 En informatica, la interfaz o dispositivo es una conexién que se da a nivel fisico (hardware) y a nivel
I6gico (software) con la computadora.

60 Un lenguaje de programacion es un conjunto limitado de palabras y de simbolos que representan
procedimientos, calculos, decisiones y otras operaciones, que tiene la capacidad de ejecutar una
computadora. Existen lenguajes declarativos, imperativos y de programacion orientada a objetos.
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misma linea de desarrollo de métodos computacionales, la Computacion Afectiva
(Affective Computing) tiene como objetivo que computadoras, camaras y programas
asociados puedan interpretar los comportamientos y gestos de los seres humanos
para generar emociones sintéticas. Estos son los estudios sobre la codificacién de las
emociones en equipos informaticos mas empaticos en la interaccion humano-
computadora.

Asi es que citaremos a la bailarina performer Soledad Belén (2013: 1°45”) —en una de
las entrevistas realizada durante el seguimiento del proceso de esta propuesta de
investigacion artistica— cuando declara: “Me senti traducida®, pero agrega “lo que
siempre se cruza, es lo mas dificil de lograr, que se traduzca porque es lo mas dificil
de captar: es la energia; y es la energia de la danza”.

Pareciera ser que habria que conocer como opera la caja negra, y aqui entramos en
un debate iniciado por Arlindo Machado respecto de la argumentacion que Vilém
Flusser (1985: 11) expone desde este vinculo productivo con los aparatos: “Quien ve
input y output ve un canal y no un proceso codificador que pasa en el interior de la caja
negra. Somos, por lo tanto, analfabetos en cuanto a las relaciones de las imagenes
técnicas. No sabemos como descifrarlas™'. Siguiendo este concepto de Flusser,
Machado (2000: 40) destaca que “registrar automaticamente impresiones del mundo
fisico transcodifica determinadas teorias cientificas en imagenes”, o para usar las
palabras propias de Flusser, "transforma conceptos en escenas".

Jean-Luc Godard (1980: 83) sostiene que quienes realizan el acto de registrar
automaticamente impresiones del mundo fisico como aficionados “hacen la fortuna de
la Kodak; ruedan muchos planos, pero siempre ruedan un solo plano [...] no ruedan
nunca otro plano detras de ese plano”. En cambio, al usuario que trabaja con
dispositivos y obtiene de ellos las imagenes técnicas, Flusser —citado por Machado

(2000: 21)— lo denomina funcionario:

El funcionario domina solo el input y el output de las cajas negras. El sabe coémo
alimentar las maquinas y cémo apretar los botones adecuados, para que el
dispositivo pueda escupir las imagenes deseadas. De esa manera, el funcionario
elige, entre las categorias disponibles en el sistema, aquellas que le parecen mas
adecuadas y con ellas construye su escena. Visto que puede elegir, el
funcionario piensa que esta creando y ejerciendo una cierta libertad, pero su

eleccidon serd siempre programada, porque esta limitada por el numero de

61 Traduccion propia: “Quem vé input e output vé& o canal e ndo o processo codificador que se passa no
interior da caixa preta [...] somos por enquanto analfabetos em relagdo as imagens, ndo sabemos como
decifra-las”.
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categorias inscritas en el aparato. Para producir nuevas categorias, todavia no
previstas en la concepcion del aparato seria necesario reescribir su programa, o

sea, penetrar en el interior de la caja negra y rehacerla.

Pensamos entonces que esta movilizacion de la que habla Arlindo Machado —en la
sapiencia del bailarin performer— no seria hacia nociones que desentrafen el lenguaje
de la caja negra, sino hacia una movilizacién de asociaciones conceptuales que
permitan el desarrollo de practicas artisticas interdisciplinares; y derriben preconceptos
tacitos que existen entre tecndlogos y artistas de la danza performance. Lo esperado
seria congeniar hacia una conciencia transdisciplinar.

Otra cuestion clave es el concepto de modelizaciéon utilizado en informatica para la
propia experimentacién del cuerpo en vinculacidon con un sistema interactivo basado
en el movimiento. Modelar, en este campo especifico del trabajo con lo escénico y sus
implicancias, es construir un modelo de un fenémeno fisico en términos matematicos
por parte del programador. El modelo que se construya dependerd, por lo tanto, de los
objetivos del programador, de las restricciones y de las simulaciones que se hagan
sobre el fendbmeno corporal, en nuestro caso.

Tener en cuenta la dimension sensible de las tecnologias nos permitiria iniciar una
observaciéon concreta de los procesos cinestésicos en el cuerpo y en la percepcion
tanto en performers bailarines como desarrolladores u operadores de sistemas
interactivos escénicos. En ese sentido, preguntarse si es posible una danza, un
lenguaje del movimiento plenamente interactivo, conforma otro de los ejes que ha
atravesado las reflexiones a partir de la experimentacion del 2013 y los eventos del
2014.

En una entrevista realizada a Ludmila Hlebovich (2013: 70), otra de las resefiistas, que
llevdo a cabo el seguimiento de CuerpoMoéduloCodigo®? —equipo conformado por la
bailarina performer Soledad Belén y los programadores del Laboratorio Multimedial

emmelab®-, sefala:

Es una ilusién la de pensar que la danza brindara sencillamente el aporte de su
campo a las nuevas tecnologias o viceversa. Este encuentro tiene caracteristicas
y consecuencias que reclaman un trabajo atento, que reclaman investigacion.
Para la performer, el encuentro con una cantidad de informacién novedosa

implicé cierta complejidad, ademas del desafio de esta experiencia particular de

62 Resefia CuerpoMéduloCodigo, p. 74. Con el fin de ampliar la informacion, véase:
<http://www.unlp.edu.ar/uploads/docs/anuario_2013_de_arte_y_cultura.pdf>.

63 Se trata de un laboratorio de investigacion y experimentacion multimedial, formado por docentes y
estudiantes de la carrera de Disefio Multimedial, de la Facultad de Bellas Artes, UNLP.
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ser intérprete y creadora al mismo tiempo. [...] existe una nueva complejidad y

readaptacion de la bailarina respecto de las nuevas tecnologias.

La lucidez de la observacion citada pone de manifiesto que la problematica que nos
atraviesa no es solo del orden de lo reflexivo, de voluntades por trascender los limites
disciplinares, etcétera, sino que son problemas sistémicos y funcionales a las propias
tecnologias. Al respecto, Ludmila Hlebovich (2013: 9'44”) declara: “lo que yo vengo
observando hasta ahora son los limites entre los distintos lenguajes y hasta donde se
pueden realmente comunicar”. Emiliano Causa (2014: 68) revela esta limitacion ya en

la captura:

la Kinect puede parecer un dispositivo maravilloso que nos brinda la
informacion del fendmeno que queremos captar, es decir, podemos confundirnos
y creer que "la Kinect captura el movimiento del performer". Pero si ahondamos
en como funciona este dispositivo, comprenderemos sus limites. Cabe aclarar
que no estoy criticando al dispositivo en si, realmente la Kinect es una gran
herramienta, sino que quiero llamar la atenciéon sobre cédmo nos posicionamos
como artistas frente a estos dispositivos y nos dejamos obnubilar por sus
capacidades y perdemos de vista sus limitaciones, que son las que influenciaran

y determinaran parte del derrotero del ciclo interactivo.

Asimismo, cabe destacar que uno de los mayores problemas que presenta la interfaz
de Kinect es que, al presente, no permite personalizar los gestos para que el software
los reconozca. Este inconveniente hace que, cada vez que se desarrolla una
aplicacion que utilice como entrada los datos ya recabados por el sensor Kinect,
tengan que estudiarse primero los movimientos que tendra que reconocer el software,
para, posteriormente y a través de la escritura en cédigo, asignarle los componentes
precisos para que los reconozca durante la ejecucion.

En ese sentido, seria 6ptimo para el bailarin performer realizar un sistema de captura y
reconocimiento de gestos que le posibilite definir sus propias posturas, sus propios
gestos, personalizando asi la interfaz y no que sea siempre del modo inverso. Conocer
de antemano estas limitaciones es fundamental, pues en general la obsecuencia hacia
la tecnologia discurre y se naturaliza nuestra imposibilidad o, por el contrario, vamos
pensando y creyendo que los dispositivos, la interfaz y el software pueden capturar el
movimiento del performer tal cual, per se.

En ambos casos, la tecnofantasia se fundamenta en la confluencia entre tecnologia y
deseo, tanto en el sentido corporal como en el social; y plantearselo deja expuesto

nuestro modo de “poner el cuerpo” ante los artefactos. Uno de los integrantes del
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grupo de investigacion y experimentacion multimedia emmelLab lo ejemplifica cuando
expone el inicio de la experiencia de interaccién con la bailarina: “Nosotros creiamos
que esto iba a ser tan sencillo como asignarle algun elemento al espacio o al cuerpo y
que convivan espacio y cuerpo, y terminabamos ahi” (Rivero, 2013: 0°50”).

No debemos dejar de mencionar otra idea que ponderamos en la interaccién, y es la
de didlogo. Esta accion comunicativa esta profundamente arraigada en el ideario de
nuestras acciones con instalaciones interactivas, por ejemplo, y en donde se proyecta
esa cuasi otredad incorporea que entra a responder en ese ida y vuelta sensorial a
través de imagenes o sonidos.

Rosa Nolly (2013:801”), compositora invitada por el laboratorio emmelab,

entrevistada en un ensayo, decia al respecto:

Nolly: Por un lado, esta el directo que es el cuerpo y las extremidades
moviéndose, y eso generando un dato puntual; y por otro lado, estd como eso va
a generar algo visual, como eso se expande a nivel visual y a nivel sonoro.
Entrevistador: Entonces el cuerpo esta mediado, no es que el cuerpo esta
produciendo, sino que tira una data que se transforma en otro sistema y ahi
vuelve, 4,0 no vuelve ya?

Nolly: No ya no, es solamente como un reflejo.

En ese sentido, podemos especular con que la interaccién solo es efectiva si existe
retorno de informaciéon, un feedback. Si quien esta interactuando carece de
respuestas, no puede saber si esta actuando correctamente; y es ahi donde prevalece
la capacidad de un software o programacion para interpretar y dar retorno en
condiciones y contextos especificos. Y aqui aparece nuevamente el concepto de ciclo
interactivo: si no hay feedback se dificulta la etapa de interpretacion del humano.
Entonces diriamos que la simulacién fisica de las coordenadas del gesto/postura
puede considerarse como ese ‘reflejo” de la experiencia corporal en un sistema
interactivo. Una de las facetas posibles de la improvisacién con sistemas de captacion
Optica es la relacion que se organiza entre la presencia del cuerpo y la ausencia fisica
de la interfaz. Esa indeterminaciéon del gesto en la ejecucidén interactiva, las
adaptaciones y los cambios que se convierten en el evento son también parte de un
método aleatorio de control del sistema de captacion que se genera en la propia
improvisacion.

Por ello, el bailarin performer que nos interesa estudiar aqui es el que esta
predispuesto no solamente a comprender los mecanismos del ciclo interactivo, a

traducir al lenguaje corporal los conceptos y las estructuras generales de la puesta
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multimedia, sino también a familiarizarse con el modo de construir abstracciones
complejas que hagan uso del sistema en ejecucién. Por ende, son fundamentales el
intercambio y la comunicacion entre el equipo o el artista programador y el performer
interactivo para lograr un entendimiento mutuo. Al respecto, Jean-Luc Godard
(1980: 85) senala:

A veces intento hacer una investigacién, a mi manera. Es decir... he trabajado...
ella ha trabajado... pero vivimos en un mundo en el que hasta en esta actividad
en la que me parece mas facil, no se consigue trabajar conjuntamente. Y no creo

que sea muy facil trabajar con alguien.

Mas adelante nos detendremos a revisar cuestiones que atafien a un desarrollador de
software, pues este necesita comprender las proposiciones corporales, sensitivas y
dinamicas del bailarin, para compartir y resolver las dificultades que se van generando
en las diferentes fases en la que transcurre un proceso interdisciplinar de estas
caracteristicas. También es muy importante conocer las bases teéricas y comprender
de forma integrada distintas disciplinas que tienden a verse como cajas estancas y sin
relacion. De este modo, habria que diferenciar al bailarin intérprete de un espectaculo
con sistema tecnoldgico escénico de un performer que interactia dentro de un
laboratorio abierto al publico.

Soledad Belén (2013: 2'43”) deja en claro la conciencia interdisciplinar que esta
advirtiendo en su proceso de trabajo con los programadores del emmelab: “Todo lo
que hago cobra sentido porque se traduce inmediatamente. Estoy todo el tiempo
armando a partir de eso. Ni estoy sola ni tampoco me muevo como quiero... y lo que
pasa es lo que pasa; en ese sentido, seria para mi efectista”. Ademas, manifiesta la
sensacion de crisis a medida que comprende qué niveles de competencia tecnolégica
debe operar un bailarin, un performer, un coredgrafo: “te da como una cosita de crisis
porque decis: jaca no me veo, no me luzco, no se me ven los musculos...!” (Belén,
2013: 4'45™).

Entonces, qué tipo de movimientos, qué caracter del gesto corporal se debe desplegar
para interactuar a través de reconocer la diada dialogo o control. Las transformaciones
que provoca en nuestros cuerpos y nuestra percepciéon la tecnologia interactiva en
tiempo real involucra, asimismo, otras destrezas y comprensiones en el orden
kinestésico y compositivo dentro del lenguaje de movimiento para la danza

performance:
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La idea de un desplazamiento del centro, de un descentramiento, la hallaremos
como figura aprehensible junto con la idea de la materialidad-inmaterialidad del
cuerpo en interaccién con dispositivos, software y programaciones. Esto motivara
otra brecha para la observacion que puntualizaremos como “la imagen del cuerpo
digitalizado”. Esta entra en relacién con el movimiento y el discurso, los
problemas de representacion y los mecanismos de interpretacién. Esto conlleva
efectos a nivel compositivo para el lenguaje corporal que dialoga con el sistema
interactivo: no se logra reproducir movimientos, ni coreografiarlos desde el
enfoque habitual con el que se produce en danza. Consideramos que se hace
necesario reflexionar sobre los cambios significativos en el lenguaje de
movimiento, sus formas y modelos compositivos. Es ahora cuando el cuerpo vive

innovadoras e intensas experiencias (Ceriani, 2010: 5).

Y es justamente esta posibilidad de controlar, o no, la que queda en jaque y produce
nuevas coyunturas al interior del disefio de movimientos en la danza performance asi
como en el disefio de interaccion. En consecuencia, ampliaremos el campo de
investigacion, pues ya no solo nos ocupara el performer bailarin, sino el programador u
operador de sistemas informaticos interactivos. Ello conlleva a pensar lo que
plantearon las resenistas Diana Montequin y Mariana Saez (2014: 26) sobre la
factibilidad de:

... pensar la tecnologia como un performer mas, lo que implicaria correrla del
lugar de mera reaccién pasiva ante estimulos producidos por un cuerpo —
humano- activo y darle el lugar de colaborador o, incluso, de autor (o coautor)
del hecho artistico. Otro de los ejes de debate se centré en la posibilidad de
reconocer este campo de interjuego entre danza y tecnologia como un nuevo
lenguaje estético, que se distinguiria de los lenguajes de la danza y del arte

digital.

Una revision de los paradigmas en los cuales estamos pensando y actuando es lo que
dara sustento material al desarrollo de lo que sigue a continuacion. Por tanto, ya se
auguraba, desde estas reflexiones conjuntas, que se vuelve necesaria una concepcion
—de la tecnologia, de la propia danza y del cuerpo del performer bailarin— que Diana

Montequin y Mariana Saez (2014: 26) expresan del siguiente modo:

... dejar a un lado el mecanicismo, el positivismo y el instrumentalismo. [...]
Quizas, dejar en suspenso las preguntas por definiciones en términos de
lenguajes, disciplinas y técnicas nos permita correr las limitaciones conceptuales,

corporales y estéticas que todavia nos anclan a esos viejos paradigmas.
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Por una parte, indagar cudles son las transformaciones del cuerpo disciplinar en
articulacion con los sistemas interactivos es pensar critica y sensorialmente fuera del
gesto reduccionista de ser solo una pieza activante del sistema. Por otra, indagar es
identificar cuales son las limitaciones de los programadores u operadores informaticos
que solo articulan con un cuerpo basado en coordenadas, cuyo reconocimiento se
aplica mediante un modelo que debe funcionar para cualquier cuerpo que realice “ese”
gesto ergonométrico. Por el contrario, se aspira a congeniar la performance interactiva
en un proceso algoritmico en el que el cuerpo active —con un cierto grado de
autonomia— un sistema que se retroalimente no desde un reflejo, sino del propio
cuerpo actuante y consciente de estos niveles de abstraccion con el que sera
traducido y modelizado.

Por consiguiente, a continuacion, iniciaremos una revisién de los trabajos generados
dentro de la investigacion artistica del ciclo 2013 a partir de la consigna “un
programador y un bailarin trabajando cuerpo a cuerpo”. Dentro de este marco, vamos
a analizar la performance interactiva CuerpoMdduloCédigo, que estuvo a cargo de
Soledad Belén. Asimismo, la programacion fue del laboratorio emmelab (Francisco
Alvarez Lojo, Ezequiel Rivero, Ariel Uzal, Rosa Nolly y Emiliano Causa), la resefiista

fue Ludmila HIbovich, y la produccion audiovisual, de Cirila Luz Ferréon.

28. Cuerpo. Médulo. Cédigo.

CuerpoMobduloCodigo es una performance interactiva creada para “poner cuerpo a
cuerpo” a un programador y un bailarin, una convocatoria que propone hacer
consciente la presencialidad del cuerpo para ambos. En esta ocasion, se conjugaron la
coreografa, bailarina y performer Soledad Belén con el grupo de programadores
pertenecientes al emmelLab. Centralmente, exploraron la relacién entre el cuerpo, el
movimiento, su modelizacion y transformaciéon en imagen y musica. Se observé como
el cuerpo iba incorporando la logica de las maquinas sonoras virtuales que lo
captaban, incluian y condicionaban, desplegandose asi una trama musical que intent6
aprehender la gramatica del movimiento.

Tanto los programadores como la performer destacaron que hubo un fenémeno en la
transmutacién de estos sistemas de distinta naturaleza y al cual denominaron médulo
o ente, producto de informaciones previamente inexistentes. En ese sentido, Ezequiel
Rivero (2013: 0’18”) declara:
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La fusion de estos dos universos: danza o el universo corporal y nuevas
tecnologias, en realidad, proponian no una unién sin la modificacion de ninguno
de ellos sino como una negociacion. Nosotros descubrimos que aparecié un
nuevo ente que nos forzaba y tomaba decisiones por si solo. Es decir, nosotros
[los programadores] teniamos unos planes originales sin tener en cuenta esa
mixtura que iba a suceder. Finalmente, nos dimos cuenta de que nuestros planes
eran ideales y que no estabamos considerando un montén de elementos que

fueron apareciendo.

El término médulo que forma parte del titulo de la performance refiere a una operacién
que Ezequiel Rivero (2013:1°20”) explica de la siguiente manera: “De hecho el
proyecto se llama CuerpoMoéduloCoédigo, porque citamos una palabra, justamente:
maodulo, que es el resto entre un cociente de dos términos, no el resultado, sino el
resto, lo que queda”. Dicho fendmeno se instalé como un elemento extrafio, es decir,
como una informacidon nueva creada por la accion reciproca de los artistas:
programador y bailarina mediados por hardware, software y dispositivos, van
montando una modificacion del codigo, a fin de hacerlo mas rico, permitiendo, de ese
modo, que envie datos de un nuevo patrén.

Estos elementos extranos, estos ruidos, operaron como intermediarios que no solo
comunicaban o posibilitaban la fluidez entre ambos sistemas —el de programacion y el
de movimiento—, sino que crearon un tercer componente hibrido que ingresé como un
posible regulador entre lo que se inmaterializaba y lo que se materializaba, implicando,
de esta manera, el tamiz entre un sistema univoco y otro articular. Es decir, se trata de
un sistema de experiencias de interaccion con estratos de informacién, no en términos
univocos sino relacionales, no como descripciones sino como manifestaciones en las
que tuvo lugar una intercomunicacién original, inaudita, una por cada exploracion.
Ezequiel Rivero (2013:1°50”) ilustra lo expuesto: “Nosotros empezamos el proyecto
tratando de conseguir un resultado de la fusion de estas dos cosas [danza y
tecnologia]. Finalmente lo que obtuvimos no fue el resultado sino el resto”. Asi

describira este acontecimiento Ludmila Hlebovich (2013: 71):

Este nuevo ente, a fuerza de resistencias, rompio con los planes originales de los
programadores hasta que todo el grupo decidid trabajar con esa novedad.
Incluso, el nombre de la performance incluye la palabra “médulo”, tomada en su
acepcion de resto de la divisién de dos nimeros naturales, buscando dar cuenta
de que la performance tenia por foco y protagonista al resto —y no al resultado—

de este encuentro entre danza y tecnologia.
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Por su parte, el concepto de mediacion es esencial, pues es lo que permite establecer
una relacion, real, simbdlica o, incluso, hibrida, entre estos componentes, que retiene
algo de su sustancia anterior y, al mismo tiempo, le confiere una nueva.

Por lo menos existen tres posibilidades de abordaje para la creacion, produccién y
difusién de los trabajos artisticos basados en sistemas informaticos. Estos consisten
en un conjunto de partes: hardware, software, sus dispositivos periféricos y las
personas que lo aplican; en este punto, Emiliano Causa (2014: 71) describira la

experiencia performatica:

... Si se desea trabajar con el movimiento del cuerpo, como informacién de
entrada en el sistema, es necesario que los procesos de captacion y analisis
tengan la mejor resolucidon posible. En el caso de la captacién, la cuestion se
encuentra determinada por los limites de los dispositivos y el margen de

maniobra se reduce a la calibracién de dicho componente.

Yendo mas lejos, aludiremos al cuerpo que danza para engendrar una actualizacion
en los planos de composicion donde materia-energia se propaga en materia-
informacioén, y hace surgir una nueva condicién antropomérfica que no solo atane al
cuerpo fisico, sino a la sensibilidad y a la conciencia humana. Aqui es importante dejar
claro que los dispositivos tecnolégicos solo trabajan en la superficie aparente, siempre
reconocible, padronizable.

Por este motivo, Emiliano Causa (2014: 69) continua afirmando:

... En tanto el performer sea consciente de estas restricciones en la captacion,
puede suceder que este empiece a modular sus movimientos y acciones para
facilitar la captacioén, pero en vez de lograr que el sistema capte el fenémeno, lo
modifica desde la misma produccion del fendmeno, es decir, se degrada la
experiencia para que sea aprehensible por el sistema. A esto he decidido
llamarlo “encorsetamiento” del cuerpo, porque es como si el cuerpo fuera limitado
en sus movimientos por un corsé virtual, que el performer se autoimpone para

amoldarse al sistema.

Desde nuestra experimentacion —que lleva un largo recorrido—, diremos que en estas
practicas artisticas el cuerpo no interviene ni es intervenido, sino que interactua
transmutando su materia de carne a numero. En primer término, dialogando en
retroalimentacion con el sistema de interaccién inmersivo propuesto: con los
dispositivos de captacion, el espacio medido y las respuestas en tiempo real de las

interfaces; y, en segundo término, activando la conciencia de la amplificacion del
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cuerpo real en la imagen virtual. Esta amplificacion deriva en la constitucion de un
cuerpo digitalizado cuya otredad, cuya materialidad, depende de la propuesta de
movimiento global que la performer efectue.

Para este trazado desde las perspectivas de la programacion y la interaccion con
dicho sistema, citaremos otro pasaje del texto de Emiliano Causa (2014: 72) en el cual

expresa:

Creo que es importante ser consciente del funcionamiento del ciclo de
interaccién, porque al conocer las restricciones implicadas en cada etapa, su
tratamiento pasa a ser una decision de disefio y no un accidente que genera
ruido en el discurso. [...] Por esto, es una decisién del artista, ver como
establecer este juego de relaciones, y qué lugar toman las restricciones en este

complejo proceso de representacion.

En consecuencia, plantearemos que la creacion dentro de estas practicas artisticas se
refiere a programar —a través del conocimiento de los codigos propios del lenguaje
informatico o a través del conocimiento del software y sus objetos preconfigurados, o
de la mixtura de ambos procesos con dispositivos e interfaces escénicas— con la
propuesta de movimiento corporal y, basicamente, con la conciencia de los planos
existentes y simulados de los artistas intervinientes.

Y aqui queda manifiesta la distincién: no hay un artista y su obra, sino una propuesta
participativa en una practica artistica integrada a un proceso de investigacién y
desarrollo que coloca, en un plano hibrido, al programador y al performer en procura
de una renovacién conceptual y sensorial sobre la mirada del arte y de una estética

que se enlaza con procesos cientificos y con tareas de laboratorio.

29. Cuerpo. Interfaz. Metafora

Podriamos emprender un nuevo analisis suponiendo que toda produccion de arte
electronico-digital es resultado de colaboraciones entre artistas de dominios
heterogéneos. Nos centramos en dos cuestiones esenciales: por un lado, los
interrogantes tedricos que se plantean en el campo de la danza a partir de la
dominancia en la mediatizacion contemporanea alcanzada por los sistemas
informaticos y por las interfaces especificas que se articulan; y, por otro, la
mediatizacién como una perspectiva de estudio que posibilita la identificacion de una

cantidad de particularidades de los actores intervinientes, en la que se puede distinguir
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al programador o desarrollador de sistemas a partir de situarse como operador, como
técnico o como un metaperformer que se integra al trabajo creativo. Por tanto, este
apartado esta constituido también por los relatos de los investigadores y artistas sobre
la mediatizacion y su dimensién disciplinar.

Centrarnos en las diversas exploraciones llevadas a cabo por los participantes del
ciclo de danza en la Universidad, asi como por colegas con los cuales hemos
trabajado y continuamos intercambiando hace algunos afos, hace de este texto un
abordaje enriquecido desde diferentes perspectivas y enfoques, algunos mas teodricos
y otros mayormente vinculados a las practicas y a los usos propios de la etapa actual
de la mediatizacion.

Cabe sefalar que hoy la investigacion interdisciplinar se abre hacia un futuro en el que
el arte y la informatica, el cuerpo y la digitalizacién, estaran ain mas compenetrados
de lo que se entiende en el presente, y la transdisciplinariedad avanzara sobre formas
de investigacion integradas.

Consiguientemente, nos formulamos la pregunta: “;dominio o disciplina?” que ya
realizara Umberto Eco (2000: 23) a propésito de su campo de estudio. Entonces,
interpretaremos esta pregunta en funcion del devenir reflexivo sobre el arte digital o
arte interactivo, la danza, la performance, etcétera, practicas hibridas puestas a
colaborar para crear no solo un producto, sino una metodologia transdisciplinar.

Asi, los sistemas complejos conformados por unidades heterogéneas en intercambio
permanente con un contexto activo nos permiten concebir cada campo disciplinar en
juego como un sistema dinamico que enfatiza los procesos y las transformaciones que
operan en resultados momentaneos; por tanto, el disefio mismo de la reciprocidad
comprende lo inesperado, lo contingente, lo fluctuante. De este modo, nuevas
experiencias transdisciplinares —que cada artista proveniente de la escena, la
informatica o la ciencia comparte— promueven dominios diferenciados y, a la par,
dispuestos a integrarse. Con esta hibridacion urge empezar a formalizar una
construccion metodoldgica sobre el entrecruzamiento que se da entre los discursos
artisticos, los distintos medios y los conocimientos tecnoldgicos, a la hora de poner en
practica una creacion colaborativa en tiempo real.

Sin embargo, aun pudiéndose hacer una diferenciacion objetiva entre ambos, nos
preguntarnos si la informatica aplicada al arte, y en particular al arte escénico, es una
disciplina artistica con su objeto y método propio o es un “dominio de estudio, un
repertorio de intereses todavia no unificados y quizas no del todo unificable”
(Eco, 2000: 23). Hacer esta distincion nos guiard hacia argumentos que reunan

conceptos y metaforas de nuestra incumbencia.
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Entonces, comenzaremos interrogandonos acerca de la creacion y la produccion. Para
ello, citaremos a Marta Zatonyi (2002: 9) cuando plantea: “;La informatica genera
arte?, ¢ existe arte que no esté solo transmitido, sino también producido por los medios
y por la tecnologia de la informatica?”. Uno y otro interrogante ya han abierto el debate
y han originado una gran riqueza de respuestas® controvertidas que abordaremos
examinando, por una parte, la idea de la disolucién de una materialidad a otra: de la
danza a las matematicas, del cuerpo fisico al cuerpo digitalizado; y, por otra parte,
incursionando sobre qué piensa un programador cuando esta generando el mismo tipo
de informacidén para una persona (bailarin performer) o para una maquina (ciclo
interactivo).

Esto nos lleva a considerar que dicha materialidad requiere un tratamiento especifico
para la obtencién de algun resultado, por lo tanto, se podria afirmar que se ponen en
interaccion ciertas técnicas —en el sentido de reglas para la obtencion de algun
resultado— que se aplicarian sobre dichas materialidades: cuerpo y algoritmo.

Un particular entendimiento entre el entorno digital y el cuerpo real reactualiza el
concepto de lugar que se aparta claramente de su acepcién tradicional y hace
necesario que el cuerpo —nuestro soporte material— y el lugar fisico de la realidad se
disuelvan para que se pueda realizar la conectividad cambiando, de esto modo,
nuestra aprehensién sensoriomotriz y nuestra interaccion espaciotemporal. Los
vinculos entre territorio y lenguaje corporal se enriquecen, y todo ello es traducido por
lo digital que vivifica cualquier forma de interaccién. En consecuencia, el trabajo con
los espacios obrados por dispositivos técnicos actuales, es decir por medio de una
interfaz fisica y virtual, busca en las artes en general nuevas redefiniciones.

Para comenzar, diremos que hablar de interfaz es hablar de un espacio que media

entre el cuerpo, la herramienta y el objetivo de una accién con alguna finalidad:

La conexion entre estos tres campos se produce a través de una interfase. Se
debe tener en cuenta que la interfase no es un objeto, sino un espacio en el que
se articula la interaccion entre el cuerpo humano, la herramienta (artefacto,
entendido como objeto o como artefacto comunicativo) y objeto de la accién. La
interfase vuelve accesible el caracter instrumental de los objetos y el contenido
comunicativo de la informacion. Transforma los objetos en productos, transforma
la simple existencia fisica (Vorhandenheit) en el sentido de Heidegger, en
disponibilidad (Zuhandenheit) [SIC]%® (Bonsiepe, 1999: 17).

64 Al respecto, véase en linea: <http://www.xanela-rede.net/wp-content/uploads/2013/02/DANZA-
TELEMATICA_-A.-Ceriani.pdf>.
65 Uso de interfase/interface aclarado en el Capitulo 1 de esta tesis.
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Por su parte, el caracter inmaterial de la informatica ha favorecido para clarificar y
propagar el concepto de interfaz a otras categorias del disefio industrial del cual parte
este autor. Lo que habria sido hasta entonces solo un instrumento descriptivo de una
realidad interna o externa es entendido ahora como un dominio generativo capaz de
crear nuevas realidades por medio de actos proyectuales donde la materialidad se

transforma en un recurso ligado a un rendimiento.

En 1972 no teniamos el término “interfase”, tal vez ni existia en el campo de la
informatica. Pero visto desde hoy podemos decir que disefidbamos una interfase
para poder intervenir en algunas variables neuralgicas de la economia, sus
centros de produccién y de distribucion. Hoy tenemos otro concepto para el
trabajo hecho hace treinta anos: visualizacién de datos complejos para hacerlos
comprensibles. Ahi tocamos una de las areas mas estimulantes del disefador
actual: usar el poder del espacio retinico (retinal space) para fines cognoscitivos

y operativos [SIC] (Bonsiepe en Palmarola, 2001).

Este argumento nos permite ver la interfaz como una “necesidad de la construccion
(un soporte necesario para la existencia y la mediatizacion) y la metafora como la
manifestacion del fenébmeno multimedia” (Causa y Joselevich Puiggrés, 2013: 45). La
interfaz no lineal, como parte integral de su intencion estética y comunicacional,
genera diversas formas discursivas en nuevos contextos inmersivos de intercambio.
Los lenguajes de programacion por codigo o por entornos graficos de objetos idearan
un sistema que “no solo reaccione a un estimulo empleando una respuesta
almacenada previamente entre muchas, sino que debe ser capaz de participar de
manera tal que su conducta esté en el mismo nivel jerarquico que la del intérprete o la
del publico” (Zorrilla, 2011: 6).

La tendencia emergente de las redes virtuales hace que las interfaces que se integran,
sean mas participativas con los sistemas; mas aun, con independencia,
interdependencia y autorregulacion, aprovechando asi los niveles de interactividad en
los que tanto el intérprete como el sistema participarian de la configuracién del
discurso artistico por igual.

Se podria definir el arte de la programacién informatica como aquel trabajo que hacen
los artistas programadores cuyo material estético es el cddigo y cuya produccion
expresiva es la programacion. Por tanto, el software no tiene una funcién meramente
instrumental, y el algoritmico escrito por los propios artistas (programas auténomos o
aplicaciones basadas en secuencias de dérdenes) es una creacion artistica por si

misma. En ese sentido, el codigo informatico es material artistico genuino como lo son
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las imagenes en soporte digital o matérico. Una posible definicion de cédigo que
sustenta la arquitectura del software es un conjunto abstracto de patrones que, segun

Hernando Barragan (2008: 140), seria:

Cddigo: es el lenguaje preestablecido entre el programador y la maquina,
mediante el cual ponemos en términos inteligibles por esta nuestras
manifestaciones de creatividad; es pertinente aclarar que los lenguajes de
programacion y el codigo escrito en estos lenguajes (instrucciones codificadas)
no son para comunicarse, sino para dar instrucciones a la maquina. La diferencia
esta en que no se pretende enviar un mensaje a la maquina, sino darle unas
ordenes, y en que la maquina no puede usar este lenguaje para respondernos.
La posterior interpretacion y ejecucion del codigo por parte de la computadora,
materializa la posibilidad de una experiencia para el espectador (usuario)
siguiendo un algoritmo, que paso a paso, nos permite estar mas cerca de

alcanzar nuestro objetivo en particular.

El entorno de la programacion®®, en nuestro dominio, es un espacio o escenario
aplicado a lo informatico en el que se emplean desarrollos de visuales, sonidos,
proyectos multimedia y propuestas interactivas que comprometen al cuerpo. Son
entornos inmersivos digitales en los que, en tiempo real, conviven datos con la
mutabilidad permanente al ser tratados dentro de un contexto artistico, lo que
promueve una actitud diferente del programador que configura un proyecto con otros
artistas de otros campos.

Podemos ilustrar esta idea de entorno citando una entrevista que fue realizada al
equipo InTAD®” en la que, al preguntarles sobre un entorno grafico aplicado a la

danza, responden:

(;Isadora68 es un software? ; Cémo trabaja?
Maximiliano: Isadora es un lenguaje o entorno de programacion gréafico de alto
nivel, desarrollado por Mark Coniglio para su compafiia Troka Ranch, que dirige

junto con Dawn Stoppiello desde 1994 hasta la actualidad. Tiene una interfaz

66 En informatica, un entorno puede ser uno de multiples lugares en donde se siguen una serie de reglas o
se suceden acciones similares de acuerdo con parametros predeterminados. Entre los entornos mas
utilizados se pueden contar las aplicaciones y software de programacion, que disponen de elementos y
variables compartidas de manera que el desarrollador opere en consecuencia. También se suele hablar
de entornos web en la medida en que responden a criterios o estandares a nivel internacional de
funcionamiento. Con el fin de ampliar la informacion, véase:
<http://www.definicionabc.com/tecnologia/entorno.php>.

67 Equipo de Investigacion en Tecnologia Aplicada a la Danza (InTAD), Departamento de Artes del
Movimiento, Universidad Nacional de las Artes.

68 |sadora, un software con licencia restringida, orientado al procesamiento de imagen en tiempo real,
utiliza procesos automatizados o datos tomados del entorno a través de camaras, micréfonos o sensores
como camaras infrarrojas o la Kinect. Con el fin de ampliar la informacién, véase: <troikatronix.com/>.
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grafica de usuario extremadamente accesible que permite comenzar a programar
casi inmediatamente que el usuario conoce el software e invita a la exploracién y

a la creacion artistica (Wille en Giovo, 2016: 1).

A continuacion precisaremos qué es un programa, un programador y una
programacion. La programacion es una redaccion en lenguaje especializado para
procesadores informaticos y “trata acerca de la construccién de algoritmos (conjunto
de instrucciones que la computadora debera seguir). Durante el desarrollo de dichos
algoritmos es necesario establecer algunos datos. Los datos sirven generalmente
como parametros que establecen el grado y la forma con los que se ejecutan ciertas
instrucciones™®. El lenguaje de programacion esta conformado por una serie de
parametros y codigos que el programador utiliza para desarrollar un software o una
aplicacion.

Existen distintos tipos de lenguajes, como el C, BASIC o Ruby’, especializados en
ciertas tareas, que ocupan una posicion intermedia entre los lenguajes nativos
humanos y los lenguajes de la maquina. Pueden utilizarse para establecer programas
que controlen el comportamiento fisico y légico de una maquina, para expresar
algoritmos con exactitud o como modo de comunicacion humana, etcétera. Por tanto,
la programacion —este conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas— define
una estructura que escribe, ensaya, depura, compila y mantiene el cédigo fuente de un

programa informatico.

Un programa es una lista bien organizada de instrucciones codificadas que
pretenden hacer cumplir una tarea particular a uno o varios procesadores. A
través de los circuitos que controlan, los programas interpretan datos, actian
sobre las informaciones, transforman otros programas, hacen funcionar
ordenadores y redes, accionan maquinas fisicas, viajan, se reproducen, etcétera
(Lévy, 2007: 27).

La programacion es una herramienta fundamental, pero es frecuente confundirla con la
ingenieria de sistemas. Esta ultima se centra en los métodos, herramientas vy
procedimientos para establecer una observacion en su desarrollo, lo que permite
prever los resultados garantizando, de ese modo, la calidad de los sistemas. Ello no

solo involucra la parte tecnoldgica, sino también su entorno; es decir, su viabilidad,

69 Con el fin de ampliar la informacion, véase:
<http://www.biopus.com.ar/emiliano/tutorial_programacion/tipos_de_datos/>.

0 Por ejemplo, Ruby es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos; creado
por el programador japonés Yukihiro Matsumoto, quien lo presentdé publicamente en 1995. Software libre
disefiado para desarrolladores que enfatiza las necesidades humanas mas que las de la maquina.
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factibilidad, implantacion y evolucion de la solucion integral. Una caracteristica
relevante de los lenguajes de programacién es precisamente que mas de un
programador pueda usar un conjunto comun de instrucciones que sean comprendidas
entre ellos para realizar la construccion del programa de forma colaborativa.

En consecuencia, de estos avances en el ambito del aprendizaje de la programacion y
en su proyeccion hacia el futuro, el software libre ha adquirido en la actualidad una
gran trascendencia. Por tanto, dentro de los puntos principales para tratar respecto del
software libre, podemos sefialar que su uso permite la fomentacion de valores tales
como la ética y la no discriminacién. Y esto es lo que sucede comunmente en la
creacion de comunidades de software libre y open source. Ambos términos, si bien
estan relacionados, se suelen usar indistintamente, aunque no signifiquen
exactamente lo mismo, ya que existen algunas diferencias puntuales que
consideraremos a continuacion.

Entonces, el ingeniero de sistemas disefia, implementa, mantiene e innova el software.
En cambio, un programador escribe, depura y mantiene el codigo fuente de un
programa informatico a partir de un algoritmo o instruccion, regularmente no se
dedican a crear software. Los programadores de aplicaciones’’, a diferencia de los
ingenieros de sistemas y programadores, no necesitan conocer a fondo el modo de
funcionamiento interno del programa. Por su parte, los programas de aplicaciones
habilitan a las computadoras para suministrar determinados servicios a sus usuarios.
Tener en claro estas diferencias nos permite referirnos a las posibilidades de abordaje
para la creacion, produccién y difusién de los trabajos artisticos basados en sistemas

informaticos. Esto implica involucrarse interdisciplinariamente con quienes:

a) programan creando desde el lenguaje informatico en beneficio de una
determinada propuesta artistica;
b) operan con programas de aplicacion, aprovechando su accesibilidad;

c) trabajan en equipos colaborativos tanto con a como con b.

Esbozadas estas especificidades del trabajo con desarrolladores u operadores de
software libre, open source o privativo, surge el siguiente interrogante: ¢qué tipo de
software compartimos? ¢ Por qué a algunos artistas nos interesa saberlo? El software
‘no es una herramienta mas: se trata de una herramienta compleja cuyos

componentes, su funcionamiento y su creacidon se nos presentan como una caja

™ El software de aplicacion (también conocido como aplicaciones o apps) es un software disefiado para
asistir en tareas especificas. Dependiendo de la tarea para la que fue disefiada, una aplicacion puede
manipular texto, numeros, graficos o una combinacién de estos.
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negra, en términos de la teoria de Flusser” (Pagola, 2007: 1); y con respecto al artista:
“seguramente le interesara conocer su herramienta de produccién, para entender su
l6gica de funcionamiento”.

Que sea libre, open source o privativo plantea, en primera instancia, una aptitud
diferente ante el compromiso que asume el equipo de trabajo, puesto que, lo convierte
en un modo alternativo de produccién y circulacion cultural. Nos disponemos o no a
una conciencia participativa y adaptable que habla de nuestra condicion e
idiosincrasia. Las diferencias circulan entre una permanente evolucion y manifestacion
del conocimiento emancipado o uniforme. A partir de este hacerse permanente de una
propuesta artistica con tecnologia abierta o privativa, el tipo de software amplia las
condiciones de experimentacion en las que los artistas —yendo por ese camino
rizomatico— revelan usos casuales e, incluso, suscitan derivaciones inusitadas que
contribuyen al trabajo de los desarrolladores o programadores.

Mudando la perspectiva de analisis pero en relacion con la materia propia de cualquier
tipo de software, Martin Heidegger (2010) llama “informe” a aquella materia que aun no
ha sido formada y que constituye a la obra, y da como ejemplo un bloque de granito.
En este plano de indagacién, ;qué diriamos de la materia “cédigo”? El cédigo es un
signo, no esta dado en la naturaleza como el granito, hay que generarlo. Una vez
generado estaria en un primer estado que no es directamente ejecutable por la
computadora, sino que debe ser traducido a otro lenguaje o codigo binario. Para esta
traduccidon se usan los llamados compiladores, ensambladores, intérpretes y otros
sistemas de traduccion. Una vez traducida seria, entonces, una cosa: “La cosa es una
materia formada” (Heidegger, 2010), pero a diferencia de los objetos materiales que se
fabrican, los programas se escriben.

Para Emiliano Causa, estas herramientas de escritura que permiten crear programas

en diversos lenguajes tienen cosas en comun:

En todos los casos se pudieron reconocer ciertos elementos generales que
aparecian de manera constante, aun cuando los paradigmas de programacion de
cada lenguaje fueran diferentes. Estos elementos los definimos con los nombres
de Materialidad, Representacién, Primitivas, Parametros, Estructuras y
Espacios™. Materialidad refiere a la salida que el programa puede

producir (Causa y otros, 2015: 130).

La materialidad del codigo estad conformada por una notacion matematica entrelazada

con una gramatica rudimentaria, y esta, a su vez, dentro de una computadora. Y la

2 Con el fin de ampliar la informacion, véase: <http://www.invasiongenerativa.com.ar/>.
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computadora, ¢qué seria?, siguiendo esta logica de pensamiento, seria un util. La
esencia del util reside en lo que Martin Heidegger (2010) denomina “ser de confianza”.
Este ser de confianza queda oculto, permanentemente encubierto en el util a fuerza de
la repeticion cotidiana que produce el contacto con la cosa, con la computadora, por
ejemplo.

Pero una computadora, para crear obra, precisa de las intervenciones intelectuales de
lo humano, entonces ¢ ddnde ubicamos el lenguaje de programacion? Si consideramos
arte al codigo software, ;deberiamos considerar a la notacion matematica como su

materia base? Y al fragmento de cddigo, ¢,como la materia formada?

Hablar del contexto “artistico” del codigo suena algo extrafio, pero debemos
comprometernos en la busqueda y en la experimentacion de buenos trabajos que
reflejen el pensamiento creativo contemporaneo. Para ello, debemos poder usar
todas las formas de la expresion de la cultura actual, y si nos preguntamos cual
es la forma mas pura del pensamiento contemporaneo, pienso que el cédigo

software es arte (Barragan, 2008: 139).

Todo artista, en cierta manera, utiliza, para crear, los nuevos medios o lenguajes que
le son contemporaneos. Por lo tanto, la subversién y la experimentalidad de los
“‘juglares digitales” (Zatonyi, 2002: 41), que desde las artes iran manifestando nuevos
saberes, pondran en crisis y alteraran toda condicién especifica de una tecnologia,
tornandola vital.

Para seguir avanzando en el analisis sobre estas disquisiciones de una estética de la

tecnologia, citaremos nuevamente a Martin Heidegger (2010) cuando se interroga:

Pero ¢en qué se distingue la produccion como creacién de la produccion [como]
confecciéon? Asi como es facil distinguir la creacion de la obra y la confeccion del
util, asi es dificil perseguir ambas clases de produccion, cada una con sus rasgos
esenciales. A primera vista, encontramos la misma conducta en la actividad del
alfarero y el escultor, del carpintero y el pintor. La creacién de la obra requiere la

accion manual.

Y esta accién manual del artista —que se menciona en el parrafo citado—, con la
materia y su técnica, habla de una especie de saber y no de una forma de ejecucion
practica. Esta idea disiparia la conviccion de que cuando la maquina se inmiscuye en
la produccion de la obra, esta escapa al control del artista, la maquina se opone a la

mano.
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Pues hasta aqui hemos vinculado a la maquina con un saber, un saber especializado.
Retomando la nocién de la “caja negra”, pensada desde el hardware, nos
repreguntamos: ;es una confeccion del util? Y pensada desde los objetos
preconfigurados de un software, ¢lo es del mismo modo?

Consecuentemente, escribir un codigo de programacion, ¢es creacién o produccién?

¢, Hay solo accién manual o un saber entre los dispositivos de una escena informatica?

En nuestra practica nadie puede utilizar solo una herramienta (informatica), lo
mas comun es utilizar varios lenguajes (de programacion) a la vez y conectarlos
entre si. [...] La forma de escapar de esta suerte de estética “determinada” por el
lenguaje es mezclar [los diferentes lenguajes] y tener una suerte de “paleta” de

estéticas y posibilidades (Causa en Pagola, 2010).

Por consiguiente, deducimos que la creacion en esta practica artistica es programar a
través del conocimiento de los cddigos propios del lenguaje informatico o a través del
conocimiento del software y sus objetos preconfigurados, o de la mixtura de ambos
procesos. Sin olvidar la intervencion de los dispositivos e interfaces escénicas, la
propuesta de movimiento corporal y, basicamente, la conciencia de estar trabajando
entre el plano fisico del cuerpo, tiempo y espacio; y en el plano del algoritmo, su
utilizacion y operacion técnica en esta “interseccion entre lo que el performer hace y lo
que el sistema puede captar, que es, por supuesto, un importante recorte del
fendmeno en si” (Causa y otros, 2015: 95).

Y aqui queda manifiesta la distincién: no hay un artista y su obra, sino una propuesta
participativa en una practica artistica integrada a un proceso de investigacion vy
desarrollo que coloca, en un plano hibrido, a “juglares y trovadores digitales” en
procura de “una renovacion conceptual sobre la mirada del arte” (Zatonyi, 2002: 42) y
de una estética que se enlaza con procesos cientificos y con tareas de laboratorio. La
investigacion interdisciplinar se presenta como crucial en los modos de produccion

entre ciencia y arte.

30. La interfaz es el cuerpo del software
Teniendo en cuenta la trayectoria de un arte que se formula a partir de la
transformacion creativa como forma colectiva de producir multidisciplinariamente y

proponiendo practicas de arte colectivo en tiempo real en las que unos alimentan el

trabajo del otro, se pone de relieve un proceso que coloca a la figura del programador
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informatico como parte de ese colectivo y no como técnico facilitador de las
condiciones informaticas. Por lo tanto, hacer mas accesible la limitaciéon del uso y
ergonométrica de la interfaz que se establece entre el cuerpo y el sistema interactivo
esceénico superaria, en gran parte, el problema del intercambio entre ambos métodos
creativos.

Ubicados dentro de esta zona de interfaz, nos preguntamos: ¢podrian influir los
nuevos conceptos de desarrolladores en la resolucion del problema de comprension
de la traduccion y la modelizacion? Consideramos que este problema podria ser
solucionado desde una posicion hibrida, que contenga a ambos paradigmas de las
disciplinas actuantes.

Sobre esta tendencia se manifiesta Fabricio Costa Alisedo, desarrollador del software
de codigo abierto Moldeo.org”®: “las interfaces tienen que ser mas faciles de usar. La
limitacion mas grande que tenemos todavia son las interfaces” (2013: 10”). Se trata de
crear un sistema en un programa, ejecutarlo y obtener de vuelta unos nuevos
parametros.

El artista programador o ingeniero puede descartar esa programacion y volver a
empezar o cambiar alguna de las reglas. Es un proceso interactivo que se inicia y
termina en una idea a partir del didlogo entre el artista y el sistema. Los
desarrolladores despliegan un vocabulario caracteristico, patrones de puntuacién e
indudablemente un estilo narrativo, pero aunque las pautas varien de un lenguaje de
programacion a otro, el principio subyacente es el mismo: escriben cédigo para que
otros desarrolladores puedan leer.

Ahora, la manera de abordar un discurso artistico implica su actividad performativa, lo
que este hecho pueda suscitar como pensamiento y como experiencia. De ese modo,
lo que importa es como acceder a las lineas de intensidad que componen la
vinculacién entre el cuerpo humano, la herramienta y el objeto de la accion, dira
Bonsiepe, y nosotros agregaremos: entre las interfaces, la materialidad dual del
cuerpo™ y la programacién comprendida por una metafora que estimule la accion.

Entre los principios de disefio de interaccion que propone Bruce Tognazzini (2006), se

73 Moldeo es un software interactivo de visuales en tiempo real, de licencia libre y en idioma espafiol. Es
una plataforma creada por un equipo de programadores liderado por Fabricio Costa Alisedo y con la
substancial colaboracion —en los ultimos afios— de Dante Saez Mansilla, quienes, a partir de la
experimentacién con nuevas tecnologias en computacién grafica, posibilitan la realizacion de entornos
interactivos con elementos de video y animaciéon —en dos y tres dimensiones— y con efectos digitales en
tiempo real asi como con nuevos conceptos artisticos, comunicacionales y cientificos.

7 Don Ihde describe los diversos significados del cuerpo en relacion con nuestras experiencias de estar
corporeizados. Al modo de ser a través del cuerpo lo llamé Cuerpo Uno. También somos nuestro cuerpo
en tanto lo experimentamos en un sentido social y cultural. A ese espacio de significacion cultural del
cuerpo lo llamé Cuerpo Dos. La conexion entre el Cuerpo Uno y el Cuerpo Dos es una tercera dimension:
la  dimension de lo tecnolégico. Pag. 13. Véase en linea. Direccion URL:
<http://www.uoc.edu/dt/esp/ihde0704/ihde0704.pdf>.
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encuentra el uso de metaforas: “Escoge aquellas metaforas que permitan al usuario
comprender los detalles del modelo conceptual. Las buenas metaforas son historias
que crean imagenes mentales™”.

Por su parte, el concepto de mediacion es esencial, pues permite establecer una
relacién —real, simbdlica o, incluso, hibrida— entre el cuerpo fisico y el cuerpo virtual. Y,
en este punto, la percepcion se torna multiple, omnipresente bajo el efecto de
encadenamientos de diversos fragmentos de espacios y de tiempos que componen la
potencia mudable de la realidad.

Lo significativo es acceder a esa constitucion alternativa de intensidades, porque es a
través de ellas que un nuevo lenguaje —tanto corporal como algoritmico— sera
percibido como un medio constitutivo y no solo como un medio operativo. Para Costa
Alisedo, su “trabajo tiene que ver con conceptos abstractos llevados a la forma, al
movimiento” (2013: 1°02”). ;Qué es el movimiento?, se pregunta. Una respuesta
posible seria poder sintetizar el movimiento del cuerpo en el espacio y en el tiempo, y
aplicarle conceptos matematicos. Indagar qué significa cada factor dentro de estas
funciones, recordando que ya se estudid por medio de la Biomecanica™® —cuya
propuesta es analizar al cuerpo humano incluido el entorno donde se desenvuelve—.
En ese sentido, es interesante pues toma las matematicas en movimiento figurado
para interactuar con el cuerpo digitalizado, dado que las capacidades de abstraccion
deben ser consideradas como una de las actividades esenciales de un programador.
El conocimiento de algunos modelos matematicos con los cuales comprender el
cambio, la variacién y el calculo de las variables introducidas desde el analisis de una
secuencia o gestualidad secuencial de bailarin performer conforma la relacion entre
las graficas de velocidad y de posicidon del movimiento con respecto al tiempo e

interpreta lo que esta sucediendo con el movimiento en cuestion.

Con las herramientas matematicas vos tenes la capacidad de de-construir y
encontrar el esqueleto, la estructura del universo. No es simplemente el cuerpo,
el objeto, el hardware... No. Con el nivel de matematica que tiene un

programador, un cientifico, un fisico, tenes acceso a poder proponer modelos

> Nos interesa citar aqui a Bruce Tognazzini —presente en el programa de formacion universitaria de la
carrera de Disefio Multimedial, de la Facultad de Bellas Artes (UNLP)- dado que nos permite reparar en
las premisas con las que se forma un disefiador multimedial, cuyo perfil critico atiende a vincular “la
técnica, el lenguaje, la comunicacion y la estética con los problemas del mundo contemporaneo”. Con el
fin de ampliar la informacién, véase: <http://www.galinus.com/es/articulos/principios-diseno-de-
interaccion.html#objetos-humanos>.

76 Area de conocimiento interdisciplinaria que estudia los fenémenos cinematicos y mecanicos que
presentan los seres vivos considerados sistemas complejos formados por tejidos, sélidos y cuerpos
mecanicos. Es una ciencia, por lo tanto se basa en el conocimiento cientifico, es decir que se fundamenta
en la investigacién. Para traducirla en cifras, hay que aplicar ecuaciones fisico-matematicas. Por eso no
es sinbnimo de anatomia funcional. Incluye elementos para ver el consumo energético de cada
movimiento en particular y de los movimientos globales.
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abstractos que describan lo que experimentas. Entonces, al programar Moldeo,
estoy continuamente pensando y creando desde esa abstraccién, pero ahora con
la comunidad, justamente con gente que es de diferentes disciplinas estamos
construyendo “el cuerpo” para hacer de vuelta esta estructura, o sea que hay una
metafora, una alegoria continua de cémo te relacionas vos con “la realidad”
(Costa Alisedo, 2013: 0'50”).

Si bien las matematicas y sus estructuras de entes abstractos resultaron siempre un
abordaje complejo para quienes no comulgamos con esta formacion —en el campo de
la danza y en diferentes momentos—, coredgrafos y bailarines han investigado dentro

de esta comunidad.

Segun el fildsofo matematico Gottfied Leibnitz, contemporaneo de Isaac Newton
e inventor de la primera calculadora, el universo es todo sentido, y este es el
mejor universo que se podria crear. En controversia con Newton sobre la
invencion del calculo infinitesimal, no se puede negar que Leibnitz aportd a la
matematica la notacion hoy popularmente usada para describir uno de los
procesos clave del calculo: la integral. La integral resolvia el calculo de areas
compuestas por curvas (cuadraturas). La integracion definida como Ia
antiderivacion es quizas lo que ha dado tanto optimismo en cuanto a la potencial
capacidad predictiva de las ciencias mecanicistas.

Si entendemos y podemos describir un proceso (con funciones conocidas),
derivando estas funciones podremos descubrir el comportamiento intrinseco de
su movimiento, y en este proceso de deduccién profundizariamos en el origen de
ese comportamiento. Mientras que integrando estas funciones, podriamos
estudiar su evolucion y predecir algunas caracteristicas de su comportamiento.
Esta capacidad positivista inherente al método del calculo se diluye con la
aparicién de la incertidumbre cuéntica, y finalmente muere con el descubrimiento
de los sistemas complejos, la sensibilidad a las condiciones iniciales y el universo
fractal. ElI concepto de continuidad deja de tener tanta relevancia. La sociedad
[se halla] nuevamente perdida al ver que la verdad del universo se aleja
nuevamente a la velocidad de la luz, en un tejido cuantico impredecible para

nuestros ojos (Costa Alisedo, 2014: 12).

La obra Quantum, de Gilles Jobin, es creada a partir de una indagacion efectuada tras
haber sido seleccionado para una residencia artistica en el laboratorio de fisica CERN
(Centro Europeo para la Investigacion Nuclear o Laboratorio Europeo de Fisica de

Particulas Elementales), de Ginebra, en el afio 2012.
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Conceptos de la fisica y de las particulas como las fuerzas fundamentales (fuerzas de
no contacto), generadores de movimiento, interacciones y simetrias se utilizan como
herramientas para concebir un sistema de secuencias coreograficas complejas. El
CERN potencia la conexién entre arte y ciencia recreando en sus laboratorios la
colision mente e imaginacion de artistas y cientificos para que nuevas formas de
pensar se hagan realidad. Pero si enfocamos lo disciplinar, el campo de la ciencia, lo
que ocurre en la noosfera de las matematicas, nos encontramos con otras posturas
mas radicales respecto al conocimiento especifico de las matematicas, la informatica

y el “usuario”:

Las matematicas son el pinaculo de la enemistad con el usuario. Si usted lee los
catalogos de las editoriales de libros de texto, notara que la recomendacién mas
trascendente que le dan a un libro es que sea a-matematico, que no requiera
conocimientos matematicos, etcétera. Asi que, la amistad con el usuario es, entre
otras cosas, la causa de un error frenético por ocultar el hecho de que las
computadoras son maquinas matematicas de por si (Dijkstra en Van
Vlissingen, 1985: 4).

Existen diversos lenguajes y paradigmas de programacion. La programacion
tradicional no orientada a objetos, como C o BASIC, basa su funcionamiento en el
concepto de procedimiento o funcidén, es decir, un conjunto de instrucciones que
operan sobre unos argumentos y producen un resultado. Con esta ldgica, un
programa no es mas que una sucesion de funciones, ya sean estas del sistema
operativo, proporcionadas por el propio lenguaje, o desarrolladas por una aplicacion.
En el caso de los lenguajes orientados a objetos, como es el caso de C++ y Java, el
elemento basico no es la funcidn, sino una unidad denominada exactamente objeto.
Un objeto no es mas que un conjunto de variables (o datos) y métodos (o funciones)
relacionados entre si. Los objetos en programacién se usan para modelar objetos o
sujetos del mundo real. Un objeto es, por tanto, la representacion en un programa de
un concepto, y contiene toda la informacién necesaria para abstraerlo: datos que
detallan sus propiedades y procedimientos.

El cambio en los lenguajes de programacion como enunciados formales de la
semantica de los lenguajes de programacion permitié nuevas conexiones entre este,

el cuerpo y la experiencia.

El arte software implica una actividad artistica que, gracias a su medio —o, mas
bien, a su material-, hace posible una reflexién critica sobre el propio software (y

sobre su impacto cultural). Asi, el software puede destacar los subtextos
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estéticos y politicos de cuestiones técnicas aparentemente neutrales. [...] Para el
arte software, resulta mucho mas interesante la nocién de “performatividad” del
codigo que su naturaleza “generativa’. Proponemos la nocion de la
performatividad del cédigo como una de las razones del creciente interés de los
artistas contemporaneos por usar el software como material artistico
(Arns, 2005: 1).

Un ejemplo claro es la inclusién del arte generativo a través del algoritmo como
herramienta para la creacion en la musica electronica, en la composicion algoritmica,
en el disefo grafico por animacion, en la escena de danza interactiva, en la
cultura VJ, etcétera. En este sentido, se destaca el empleo de los procesos
generativos; para Inke Arns (2005:2), es basicamente la “negacién de la
intencionalidad” que genera hechos impredecibles. Y es en este punto donde no se

puede usar la nocion de arte generativo como sinénimo de arte software, pues:

El arte software no se refiere al software meramente como una herramienta
pragmatica e invisible que genera ciertos resultados visibles, sino que, por el
contrario, se centra en el propio cddigo del programa, incluso, cuando este

cbdigo no se deja explicitamente abierto o puesto en primer plano.

A diferencia del arte software que se centra en el resultado, el arte generativo es
aquel en el que la obra es producto de la ejecucién de un programa y se centraliza en
el proceso generativo. En este ambito, el software es visto y usado como herramienta
para provocar consecuencias a través de procedimientos que activan —con un cierto
grado de autonomia y aleatoriedad— “la creacién de una obra de arte completa”.
Segun la musica y matematica Lali Barriere (2010: 112), “este proceso generativo se
define como un proceso con parametros con los que el artista debe experimentar
hasta que los resultados finales sean estéticamente satisfactorios y, en la medida de
lo posible, sorprendentes”. Estas en general son las condiciones en las que se
manifiesta el software cuando es el material artistico principal, explorando asi
narrativas dependientes de contextos programables, comunes en practicas de
software-art’’, net-art o performance visuales y sonoras.

Encontramos aqui dos lineas de trabajo: de un lado, el trabajo con el codigo en si

mismo; del otro, el trabajo critico en torno de la vertiente cultural de los programas”

7 Transmediale es un festival anual sobre arte y cultura digital, que se celebra en Berlin. En sus
comienzos fue un festival de video y peliculas de arte contemporaneo que se inicié en 1988. Desde el afio
2001, ha sido dirigido por Andreas Broeckmann, quien introdujo un gran interés en el arte software y
convirtié el festival en un contribuyente importante para la escena del arte europeo. Con el fin de ampliar
la informacién, véase: <https://transmediale.de/content/history-transmediale>.
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(Barriére, 2010: 116). Se aprecia ya el hecho de que el algoritmo o el programa
pueden ser parte de la obra o evento y no solamente un método o un procedimiento
de creacién que pueda generar muchas variaciones sobre el mismo sistema, sobre el

mismo conjunto de algoritmos.

Algo ha pasado con el disefio de lenguajes de programacion. Los lenguajes de
programacion deben ser, por supuesto, amistosos con el usuario, a los
programadores deben gustarles. Durante mucho tiempo, las caracteristicas de
los lenguajes de programacion se incluian en los lenguajes de acuerdo con su
supuesta popularidad —el criterio principal era si a la gente le iba a gustar o no—,
partiendo otra vez de una triste percepcion del usuario. El gran cambio en los
lenguajes de programacion vino cuando empezamos a dar definiciones formales
a la semantica de los conceptos de los lenguajes de programacion. Algo que
hace falta si se quieren probar cosas sobre los programas escritos en él. Y aun si
no se espera conseguirlo de una manera formal, es un ejercicio extremadamente
saludable para los disefiadores de lenguajes de programacion. La formalizacion
actué como un sistema de alerta temprana: si la definicion formal de una
caracteristica se vuelve confusa y complicada, entonces no se debe ignorar esa

advertencia (Dijkstra en Van Vlissingen, 1985: 6).

¢, Qué es la semantica en programacion? En informatica, es considerada una
aplicacion de la matematica légica, y manifiesta el significado de programas o
funciones. Por ende, los programas pueden separarse en su parte sintactica (la
estructura gramatical) y su parte semantica (el significado), tornando el uso de estas
herramientas en “sistemas sensibles”; es decir, gracias a su cualidad de procesadores
de informacion, generan datos al sistema a partir de la lectura de los cambios o
variaciones de un ambiente dado, por ejemplo, las variaciones en el pulso cardiaco de
un bailarin conectandolo a sensores analdgicos o digitales al sistema.

La creacion artistica a través de sistemas participa de un cambio cultural profundo,
que suple estructuras jerarquicas por sistemas complejos, sistemas de control por
autoorganizacioén, unidad por multiplicidad, etcétera. Se vincula con la propension a
estudiar los “sistemas” como entidades mas que como compuestos de partes
articulados; en otras palabras, se trata de estudiar las interacciones para explorarlas
en su amplitud. Esto produce experiencias con esquemas alternativos, coexistentes,
en las que “el individuo no tiene el monopolio de la subjetividad, de modo que poco
importa el modelo del Autor” (Bourriaud, 2013: 117).

Esto hace ineludible volver a preguntarse dénde quedaria la autoria, ya que no

solamente numerosos codigos de estos sistemas se comparten gratuitamente por la
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web, sino que se hace colaborativo el proceso de creacién con un algoritmo que
puede generarse a si mismo. En principio, los autores de programas informaticos
comerciales o privados preservan el cdédigo fuente para modificar y distribuir el
programa, lo cual significa que tiene autor y que este prohibe e impide la cooperacién
entre usuarios. La aparicién de la licencia publica general (GPL) produjo un espacio
de cooperacion para programadores informaticos libres a través del método
denominado copyleft’®, asi como incitd a la reflexién y a permanentes interrogaciones
sobre el derecho de autor compartido y abierto.

Esto nos lleva nuevamente a la idea de la transdisciplinariedad que va mas alla de
todo lo que habitualmente se esta haciendo desde lo interdisciplinar, puesto que
supera la unidad del conocimiento pensada como un medio y avanza hacia la
autotransformacion en una sinergia interpretativa y combinada no solo entre humanos
sino entre los sistemas informaticos, con la estructura sensible del software.
Evidentemente, las consecuencias de esta sinergia tendran también propiedades
emergentes diferentes en las que los componentes preliminares no podran ser
perceptibles asi como tampoco podran ser predecibles en esta red de relaciones. En
ese sentido, las propuestas desenlazan verdaderos hibridos o invenciones estéticas
en una suerte de mixtura entre lo humano y una tecnologia colectiva. Esto radica

también en la importancia del movimiento del software libre y el dominio de:

... los movimientos de software libre con su exigencia de licencias abiertas a
modificaciones, expansiones, reutilizaciones y derivaciones, etcétera. Como ya
comentamos, son muchos los que reclaman la aplicabilidad de los principios que
fundamentan las traducciones o las practicas de cédigo abierto a todo tipo de
produccion cultural, proponiendo como ideal una autoridad siempre colectiva
volcada en el desarrollo de propuestas artisticas abiertas a ulteriores alteraciones

derivativas, expansiones o adaptaciones (Prada, 2012: 177).

Lanzados al ciberespacio, el debate gira en torno a como circulan esos contenidos
que mayormente proliferan en estado procesual. Volviendo a software libre o cédigo
abierto, vemos que estan intrinsecamente relacionados, pero hay algunas diferencias
puntuales. El software libre o free software acata muchas libertades de los usuarios

que lo adquirieron pues puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y

78 El copyleft usa la ley de copyright, pero la da vuelta para servir a lo opuesto de su proposito usual: en
lugar de ser un medio de privatizar el software, se transforma en un medio de mantener libre el software.
La idea central del copyleft es que le damos a cualquiera el permiso para correr el programa, copiarlo,
modificarlo y redistribuir versiones modificadas —pero no le damos permiso para agregar restricciones
propias—. De esta manera, las libertades cruciales que definen al “software libre” quedan garantizadas
para cualquiera que tenga una copia, se transforman en derechos inalienables. Con el fin de ampliar la
informacion, véase: <http://www.wipo.int/sme/es/documents/opensource_software primer.htm#element>.
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redistribuido libremente, pero no necesariamente abre su cédigo; mientras el cédigo
abierto deja ver su codigo y, por ende, permite ser modificado.

En este sentido, vamos a aludir al software Moldeo.org’®, cuyo objetivo principal
reside en el desarrollo de una herramienta de cédigo fuente abierto para la produccion
en tiempo real de animaciones y procesamiento de imagenes, videos y datos
tridimensionales. Este software crea un entorno de programacion grafica que
proporciona control interactivo sobre medios digitales, con énfasis especial en la
captura en tiempo real de video digital, creando asi complejas relaciones interactivas
que se pueden controlar ya sea con dispositivos externos o el movimiento macro o
micro del cuerpo, el gesto, el rostro. Puede aplicarse a diferentes fuentes de entrada
como el video en vivo o datos a través de una red en la que los elementos de salida
son visualizados en una pantalla de computadora o bien proyectados en grandes

superficies o redirigidos a través de la red.

La utilidad central de Moldeo es crear experiencias audiovisuales en distintos
espacios escénicos: teatro, instalaciones, performances, eventos de
comunicacioén. Los conceptos de interpretacion y improvisacion estan implicados
dentro de Moldeo de forma central, ya que este permite al

usuario/intérprete/artista literalmente "tocar" (asi como quien toca un instrumento)

las imagenes y todos los parametros que las afectan80.

Desde el sitio Moldeo.org se nos interpela: “Crea, clona, comparte” y se nos confieren
“las referencias a las fuentes necesarias para empezar a ser un usuario o incluso un
desarrollador’®'. Esta plataforma, propagada por un equipo de programadores
liderados por Fabricio Costa Alisedo, lleva unos doce afios desde su estado
embrionario como programa para VJ y llega a ser hoy un proyecto de codigo abierto
que viabiliza la contribucidon de una comunidad colaborativa como clave en su
constante desarrollo.

En general, los métodos existentes en el arte basado en la interactividad vienen
cerrandose en herramientas y conceptos que van necesitando abrirse a nuevas

coordenadas emergentes y dinamicas. Esto implica que traen consigo los problemas

9 Actualmente Moldeo presenta tres versiones consumadas y en investigacion: Moldeo Director (se
desarrolla el Proyecto Speak) / Moldeo 1.0 Beta (para las netbooks) / Moldeo Escena (interfaz en
desarrollo). Estas versiones buscan dar un mayor acceso a los usuarios tanto expertos como inexpertos y
presentan una interfaz amigable y una instalacion que es independiente de la capacidad grafica que las
computadoras posean. La ultima version 1.0 Beta ha recibido una mencion a la innovacién en el concurso
organizado por el Centro de Produccion Digital de la Provincia de Buenos Aires CPD 2014. Véase:
<http://www.alejandraceriani.com.ar/moldeo.html>.

80 Con el fin de ampliar la informacion, véanse los tutoriales que pueden descargarse en Direccién URL:
<http://moldeo.org/>.

81 VVéase en: <http://moldeo.org/documentacion>.
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que presenta la regulaciéon de estos sistemas para que puedan autoconservarse y
autorreproducirse dentro de los procesos denominados narrativas interactivas.

La dimension narrativa esta presente en todos los procesos de interaccion y en la
accion performatica de un bailarin “deviene una subobra de la narrativa interactiva
aportada por estos [...] siendo fomentada por la propuesta del guién escénico
interactivo que refuerza ademas la caracteristica inmersiva de la instalacion” (Costa
Alisedo, 2014: 24).

Asi, en el campo de la informatica, un ecosistema no hace referencia a las
interacciones de seres vivos, pero si a emular el comportamiento de las diferentes
partes de una cadena que, en este caso, irian desde los servidores, la base de datos,
hasta los sistemas operativos, las aplicaciones, etcétera, cohabitando y conformando
una plataforma en comun. Los programas informaticos de cdodigo abierto conforman
en si un ecosistema que brinda a los programadores y usuarios de programas
informaticos una opcién para desarrollarlos y distribuirlos.

Al mismo tiempo, el software Moldeo y sus desarrolladores aspiran a que las mismas
reglas que definen a los sistemas organicos sean sublimadas a través de la
reproduccion de su codigo fuente o en el esquema estructural de la instalacién. La
composicion tiende hacia la construccion del concepto de ecosistema, de
ecoinstalacion: algo que intentara mantenerse dinamicamente y sobrevivir. Entonces
el interrogante que surge para Costa Alisedo reconfigura el preconcepto de que la

abstraccién guia a las matematicas:

FCA: Todas las composiciones que estamos empezando a crear van hacia este
concepto definitivamente mas “moderno” entre comillas, mas actual, que tiene
que ver con el ecosistema, la ecoinstalacion. ;Desde qué reglas matematicas,
sistémicas vos creas una instalacion? O sea una instalacién donde hay todo tipo
de elementos. Desde las mismas bases que regulan los ecosistemas, digo: me
encantaria que crezca un arbol de la mano de la persona.

P: jAh! ; Tan figurativo es?

FCA: Si, puede ser completamente figurativo. Figurativo para mi es la capacidad
que tengo de poder imaginarme. Figurativo puede ser la forma que uno conoce,
pero puede no ser una forma que conozcas. Justamente qué hago yo, hago el
camino inverso, digo: ¢Coémo creo el arbol? En realidad son células... son...
Haces ese trabajo matematico que hace un fisico. Un fisico mira las estrellas y
no se imagina una estrella de cinco puntas... Sabe que esas puntas son una
ilusién dptica. El esta pensando de qué esta compuesta la estrella. Bueno, con el

cuerpo, con el movimiento pasa lo mismo (Costa Alisedo, 2012: 3'20”).
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Un sistema abierto es definido como aquel sistema que intercambia materia con el
medio circundante, que presenta reciprocidades, desplazamientos, complexion vy
degradaciéon de sus componentes y mecanismos materiales. Incluso esa materialidad,
en el sentido de representacion en la pantalla de la computadora, es lo que vuelve a
las interfaces tangibles.

Los desarrolladores del software Moldeo.org consideran que su entorno grafico
representa “el cuerpo del software” (Costa Alisedo, 2013: 0'27”); y su propésito es
resolver problemas de comunicacion de manera efectiva tanto funcional como
estéticamente, pues, muchas funcionalidades de Moldeo estan todavia en su ciclo de
desarrollo, teniendo en cuenta su ciclo como en espiral cuya principal caracteristica es
la gestion de prueba de forma periddica en el desarrollo, realizada ademas por la

interaccion de los propios usuarios pertenecientes a la comunidad Moldeo®?.

31. Concepciones del cuerpo en la programacion

Proponer la tematica del cuerpo pensado desde los propios programadores nos
ampliara la perspectiva sobre las partes intervinientes en una propuesta escénica
interactiva, su modo de percibirlo y las concepciones que giran en torno al fenémeno
interdisciplinar. Partimos del planteo de que estas nuevas corporalidades que van
tomando forma dentro de acontecimientos hibridos del arte contemporaneo vinculado a
las tecnologias instalan la evidencia de una transformacion profunda que compromete
cada vez mas una actuacion transdisciplinaria de las artes y de las ciencias.

Planteamos un cruce de ideas para continuar reflexionando sobre el aporte que la
vinculacién del cuerpo performatico y la tecnologia movilizan en diversas experiencias
tanto corpdreas como incorpéreas. En ese sentido, un lenguaje de programacién para el
cuerpo nos remite a la experiencia performatica del equipo emmelLab que se describe
como: “Un intento de generar un entorno que permita una suerte de live-coding®
combinando programacioén en vivo con Danza Contemporanea o Expresion Corporal”.
Esta propuesta performatica que se genera a partir de “transformar el acto de programar
en un acto performatico” (emmeLab, 2013: 127) es testimonio del borramiento de los

limites disciplinares para dar lugar a otros sentidos y practicas en el terreno de lo

82 Espacio creado por uno de sus miembros Dante Sdez Mansilla para promocionar las nuevas
caracteristicas del software Moldeo 1.0, unir a su comunidad y compartir experiencias en torno a su uso.
Véase: <https://www.facebook.com/comunidadmoldeo> y <http://www.moldeo.org/community#head>.

83 “El live-coding es una disciplina que consiste en transformar el acto de programar en un acto
performatico. El programador-performer se presenta ante el publico y escribe con su herramienta predilecta
un programa que genera visualizaciones o musicalizaciones en tiempo real.

169



estético y lo artistico, a través de las practicas de programacion performatica de imagen,
musica, sonido y “cuerpo”. Asi es como se detalla la relevancia que se le da hoy a la

intervencion del cuerpo del bailarin performer:

Aunque el proyecto surge en parte basado en el live-coding, no consideramos
que se pueda clasificar puramente dentro de esa disciplina, pues se busca
generar una expansion de la danza hacia la tecnologia y la programacién, y no
desde el live-coding hacia la danza. Los lineamientos del desarrollo se
encuentran condicionados por la intencién de no restringir al bailarin/performer, lo

cual no da lugar a aumentar las limitaciones en un proyecto tan experimental.

Y, si bien la utilizacién del lenguaje de programacién dentro de la creacién visual/sonora
en términos de evento artistico no es nueva en el arte, sino que data de las primeras
incursiones a través de la musica experimental, el live-coding pertenece a las
particularidades del arte generativo, una practica definida del arte digital que ha
desarrollado sus propios conceptos y técnicas transdisciplinarias, asi como sus
herramientas y estilos, con un fuerte anclaje en el proceso creativo y empirico de sus
hacedores.

El desafio aun hoy es que el programador performer ponga el cuerpo en escena ademas
de estar activando visuales, sonido, etcétera. En la actualidad, ha de pensarse la
performance como toda aquella ejecucién procesual, toda experiencia corporal
caracterizada por una conciencia de lo tecnolégico que disena nuestra manera de
concebir y presentar una practica artistica.

Se desplaza a la persona antropocéntrica que se encontraba escindida del proceso
creativo integral, es decir, de la posicién habitual de un programador sentado frente a la
pantalla de su computadora a la situacién de encontrarlo entremezclado con otros
cuerpos, soportes y otros efectos sinestésicos provocados por la multisensorialidad de
estar presente en un escena.

Fabian Kesler (2016), musico, programador y performer del laboratorio multimedia

interactivo Speakinteractive®, concibe la programacién desde:

Dos variables: 1) La cuestién anatdmica, es decir, la funcionalidad posible de la
parte del cuerpo que yo sensaré. Por ejemplo: si son los pies, tengo que pensar

en fuerza, velocidad, cantidad de personas que lo puedan usar simultaneamente,

84 Speakinteractive es un laboratorio artistico que propone la presentacion de performances interactivas
en tiempo real donde el cuerpo de los programadores -tanto de visuales como de sonido- incursiona en la
escena participandola con una bailarina performer. Con el fin de ampliar la informacion, véase:
<http://www.speakinteractive.blogspot.com.ar/> y <http://www.alejandraceriani.com.ar/speak.html>.
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posibilidades de una persona no bailarina y una persona profesional y
condiciones del escenario. 2) Respecto de los aspectos escénico-estéticos: a qué
tipo de obra se puede aplicar, qué tipo de imaginario puede sentir inspiracién con
mi programacion. ¢Un/una director/a mas conservador/a o mas experimental?
Siendo este mundo aun de muy corta edad histéricamente, no es tarea sencilla
incentivar su uso en obras que nunca antes lo habian hecho ;Se puede integrar
a otra disciplina sin colisionarse, sino por el contrario enriqueciendo la
propuesta? Para ello, el programador tiene que conocer la obra, realmente
interesarse y evaluar si realmente su labor puede realizar aportes significativos
(Kesler, Mensaje 23/04/16,19:42).

Cabe senalar que, en este mismo sentido, se considera el cuerpo a partir de sus partes
ergonométrico-gestuales con el fin de localizar posibles parametros que sirvan a ambas
disciplinas en su despliegue motriz y expresivo.

Atendamos al siguiente parrafo, resultado de una indagacién efectuada por el equipo

emmelab (2013: 125) a una bailarina formada en danza contemporanea:

Tras una breve investigacion en danza se advirtid que existen ciertos parametros
“técnicos” en la disciplina que son utilizados para describir un paso o movimiento,
se intent6 explotar estos parametros y, al mismo tiempo, que los gestos propios
del lenguaje no comprometieran la posibilidad de una interpretacion estética o

natural por parte del performer.

Esa breve investigacion en danza lleva a los integrantes del emmelLab a suponer que
para abordar el movimiento corporal es indistinto trabajar desde la danza
contemporanea o desde la expresion corporal. Este preconcepto, establecido sobre la
indistincion entre los campos de formacion y produccion en danza, es propio de pensar
a grandes rasgos el cuerpo en movimiento. Tener solamente en cuenta las finalidades
que podrian establecerse —por ejemplo, en funcion de cooperar con la captura éptica, o
de contacto, con la gestualidad ergonométrica para su modelizacion, entre otras— hace
obviar las diferencias en la evolucion de una misma disciplina artistica, sus vertientes y
convergencias, como es el caso de la Danza.

Creemos conveniente subrayar esta no diferenciacion que en general tiende a aparecer
cuando se alude a “las danzas”, pues las diferencias no solo son de corte técnico sino
también filosdéfico. No hay que perder de vista que estas devienen de la ruptura con sus
fundamentos de origen. Examinemos entonces el estudio de campo realizado por Ana

Sabrina Mora (2008: 2) en la Escuela de Danzas Clasicas de la ciudad de La Plata
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(provincia de Buenos Aires, Argentina), institucion perteneciente al Estado, cuya oferta

educativa forma en danza clasica, danza contemporanea y danza-expresién corporal:

La Danza Contemporanea suele caracterizarse a si misma como una danza de
ruptura con relacion al ballet clasico, en el que paradéjicamente se apoya y al que
reconoce como su base. El distanciamiento de la estructura del clasico incluye
romper con algunos de sus principios basicos (como el en dehors o las posiciones
rotadas hacia fuera, la rigidez del tronco, el mantenimiento constante del eje), sus
posiciones (prevalece el trabajo en sexta posicién, con ambos pies paralelos), su
vocabulario de pasos (desplegando o modificando algunos de los existentes,
creando otros nuevos) y el modo de construccion de las producciones. Esta
danza es heredera de la danza moderna que fue creada por bailarinas-
coreografas y bailarines-coredgrafos de Europa y Norteamérica, desde fines del
siglo xiIX y, sobre todo, en las décadas del 30, 40 y 50 del siglo xx. [...] La
Expresion Corporal-Danza es una forma de danza creativa, cuya denominacién
fue acufiada por la argentina Patricia Stokoe en la década de 1950, reconociendo
como antecedente a la danza libre alemana. Este lenguaje artistico ha sido
concebido como una forma de arte del movimiento, basada en la exploracion vy el
conocimiento del propio cuerpo, cuya modalidad de trabajo esencial es la
improvisacion. Plantea, en primer lugar, que todas las personas pueden danzar, y
que cada uno puede encontrar “su propia danza”. El objetivo central no es el
aprendizaje de pasos establecidos ni la creacién de una coreografia repetible,
sino fundamentalmente la exploracion y la toma de conciencia del propio cuerpo y
sus posibilidades de movimiento, y la construccion de un lenguaje corporal propio,
para con él poder expresar estados, vivencias, experiencias. Lo que se espera de

sus producciones es que tengan riqueza expresiva.

Sin embargo, la mezcla y la apropiacion entre disciplinas que hacen posible este
fendmeno interdisciplinar implican, por su complejidad, arribar finalmente al
desconocimiento de los componentes que conforman a cada una en sus
particularidades. Por ello, es significativo revisar algunas concepciones desde donde se
proyectan experiencias interdisciplinares o transdisciplinares performaticas, puesto que
los cédigos y procesamientos audiovisuales parecieran ser los responsables de articular
con mayor o menor intensidad la construccion de situaciones y espacios dramaticos de
la escena contemporanea. Y el cuerpo de un bailarin o performer interactivo —-formado
en danza clasica, danza contemporanea o expresion corporal- es solo, a grandes
rasgos, subsidiario de la informacién precisada para la captura de movimiento en tiempo

real.
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La interdisciplinariedad parece ser la Unica via practicable en los proximos decenios. Sin
embargo, carecemos todavia de elaboraciones epistemolégicas adecuadas frente a la
magnitud del problema que enfrenta la practica artistico-cientifica, lo que determina
perplejidades, reclamaciones y parcelaciones que llegan a ser contrarias a un discurso
integrativo y pluralista.

Asi es que la performance —como practica artistica que desde su predisposicion a la
diversidad matérica, a mediaciones, a discursos abiertos y a clandestinidades— deberia
transformarse en una de las propuestas hibridas mas significativas para el abordaje
transdisciplinar. Esto no quiere decir que no haya que cuestionarse los cambios en los
habitos corpdreos producidos por los procesos de hibridacion con los sistemas
tecnoldgicos, por la relatividad entre lo cercano y lejano, presente y ausente, real y
ficcional, consecuencia de la incorporacion y el contacto constante con dispositivos y
redes digitales que amplian, fragmentan y trasladan nuestra identidad corporal a otras
dimensiones.

El movimiento, el espacio y el tiempo no son solo sugerencias, sino la base material de
la danza y de estos nuevos formatos artisticos que ademas conciertan lo real con lo
virtual. En algunos casos, la propia tecnologia se convierte, incluso, en el objetivo mismo
para ciertos artistas, los cuales tienden a analizar cdmo se manifiestan estas relaciones
entre arte y tecnologia, desarrollando modos y codigos preocupados por ser

comprendidos.

Y hay un ultimo punto mas practico que es el costo, el tiempo de armado que me
lleva a mi, y lo facil-dificil que pueda ser implementarlo en escena para una
persona que no es especialista. Todo eso es clave contemplarlo. El programador
necesita ponerse en el lugar de los no programadores si quiere que sus trabajos
tengan utilidad y aceptacién en situaciones escénicas reales (Kesler, mensaje
23/04/16, 19:42).

En un tiempo futuro, la inteligencia artificial desarrollara computadoras y programas
capaces de simular los procesos del pensamiento y de las acciones del hombre, pero
hasta el momento cada disciplina sigue produciendo desde diferentes técnicas
compositivas, esto se hace evidente tanto en lo expresado por Kesler como lo que

manifiesta Alain Baumann?®:

85 Alain Baumann, musico y artista multimedia, lidera, junto a Rosa Sanchez, una de las agrupaciones
pioneras en la utilizacidn e incorporacion de tecnologia interactiva en proyectos de creacion. Se trata de
Konic thtr, plataforma artistica con sede en Barcelona, con mas de veinte afios de trayectoria, en la que la
danza y la tecnologia conviven como el resultado de una profunda tarea de investigacion sobre nuevos
lenguajes basada en el eclecticismo disciplinario. Desde 1990, coordinan y dirigen las actividades de esta
plataforma de creacién en la que también se impulsa, a través de sus proyectos, el encuentro y la
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El punto de partida es intentar entender hacia donde se va. Mi trabajo ahi es
aportar, pero cuando empiezo a programar es todo lo que tiene que ver con la
informatica. Unos pequefios caminos que nos obcecan como sefales de sonido,
etcétera, que no tiene ya que ver con el cuerpo. La dinamica de la programacion
es algo lenta y pesada, un poco autista. Una idea surge, se hace una primera
aproximacion, se pone en ensayo con el cuerpo, se ve lo que puede funcionar o
no y se vuelve a seguir trabajando. Es una dinamica de trabajo muy tipica de
este tipo de union. Son ciclos, los ensayos no se dan continuamente como en
una compafia mas convencional, sino que son etapas, se tiene que dar espacio
a los desarrollos porque todavia es mas lento desarrollar que crear con el cuerpo,

no es tan inmediato (Baumann, 2016: 3'24”).

La performance del cuerpo y la programacién evolucionan sobre vertientes
heterogéneas, a veces algunas de ellas se adelantan a otras conformando tramos que
proliferan antes de que se logre investigar en profundidad. Este es el caso del codigo
pensado especificamente para ser controlado mediante captura de movimiento que se
utiiza cada vez con mas frecuencia en diferentes escenarios, y del cual solo
estimamos los resultados estéticos sin tener verdaderamente conciencia de las reglas
de programacion que generalmente contienen las motivaciones conceptuales de su

uso y como esto impacta en el cuerpo de quien interactuara.

Hacia un mapping sobre el cuerpo de dos bailarinas; yo tiraba sobre los cuerpos
la misma imagen de ellas, armaba una imagen y necesitaba que el cuerpo se
adaptase, y no al revés, no era tanto la informatica al servicio del cuerpo, sino el
cuerpo readaptandose a esa informatica. Yo precisaba que ellas tuerzan el
cuerpo de alguna manera para que les dé bien. Me acuerdo de que estaban asi
media hora mientras yo estaba probando eso, y me gritaban: “jSomos
bailarinas!”, como diciendo: “nuestro cuerpo estda para bailar
(Gendin, 2016: 9:19”).

Este cuerpo interfaz que aun puede considerarse como adaptativo al sistema, hoy se
plantea no como vehiculo de mediacién, sino como proceso evolutivo de seleccion de
informaciones, que, a la par de ir constituyéndose, produce nuevas tendencias vy
atribuciones. Asi es que, a medida que se va esfumando la metafora del hombre-

maquina, hombre-interfaz y hombre-informacién, cede su lugar al hombre-emision

colaboracion con otros artistas invitados a compartir propuestas creativas o de investigacion. Con el fin de
ampliar la informacién, véase:: <http://koniclab.info/es/>.
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cuya relevancia comienza a no estar puesta en la mediacion sino en el acceso y en la
emisiéon de informacion.

Acorde con esto, Rosa Sanchez (2016: 6'15”) —perteneciente a la plataforma artistica
Konic thtr—, en una entrevista efectuada con relacion al lugar que ocupa el cuerpo en

las configuraciones performaticas con las que se interactua, sefala:

El programador esta programando con datos de captura, al mismo tiempo, ve
esos datos al otro lado, en el cuerpo que esta siendo capturado, ve el proceso
que esta haciendo el bailarin/na, sabe que esta emitiendo en cédigo para que el
otro lo reconozca. Entonces, para mi, para que esta comunicacion se establezca
entre el programador y la bailarina, ha de haber siempre esta conciencia de

traduccioén continua.

Situados en esta conciencia de emisién de cédigos por parte del cuerpo a la luz de las
nuevas globalidades, expresiones y dispositivos, habra que renovarse siguiendo una
l6gica ineludible hacia la experimentacion del fenomeno de la temporalidad y la
especialidad con subjetividades que se desdoblan, se ficcionalizan en este influjo de la
traduccion y modelizacién autorregulable. El interés reside en entender otros criterios
mas complejos entre los componentes y la dimensién de los diferentes niveles de
participacién. No solo porque seguiran afectando lo conocido, sino porque se
postularan como un nuevo desafio para las categorias de realidad que se plantearan

en un futuro no tan distante.

32. Concepciones del cuerpo en la mediacion interactiva

El propésito del presente apartado es reflexionar sobre el lugar que Ila
interdisciplinariedad desarrolla entre el cuerpo y los sistemas interactivos,
distinguiendo inicialmente la interdisciplinariedad experimentada de |Ia
interdisciplinariedad idealizada como opcion metodoldgica en el acontecer actual de
las practicas artisticas.

Tanto las disciplinas como sus actores debieron primero afirmar sus compatibilidades
en la consolidacion de sus intercambios para inminentemente —dadas las exigencias
actuales de las coyunturas en la produccion artistica— concertar desde los ambitos
originarios e integrarse inter- y transdisciplinarmente.

Se trata de observar qué es y qué no es la interdisciplinariedad, al mismo tiempo que

se plantean implicaciones subjetivas en esta revision, puesto que la fundamentaremos
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a partir del entramado de los testimonios de los propios actores. Por una parte,
protagonistas del Ciclo de Danza Performance de la UNLP “En 2Tiempos. Itinerarios
de Danza”, periodo 2012-2013; y por otra, los colegas artistas investigadores que
producen y estudian el binomio cuerpo-tecnologia en los laboratorios conformados y
sustentados también desde el ambito universitario. Este formato de laboratorio de
creacion-investigacion plantea explorar la potencialidad del ambito de la practica y la
teoria por medio de colaboraciones entre cientificos y creadores de las artes escénicas
dentro del espacio académico. Nos interesa citar, de igual modo, al LaPAC
(Laboratdorio de Pesquisa Avangadas do Corpo, UFBA), InTAD (Equipo de
Investigacion en Tecnologia Aplicada a la Danza) y a Konic Thtr&Lab®®.

La idea es transcurrir por las diferentes narraciones en torno a discrepancias,
consensos, intentos, ensayos, errores y posibles acuerdos entre la danza performance
y la tecnologia digital interactiva, asi como entre los sujetos artistas bailarines,
coreografos e informaticos, entre otros.

Teniendo en cuenta que nuestros problemas de investigacion actuales indagan en la
interlocucidén colectiva, no se puede sino observar las problematicas que surgen desde
los dominios disciplinares para poder responder a: Cuando una disciplina o dominio
comienza a transformarse a partir de los procesos de interdisciplinariedad?

Algunas experiencias irrumpen y desplazan sus estructuras, otras exigen una
reformulacion. Fue lo que ocurrid, por ejemplo, con los modos de organizacion de las
artes escénicas asi como con los modos de operar de la informatica. Y si bien se ha
vuelto cada vez mas dificil clasificar las manifestaciones artisticas a partir de rétulos
tradicionales, las nociones de cuerpo y movimiento estan estrechamente relacionadas
con los dominios que ejercen tanto el bailarin como el programador. En general, han
ido definiéndose a partir de la tensién generada entre la realidad material del cuerpo
anatomo-fisiolégico y la inmaterial del cuerpo anatomo-digital.

Don Idhe (2002:27) describe esta tension como una “experiencia total o

multidimensional” conformada desde dos perspectivas posibles del cuerpo: una

86 Entre estos laboratorios citamos al LAPAC (<http://www.danca.ufba.br/estrutura.html>), que esta en
relacion con la Escuela de Danza en la UFBA, y el Elétrico Grupo de Pesquisa em Ciberdanca, que tiene
como objeto de indagacion a la danza contemporanea interrelacionada con el lenguaje de las nuevas
tecnologias digitales, en especial con software interactivos en tiempo real, en particular el Live Forms e
Isidora. El equipo InTAD (<https://intad1.wordpress.com/>) se conformé en el intercambio con el LaPac y
pertenece al Posgrado en Lenguajes Artisticos Combinados, del Departamento de Artes Visuales, UNA.
El laboratorio Konic Thtr&Lab (<http:/koniclab.info/es/>) es una plataforma artistica con base en
Barcelona dedicada a la creacidon contemporanea en la confluencia de arte y nuevas tecnologias,
conforman grupos interinstitucionales como el GTMDA formado por el Grupo de Pesquisa Poéticas
Tecnologicas, Corpo e Imagem/Universidad Federal de Bahia (Brasil), Konic Thtr/Koniclab (Barcelona),
Fundacion i2Cat, Lavid/UFPB Laboratorio de Aplicaciones de Video Digital/Universidad Federal de
Paraiba (Brasil), Laboratorio Natalnet Departamento de Computacion y Automatizaciéon de la Universidad
Federal de Rio Grande do Norte (Brasil).
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encarnada desde adentro y otra de “objetivacién visual que se asemeja mas a

presenciar un espectaculo externo”:

Ambas perspectivas son posibles —y pronto intentaré mostrar cémo las dos estan
profundamente arraigadas en nuestras acciones culturales—, e incluso podemos
ver una dialéctica en la cual la imaginacion de un “cuerpo actual” en el que se
proyecta determinada experiencia adquiere cierta primacia sobre esa cuasi-
otredad incorpdrea que también resulta imaginable y que cuenta con sus propias
ventajas. Tal dialéctica, no obstante, se evalla desde la riqueza sensorial que se
concede a la primera perspectiva, que asociaremos al cuerpo de la vida real. Y la
postura desencarnada o la perspectiva del cuerpo como cuasi-otro es, en si
misma, un cuerpo virtual en una proyeccion no tecnolégica. Este modo de

virtualidad es un cuerpo-imagen (Idhe, 2002: 27).

Ludmila C. Martinez Pimentel (2010: 2) valida a Loie Fuller’” como una de las
primeras en considerar la “Danza en interfaz con las nuevas tecnologias,
ademas de ser innovadora en su proposicion del cuerpo que baila como un
cuerpo-imagen, y no mas reforzando el cuerpo como mero reproductor de
movimientos”. La imagen, por tanto, se convierte en un espacio en donde se
articulan y convergen los conceptos que intervienen, componen y determinan la
cultura del cuerpo y la performatividad en la actualidad, estableciéndose asi un
territorio para la lectura y las propuestas sobre lo que es el cuerpo: los limites
difusos y a la vez definidos que lo conforman, su implicancia ideoldgica y
estética. Una posibilidad de replantear las relaciones humanas, adentrandonos
en el analisis de los aspectos que son de vital importancia para revisar la

relacion del cuerpo y la imagen.

En la danza, para mi, se tiene un gran equivoco, y es no pensar la danza como
un arte de la imagen y del movimiento; la imagen del cuerpo; un cuerpo imagen,
un cuerpo imagen y movimiento. ;Por qué? Porque tradicionalmente esta
establecido que la danza es lenguaje del movimiento; se prioriza eso: hacer
movimientos (Martinez Pimentel, 2014: 8’).

87 Loie Fuller y su famosa danza serpentina (1892) presentaba una innovadora vision del cuerpo,
desarrollaba con sus experimentos infinidad de ilusiones &pticas. Sus juegos luminicos y de vestuario,
que tan solo con dos varillas como extension de sus brazos, moviendo en circulos gigantes de telas que
abrian y cerraban su figura y funcionaban como pantallas, lograban crear imagenes de impactantes
niveles de abstraccion.
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El cuerpo imagen puede ser visto a través de una proyeccion generada por la captura
directa de una camara, por el uso de un software, o incluso una sombra; es estimado
un elemento poético para la danza digital contemporanea. Por lo tanto, nuestro interés
por la danza con mediacién tecnoldgica se ha centrado siempre en la experiencia
perceptiva, sensorial, de reciprocidad y no en el uso del dispositivo per se, analizando
sus implicaciones y conformaciones conceptuales y estéticas en otros espacios y
temporalidades.

Haciendo hincapié en esta migracion del cuerpo al contexto digital a través de las
caracteristicas de los dispositivos y las interfaces observamos, en principio, cémo se
van afectando y mutando la corporalidad y la percepcion de quienes intervienen.
Basandonos en la coexistencia material del cuerpo, la clave fue aplicar el concepto de
traduccién —-utilizado en informatica— para la propia experimentacién del cuerpo en
vinculacién con un sistema interactivo basado en el movimiento, la imagen y el sonido.
Teniendo en cuenta que, en informatica, mediante un traductor, se hace posible la
comunicacion entre el programador y la computadora, entre el lenguaje-fuente y el
lenguaje-objeto, se realizaron observaciones de su disefio en relacién con los
mecanismos formales de la comunicacion, y en particular de la semantica.

En consecuencia, se planted que el movimiento no es el Unico imperativo que define a
la danza. Un universo virtual y digital irrumpe con sus resignificaciones en el devenir
del espacio y tiempo fisico y proyectado. Hay otro espacio y tiempo en la escena y en
lo proyectado. Otra presencia del cuerpo traducido en imagen y sonido, por
consiguiente, otra gramatica del lenguaje de la danza, percibida en lo que
denominamos danza performatica interactiva o performance interactiva.

Entonces se considera el cuerpo un conjunto integrado de partes mas o menos
traducibles y modelizables para el sistema. A este panorama, se unen las
concepciones socio-culturales del cuerpo y sus significados. La traduccion forma parte
de las nuevas maneras de pensar los lenguajes integrados y de crear opciones para
un formato de comunicacion informatico que puede entenderse también como una
corporeizacién de concepciones inmateriales que permanece fuera del campo de la
mirada.

Por lo tanto, lo que podria denominarse cuerpo extendido es aquella dimensién
corporal integral que comprende lo material y lo inmaterial, en la que el arte
contemporaneo se sitla como un escenario-laboratorio, para —en nuestro caso—
experimentar en la relacion con los sistemas de comunicacién digital. Este cuerpo
extendido mediante procesos de informatizacion modifica nuestra concepcion

individual de cuerpo, exteriorizandolo en computadoras y redes. Todo esta conectado
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con todo a través de enlaces que se procesan en una totalidad inseparable vy, a la par,
ramificados.

Se activa una manera de abordar la realidad fisica y de dejarse interpelar por ella, una
manera de producir discurso con el transcurrir de la experiencia y no con sus
representaciones. Ponemos al cuerpo en correspondencia con el espacio, el lugar, el
acontecimiento, sea este fisico real, o virtual o aumentado, pero siempre siendo el
cuerpo sentido y no solo experimentado en la percepcién externa.

Instalados en este paradigma que logra conjugar elementos virtuales con la realidad
fisica que nos rodea, introducimos la mayor parte de las experiencias de multimedia
escénica, como las instalaciones, las performances y las intervenciones interactivas en
las cuales realidad y simulacion se funden. En este sentido, el cuerpo extendido es un
cuerpo cuyos contornos son prolongables a la imagen y al sonido digitalizado,
proyectados a través de las interfaces, los lenguajes de programacion y el control
gestual interactivo. La facultad de administrar nuestros gestos y conductas expresivas
a la hora de proceder con el ciclo interactivo® de un sistema —de hacer circular a las
partes del cuerpo por un pasaje determinado de la contingencia propuesta por ese
sistema de captacion, traduccion y modelizacién— es de una fuerza en esencia
productiva, ya que puede conseguir la transformacion de las marcas de formacion
disciplinar.

Con la intencion de aportar desde el testimonio de los coredgrafos y bailarines
performer frecuentadores de este tipo de experiencias, avanzaremos por los modos de
concebir al cuerpo y al movimiento en interactividad con el espacio escénico
mediatizado.

Pierre Lévy (2007: 65) indicara que la interactividad designa la participacion activa de
una transaccion de informacion, y que “de hecho, seria facil demostrar que un receptor
de informacion, salvo que esté muerto, nunca es pasivo”. Procede luego sobre
aparatos analdgicos y digitales que viabilizan la comunicacién segun el entorno: “La
comunicacioén a través del mundo virtual es pues, en un sentido, mas interactiva que la
comunicacion telefénica porque implica en el mensaje la imagen de la persona y la de
la situacion, que son casi siempre metas de la comunicacién”.

Lévy deja planteada la problematica de la dimension corporal puesta en juego en la
interactividad, en el grado de interactividad de un dispositivo y, sobre todo, reclama la
urgencia de la constitucién de una cartografia de los modos de comunicacion; pues el

cuerpo esta cada vez mas supeditado a las “configuraciones” de la comunicacion. “La

88 Nuevamente citamos el esquema del ciclo de la interaccion de Causa y Joselevich (2014: 66) dado que,
al recorrer “siete pasos que van desde el interactor (humano) al sistema (el dispositivo, la o las
computadoras, etc.) y vuelve hacia el interactor nuevamente”, nos pautan tramos ahora descriptos desde
la perspectiva de los programadores.
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interactividad designa mas un problema, la necesidad de un nuevo trabajo de
observacion, de concepcién y de evaluacion de los modos de comunicacién, que un
caracter simple y univoco atribuible a un sistema o a otro” (2007: 68).

Con esta condicion de las configuraciones de la comunicacion®® fisica y virtual dadas
al cuerpo, citaremos testimonios de coreodgrafos, bailarines y performers para trazar
algunas reflexiones acerca del lenguaje de movimiento producido a partir de estas
interacciones con sistemas informaticos. Ademas, contamos con algunas conclusiones
desarrolladas en investigaciones anteriores y que contribuyen al presente.

Entre ellas, consideramos aquellas conclusiones que derivaron del estudio de las
performances interactivas (Hoseo y Speak®), dando comienzo a un encadenamiento
de reflexiones acerca de la danza contemporanea, la performance y la danza
performatica vinculadas estas a las practicas con las nuevas poéticas tecnolégicas.
Por ende, se problematizaron los medios y los modos de creacion, representacion y

produccion. Por eso podemos manifestar que:

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

escénicos (Ceriani, 2010: 62).

Los diferentes elementos y procedimientos vinculados a lo escénico, al adecuar o
aplicarse a los nuevos recursos tecnolégicos, dejan entrever que no todos sus
componentes y experiencias dan respuesta o estan disponibles en otras formas de
interaccion. La discusion hace foco en la incumbencia de lo disciplinar: la danza o
performance vinculada al arte interactivo. En este punto, nos hemos encontrado frente
a un sinnumero de discusiones e interrogantes que condujeron nuestra indagacion
hasta concebir las siguientes enunciaciones: El desplazamiento antropocéntrico del
performer, correrse de su centralidad, se origind a partir de “la imagen del cuerpo
virtual y digitalizado”. Esta imagen y sus cualidades estan dadas por el tipo de interfaz
y sensado escogido. A cada opcion de interfaz, software, programacion y capacidad
de sensado, le correspondera un tipo de movimientos con los cuales se interactuara y

pondra en dialogo el cuerpo con el sistema.

89 Definimos la comunicacién como el intercambio de informacion, un proceso o paso de un estado a otro
que indica una serie de actos concatenados, y no un efecto o consecuencia de una accion. Es un proceso
de comunicacion entre el cuerpo y el sistema anclado en un marco espacio-temporal y cultural
caracterizado por cédigos y lenguajes disciplinares en conjuncion.
0 Con el fin de ampliar la informacion, véase:
<http://www.alejandraceriani.com.ar/anexo_alejandra_ceriani.pdf>.
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En suma, la imagen del cuerpo digitalizado es lo que determina, directa o
indirectamente, la conciencia del estado interno y externo del cuerpo fisico
interactuando con dispositivos e interfaces en el entorno, y es en esa determinacion
donde cobra sentido. Actua tanto sincrénica como diacronicamente. Por ende,
entendemos que: en el estado de discernimiento de ambas iméagenes, la imagen
proyectada digital y virtual y la imagen mental de nuestras sensaciones, se origina el
lenguaje corporal propio, aquel que surge de la interaccion con el cuerpo fisico real y
el conjunto de los sistemas interactivos en tiempo real.

En todo este estudio se ahondd en el comportamiento disciplinar de la danza en
cuanto a qué sucedia con el cuerpo al ser captado por un sistema optico; observando
la descomposicion de un tipo de materialidad fisica hacia otro tipo de materialidad
virtual.

Internamente el discernimiento de lo que sucede con el cuerpo en movimiento,
concierne a la distribuciéon entre el cuerpo y los algoritmos de la programacion, entre el
movimiento y el procesamiento de datos. Surge de este modo un nivel de conciencia
de la interaccion entre la percepcion a través de los sentidos (sinestesia), la
digitalizacion de la imagen y del sonido y los dispositivos analdgicos y digitales. Por lo
tanto, se puede estar siendo consciente 0 no consciente de lo que esta aconteciendo
en esos niveles perceptivos. Y, en consecuencia, enriquecerse 0 no de un lenguaje
corporal propio surgido de la interaccion entre el cuerpo fisico y la mediacion

tecnoldgica propuesta.

Cada una de las tecnologias que posibilitan trabajar con la tecnologia digital en
danza precisa de algunos afos para llegar a la construccién de un lenguaje y
para llegar a la construccion de una poética. Entonces yo permaneci mucho
tiempo requerida por la videodanza, las instalaciones interactivas, las
performances interactivas en tiempo real y la coreografia interactiva (Martinez
Pimentel, 2014: 4°).

Para Ludmila C. Martinez Pimentel, asi como para Rosa Sanchez, la danza es
imagen, no solo cuerpo y movimiento; hay que aprender a bailar con la imagen de uno
mismo y de los otros. Asimismo, esto conlleva un tiempo de vinculacién, un proceso
de trabajo con la tecnologia primero, hay una informacién que, como interactor con el
sistema, se debe conocer para estar al tanto de como y con qué cédigos resolver el
movimiento, pues es, desde esos codigos, que sera posible emitir en relacidén con ese

sistema.
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Cada bailarina, bailarin, tiene una memoria, una configuraciéon, una historia
corporal distinta, técnicas de danzas, de aprendizajes. Nosotros hacemos un
proceso de varios afios con la misma bailarina o bailarin. Necesitan de un
proceso de comprender los medios con los que estan trabajando; pero también
como ese cuerpo se tiene que articular, desde doénde tiene que emitir, una
experiencia performativa —mas que de danza— una experiencia que incorpore
estos nuevos lenguajes, medios, espacios que se definen en el momento en que
se trabaja con un sistema de captura, un sistema sensible
(Sanchez, 2016: 7'207).

Ahora bien, una manera de ejercicio del producto artistico inmediato, que también
coexiste junto a estos otros procesos de investigacion sostenida a través de los afios —
que refiere Sanchez y al que nosotros adherimos—, conforma experiencias que, por lo
general, tienen por objeto los cuerpos disponibles y por objetivo su normalizacion. En
este tipo de propuestas los movimientos son —en el peor de los casos— una
reproduccion ajena al sistema o —en el mejor de los casos— justificaciones
matematicas. La disciplina en danza en estos casos tiende a la homogeneidad desde
donde inscribe al cuerpo como objeto y blanco de aplicacion. Podrian encontrarse en
estas practicas interdisciplinares signos de esta dedicacion al cuerpo, al cuerpo sobre
el que se opera, al que se lo desdobla en imagen y sonido, al que se lo
instrumentaliza, que responde o que se torna mas activo a medida que el proceso
responsivo del sistema lo empodera.

En general, se observa que las practicas artisticas contemporaneas, justamente al
“estar siendo”, suelen ofrecer una superficie libre de fisuras al primer vigilo; pero en
busca de sefiales que revelen el camino de tendencias mucho mas amplias y
profundas, aparecen otras superficies menos conscientes de si mismas para llegar al
meollo del estado de las cosas.

En ese sentido, nos interesa retomar la reflexion que Siegfried Kracauer (2008) hizo
sobre la danza que, al desprenderse de su sentido ritual, se fue centralizando en
configuraciones plasticas cuyo significado, en cierta medida, proveyé de un tipo de
concepcion del mundo en el que la estandarizacion y el interés estético de una
comunidad tecnologizada se estaba consolidando. Segun este autor, la eficacia que
conduce a la autorregulacion del cuerpo o a su adaptacién ergonométrica a artefactos
de su época recibe asimismo su contenido, su forma y su contexto, y origina nuevas

dinamicas que suscitan mutaciones en el movimiento corporal:

El ornamento que se desprende de sus portadores hay que concebirlo

racionalmente. Consiste en estructuras lineales y circulos tal como los que se
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encuentran en los libros de geometria euclidiana; también se incluyen
configuraciones elementales de la fisica, ondas y espirales. Quedan excluidas las
proliferaciones de formas organicas y las irradiaciones de la vida animica
(Kracauer, 2008: 53).

Para Kracauer, el término estandarizacién se encuentra intrinsecamente relacionado
con homogenizacién y este, a su vez, con control. El ornamento es la disposicion que
se despliega en la cultura para compartir busquedas y consumaciones analogas con
un mismo efecto visual. Vistas sucintamente estas ideas sobre cuerpo, danza, disefo
coreografico, podemos ir dando cuenta de como se va desarrollando la evolucion
mutua entre persona-sujeto respecto a la técnica y a la tecnologia en contexto.

Para conectar en este punto el pasado reciente, revisamos posturas ideologicas
vigentes —que no son incompatibles con las formulaciones que describe Kracauer,
pero si guardan la debida distancia respecto al contexto en el que hoy se desarrollan—
y que estan atravesadas por una red de relaciones, que no siempre se anteponen a
los pre-conceptos de deslindar practica y teoria. Queremos remarcar que la
investigacion en arte suprime esa perspectiva dependiente-aplicacionista, cuyos
argumentos se construyen para decir que practica y teoria solo guardan una
correspondencia de observancia.

Entonces, tenemos, por un lado, las formas de disciplinar el cuerpo individual, de
volverlo un cuerpo disponible para su captura y procesamiento; y, por otro, nuevas
formas de expandir y proponer la produccion escénica con sistemas tecnolégicos
fisicos y virtuales.

El equipo del emmelLab subraya en el prélogo de una nueva edicién sobre
investigacion en el ambito del arte generativo que “Fiel a nuestro estilo, categorizamos
estos textos en dos secciones, tituladas ‘Pensar' y 'Hacer’, buscando propiciar la
reflexion tedrica, pero también valorando la experimentaciéon y su difusion” (Causa y
otros, 2015: 4); guarda asi un delicado equilibrio entre el lugar concebido a la teoria y
el lugar concebido a la reflexion practica.

Juan M. Prada afirma que se esta dando un cambio en la interacciéon ser humano-
maquina que, incluso, describe como crisis de la interactividad: “Poetizando sobre el
ideal de la interactividad, que no olvidemos solo podriamos concebir adecuadamente
como un darse linguistico al otro, como un intercambiar lo que no se tiene, es decir, lo
que uno es” (Prada, 2015: 11’47”). Esto agita las relaciones “tolerablemente”
conformadas entre bailarines performers y programadores, pues no son infrecuentes
las criticas que ven el fendmeno del arte interactivo como un cambio de la

representacion a la manipulacion, considerando al arte interactivo como el desarrollo y
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la sofisticacion de una tendencia para muchos generalizada en el arte contemporaneo
hacia la administracion del cuerpo.

Con esta ldgica, el cuerpo se manifiesta para ser tomado como un claro objeto de on-
off presente en la frecuentacion de las instalaciones interactivas. Esto estaria en
correspondencia con una nueva forma de instruccion del cuerpo sugerida, ensefada y
reproducida por distintos discursos y medios. Es decir, el término imagen corporal,
que pertenece al dominio de lo abstracto, es una construccion simbdlica que se ha
tornado substancial e instrumental, esto a través de los cambios en la construccién
del cuerpo como hecho subjetivo.

En algunos discursos de artistas investigadores, se ve reflejado que estos cambios
propios de la interaccién y del intercambio a conciencia promueven una apropiacion
por parte del cuerpo tanto de los performers como de los programadores, lo que
conlleva un largo proceso hasta llegar a una vinculacion productiva y de

entendimiento mutuo, aunque este siempre sea fluctuante:

Conocer a los bailarines, conocer que memoria tienen, de dénde vienen y como
responden, para poder entender desde qué lugar puedo proponerles el trabajo.
Porque para mi no pasa por describir didacticamente como tienen que
relacionarse para poder trabajar con los sistemas desde otro lugar mas interno,
sin tanta preocupacion por hacerlo de determinada manera. Desde sus claves
cémo pueden configurar su cuerpo en un espacio de captura. Si lo hago al revés

quedaria algo rigido, didactico, demostrativo (Sanchez, 2016: 8'46”).

En este proceso, el bailarin performer adquiere no una autonomia individualista, sino
una autonomia compartida, todos se someten a un conjunto de reglas cuyo limite es
la autonomia del otro. Esta modalidad es congeniada para guiar y crear con (y hacia)
los cuerpos, para movilizar lo mas interno e interrelacionarse con los sistemas y con
quienes crean esos sistemas. Aun asi, las minimas o invisibilizadas disputas de los
campos disciplinares ejercen resistencia.

Observemos el siguiente dialogo ocurrido en la entrevista realizada a un programador
y una coreoégrafa bailarina, en el ya citado equipo Konic Thtr que lideran juntos desde
hace mas de veinte anos. Incluso con esta trayectoria comun, esas tensiones de
legitimacion disciplinar ocurren en el ejercicio compartido, ya que una disciplina se
estructura como un conjunto de saberes organizados que dan sustento a una practica,
a una serie de representaciones, a la construccién de un objeto de estudio, a un

campo cientifico especifico de conocimiento.
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A: No trabajamos el cuerpo sin que haya minimo un tipo de interfaz.

R: Una cosa es el proceso que se hace con el bailarin y otra cosa es el proceso
que se hace con el bailarin y el sistema, es otro proceso, es un segundo paso.

A: Es impensable sin que haya en el trabajo algun tipo de dispositivo presente. El
dispositivo es parte de lo que hace el cuerpo. El cuerpo trabaja con esta
migracion.

R: Trabaja con una globalidad de lenguajes. La danza es importante, pero es
parte de un todo. Es el todo pero también es parte de un todo. Y esto es una
diferencia con respecto a la danza sin esta inmersion

[Entrevista a Rosa Sanchez. Parte 1, 2016: 10°45”].

La frecuentacion a menudo prescinde de la reflexion critica sobre el hacer y desdibuja
el sustrato de supuestos tacitos que la emplazan. Este cuerpo de intuiciones y
formalidades aplicadas en las practicas artisticas interdisciplinares cristaliza en una
mirada naturalizadora de sus fundamentos, lo que imposibilita el reconocimiento del
predominio que determinadas creencias, presunciones y proposiciones asignan a
nuestras percepciones e interpretaciones de los fenémenos sobre los que
procedemos.

Esta red de interacciones gana cuerpo a la par que no pierde su invisibilidad en
distintas dimensiones del quehacer profesional. Heredera del pensamiento cartesiano,
de la distincion entre lo objetivo y lo subjetivo, propugna la utopia de un trabajo
equitativo e imparcial. Esta red algo hibrida pero articulada de supuestos admitidos
sin discusién —o si hay discusion, esta posee en si un alto porcentaje de negociacion
a favor de un producto— es un piso sobre el que se sostienen los discursos
disciplinares que coordinan casi todas las experiencias en el campo de la
investigacion y la produccion artistica de bailarines, coreégrafos e informaticos.

Las formas de vinculacion —en general los modelos hegemédnicos de practica
profesional instalados en cruce del arte y de la ciencia— siguen siendo desiguales en
cuanto se le confiere una mayor legitimacion social y cultural a lo “cientifico”,
fortificando asi el prestigio académico y prescindiendo de una revision critica.

La practica misma logra encontrar en el analisis y en la profundidad del debate que
vaya proponiendo la emergencia de nuevos escenarios donde repensar las
intervenciones y sumar a los procesos transformadores que conllevan las propuestas
transdisciplinares en el actual contexto.

En consecuencia, nosotros si estamos proponiendo otras perspectivas de analisis que
incluyen las visiones de los sujetos formados en diferentes disciplinas, puesto que los
recursos metodolégicos en ellas operan implicitamente para la generacion de

competencias y discursos, que a menudo son centralizados y autosuficientes.
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Los modelos explicativos y los procesos de comprobacion empirica excluyen, por lo
general, los procesos inciertos, azarosos, desmadrados, aplicando una clasificacion
de los fendbmenos revisables capaces de adecuarse como objetos de estudio a sus
instrumentos analiticos. Por ende, aquellas experiencias que no se apropian de sus
procedimientos quedan adosadas a su modelo metodolégico como islas que
componen un potencial territorio de suministro.

En este sentido, pensado desde la performance como una accion individual del
cuerpo que encarna la articulacidn con el sistema, se hace palpable el gesto
interactivo del performer para con el sistema, pero no lo suficientemente visible para

el espectador.

Nosotros entendemos como una de los cuestiones dificiles de entender cuales
son los gestos que se traducen en visuales y sonidos, qué fragmentos de cuerpo
vemos; cOmo se mueve la mano, el pie, la pierna. Las variables semanticas no
las capta la computadora. Es extremadamente dificil modelizar la manera en que
una persona entiende el movimiento de la bailarina. A medida que avance la
técnica se saldra de la situacién de dato hacia una situacion semantica de
interpretacion del cuerpo, siempre con un limite. La computadora no sabe leer
una novela, sabe leer comandos basicos. Con el cuerpo pasa lo mismo. El
dispositivo esta vinculado al dato y son complejas de por si las relaciones que el

publico pueda interpretar (Causa, 2013: 0'10”).

La logica particular de ciertos desarrollos disciplinares implica una independencia
respecto de otros dominios del saber determinando asi algun grado de
incomunicabilidad entre ellos. La disposicion endogamica interdisciplinar produce no
pocas veces una ignorancia absoluta de lo que transcurre extramuros y, lo que es
peor aun, el desconocimiento de dicha ignorancia.

En tal sentido, el uso de las tecnologias se ha generalizado en los entornos artisticos
y ha producido actitudes de rechazo hacia las tecnologias con argumentos como la
carencia de informacion sobre cual es el uso apropiado, la aparente complejidad, la
falta de tiempo para reconocer un nuevo participante y la falta de recursos de los
espacios de ensayo y exposicidon, una cierta actitud de reserva hacia el cambio, el
temor a romper con la concepcion habitual de proceso, hallazgo y disefio

coreografico.

Es algo generacional de llegar tarde a las tecnologias y tenerle hasta un poquito
de miedo al principio. Fui siempre bastante austera en la puesta. Ingresar en este

mundo de la tecnologia, el cable, la camara, me generé miedo de perder el
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control de la totalidad. Las bailarinas se quejaban todo el tiempo: “; Pero esto qué
es? 4 Qué somos, el ultimo orejon del tarro? jEsto no funciona!” Decirles: “Son un

elemento mas. Realmente son un elemento mas” (Olivieri, 2013: 5'34").

Otro componente inquietante es el propio publico de danza. La relacion de la danza
con las nuevas tecnologias es un tema que se presta con facilidad a enfoques
apocalipticos en torno a su futuro y su siempre cuestionada dominacion por parte de

la tecnologia.

El publico también tiene que aceptar que se esta haciendo una evolucion. El
publico de la danza es al que mas le cuesta aceptar este tipo de vinculo. Se
detiene solo a ver la danza y no ve la totalidad. La gente que no viene del ambito
de la danza es capaz de verlo todo, es como que tiene menos prejuicios
(Olivieri, 2013: 8'15”).

Analizando lo expresado por la coredgrafa, queda evidenciada la referencia a la
regulacién, al control sobre el sistema que parece necesario al estar interactuando.
Para Emiliano Causa (2013: 4’26”) y los integrantes del equipo emmelab, esta

incluido en el proceso de creacion del sistema:

Nuestra estrategia de visibilizar los procesos tiene que ver con poder, de alguna
forma, desaherrojar el cuerpo de la bailarina; de poder desbloquearlo y darle
fluidez nuevamente a partir de que ella sienta que puede tener el control de lo

que esta haciendo; a partir de lo que esta sucediendo, de una real comprension.

Soledad Belén (2013:2°23”) —bailarina performer que investigd con el equipo
emmelab en esa experiencia conjunta— apunta: “No me parecié para nada restrictivo,
pero si tuve que buscar formas de moverme para poder dialogar con ese sistema”.
Evidentemente, el proceso creativo mediado por las tecnologias digitales suscita un
vasto campo de investigacién de las percepciones entre los performers bailarines,
programadores y artistas involucrados, asi como con el publico que se convierte en un
participante mas en estos términos de creacion sistémicos y dinamicos.

En este sentido, un proceso es un conjunto de actividades mutuamente relacionadas
—de modo simultaneo o sucesivo— con los elementos de entrada que los convierten en
productos o resultados. Consecuentemente, al interactuar juntos la programacion, el
proceso y el cuerpo, nuestro interés por la danza con mediacion tecnoldgica se ha
centrado siempre en la experiencia perceptiva y sensorial —y no en el uso del

dispositivo per se—.
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Si se insiste en el propio cuerpo podria hablarse a partir de lo interno, lo externo
organico, propioceptivo o cenestésico. Entonces otro tipo de precisiones reclaman e
interrogan: ¢Ese cuerpo en interaccion con un sistema informatico construye
gestualidad precisa 0 movimientos indeterminados? ¢ Ese cuerpo-sujeto es consciente
de que produce datos cuando danza? ;O danza inconscientemente con imagenes y
sonidos como escenografias méviles de fondo?

Haciendo hincapié en el propio sistema informatico, podria hablarse a partir de una
concepcion interactiva afecto-expresiva, interactiva funcional o viceversa. Cualquiera
de estas perspectivas en sus especificidades construye datos mensurables,
experimentables, datos que se traducen y modelizan para retroalimentar un sistema
interactivo o reactivo compuesto de visuales, sonido y disefios gestuales. En
consecuencia: ¢ los programadores programan sistemas que deben ser accionados o
sistemas que deben ser afectados, interrumpidos y retroalimentados? ;Se programa
para un cuerpo que danza, para el lenguaje de movimiento en su abstraccion
atemporal y dinamica, o en su fisicalidad espacio-temporal concreta?

Segun los integrantes del InNTAD, “el desafio es construir la performance desde el
punto de cruce entre el mundo digital y el cuerpo, explorar la forma en que el cuerpo,
que puede ser el del performer o el del espectador, o ambos, habitar el tiempo y el
espacio virtual del mundo digital” (Zorrilla en Giovo, 2016: 2). Estas realidades —la
fisica y la digital—, si bien son de naturaleza desemejante, pueden compatibilizarse en
la evolucién de la tecnologia del presente. Maximiliano Wille (en Giovo, 2016: 1)
agrega, a proposito de una residencia en tecnologias multimediales interactivas

efectuada:

Uno de los trabajos de la primera residencia se titulaba “El cuerpo no puede
reducirse a un secuencia de nimeros”, y expresaba esta idea de irreductibilidad:
para habitar el mundo virtual el cuerpo se debe hibridar y prolongar por medio de
extensiones que se adapten a él. Uno de los procedimientos que exploramos en
nuestro trabajo es la forma en que el cuerpo funciona como la fuente de los datos

que el sistema tecnoldgico utilice.

Analizando esta idea de que el cuerpo debe hibridarse y prolongarse, citaremos
nuevamente a Soledad Belén, pues ella, como otras bailarinas del ciclo de danza de
la universidad, han realizado una evolucién que consistio, entre otras cuestiones, en
la apropiacion y comprension de términos y formas de componer y adecuar el cuerpo,

articulaciones, gestos y movimientos ergonométricos en vinculacion no solo con el
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sistema propuesto sino con los modos. Esta es la parte mas fructifera de una

exploracion conjunta entre desarrolladores y bailarines:

El mayor desplazamiento puedo hacerlo en el eje X, lo mas bidimensional
posible. jPor qué? Porque pasa que todavia no esta tan discriminado el sistema
de lectura de la camara Kinect, se confunde el cuerpo que esta leyendo y
aparecen entrelazadas las que serian las articulaciones con las extremidades
(Belén, 2013: 3'10™).

En definitiva, dar cuenta desde lo corporal de la presencia operativa de los
dispositivos y del entorno de mediatizacién crea un escenario propicio para un
resultado que dialogue con estas diversas apropiaciones, derivadas, sin lugar a
dudas, de los sistemas técnicos y tecnoldgicos. De igual modo, estas ldgicas
renovadas de creacion, en conjuncion con lo experimentado, disponen todo a la
aparicion de otros procedimientos accionados desde otras reglas. Las logicas de la
mediacion que se establecen entre los procedimientos hibridados atraviesan los
dominios englobantes del arte y de la ciencia. Asimismo, para aprender de las légicas
de los sistemas interactivos se debe advertir (y transitar por) lo que ocurre en
interaccion, y comprender las particularidades de su evolucién.

Si repasamos un periodo de tan solo diez afios atras, las artes escénicas, en general,
y la danza, en particular, aparecian a la defensiva, desbordadas por las novedades
culturales mediatizadas. La intransigencia de los artistas bailarines y coredgrafos se
situé en posturas que iban desde la desconfianza a la negacion, pasando por la
subestimacion: “se trata de una moda”.

El paradigma de la digitalizacién, cuya magnitud y celebridad tendian y tienden a
adelantarse a los fendmenos de asimilacién socio-cultural, fue para la danza y para la
performance un proceso complicado y altamente resistido. La preocupacién por
denominar y llamar a conceptualizar nos distancia tanto de las experiencias que solo
sirve para transmutar el pensamiento artistico en una elaboracién para el observador.
La instancia de lo no categorizado parece siempre marcada por lo inconsistente.
Cuando emergen conexiones que no estan manifiestas en el cuerpo, pero que se
constituyen en transito con el entorno en un proceso ambivalente de organizacion y
desorganizacion, desafian ndminas estéticas, curatoriales, académicas, etcétera, y
por eso, generalmente, son desestimadas.

Hoy, la principal caracteristica es que conviven los resultados directos de nuestra
experiencia y de nuestras busquedas en las redes de internet. Ese espacio producido

por sus propios contenidos torna evidente la coexistencia de todas las practicas
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artisticas, incluidas las del cuerpo. Tal vez, la propia vida de la danza y de la
performance mude casi definitivamente debido a la intervencién de las nuevas
mediatizaciones en la red.

Estas nuevas vinculaciones entre “; disciplinas?” —que habitualmente se han estimado
como de naturalezas paralelas como podriamos suponer que son la informatica y la
danza performance, por un lado; y lo escénico fisico, lo escénico simulado y el
ciberespacio como un hibrido entre ambos, por el otro— han transcurrido por la
interdisciplinariedad hacia una transdisciplinareidad con una altisima conciencia del
trabajo demandado.

Si bien la produccién corpérea-digital estd cambiando gradualmente, vemos que la
vida profesional de los artistas y sus relaciones con los espacios de presentacion y
tipos de publico también lo estan haciendo, y esto hay que observarlo y no sera
prejuiciosamente de un modo negativo. Entendemos que es significativo comprender
y fructificar los cambios con los que estamos coexistiendo; y, teniendo en cuenta este
escenario, nos seguiremos abocando a las relaciones entre la danza performance, las
mediaciones y los espacios en la red.

A continuacion, nos introducimos en la Parte 3 de este Capitulo 2 que versa sobre la
danza performance telematica o en red: experiencias con el cuerpo desdoblado, en un
espacio  distribuido, que interactua con dispositivos e interfaces

informatico/telematicas en la red de internet.

33. Referencias bibliograficas

Barragan, Hernando (2008), “;Software arte?”, en Jorge La Ferla (comp.), Las
practicas mediaticas predigitales y postanalégicas. Artes y medios audiovisuales:
un estado de situacion Il, Buenos Aires, Nueva Libreria.

Barthes, Roland (2003), “Como vivir juntos: Simulaciones novelescas de algunos
espacios cotidianos”, en Notas de cursos y seminarios en el College de France
1976-1977, Buenos Aires, Siglo XXI Editores.

Bonsiepe, Gui (1999), Del objeto a la interfaz: mutaciones del disefio, Buenos Aires,
Ediciones Infinito.

Bourriaud, Nicolas (2013), Estética relacional, Buenos Aires, Adriana Hidalgo.

Causa, Emiliano y otros (2015), “Un lenguaje de programacion para el cuerpo.
Abordaje retorico sobre la programacion y su articulacion con las artes
performaticas”, en Invasion generativa I, La Plata, Afio 2 - N.° 2.

Eco, Umberto (2000), Tratado de Semidtica General, Barcelona, Lumen.

190



Flusser, Vilém (1985), Filosofia da caixa preta. Ensaios para uma futura filosofia da
fotografia, Sao Paulo, Editora Hucitec.

Fuentes, Marcela y Diana Taylor (eds.) (2011), Estudios avanzados de performance,
México, Fondo de Cultura Econdmica.

Godard, Jean-Luc (1980), Infroduccion a una verdadera historia del cine, Tomo I,
Madrid, Alphaville.

Heidegger, Martin (2010), “El origen de la obra de arte”, en Arte y poesia, México,
Fondo de Cultura Econémica.

Ihde, Don (2002), Los cuerpos en la tecnologia. Nuevas tecnologias: nuevas ideas
acerca de nuestro cuerpo, Minneapolis, Universiry of Minnesora Press.

Kracauer, Siegfried (2008), La fotografia y otros ensayos. El ornamento de la masa,
Barcelona, Gedisa.

Le Breton, David (2002), Antropologia del cuerpo y modernidad, Buenos Aires, Nueva
Vision.

Lévy, Pierre (2007), Cibercultura: La cultura de la sociedad digital, México, Anthropos.
Machado, Arlindo (2000), El/ paisaje mediatico. Sobre el desafio de las poéticas
tecnoldgicas, Buenos Aires, Universidad de Buenos Aires, Libros del Rojas.
Prada, Juan Martin (2012), “Remix: las estéticas digitales de la remezcla”, en Practicas

artisticas e internet en la época de las redes sociales, Madrid, Akal.

Prada, Juan Martin (2015), “Interactividad electronica e interaccién social”’, en
Practicas artisticas e Internet en la época de las redes sociales, Madrid, Akal.

Russo, Eduardo A. (2004), “El ojo electrénico: mirada, cuerpo, y virtualizacién”, en
Marta Zatonyi (comp.), ¢Realidad Virtual?, Buenos Aires, Nobuko.

Siegmund, Gerald (2003), “El problema de la identidad en la danza contemporanea:
del arte de la imitacion al arte de la accién”, en Cuerpos Sobre Blanco, Espana,
Ediciones de la Universidad de Castilla-la Mancha.

Tambutti, Susana (2008), “Itinerarios teéricos de la danza”, AISTHESIS N° 43, Instituto
de Estética Pontificia Universidad Catdlica de Chile, Chile, pp. 11-26.

Zatonyi, Marta (2002), ¢ Realidad virtual?, Buenos Aires, Nobuko.

33.1. Referencias electrénicas
Arns, Inke (2005), “El codigo como acto de habla performativo” [en linea]. Direccion
URL: <http://www.uoc.edu/artnodes/espai/esp/art/arns0505.pdf>.

Barriére, Lallie (2010), “Arte y algoritmos” [en linea]. Direccion URL:

<https://madamconbarba.wordpress.com/tag/lali-barriere/>.

191


http://www.uoc.edu/artnodes/espai/esp/art/arns0505.pdf
https://madamconbarba.wordpress.com/tag/lali-barriere/

Causa, Emiliano (2014), “Cuerpo, movimiento y algoritmo”, en Cuadernos del Centro
de Estudios en Disefio y Comunicacion [Ensayos], Buenos Aires, Facultad de
Disefio y Comunicacién de la Universidad de Palermo [en linea]. Direccion
URL:<http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/archivos/523_libro.p
df>.

Causa, Emiliano y Federico Joselevich Puiggrés (2013), “Interfaces y disefio de
interacciones para la practica artistica”, Buenos Aires, Universidad Virtual de
Quilmes [en lineal]. Direccién URL:
<https://es.scribd.com/doc/234778885/Emiliano-Causa-Federico-Joselevich-
Interfaces-y-Diseno>.

Causa, Emiliano y Silva Christian (2008), “Interfaces y metafora en los entornos
virtuales”, RIM. Revista de Investigacion Multimedia, ITUNA, Aho 1, nimero 1,
Buenos Aires, pp. 43-50 [en lineal. Direccién URL.:
<www.iuna.edu.ar/institucional/publicaciones/pdf/rim.pdf>.

Causa, Emiliano y Andrea Sosa (2007), “La computacion afectiva y el arte interactivo”,
Buenos Aires, Estudio Biopus [en lineal. Direccién
URL:<http://www.biopus.com.ar/txt/textos/Computacion_Afectiva_Y_Arte_Interac
tivo-Emiliano_Causa-Andrea_Sosa.pdf>.

Ceriani, Alejandra (2010), “El descentramiento: cuerpo-danza-interactividad".
Indagacién en el territorio de la interactividad y el uso de las nuevas tecnologias
aplicadas a las practicas corporales, compositivas y escénicas”. Tesis de
magister, Facultad de Bellas Artes, Universidad Nacional de La Plata [en linea].
Direccion URL:<http://www.alejandraceriani.com.ar/tesis_alejandra_ceriani.pdf>.

Ceriani, Alejandra (2011), “Espacio digital y cuerpo expresivo”, en Diego Carrera
(comp.), Con-figuraciones de la danza sonido y video del cuerpo, Montevideo,
Comision Sectorial de Educacion Permanente [en linea]. Disponible en:
<http://www.alejandraceriani.com.ar/pdf/libro-con-figuraciones-de-la-danza.pdf>.

Costa Alisedo, Fabricio (2014), “De la ambientacién interactiva a la instalacion eco-
sistémica. Proyecto de investigacion ‘La Narrativa Interactiva. El relato
hipermediatico y las mutaciones del tiempo y el espacio escénico™, Director
Martin Groisman, UNA Artes Multimediales [en linea]. Direccion URL:
<https://artesmultimediales1.files.wordpress.com/2015/02/fabricio-costa-
alisedo_2014,pdf>.

Garcia Nava, José Luis (2012), “Dinamicas corporales en el audiovisual digital’, en
Arte transversal: formulas equivocas. Experiencia y reflexion en la pedagogia de
la transdisciplina, México, Direccién General de Publicaciones, Centro Nacional

de las Artes del Consejo Nacional para la Cultura y las Artes [en linea]. Direccion

192


http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/archivos/523_libro.pdf
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/archivos/523_libro.pdf
https://es.scribd.com/doc/234778885/Emiliano-Causa-Federico-Joselevich-Interfaces-y-Diseno
https://es.scribd.com/doc/234778885/Emiliano-Causa-Federico-Joselevich-Interfaces-y-Diseno
http://www.iuna.edu.ar/institucional/publicaciones/pdf/rim.pdf
http://www.biopus.com.ar/txt/textos/Computacion_Afectiva_Y_Arte_Interactivo-Emiliano_Causa-Andrea_Sosa.pdf
http://www.biopus.com.ar/txt/textos/Computacion_Afectiva_Y_Arte_Interactivo-Emiliano_Causa-Andrea_Sosa.pdf
http://www.alejandraceriani.com.ar/tesis_alejandra_ceriani.pdf
https://artesmultimediales1.files.wordpress.com/2015/02/fabricio-costa-alisedo_2014,pdf
https://artesmultimediales1.files.wordpress.com/2015/02/fabricio-costa-alisedo_2014,pdf

URL: <http://www.joseluisgarcianava.com/transdisciplina/dinamicas-corporales-
en-el-audiovisual-digital/>.

Giannetti, Claudia (2002), “Arte interactivo”, en Estética Digital. Sintopia del arte, la
ciencia y la tecnologia, Barcelona, ACC L’Angelot [en linea]. Direccion URL:
<http://www.artmetamedia.net/pdf/4Giannetti_EsteticaDigitalES.pdf>.

Giovo, Maria José (2016), “Entrevista a Maximiliano Wille y a Anibal Zorrilla (equipo
de Investigacion en Tecnologia Aplicada a la Danza, InTAD)”, Departamento de
Artes del Movimiento, Universidad Nacional de las Artes [en linea]. Direccion
URL: < https://intad1.wordpress.com/page/4/>.

Hlebovich, Ludmila (2013), “El resto como resultado. Algunas consideraciones sobre la
obra performatica CuerpoMdéduloCédigo” [en linea]. Direccién URL:
<http://www.unlp.edu.ar/uploads/docs/anuario_2013_de arte_y cultura.pdf>.

Montequin, Diana y Mariana Saez (2014), Resena del | Encuentro sobre Educacion,
Danza y Mediacion Digital y Il Jornadas de Intercambio en Tecnologia Aplicada
a la Danza, La Plata, Publicacion de la Secretaria de Arte y Cultura, Universidad
Nacional de La Plata [en lineal. Direccion URL.:
<http://www.unlp.edu.ar/uploads/docs/anuario_arte_y cultura_2014.pdf>.

Martinez Pimentel, Ludmila C. (2010), “La coreografia digital interactiva”, Salvador de
Bahia, Universidad Federal de Bahia, Laboratorio de Investigaciones Avanzadas
del Cuerpo [en lineal. Disponible en:
<https://www.academia.edu/2177314/La_Coreograf%C3%ADa_Digital_Interactiv
a>.

Mora, Ana Sabrina (2008), “Légicas y modalidades del aprendizaje de la danza”,
Ponencia presentada en el IX Congreso Argentino de Antropologia Social,
Misiones, 5 al 8 de agosto [en lineal. Direccion  URL:
<http://www.grupodeestudiosobrecuerpo.blogspot.com.ar/2010/06/logicas-y-
modalidades-del-aprendizaje.html>.

Pagola, Lila (2007) “;Por qué a algunos artistas nos interesa el software libre?”,
Revista Escaner [en linea]. Direccion URL: <http://revista.escaner.cl/node/382>.

Pagola, Lila (2010), “Entrevista a Emiliano Causa (proyecto Biopus)’ [en lineal].
Direccion URL: <http://www.nomade.org.ar/sitio/>.

Palmarola, Hugo (2001), “Entrevista a Gui Bonsiepe”, ARQ. Numero 049, Pontifica
Universidad Catolica de Chile, Santiago de Chile, pp. 54-56 [en linea]. Disponible
en: <http://www.sistemasdg.com.ar/apuntes/entrevista%20bonsiepe.pdf>.

Sagaceta, Julia Elena (2013), {Performatividad e s: experimentaciones en la
escena de Buenos Aires}, Performance y Teatro” [en linea]. Direccion URL: <

https://www.publionline.iar.unicamp.br/index.php/pit500/article/viewFile/146/149>.

193


http://www.joseluisgarcianava.com/transdisciplina/dinamicas-corporales-en-el-audiovisual-digital/
http://www.joseluisgarcianava.com/transdisciplina/dinamicas-corporales-en-el-audiovisual-digital/
http://www.artmetamedia.net/pdf/4Giannetti_EsteticaDigitalES.pdf
http://www.unlp.edu.ar/uploads/docs/anuario_2013_de_arte_y_cultura.pdf
http://www.unlp.edu.ar/uploads/docs/anuario_arte_y_cultura_2014.pdf
http://www.grupodeestudiosobrecuerpo.blogspot.com.ar/2010/06/logicas-y-modalidades-del-aprendizaje.html
http://www.grupodeestudiosobrecuerpo.blogspot.com.ar/2010/06/logicas-y-modalidades-del-aprendizaje.html
http://revista.escaner.cl/node/382
http://www.sistemasdg.com.ar/apuntes/entrevista%20bonsiepe.pdf
https://www.publionline.iar.unicamp.br/index.php/pit500/article/viewFile/146/149

Sagaseta, Julia Elena (2004), “Conferencias performaticas” [en linea]. Direccién URL:
<http://territorioteatral.org.ar/html.2/articulos/pdf/n12_04.pdf>.

Tognazzini, Bruce (2006), “Principios de disefio de interaccién” traduccién del articulo
‘First Principles of Interaction Design™ [en linea]. Direccion URL:
<http://galinus.com/es/articulos/principios-diseno-de-interaccion.html>.

Van Vlissingen, Rogier F. (1985), “Entrevista a Dr. Edsger W. Dijkstra” [en linea].
Direccién URL:
<https://www.cs.utexas.edu/users/EWD/misc/vanVlissingenEntrevista.html>.

Zorrilla, Anibal (2011), “La interaccién en el marco de la tecnologia digital”, / Jornadas
Nacionales de Investigadores Teatrales Pensar y hacer en las artes escénicas,
Departamento de Artes del Movimiento, UNA [en linea]. Direccion URL:
<http://anibalzorrilla.blogspot.com.ar/2011/11/i-jornadas-nacionales-de-

investigadores.html>.

33.2. Entrevistas en video

Ceriani, Alejandra (2013). Entrevista a Fabrico Costa Alisedo, Desarrollador de
Cadigo Abierto. Direccidon URL: <https://youtu.be/LXxvLSLQnsU>.

Ceriani, Alejandra (2013). Entrevista a Soledad Belén. Direccion URL:
<https://youtu.be/pTbbRUXFUSs>.

Ceriani, Alejandra (2013). Entrevistas a Florencia Olivieri, “En2Tiempos”, UNLP.
Direccion URL: <https://youtu.be/b49tK14NQrs>.

Ceriani, Alejandra (2014). Entrevista a Ludmila C. Martinez Pimentel, Parte 2.
Direccion URL: <https://youtu.be/gGQQKyXq1tQ>.

Ceriani, Alejandra (2014). Entrevista a Ludmila C. Martinez Pimentel, Parte 3.
Direccion URL: <https://youtu.be/ohuLvOmc-1w>.

Ceriani, Alejandra (2016). Entrevista a Alain Baumann, Kobnic Thtr, Parte 1. Direccion
URL: <https://youtu.be/dDFC4Z1LXLQ>.

Ceriani, Alejandra (2016). Entrevista a Gabriel Gendin. Direccion URL:
<https://youtu.be/rxEbXQQniv8>.

Ceriani, Alejandra (2016). Entrevista a Konic Trth, Parte 2. Direccion URL:
<https://youtu.be/pwl4xPNt51k>.

Ceriani, Alejandra (2016). Entrevista a Rosa Sanchez, Kénic Thtr, Parte 1. Direccién
URL: <https://youtu.be/dDFC4Z1LXLQ>.

194


http://territorioteatral.org.ar/html.2/articulos/pdf/n12_04.pdf
http://galinus.com/es/articulos/principios-diseno-de-interaccion.html
https://www.cs.utexas.edu/users/EWD/misc/vanVlissingenEntrevista.html
http://anibalzorrilla.blogspot.com.ar/2011/11/i-jornadas-nacionales-de-investigadores.html
http://anibalzorrilla.blogspot.com.ar/2011/11/i-jornadas-nacionales-de-investigadores.html
https://youtu.be/LXxvLSLQnsU
https://youtu.be/pTbbRUXFUSs
https://youtu.be/b49tK14NQrs
https://youtu.be/gGQQKyXq1tQ
https://youtu.be/ohuLv0mc-1w
https://youtu.be/dDFC4Z1LXLQ
https://youtu.be/rxEbXQQniv8
https://youtu.be/pwI4xPNt51k
https://youtu.be/dDFC4Z1LXLQ

33.3. Otros materiales de consulta en linea

Belén, Soledad, CUERPOMODULOCODIGO, 2013. Direccion URL:
<https://youtu.be/8rmfOOUNBIE>.

Causa, Emiliano, En qué pienso cuando ideo software para el arte, 2012. Direccion
URL: <https://youtu.be/dNio_fDJa5Y>.

Causa, Emiliano, Generatividad, cédigo y cuerpo: interseccion entre la danza las
nuevas tecnologias, 2013. Direccién URL: <https://youtu.be/IEzJPgXS2VA>.

Ciclo de danza UNLP y emmelab, Generatividad, cédigo y cuerpo: interseccion entre la
danza y las nuevas tecnologias, 2013. Direccion URL:
<https://youtu.be/IEzJPgXS2VA>.

Code.org, Todo el mundo deberia saber programar, 2013. Direccién URL:
<https://youtu.be/DcSyPhLbrbw>.

Costa Alisedo, Fabricio, Estudiar Computacion, 2012. Direccion URL:
<https://youtu.be/r3pj1YVQzOw>.

Emmelab, Cuerpo Modulo Cadigo, 2013. Direccion URL:
<https://vimeo.com/92772100>.

Nolly, Rosa, CUERPOMODULOCODIGO, 2013. Direccion URL:
<https://youtu.be/8rmfOoUNBIE>.

Prada, Juan M., Comunidades de expresion, 2015. Direccion URL:
<https://youtu.be/xKPuDtijaYs>.

Rivero, Ezequiel, Presentacién de Cuerpo.Modulo.Cddigo, 2013. Direcciéon URL:
<https://youtu.be/AgXULEQOG7uY>.

195


https://youtu.be/8rmf0oUNBlE
https://youtu.be/dNio_fDJa5Y
https://youtu.be/lEzJPqXS2VA
https://youtu.be/lEzJPqXS2VA
https://youtu.be/DcSyPhLbrbw
https://youtu.be/r3pj1YVQzOw
https://vimeo.com/92772100
https://youtu.be/8rmf0oUNBlE
https://youtu.be/xKPuDtijaYs
https://youtu.be/AqXULE067uY

CAPITULO 2. Pasaje de lo analégico a lo digital

PARTE 3. Danza performance telematica y en red

34. Introduccion

Hoy danzamos a conciencia entre la corporalidad expuesta de nuestros limites
fisiologicos y la expansion del cuerpo transmitida a través de los sistemas informaticos
y de las redes de telecomunicacion. Se trata de la integracion de este considerado
desde las logicas participativas como flujos de actividad que han abierto tres instancias
para el estudio del fendmeno de la comunicacion interactiva del cuerpo como interfaz,
del cuerpo en didlogo con el comportamiento de los sistemas, y del cuerpo en
conectividad con las redes de internet.

Para nuestro estudio, estas instancias han ido atravesando y definiendo diferentes
niveles de analisis —en este mismo capitulo pero en las partes anteriores—, por tanto,
nos dedicaremos en esta tercera parte, a la indagacion de nuevas alternativas de
creacion mancomunada en la red de internet, mas conscientes y criticas basadas en
los entornos escénicos y audiovisuales en linea (2013-16) y, justamente, en la
conectividad.

Ahora bien, el desarrollo de las interfaces en la interaccion cuerpo-sistema digital ha
permitido, y permite, nuevas conexiones entre el cuerpo y una experiencia mas
instintiva; se accede asi a otras dimensiones del movimiento y su gestualidad. El
disefio de interfaces siempre ha estado presente en el disefo de la interaccidon gestual,
lo que encarna la evolucién de la experiencia del propio usuario.

Una preocupaciéon central en el marco emergente de las redes de internet es el
contexto que nos circunda cargado de expectativas de socializacion. A su vez, se
podria afirmar que —a lo largo de la ultima década— ha problematizado intensamente la
mixtura entre la frontera del en linea/fuera de linea.

En la actualidad, por el contrario, este entorno de la red ha dejado de sustentar esa
diferenciacion entre los espacios dentro y fuera, pues se basan en nuevas formas de
produccion signadas por una misma légica de comunicacion interna y reciproca. Esto
genera —de alguna manera— una dificultad para distinguir entre necesidad de
comunicacion y mero consumo, y promueve estrategias de circulacion del goce
afectivo hacia lo que Juan M. Prada (2013: 2) sefiala como nuevas industrias de la

subjetividad.
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Otra mirada sobre este estado de emergencia la proporciona Roy Ascott (2007: 51)
cuando define el contexto que crea la conectividad como un universo telematico

postbiologico:

A medida que interactuo con la red, me reconfiguro a mi mismo; mi extensién-red
me define exactamente como mi cuerpo material me definia en la vieja cultura
bioldgica; no tengo ni peso ni dimension en cualquier sentido exacto, solo me

mido en funciéon de mi conectividad.

Para construir la estructura de lo que es un contexto cibernético, nos introduciremos
en el concepto de cibercepcion, de Roy Ascott, que comprende la relacion del sujeto
con las ciencias, el arte y las tecnologias de red ante el surgimiento de una nueva
facultad. Pero ¢qué comprende esta nueva facultad? En palabras del autor, “estamos
desarrollando un cuerpo nuevo, una conciencia nueva y un nuevo sentido de como
podriamos convivir en el interespacio entre lo virtual y lo real”.

La cibercepcion contiene la tecnologia transpersonal, de la comunicacion, de la
participacién y de la colaboracion; trasciende asi las condiciones materiales del
cuerpo. La cuestion es observar y estudiar estas nuevas estructuras que estan
emergiendo en las redes, otro tipo de practicas y de produccion artisticas, de
aprendizaje, de investigacion, de interactuacion de las personas entre si, y de estas
con el entorno.

Por ello, hay que considerar un conjunto de hipétesis precedentes sobre el vinculo del
cuerpo, de la corporalidad con las tecnologias de la informacién y la comunicacién. En
este sentido, el fildsofo Javier Echeverria (1999) denomind a ese espacio telematico,
electronico y digital nuevo espacio social: el tercer entorno®'; y es en este nuevo
espacio tecnoldgico donde se desarrolla la sociedad de la informacion.

Ya que los grandes cambios que suscita este tercer entorno se vinculan con la
distancia de interrelacion y de ejecucidén, hay que tener en cuenta la estructura
matematica de este espacio diferente a los espacios fisicos y matéricos que aun
habitamos y que coexisten con la simulacion interdependiente con el segundo y primer
entorno. Es condicién previa apropiarselo para poder interactuar en él; puesto que lo

que habita y opera en las redes telematicas son los bits, los flujos electronicos.

91 Evidentemente, se plantea el tercer entorno en contraposicion a la existencia clara de otros dos. El
primer entorno seria aquel que gira alrededor del ambiente natural del ser humano. El segundo seria el
urbano, social y cultural. El tercer entorno es un nuevo espacio social basicamente artificial cuyas
tecnologias modifican las relaciones sociales y culturales que se daban, y dan, en los entornos primero y
segundo. Echeverria analiza las estructuras y caracteristicas del tercero de ellos con la intencion de
establecer diferencias entre este y los entornos primero y segundo.
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En consecuencia, no es preciso moverse corporalmente, sino informaticamente, pues
lo que se transporta es informacion. No vamos a desarrollar las caracteristicas que
este autor ha determinado, porque, para nuestro trabajo, nos interesa solo sefalar las
instancias reflexivas que sobre el espacio y el cuerpo se han ido planteando. Al mismo
tiempo, para analizar el presente de nuestro cuerpo performatico, precisamos dar
cuenta de los cambios culturales que se han generado en el corto y mediano plazo,
poniendo de manifiesto asi que en el futuro cercano podrian existir diferentes modelos
de sociedad en las redes de internet (al igual que existen hoy diferentes
funcionamientos de lo que se conoce como sociedad industrial).

En esta linea, encontramos los trabajos de Don lhde (2002), quien desarrolla la
categorizacion de los cuerpos |, Il y lll. El cuerpo | recupera el elemento vivencial de la
experiencia; el Il es aquel cuerpo trazado culturalmente. Esta distincion soslayaria —
segun lhde— confundir el uno con el otro, y ademas, daria lugar a argumentar que esta
operaciéon permite analizar cdmo se trata el cuerpo en la experiencia virtual encarnada

y desencarnada, y establecer distintos roles para el cuerpo lll en la tecnologia.

35. El cuerpo en conectividad

Dentro de la organizacién del campo de observacion y estudio, nos planteamos
transitar entre propuestas que construyen su poética participando —conscientes o no—
de la légica de la conectividad, consideradas a través de casos locales y globales de la
danza/performance en internet. Adoptar una postura mas pragmatica favorecera
entender nuestras propias formas de comunicacion para luego darles significado.
Personas diferentes, con visiones y perspectivas distintas, con sus propias culturas,
estdn cada vez mas proximas, y establecen asi un mayor contacto. Esa hibridacion
cultural que se da en las conexiones de los espacios de internet demanda entender las
diferencias para saber como se afecta el intercambio y como se hace mas efectivo un
posible entendimiento.

Siempre existira una tensién entre dos personas de culturas diferentes. Entonces,
generar un espacio en comun que sea dinamico aportaria al desenvolvimiento de
estrategias situacionales en experiencias cuyo contexto es global pero que, por
ejemplo, difieren en recursos. Esto nos lleva a referirnos a la distribucién desigual de lo
tecnoldgico asi como reconocer por qué las diferencias nacionales persisten y nos
conducen inexorablemente al mito tecnocéntrico en la produccion artistica. Al

respecto, Rodrigo Alonso (2011: 191) manifiesta:
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... El circuito del arte, en su alianza cada vez mas intima con los productos
tecnolégicos, con el poder institucional y el mercado, parece haber perdido la
capacidad para formular un posicionamiento critico propio que no sea subsumido
por la exaltacion de su impacto espectacular y su capacidad para el asombro,
pero no para la reflexion. Esto se nota, con mas fuerza aun, en los grandes
proyectos de arte tecnoldégico que no logran enraizar en su entorno geopolitico y

cultural.

La produccion del arte en las redes mediaticas propaga las controversias culturales
mas profundas con las que artistas e instituciones artisticas estan interactuando. Pero
quiza se relaciona mas con reinventar el papel del arte, con involucrarnos para traducir
lo extrafo y, asimismo, traducir las mutaciones y mixturas de la heterogeneidad del
cuerpo hibridado con las tecnologias de manera cada vez mas encarnada, en lugar de
descarnadamente.

La creacién actual, basandose en el método procesual y en el modelo informatico,
adquiere un sentido renovado en el contexto de produccion y estudio hacia un sistema
que proporciona nuevas visiones de la coexistencia material del cuerpo; de modo que
este analisis pueda ser aplicado de forma general, en tanto logra una comprension de
la estructura y los procesos, la afectacion y la mutacion del cuerpo, de la gestualidad
estetizada y del movimiento de quienes se compatibilizan, mas que el establecimiento
de causas y de efectos entre sistemas y cuerpos interactuando.

Otras formas de interactividad humana han sobrevenido como la base instrumental
prioritaria de produccion artistica; en consecuencia, la danza performance —como un
sistema perteneciente a un contexto determinado— estara siempre en simultaneidad
con otros cuerpos, espacios y tiempos ubicuos internalizando, de ese modo,
mutaciones en los habitos afectivos, operativos y cognitivos. Nuestra impresién es que
hoy un numero creciente de bailarines, coredgrafos y performers, asi como
programadores y artistas multimediales, en conjuncién, experimentan otras maneras
de concebir las asociaciones corporales, visuales, sonoras, narrativas, y hacen surgir
otros criterios de produccién de experiencias subjetivas.

Para el presente texto consideraremos, por una parte, el caso de la plataforma en
linea interactiva y colaborativa Waterwheel, prototipo de accién artistica, de tendencias
y poéticas performaticas practicadas en lo que Juan Martin Prada (2012) ha llamado el
“sistema-red”. Por otra, haremos una observacion de casos puntuales del cuerpo en
conectividad, en los que se revelan nuevos enlaces entre la individualidad y la

colectividad.
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Ambas cuestiones nos plantean problematicas actuales “sobre las formas de
conducta” en la red (Ascott, 2007: 47), y establecen, asimismo, una filiacion entre
afectividad e interactividad. Esto resulta interesante pensado desde una perspectiva
que analiza los aspectos “ficcionales” de la globalizacion y otra que propone la idea de
un borramiento entre la vida en linea/fuera de linea a modo de sujetos contaminados,
compartidos.

Consecuentemente, nos preguntamos: juna perspectiva se antepone a la otra? o
;sera que tras la anunciada disolucion de la ficcidn global estamos frente a una
hibridacion como sujetos compartidos, como sujetos que habitamos sin rupturas el
espacio de internet y el espacio de la vida real cotidiana? Para Prada (2011: 1), las
l6gicas de las corporaciones de internet se estableceran en situaciones de
cooperacion entre comunidades comunicativas, “intensificando cada vez mas el

caracter afectivo de la comunicacion”:

... ho podemos olvidar que hay toda una estrecha dependencia entre afectividad
e interactividad, en lo que supone el “estar en contacto”. El estudio de las
interacciones afectivas apuntaria siempre a la virtualidad del mundo, a su
potencial de ser para el sujeto, al indicarle que no es una parte completa de la
realidad. Hablar del concepto de afectividad nos exige ante todo hacerlo desde
un permanente exceso o exteriorizacion del individuo, de su auto-rebasamiento,
evidenciado en el conjunto de sus inclinaciones por los otros o por las cosas del
mundo, es decir, en la propension del sujeto a querer. Desde luego, la sintonia
afectiva, el afecto conjunto, es la base elemental para una verdadera experiencia
de interaccion comunicativa. Podriamos afirmar, por tanto, que la afectividad es
el motor de arranque en la generacion de toda socialidad, al actuar como punto
de enlace primordial entre el afuera y el adentro, entre la individualidad y la

colectividad.

Una estrategia necesaria, en este caso, es desnaturalizar los temas familiares
alrededor de internet y hacer que se vuelvan extrafios, para recapacitar acerca de
cdmo la practica cotidiana moldea ciertos aspectos y margina los restantes. El desafio
es continuar coexistiendo simétricamente sobre estas dos nociones pues, en definitiva,
ambas son construcciones.

Nuestros habitos perceptivos y nuestra manera de comunicacidon siguen
transformandose; la regla es la prontitud, la patronizacidon generalizada, la repeticién
de estructuras contaminantes a nivel global entre las comunidades virtuales, a través —
como ya se ha expresado— de nuestro “corpomidia” resultado del cruce de las

informaciones preexistentes y las nuevas que llegan.
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Este “cuerpo medio” se plantea no como vehiculo de transmision, sino como proceso
evolutivo de seleccion de datos que van constituyéndolo. Por tanto, la condicion de la
informacion es de aquella que “se transmite en un proceso de
contaminacion” (Greiner, 2010: 132), en la experiencia de interaccion con el medio,
con otras personas dentro y fuera de nuestra cultura, donde el acto de danzar produce
nuevas tendencias corporales y conceptualizaciones.

O, asimismo, y desde otras perspectivas, nos referimos —mas que a un cuerpo medio—
a una memoria. Es una memoria en la que participamos todos los seres humanos, ya
que tenemos capacidad para simbolizar y experimentar la consistencia de las
diferentes impresiones, y de disefiar procesos para situar las experiencias en el
espacio y tiempo concreto. Es una memoria que se ejercita de distintas maneras:
individual o grupal, pero mediatizadas por distintas tecnologias. Se trata de una
memoria no discursiva que esta vinculada a una experiencia corporal pasada e
interiorizada que incluye el proceso emocional en la recursividad técnica.

El antropdlogo Néstor Garcia Canclini (2011), por su parte, piensa que deberiamos

encontrar una reformulacion al proyecto que toma en cuenta la vida social y cultural:

Se globaliza el conjunto de insumos con que un artista llega a producir obra, y
luego la circulacion. Tengo la impresion de que esta pasando la época en que se
creia en una cultura o un arte globales. Fue una ficcion: sigue habiendo una
tension constante entre las tradiciones, creencias, iconografias locales y la
circulacién y las demandas o expectativas que se suponen en audiencias de

otros lugares.

Veamoslo desde otra optica, puesto que lo que importa “no es la realidad virtual, sino
la realidad de lo virtual. En si misma la realidad virtual es una idea bastante miserable:
la de imitar la realidad, la de reproducir su experiencia en un medio artificial” (Zizek,
2006: 19), con sus consecuencias y secuelas reales. Y, en este punto, podriamos
denominar esta contaminacion entre la vida en linea/fuera de linea como la vida
cotidiana de lo virtual, que reproduce las experiencias de un contexto artificial en uno
real, resignificandose uno en otro de manera fluida, indistinta, en un mundo no de
diferencias, sino de compatibilidades.

Precursora de esta idea del borramiento en linea/fuera de linea es la “segunda vida” (o
second life), un mundo virtual 3D distribuido en una amplia red de servidores y que
puede ser jugado a traves de internet por los usuarios o “residentes” que participan en

su economia virtual y operan como en un mercado real.
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¢, Cual es el horizonte de posibilidad de estas mutaciones? ;Qué es lo que lo hace
factible en el presente y en el futuro cercano? Por una parte, pensarnos compartidos
en permanente estado procesual, adaptativo, transitorio, pero sin perder de vista cierta
perspectiva apocaliptica de una humanidad acoplada y reducida a la uniformidad.

En este punto, sostenemos que el arte constituye una practica reflexiva, cognoscitiva
asi como también de indole politico-cultural y emocional. Las propias referencias
emocionales de los individuos pueden conmover o distorsionar las emociones que
perciben en los demas. La empatia —habilidad que se desarrolla gradualmente a lo
largo de la vida y que prospera cuanto mayor es el contacto— puede ser observada hoy
en el comportamiento individual y grupal de las redes sociales.

Por otra, lo singular tiene que ver con la historicidad: el estar apegados al pasado nos
hace seres duales, y la dualidad no se asocia con el borramiento entre la vida en
linea/fuera de linea. Por tanto, haber mancomunado lo personal con lo colectivo abolié
lo oculto y lo exclusivo en las practicas sociales del arte, y trajo aparejado los
contenidos implicitos en los cambios de los consumos culturales.

Desde una perspectiva vinculada al anhelo de vivir experiencias en alianzas no
adversas con la ficcién, Néstor Garcia Canclini (2011: 10) sefala que “... las artes
dramatizan la agonia de las utopias emancipadoras, renuevan experiencias sensibles
comunes en un mundo tan interconectado como dividido”. Asi, cuanto mas se
ficcionaliza y estetiza la vida cotidiana con recursos mediaticos, mas avidamente se
busca jugar con la incertidumbre en un entorno no estanco, pues los acontecimientos
van mas rapido que las representaciones.

Retomando lo escénico, este ha sido un lugar para la representacion de ficciones que
se reflejan a partir de la voz y el movimiento de los intérpretes, el sonido, la
iluminacién, etcétera; y que descansan, en mayor o menor grado, en el empleo de
recursos teatrales para crear espacios ilusorios. Luego, otras formas escénicas
formularon posibilidades de creacidn experimentales y encontraron su lugar de
expresion en espacios periféricos o alternativos. Surgen asi otros conceptos y
recursos asociados a estas transformaciones de la produccién y la circulacion que
atafen a lo procesual y a lo efimero.

La performance, por ejemplo, sumada a la multiplicacion de opciones presenciales de
las nuevas tecnologias, ha dado lugar a esta escena vuelta imagen y sonido a

distancia con un concepto ampliado de artes escénicas®, entendidas como artes de la

92 Se podria citar como ejemplo la obra de teatro telematico Distancia, de Matias Umpierrez, una pieza
virtual que desafia los limites de la escena con intérpretes en vivo (via streaming) desde Hamburgo,
Paris, New York y Buenos Aires, 2013. Es oportuno comentar, ademas, los inicios de estas experiencias
en CABA con el Festival Tecnoescena 05, dirigido por Javier Acufia, que conté con la obra Cédigo BA,
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comunicacion directa entre un actor y un espectador en cualquier contexto social o
mediatico.

Asimismo, no se trata solo de saltar hacia un estado de destrezas en conexién, en
programacion, en estrategias de ubicuidad, sino de transitar hacia un estado
permanente de actitud critica frente a la retdrica de los efectos especiales, frente al
relato tecno-espaciotemporal, hacia una légica no lineal, hibrida, fractal. Pero lo
escénico-espectacular, como corporaciéon, incluso en la web, sigue
autorrepresentandose y estableciéndose de acuerdo con una diferenciacion por
géneros, que excluye lo que no se adecua a la codificacién definida por el habito.

El habito de lo espectacular estda conformado por una sistémica implicita en la
diagramacion de la mirada, en la alegoria del espacio y del tiempo, en la configuracion
a través de acciones y sucesos, y en una estructura jerarquica. Hay una division
especializada del trabajo: actores y bailarines principales, de reparto, equipo técnico,
etcétera, cada uno de los cuales se ocupa de su tarea especifica. Al respecto, en el
prélogo de la segunda edicion de La sociedad del espectaculo, Christian

Ferrer (2008: 10) expresa:

Prescribiendo lo permitido y lo conveniente asi como desestimando en lo posible
la experimentacion vital no controlada, la sociedad espectacular regula la
circulacién social del cuerpo y de las ideas. El espectaculo, si se buscan sus
raices, nace con la modernidad urbana, con la necesidad de brindar unidad e
identidad a las poblaciones a través de la imposicién de modelos funcionales a

escala total.

“La dimensién politica de la sociedad espectacular es el sintoma de nuestra época’,
continua diciendo Ferrer (2008: 13). El poder implicito se articula a priori a través de la
reproduccion de cualidades que se naturalizan y se vuelven globales, hegeménicas,
definiendo asi el marco de lo sistematizado.

En la actualidad, uno de los problemas que creemos fundamentales es que esa
disparidad evidencie el caracter silencioso y oculto de los mecanismos de
reproduccion y asimilacion naturalizados. Mecanismos que preexisten a la decantacion
social y cultural necesarias para madurar y cuestionar cada mediacion hacia el
entendimiento de estas configuraciones complejas en las que intervienen muchos

actores y logicas. Como sefala Nicolas Bourriaud (2013: 102): “Si hay que rechazar

una improvisacién experimental entre dos grupos de teatro conectados entre si a través de internet: uno
de los equipos transmitié desde Barcelona y el otro desde Buenos Aires, 2005.
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todo tipo de agrupamiento comunitario impuesto, es justamente para sustituirlo por la
creacion de redes relacionales”.

La cultura ya no se define como una herramienta de almacenamiento y depdsito
patrimonial o de archivo, sino mas bien en términos de dindmica, proceso vy
arquitectura relacional, herramienta de interaccion y principio de la accion
comunicativa. Del mismo modo, se esta dando un nuevo estado del saber, una nueva
forma cultural en la que cambian los regimenes de subjetivacion, que ya no solamente
son individuales, sino también colectivos.

Situados desde esta idea de anticipar la escena del futuro, se vislumbra, ademas, la
posibilidad de que se pueda convertir en un régimen alienante. Proponemos por tanto
una revision critica de las practicas artisticas, de la produccién tecnolégica y de la
corporalidad a la luz de estos nuevos laberintos franqueados por la tecnofantasia.

Es indudable, igualmente, que el uso en directo de las nuevas tecnologias de la
imagen, la comunicacion y la automatizacién conmueve la escena contemporanea. El
proceso de disolucion es cada vez mas radical, y va a expandirse siguiendo una légica
inevitable hacia la experimentacién del fenémeno de la temporalidad y la especialidad
con cuerpos que se desdoblen en la habitabilidad de la imagen. Por lo tanto,
sostenemos que “lo que es experimentable no puede ser
representado” (Debord, 2008: 13).

Partimos de esta idea para justificar nuestro posicionamiento al plantear que las
performances en tiempo real, en las que se destaca una labor de investigacion-
produccién, nos proponen otro camino completamente diferente, y es el de reflexionar
acerca de como el uso de las tecnologias —que son asimismo de conocimiento—
generan otra forma de pensar y habitar el espacio global a partir de nuevos modos
estéticos y politicos sobre las practicas artisticas que producen. Pues si continuamos
en el paradigma de lo espectacular como formato dominante de produccion artistica,

“

incluso en internet, se contribuira a instalar que los “... flamantes espacios de la
Web 2.0 son interesantes, aunque mas no sea porque se presentan como escenarios
muy adecuados para montar un espectaculo cada vez mas estridente: el show del
yo” (Sibilia, 2008).

Esta tendencia hacia la construccion de una subjetividad contemporanea occidental,
global y favorecida, ¢ podria ser sospechada —retrogradamente— puesto que el “deseo
de ser singular es el gusano en la fruta del colectivismo?” (Marker, 1983)%. En este
sentido, habria que esclarecer cual es el lugar que nos toca vivir en un mundo

repoblado por los valores y representaciones de la tecnologia, por sus requerimientos,

93 Comentario en off del film Sans Soleil, de Chris Marker (1983).
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ficciones y formas de exclusion, y si “;,... es posible una transposicién tecnoldgica de
realidades tan diferentes? ;Para qué sirven las transposiciones, entonces, que
parecen imposibles, pero que las hay, las hay?” (Alonso, 2011: 184).

Hoy se habita en una sociedad enmarafada de relatos que se tornan conflictivos a la
hora de intentar organizarlos. Paraddjicamente, esta marafia de relatos se convierte en
su ausencia. “La idea de que falta una narrativa organizadora surge con la
globalizacién”; y, como sostiene el propio Garcia Canclini (2011: 2), “asi como no
tenemos una teoria de la globalizacion econdémica y financiera satisfactoria, sino
aproximaciones, tampoco hay una visidén consistente que organice los muchos modos
de imaginar lo que la globalizacion es”, y hace al arte, a sus practicas, sus hacedores,

por ende, a sus relatos.

36.La red que se avecina

Waterwheel es una plataforma en linea interactiva creada para realizar performances
de forma colaborativa, compartir ideas y presentaciones; en la que se puede subir todo
tipo de archivos al TAP o grifo® vy, a través de él, conocer gente y audiencias de todo
el mundo. Todas sus funciones son designadas con metaforas relacionadas con el
agua, por ejemplo, Newsfeed o el suministro de noticias son arroyos de
actualizaciones regulares, de la informacion y de los aportes de un mar de fuentes;
Media Centre es el centro de la rueda hidraulica, la prensa, donde se almacena todo el
contenido etiquetado de videos, imagenes, grabaciones, etcétera. De este modo,
también se da una idea a la audiencia de como usar el sitio y tener una interpretacién
del contenido que se sube.

El TAP es el resultado de muchos afios de pesquisa y puede compararse con una
plataforma de comunicacion intuitiva y colectiva para reuniones de grupo (6 webcams)
en un escenario en tiempo real y, a la par, un chat de texto. Es el lugar virtual donde
se realizan presentaciones y actuaciones a través de las herramientas que se ofrecen
para interactuar, previo registro de una cuenta personal dentro de la plataforma. Alli se
puede dibujar en una pizarra virtual en tiempo real, cargar elementos multimedia e
iconos que se pueden mover, rotar, cambiar de tamafio, desvanecerlos Yy
superponerlos. Todos estos movimientos e intervenciones se pueden ver de forma

instantanea.

9 El TAP (o Rueda) esta conformado por anillos concéntricos que representan las UGltimas cuarenta
subidas. Cualquier persona puede acceder al sistema, cargar datos y hacer comentarios con otros
usuarios.
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Los usuarios pueden invitar a su propia crew (tripulacidon) para presentarse
publicamente o en privado en una performance que dura como maximo media hora,
luego se desconectan. Se puede participar “como artista, inventor, intérprete,
ejecutante o curador; con una obra de arte, dibujo, video clip, poema, cancion,
animacion, etcétera. Una presentacion en vivo o un espectaculo como una propuesta
por escrito o video (de hasta veinte minutos), un proyecto curatorial”®®. En general,
participan cientificos, artistas, académicos, activistas de varias ciudades, que
interactuan con el publico en linea en los nodos situados en Alemania, la Argentina,
Australia, Colombia, EE. UU., Francia, Grecia, Israel, Marruecos, Nueva Zelanda,
Polonia, Taiwan y Tunez.

En 2014, la plataforma tradujo todos sus tutoriales al espanol y algunos de ellos al
portugués, porque una de las grandes dificultades de su uso es el idioma. Otro
problema aun mas critico —y que unicamente se contempla como un entorpecimiento
en el momento de la accion performatica— es el de la velocidad de conexion que trae
aparejada la desigualdad en las posibilidades de conectividad y participacion.

Y aqui retomaremos algunas perspectivas para reflexionar sobre cierta aficiéon de las
practicas artisticas, que puede traer consigo cierta voragine de actuacién acritica en el
seno de la comunidad artistica en linea, y en la que podemos, asimismo, detectar
fricciones entre lo local, lo regional y lo global.

Extrafamente, el sistema-red se escuda con una apariencia ajena a signos de
dominacién, pero limitados “por la pantalla del espectaculo, tras la cual ha sido
deportada su propia vida, conoce solamente a los interlocutores ficticios [...]. Aqui se
pone en escena el camino de salida falso para un automatismo generalizado” (Debord,
2008: 154). Por tanto, “sseriamos ciegos a aquello sobre lo que inevitablemente
seriamos ignorantes?” (Brea, 2005), pero que, incluso asi, nos abocamos con cierta
presteza o alegria virginal a ser parte de la novedad.

Habiendo participado en dos de las ediciones de Waterwheel, nos debemos esta
especulacion critica de la experiencia. Y, en este sentido, es sugestiva la idea de
interlocutores ficticios que cotejaremos con quienes asistan participativamente a, por
ejemplo, los TAP o grifos. Examinemos entonces si en ese streaming asoma una
nueva especie de interlocutor, pues este asiste a la performance y, a la par, escribe en
el chat del evento del que esta participando y, en simultdneo con otros, intercambia
opiniones. Esto acontece durante la performance, y, una vez finalizada, se abre el

dialogo con el publico asistente.

% Véase en linea (3WDS14 PROGRAMA - versién espafiola): <http://blog.water-
wheel.net/2014/02/3wds14-programa-espanol.html>.
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Esta perspectiva interaccionista del espectador es, precisamente, la que nos hace ver
el chat como un medio para el establecimiento de experiencias interpersonales y
transacciones estético-culturales entre los individuos ubicuos. Justamente, uno de los
atributos que caracteriza el chat es que no existe restriccién en cuanto a la ubicacion
geografica de los participantes y ofrece un sinfin de oportunidades para el intercambio
de significados con audiencias empiricas, no ficticias.

No obstante, hay algunos aspectos contradictorios, como lo es el sentimiento de
frustracion que se puede experimentar al no compartir la lengua, ya que se pierde
parte de la conversacion mientras se intenta descifrar lo que escriben otros. Ademas,
la rapidez con que se mueve la pantalla al recibir los mensajes puede hacer dificil su
seguimiento. En la comunicacion con personas de otros paises, el manejo del idioma —
entre otros factibles— puede acarrear problemas de incomunicacion, enajenacion o
agotamiento.

El artista catalan Antoni Muntadas® aborda este topico tomando como punto de
partida un juego infantil de teléfono descompuesto en el que un enunciado es
transmitido a través de una cadena de personas con las consecuentes mutaciones de
sentido. El enunciado Los sistemas de comunicacion proveen la posibilidad de
desarrollar un mejor entendimiento entre la gente: ;pero en qué idioma? fue traducido
por una sucesion de veintitrés traductores de diferentes lenguas. Hay que observar
que no solo involucraba una traduccién de lenguas humanas (franceés, inglés, aleman,
ruso, coreano, japonés, espafol, etc.), sino que la propia labor de los traductores se
afectaba por las trascodificaciones tecnoldgicas: sistemas operativos heterogéneos,
distintos caracteres, teclados, etcétera.

En conclusién, lo que advertimos es que, de manera equivalente, a la pérdida de
sentido surge una renovacion de este por parte de cada traduccién, que hace que el
sentido original lineal varie en una comunicacibn o una intercomunicacion
resignificada, amplificada, aleatoria y productiva. Efectivamente, la traduccién entre
medios tecnoldgicos y entre culturas se traspone dando como resultado una
heterogeneidad de sentido cuyo creciente interés se ha tornado indispensable para la
comprension e interpretacion de experiencias interdisciplinares que estimulan el
estudio de las complejas y polifacéticas realidades contemporaneas.

Por tanto, lo ficticio podria estar comprendido dentro del resultado de esta maratdn

comunicativa —e incluso con el recurso de los moderadores en sesidon—, cuando

9% Antoni Muntadas propone procesos creativos como un acto que, empezando por una idea, se mueve
entre territorios geograficos y virtuales, entre disciplinas humanisticas y cientificas, entre individuos e
instituciones culturales para materializarse en un evento visual especifico que requiere ser traducido. La
obra On Translation: The Internet Project comenzd en 1995. Este proyecto, realizado en la web, fue una
coproduccion con la Documenta X y el Goethe Institute.
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tendemos a quedarnos solo con lo materializado en el intercambio por chat con
aquellos que son competentes y no contemplar que muchos otros no lograron soslayar
estas dificultades permaneciendo fuera (out).

Y aqui es valioso tener en cuenta la idea de que tampoco existe una traduccion
acabada, pero si la indagacién de una equivalencia. Asi lo explica Garcia Canclini
(2008: 12):

... Al reconocer lo que es intraducible comprendemos que la diferencia entre
lenguas y entre culturas es insuperable, vivimos la distancia entre lo propio y lo
extrano. Intentar la traduccion es hacer la experiencia de la heterogeneidad
radical y, por tanto, de la imposibilidad de lograr una equivalencia perfecta entre
una lengua y otra. Sin embargo, existen personas multilingles, intérpretes y
traductores. [...] Aun quienes son perfectamente bilinglies saben que no pueden
decir [algo] de modo idéntico en distintos idiomas, pero encuentran valor en

decirlo de otro modo.

Sin embargo, pensado desde la logica informatica cabria una solucién técnica que
facilitaria la actualizacion y la migracion comunicativas a través de los denominados
protocolos de comunicacion, y proporcionaria, por ejemplo, servicios de traduccién
simultanea. Los protocolos son conceptos analogos al de los idiomas de las personas,
ya que si dos personas hablan el mismo idioma, es posible que se comuniquen y
transmitan ideas.

Retomando las indagaciones sobre las fricciones concretas entre lo local, lo regional y
lo global, citaremos un sugestivo aporte de Gustavo Zalamea (2006: 14), al observar

las practicas artisticas en la web que:

proponen nuevas vias operativas y procuran una recuperacion de la
comunicabilidad. Sus planteamientos son problematicos pero seductores y, cosa
fundamental, el humor las ha permeado y penetrado profundamente [...]. 4 Habra
que oponer a las utopias de transparencia y liberacién una ética y una estética
del juego, de la seducciéon, de la impureza? Las palabras contaminacion,

reapropiacion, redistribucion, simulacro, reciclaje, estan a la orden del dia.
Nuestro cuerpo mediado por redes en la web y las estructuras de produccién que

consideramos devenidas en practicas artisticas tecnologizadas, dira Christine

Greiner (2010: 93), son cuerpos y estructuras que estan contaminados, colonizados:
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Una informacién que esta dentro de una produccion industrial de distribucién
masiva tiene mucha mas probabilidad de “contaminarnos”, porque estamos mas
[expuestos de modo mas] directo y, si somos “cuerpomedios”, todo aquello con lo
que entramos repetidamente en contacto tiene mas oportunidad de

contaminarnos, de colonizarnos.

Ampliamos este concepto de contaminacion con lo que sugiere José Luis
Brea (2009: 157): “Todo conocimiento puesto en la red hace rizoma, se despliega y se
disemina imparablemente, se desborda en su conexién incontrolada con otros lugares,
con otros saberes”. Considerando que lo que conocemos y vemos depende de nuestra
pertenencia y participacion cultural —tanto en el ambito local, regional como global—
apelamos a “... ver con una logica de visibilizacién de lo no visible, con un cierto traer
a la luz aquello que permanecia oculto” (Brea, 2009: 149).

Con este deseo de situarse en la experiencia de la plataforma Waterwheel, nos
preguntamos, en primera instancia, si cabe la posibilidad de participar desde un
posicionamiento local que no responda, desde un automatismo generalizado, a las
expectativas de los circuitos globales. En este punto, mas que friccionar la piedra para
producir chispas, habria que plantearse, acaso, otro paisaje.

Brea (2009) habla de que el efecto de globalidad de la red nunca podria consumarse
dentro una figura de universalidad, de macro-red sin presentar diferencias. Por el
contrario, una red de redes generaria pertenencia y estableceria formas flotantes de
comunidad; no circuitos sino fluctuaciones en conjuncion momentanea, no
reglamentadas por identidad, cultura, origen, sino que activen lo micro, lo intermedio
en un prototipo global ininterrumpido.

Por tanto, en este paisaje suspendido, lo oculto no tendria lugar alguno, pues la red
hace el mundo transparente, penetrable. A la sazén, cabria la posibilidad de comulgar
en microrredes desde una microcomunidad dando lugar a la interrupcién de la I6gica
de la propiedad y del proyecto de comunidad como obra, pues, hay una conexion
tangible entre la negativa de la condicibn dogmatica del automatismo generalizado v,
el punto de fuga que puede sobrevenir.

La plataforma arenga sobre hacer y compartir acerca del agua: “There are no borders
or boundaries (No hay fronteras o limites)”. Waterwheel o la Rueda del agua fluye a lo
largo de su curso natural, y establece —parafraseariamos— formas flotantes de
comunidad artistica; en las cuales —retomando a Suzon Fuks®— se pueden descifrar

los patrones de la fluidez, las rayas y los ritmos que relacionen la grafica, lo

97 Suzon Fuks es la fundadora de la plataforma. Véase entrevista en Youtube (2012: 1'):
<http://lyoutu.be/J5_A7wLSgs>.
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coreografico, lo musical y las formas cinematograficas, para encontrar, en ese disefio

del fluir, un entendimiento entre las distintas disciplinas.

37. Performance liquida

Estamos de acuerdo con los posicionamientos criticos respecto a la fascinacion con la
tecnologia, a sus atributos y sus efectos en la produccion artistica, a la celeridad con
que caducan, a la carrera contrarreloj que la novedad aplica, entre otros desvelos. En
definitiva, se trata de poder plantearse una reformulacion sin desprenderse de la
historia y del contexto artistico local, y congeniar con el estudio de lo que esta
sucediendo en el contexto global para comprender la idoneidad, la naturaleza y el
sentido de lo compartido.

Plataformas como Waterwheel esperan crear conciencia sobre los problemas del
agua, generar nuevos caminos, nuevos frabajos y nuevas formas de presentar
herramientas para fomentar el intercambio y la creatividad, el dialogo intercultural, la
reciprocidad intergeneracional y el debate de proyectos polémicos, para visibilizar el
tema haciéndolo mas publico, y facilitar la toma de decisiones y la accion practica.
Asimismo, con esta conciencia sobre la vinculacion y la relevancia de lo que esta
sucediendo en el mundo con relacion a los aspectos tanto negativos como
transformadores, abiertos y flexibles del agua, esta plataforma tecnoldgica requiere de
cantidades igualmente considerables de recursos humanos, materiales y
conocimientos para lograr su funcionamiento.

La expansién sectorizada de la informatica y la globalizaciéon cultural o estilo
intercultural pone en contraste estos eventos, dado que, por un lado, se busca atraer e
implicar a los usuarios en la participacion performatica estética y ludica, pero, por otro,
se mitiga su exclusién en el conjunto de insumos con que un artista o grupo llega a
producir obra. Sigue habiendo una tensién constante entre la adquisicion y circulacién
de tecnologia local y las demandas o expectativas que se presumen en audiencias de
otros lugares.

Tomando como ejemplo la performance SPEAK 4.0 LIQUID®® —producida para el
evento Waterwheel 2014— el uso de dispositivos tecnologicos se vio argumentado por

los procesos investigativos que se desarrollaron en torno a crear ambientes y

98 Performance multimedial para streaming mundial preparada especialmente para el evento con sede en
Sidney, Australia. |dea, performance, animaciones, disefio sonoro y visual, musica: SPEAK (Alejandra
Ceriani, Dante Séez, Fabricio Costa, Fabian Kesler). Para consultar acerca de los materiales técnicos
propuestos, véase en linea: <http://r.water-wheel.net/3wds14-chap8.pdf>. Water Views: Caring and Daring
- 3WDS14 - Waterwheel World Water Day, pp. 464-469.
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atmésferas que permitieran la exploracién de nuevos modelos comunicativos en los
que se conjugasen la expresion del cuerpo y su procesamiento en tiempo real en
dialogo con lo visual y lo sonoro.

A través de la interfaz que propuso Waterwheel, la performance se transmitié en vivo y
estuvo abierta al publico asistente en red para ser intervenida con dispositivos touch
(celulares, tablet), afectando asi la imagen y el sonido. Debemos considerar que toda
esta logistica fue parte del trabajo de investigacion de los programadores de Speak
con dispositivo