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Resumen

En este trabajo se reflexionara sobre la complejidad de la expansién de la danza/performances,
tomando como punto de inflexion la transformacion de las capacidades técnico-expresivas para
Se abordara desde la situaciéon del cuerpo en la produccién artistica contemporanea, con el
propésito de realizar un aporte a la conformacion de una estética del movimiento con mediacion

tecnologica.
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1. Presentacion general del tema/problema

El arte y las nuevas tecnologias tienen como su principal herramienta a la computadora, esto
implica una nueva forma de entender, en principio, el espacio y el tiempo, las cosas y sus
contingencias, el pasaje del musculo al pixel y de la carne al nimero; la disolucion de la materia
hacia la constitucion de otra materialidad.

Ya no se trataria de una danza o una performance realizadas con los medios materiales tangibles
como el peso, la gravedad, la fluidez, la trayectoria, la dindmica, sino de permanencias sobre
algin soporte que vehiculase traducciones. 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 trazan
otros problemas para nuestra existencia en torno a la mutabilidad, la conectividad, la no
linealidad, lo virtual, las redes sociales, etcétera. En palabras de Zatonyi (2011): “Cuando cambia

la materia y la técnica o cambia lo que quiere decir, o cambian las circunstancias, a largo plazo,
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es inevitable el cambio de lenguaje”!. Asi damos cuenta de un lenguaje del movimiento en
constitucion. Un lenguaje basado en los conceptos de interactividad, virtualidad y simulacion,
que construye sentido a partir de un sistema de relaciones conformado por la interfaz y por la
metafora; y se expresa, en la actualidad, con lo que podriamos denominar, por ejemplo,
prdcticas escénicas con nuevas mediaciones tecnoldgicas. La computadora y la informatica son

basicas para estas propuestas de danzar digitalmente en red.

2. Un triangulo en expansion

Marta Zatonyi (2011) en el capitulo “Un tridngulo abierto”?, del libro Arte y Creacion, considera
que la constitucion de un nuevo género artistico estara supeditada a la interdependencia —sin los
“a priori” ni los “a posteriori”— de sus elementos enlazados en una légica temporal casi
independiente. En principio, la autora aisla y ubica esos elementos en cada angulo de la figura de

un triangulo de la siguiente manera:

Si pensamos en un triangulo con sus angulos A, B y C, podemos considerar
que el A corresponde a las necesidades empiricas y espirituales del hombre
del momento historico y social en cuestion; el B, a las condiciones técnicas,
tecnologicas y cientificas dadas o investigadas y, finalmente, el C, a la

estetizacion de los dos anteriores.

Cuando la autora reubica en esta triangulacion las practicas artisticas contemporaneas -virtuales,
digitales, telematicas, interactivas- desde una perspectiva no utilitaria, es decir, desde una vision
que les confiere un nuevo sentido, surgen mas interrogantes que respuestas, tal como podemos

advertir en el siguiente parrafo del citado capitulo:

Los angulos A y B de nuestras décadas se refieren muy particularmente a la
digitalizacion (con todos sus medios, soportes, aplicaciones, etc.) y a la

creciente demanda por la comunicacion interpersonal. ¢Y el C, su estética,

! Marta ZATONY], Juglares y Trovadores: derivas estéticas, Buenos Aires, Capital Intelectual, 2011, p.
251.

2 Marta ZATONY], “Capitulo 6: Un tridngulo abierto”, en Arte y Creacién. Los caminos de una estética,
Buenos Aires, Capital Intelectual, 2011.
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su camino a convertirse en arte? Esta en sus inicios. Si bien sus logros son

sorprendentes, todavia no se constituyo en un lenguaje artistico propio.

Las nuevas condiciones que emergen de esta triangulacion presentada dejan entrever respuestas
iniciales y fluctuantes dentro de la relacion arte-ciencia, arte con nuevos medios identificados
con el uso de la computadora.

Ciertamente no se ha constituido un lenguaje artistico propio, pero si se ha instalado, desde la
propia produccion, la necesidad de los artistas de erigirse como sujetos capaces de conferir a la
tecnologia nuevas miradas y de apropiarse de los mismos materiales y técnicas —por
considerarlos ‘herramientas de su tiempo’ - que utilizan los cientificos.

Al respecto, Lev Manovich (2011) sefiala que “esta nueva revolucion es discutiblemente mas
profunda que las anteriores, y recién estamos empezando a percibir sus efectos iniciales”>,
efectos en los que podriamos vislumbrar potenciales caracteristicas estéticas que toman entidad
en las experiencias cuerpo a cuerpo con estos medios. Y tal vez sea ahi en donde esta
triangulacién haga visible las cualidades simbdlicas de estas nuevas configuraciones de la
digitalizacion.

Para ello, proponemos reorganizar los componentes de la triangulacién, particularmente para
observar las prdcticas en danza/perfromance con mediacion informdtica, individualizando los
componentes de la interfaz fisica y de la virtual, el desempefio humano y la programacion,

metabolizados, a través de la metafora, de la siguiente manera:

= Dentro del &ngulo A se encontraria el cuerpo performatico que interactuaria con el sistema.

= Dentro del dngulo B se encontrarian las interfaces fisica y virtual (hardware y software) y la
programacion.

* Y dentro del angulo C se localizarian elementos que se estructurarian en torno a lo

discursivo; se consideran, entonces, formas y posturas como aportes para una estética de la

tecnologia.

Un aspecto para relevar dentro de este angulo C —que proponemos permanezca abierto— toma
la posicion relativa del artificio tecnolégico en la propuesta artistica. Se puede observar,

entonces, si revela o disimula el dispositivo tecnolégico, o si este es una herramienta

¥ Lev MANOVICH, “El lenguaje de los nuevos medios”, MIT Press, 2001 [en linea]. Direccién URL:
<http://nolineal.org/clases/Articulos/Manovich/QueEsNuevosmediosM.pdf> [Consulta: 24/07/2012].
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constitutiva, o si le es funcional a una estética o la define. También, si en este devenir los artistas
van tomando sus herramientas técnico-expresivas, sencillamente, con la sola explicacion de sus
ventajas técnicas. En principio, se puede formular que esta correspondencia entre la propuesta
artistica y la tecnologia exhibe el artificio (o no), y, a partir de ahi, preguntarse si los artistas
deben, necesariamente, exhibir los comportamientos del vinculo entre arte y tecnologia.
Nosotros, desde la practica y desarrollo de la investigacion artistica como modo de creacion,

produccion y difusién procesual, creemos que si.

2.1. Angulo A: el cuerpo ubicuo

Partir de la idea de una linea de avance y de desarrollo de los entornos virtuales, entendida como
una manera de ocupar el espacio a través de su desmaterializacién fisica en materializacién
virtual, es, de lleno, una gran paradoja. Realidad y virtualidad son dos conceptos, en teoria,
antagonicos, pero que juntos dan naturaleza de existencia al fenémeno de trasladarnos a otros
mundos o entornos que no son los fisicamente inmediatos, es un acontecimiento. Por lo tanto, no
se trataria de totalidades de ausencias y presencias, sino de graduaciones de co-permanencias que
co-evolucionan entendiendo que percibir ya es un modo de actuar- pensar-comprehender en el
entorno.

Un pacto entre el entorno virtual y el cuerpo real y movil, que hace funcionar ligamentos y
conceptualizaciones, por ejemplo, a través de la telepresencia, permite estar presente a distancia
en un lugar real; la televirtualidad coloca la presencia a distancia en un mundo también
simulado; con el meta-mundo de la web, el ciberespacio, se opera no solo a través de la
computadora, sino, también, a partir de recursos informatizados con las tecnologias de
comunicacion como teléfonos celulares. En todos estos casos, el concepto de lugar, de
espacialidad se aparta claramente de su acepcion clasica; ya no basta con que las realidades estén
ahi, dispuestas a conectarse, es necesario que el cuerpo y el lugar fisico de la realidad se co-
disuelvan para que se pueda realizar la conectividad, cambiando, de esto modo, nuestra
aprehension sensorio motriz y nuestra interaccion espacio-temporal. Los vinculos entre lugar y
lenguaje se enriquecen, y todo ello se traduce en formas artisticas. Una de las funciones mas
interesantes del arte asi promovido por lo virtual es, precisamente, estimular cualquier forma de

interaccién a modo de una red dinamica.



Problematizado en un sentido general diriamos que es indudable que el contexto que nos
circunda es un cibermundo y, se podria afirmar, que a lo largo de la ultima década ha
problematizado intensamente el concepto de espacio y tiempo, destacando la mixtura entre lo
tangible del ambito fisico y lo intangible de las capas de datos afadidas a él.

En busca de cierta organizacion del tema por examinar, pensamos que categorizar el espacio y el
tiempo atravesados por la experiencia corporal nos dara un panorama mas organizado para
avanzar sobre la intercomunicacion de un espacio en red: caracteristicas, extensiones,
convergencias, proposiciones, alcances, etcétera. Por lo tanto nos preguntamos: ¢qué
particularidades tienen estos espacios y tiempos?, ;como se articulan con el cuerpo, la danza
performance y estas renovadas coreografias virtuales que utilizan la computacion, las visuales y

las redes de Internet para la creacion?

En principio una de las particularidades que identificamos es que se parte de un espacio vivo que
se reanuda en la interaccion con los individuos, y se hace hincapié en lo procesual para poder
observar que “en esta simbiosis carbono/silicio la trayectoria digitalizada del movimiento se

configura como una danza propia (....). Nuevos espacios surgen”* , igualmente otras danzas.

Sabiendo que “el ciberespacio es un fendmeno remarcadamente complejo que no se puede
categorizar™ , y que —en €l la comunicacion es interactiva, convergente, global y planetaria— no
estd muy claro como ese espacio podria sistematizarse. Intentaremos, en consecuencia, lograr
ciertas conceptualizaciones sin dejar de tener presente que la conectividad es la nueva clave que
los medios digitales y redes ofrecen. La conectividad es una formulacion espacio-temporal en la
intermedialidad con que la danza/performance informatizada debe co-crear.

Por encima de las posibles aportaciones puramente formales o conceptuales, uno de los valiosos
aportes de los dispositivos e interfaces conectados al sistema es que los que asisten interactiian
acoplandose a espacios dindmicos y estados ficticios teniendo la oportunidad de danzar
cenestésicamente y cinestésicamente en ambientes emergentes, simulados, en permanente
metamorfosis, es decir, intersubjetivamente compartidos, una co-creacion en proceso simultaneo

y dinamico.

4 Ivani Santana, “A ‘consciencia’ de cada danca: reverberagdes do corpo-real (acéo)-objeto”, en Anais IlI
Seminario sobre Danza, Teatro y Performance, Poéticas Tecnoldgicas 2010, Brasil, Universidad Federal
de Salvador UFBA/PPGAC, 2011 p. 79.

® Lucia Santaella, Cultura e artes do pés-humano. Da cultura das midias 4 cibercultura, Sdo Paulo,
Paulus, 2003.

5



Pero habria que observar si la telepresencia, o sea, ese estado de sensacién de ubicuidad y
simultaneidad en un espacio otro, se constituye o no, y en qué términos; pues si bien se articula
con el ciberespacio, no necesariamente lo contiene. Para el performer telematico, por ejemplo,
que da cuerpo a esta imagen desdoblada en dos dimensiones temporales y fisicas, el delay-
retraso de una sefial por un tiempo determinado (en milisegundos) pone en jaque la presuncion
de simultaneidad y ubicuidad situacional. Consecuentemente nos preguntamos: ;cuales serian las
caracteristicas y las posibles articulaciones de estos cuerpos, espacios y tiempos en condiciones
de simultaneidad o de retraso? Las zonas fronterizas sensibles entre lo humano y las redes
digitales de telecomunicaciéon procesan y generan —a través de una sintaxis lineal de nodos
interconectados— un lenguaje hibrido surgido de la traduccion y el dialogo simultaneo de los
lenguajes de origen.

Consideramos que la emergencia de la denominacién Coreografia Digital Interactiva® para la
danza/performances con nuevas mediaciones es muy productiva para proponer y experimentar
con nuevos formatos de notacién de un sistema de movimientos en el espacio y el tiempo, pero
que no tienen por qué limitarse a los movimientos del cuerpo humano sino que igualmente,
pueden afectar a cualquier otro objeto conjugado a un sistema informatico, como por ejemplo,

las visuales proyectadas o la propia programacion, etc.

Un lenguaje corporal informatizado y telematico, por ejemplo, no se ocupard del lenguaje
coreografico acreditado, trabajado en la formacion disciplinar, sino de las relaciones que dicho
lenguaje contraiga con el contexto simulado, telematico, cibernético, y las articulaciones
formales y estéticas que se generen con la intermediacion. No se identificara con ninguna técnica
corporal adoptada, vivenciada, transitada, etcétera, pues requerira asumirlas todas al mismo
tiempo, siempre que no obedezcan a variaciones individuales, es decir, siempre que tengan
dimension colectiva. Vemos asi que “no deberiamos hablar tanto de ‘cuerpos’ en la red como de

397

‘entre cuerpos’, es decir, de ‘interfaces’”’ , por lo cual “el sujeto interfasico es definitivamente

958

mas trayecto que sujeto™ , por eso se sugiere ir respondiendo a:

® Ludmila Martinez Pimentel. Ver en linea:
<http://www.academia.edu/3306357/Interfaces_entre_Allegra_Fuller_Snyder_y Gretchen_Schiller_aplica
ciones_de_las_categorias_del_cinedance_y_ el _mediadance> [Consultado: 20/07/14].

" Juan Martin Prada, Practicas Artisticas e Internet en la época de las redes sociales, Madrid, Akal, 2012,
p. 155.
8 Edmont Couchot, La technologie dans l'art, Francia, Jacqueline Chambon, 1998.
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¢Qué cuerpos interfasicos son los que interactiian con la danza multimedia, con la interactiva y
con la teletransmitida?

¢Qué concepciones del movimiento se ponen en juego por parte de los performers intervinientes
en los diferentes espacios intermediados? ¢Habria una constante, no habria una constante o una
mixtura, en la dindmica de movimiento que se relacione con las propuestas multimediales que
hemos sefialado?

¢Qué lecturas se hace del sistema coreografico interactivo el publico participante? ;Qué
diferencias se encuentran entre este modo de recepcion y los tradicionales u otros conocidos?

¢Como se incluyen o se excluyen de la puesta en escena informatica?

2.2. Angulo B: las interfaces fisicas y virtuales
Para comenzar este item, diremos que hablar de interfaz es hablar de un elemento que estd en
medio, que media entre dos entidades con alguna finalidad. Gui Bonsiepe (1999) establece que la

interfaz media entre el cuerpo, la herramienta y el objetivo de una accion:

La conexion entre estos tres campos se produce a través de una interfase. Se
debe tener en cuenta que la interfase no es un objeto, sino un espacio en el
que se articula la 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 informacién. Transforma los
objetos en productos; transforma la simple existencia fisica (Vorhandenheit)

en el sentido de Heidegger, en disponibilidad (Zuhandenheit) [Sic]. SIC®

Esto nos permite ver a la interfaz como a una “necesidad de la construccién (un soporte
necesario para la existencia y la mediatizaciéon) y a la metafora como a la manifestacion del
fenémeno multimedia”'®. La interfaz genera la no linealidad como parte integral de su intencion
estética y comunicacional. El no ser lineal abre un universo discursivo fractal, variable; estas

particularidades son de los nuevos medios. Entonces, nos planteamos un interrogante: ;Como se

° Gui BONSIEPE, Del objeto a la interfase, Buenos Aires, Ediciones Infinito, 1999.
1 para ampliar sobre conceptos de metéafora e interfaz ver Emiliano Causa y Christian Silva (2008).
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construye discurso con los nuevos medios, teniendo en cuenta tantas variables? Una posible
respuesta esta en los lenguajes de programacion por cédigo o por entornos graficos de objetos,
entre otros. La programacion seria pues “el dispositivo en donde se articula todo el discurso
multimedia. La programacion es al lenguaje multimedia lo que el montaje es al lenguaje
cinematografico”".

El modo de abordar un discurso artistico implica su actividad performativa, lo que este hecho
pueda accionar, lo que pueda suscitar como reflexiéon y como experiencia. De esa manera, lo que
importa es como acceder a las lineas de intensidad que componen la vinculacion entre el cuerpo
humano, la herramienta (artefacto, entendido como objeto o como artefacto comunicativo) y el
objeto de la accion, dira Bonsiepe, y nosotros diremos -citando los elementos de nuestro
triangulo-: entre las interfaces, la materialidad dual del cuerpo y la programacion a través de la
metabolizacion de una metafora. Desde el punto de vista de la construccion técnica, la
interfaz —nos sefialara Claudia Gianetti (2004) “asume la funciéon de traducir y transmitir la

12

informacion entre los sistemas conectados o acoplados Las interfaces son necesarias

para posibilitar la mediacion.

Por su parte, el concepto de mediaciéon es esencial, pues es lo que permite establecer una
relacion, real, simbolica o, incluso, hibrida, entre estos componentes, que retiene algo de su
sustancia anterior y, al mismo tiempo, le confiere una nueva. Y, en este punto, la percepcién 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. Como sefialara

Christine Greiner (2010):

[...] en el momento en que la informacién viene de afuera y las sensaciones
son procesadas en el organismo, se colocan en relacion. Es cuando el proceso
imaginativo se desenvuelve. Asi, la historia del cuerpo en movimiento es

también la historia del movimiento imaginado que se corporifica en accion.

1 Martin GROISMAN, “¢ Qué hay de nuevo en los nuevos medios?”, Revista de Investigacion Multimedia,
IUNA. Afio 1, nimero 1, primavera 2008, pp. 15-18 [en linea]. Direccion URL:
<www.iuna.edu.ar/institucional/publicaciones/pdf/rim.pdf> [Consulta: 12/07/2014]

12 Claudia GIANNETTI, El Espectador Como Interactor. Mitos y perspectivas de la interaccion
Conferencia pronunciada en el Centro Gallego de Arte Contemporaneo de Santiago de Compostela
CGAC, 23.01.2004.
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Los diferentes estados corporales modifican el modo como la informacién sera

procesada”.

Lo significativo es acceder a esa constitucion alternativa de intensidades, porque es a través de

ellas que una nueva sensibilidad estética puede afectar la realidad y viceversa.

2.3. Angulo C: hacia una estética de la tecnologia

La Estética, dira Marta Zatonyi (1998) en el “Pr6logo™ a su libro Aportes:

Mira hacia la Filosofia y mira hacia el Arte. El mundo de las ideas es su
lugar, pero pertenece por igual a la empiria de la materia, ya transfigurada
por la forma. [...]. Se ofrece solidariamente para colaborar con multiples
areas cientificas y quehaceres del hombre, y a su vez se vale de todo lo que
es conocimiento formulado por otros saberes.

Adelantando en tierras desconocidas, la Estética sabe que si no renueva sin
cesar el concepto de Arte se vacia, se desvanece. Su tarea es construir
saberes sobre el arte, sobre la esencia del arte, sobre el porqué y el para qué

del arte'.

Esta nueva filosofia del arte estudiaria la experiencia estética, partiendo de lo conceptual y de lo
hermenéutico que instalan las practicas artisticas generadas a través de la informaética y su
aparatologia.

Hoy, reanudado y enriquecido, el didlogo entre el trinomio ciencia-arte-tecnologia impacta y abre
—desde la creacion artistica— por lo menos tres posibilidades de abordaje para la creacion,
produccion y difusion 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. Por lo tanto, estos abordajes involucran a quienes:

- programan utilizando el lenguaje informatico en beneficio de su creacion artistica;

13 Greiner, Christine. O Corpo em Crise: Novas Pistas e o Curto-Circuito das Representagdes. Sdo Paulo:
Annablume, 2010.P4g. 64
14

Marta ZATONYI (1998), Aportes a la Estética desde el arte y la ciencia del siglo XX, Buenos Aires, La
Marca, 2005, p. 9.
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- trabajan con programas de aplicacion, aprovechando su accesibilidad;

- trabajan en equipos colaborativos tanto con a como con b.

De estos abordajes deviene el siguiente interrogante: ¢Hay que conocer el funcionamiento de la
“caja negra”? Saber o no saber qué hay en su interior, ¢seria clave en la creacion artistica? “Lejos
de reducirse a un problema metodoldgico, o0 a una cuestion puramente pragmatica, esa pregunta
que hoy se repite con tanta insistencia esconde problemas filoséficos importantes”'® (Machado,
2000) que atafien a la ciencia misma, al arte, a la cultura, al consumo de artefactos, etcétera.
Entonces, ¢qué saberes, qué materializaciones podemos construir sobre el arte y las tecnologias,
mas alla de los abordajes sefialados?

Martin Heidegger (1952) llama “informe”'® a aquella materia que ain no ha sido formada y que
constituye a la obra, y da como ejemplo un bloque de granito. En este plano de indagacion, ¢qué
diriamos de la materia “pixel”? Que constituye al cuerpo digital. El pixel no es una forma
natural, no esta dado en la naturaleza, hay que generarlo. Seria, entonces, una cosa: “La cosa es

una materia formada”!

. El pixel conforma a la imagen digital, y estd, a su vez, dentro de
dispositivos digitales como una camara o un computador. Y el computador, ¢qué seria?,
siguiendo esta logica de pensamiento. Seria un util. La esencia del util reside en lo que

Heidegger (1952) denomina “ser de confianza”".

Este ser de confianza queda oculto,
permanentemente encubierto en el til 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,
pues, ;dénde ubicamos el lenguaje de programaciéon? Si consideramos arte al cédigo software,
;deberiamos considerar a la notacién matematica como su materia base? ;Y al fragmento de

codigo como la materia formada?

Hablar del contexto “artistico” del coédigo suena algo extrafio, pero

debemos comprometernos en la busqueda y en la experimentacion de

> Arlindo MACHADO, “Repensando a Flusser y las imagenes técnicas”, 2000 [en linea).
Direccion URL:

<http://www.arteuna.com/CRITICA/flusser2.htm> [Consulta: 12/3/2014].

6 Martin HEIDEGGER (1952), Arte y poesia, México, Fondo de Cultura Econémica, 2010.

7 lbidem, p. 45.

18 Ibidem, p. 54.
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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 cudl es la forma mas pura del pensamiento

contemporaneo, pienso que el codigo software es arte (Barragan, 2008)".

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, 2011) 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 -que atin no encuentra
cauce- citaremos nuevamente a Heidegger (1952) con el propésito de reubicar nuestra

comprension:

Nuestro planteamiento de la interrogacion respecto a la obra esta
quebrantado porque preguntamos no por la obra, sino mitad por una cosa y
mitad por un util. Pero este no fue el planteamiento que hicimos la primera

vez, sino que el planteamiento de la pregunta era sobre estética®'.

En el arte, las tecnologias generan estéticas. La estética insiste sobre los valores substanciales y
hasta esenciales, y lo artistico delimita el campo de actividades del arte contemporaneo que, de
un tiempo a esta parte, ha sido acelerado por el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y
la comunicacién. Y ahi entra en contradiccién, mas claramente, con el concepto de
comunicacion, puesto que esta —en las practicas artisticas con tecnologia se vuelve
paradojalmente metafisica y termina por "comunicar" informacién imprecisa, cambiante y
arbitraria. La estética asi entendida, “no es apenas una teoria del arte, debe ser vista de manera
mas amplia como una posibilidad de estudio de como el hombre crea y experimenta

9922

significados”*, siempre relacionales.

1 Hernando BARRAGAN, “Software: ¢Arte?”, en Jorge LA FERLA (comp.) Artes y nuevos medios: un
estado de situacion |, Las practicas mediaticas predigitales y postanaldgicas, Buenos Aires, Nueva
Libreria, 2008, pp. 135-139.

20 Marta ZATONYI, Juglares y Trovadores: derivas estéticas, Buenos Aires, Capital Intelectual, 2011, p.
41.

2 Martin HEIDEGGER (1952), Arte y poesia, México, Fondo de Cultura Econémica, 2010.
22 Christine Greiner, 6p. cit., p. 92.
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3. Una estética de la metamorfosis real-virtual

Aludiendo nuevamente a los componentes de la triangulacion propuesta, haremos referencia al
angulo A -al cuerpo ubicuo-, al cuerpo que danza para engendrar una actualizacién en los planos
de composicién donde materia-energia se propagan en materia-informacion. Asi, surge una
nueva condicién antropomorfica que no solo atafie al cuerpo fisico, sino a la sensibilidad y a la
conciencia humana. Aqui es importante dejar claro que los dispositivos tecnoldgicos no las
procuran, pues ellos solo trabajan en la superficie aparente, siempre reconocible, padronizable.
Es en el trabajo de los artistas, por el contrario, que los misterios humanos son descifrados por

procesos sensibles y cognitivos.

El cuerpo del bailarin/performer en la danza, siempre ha asumido una actividad performatica
como médium entre la transformacién de una materia a otra.
Planteamos, pues, una primera observaciéon para relevar en el analisis la idea del cuerpo del

modelo como médium entre la materia y la accion en el espacio y el tiempo.

En principio, diremos que en estas practicas artisticas el cuerpo no interviene ni es intervenido,
sino que interactia para transformar su materia de carne a niimero. ;Cémo? En primer término,
dialogando en retroalimentacion con el sistema de interaccion inmersivo propuesto: con los
dispositivos de captaciéon (mayormente camaras), el espacio medido y las respuestas en tiempo
real del hardware y software; y, en segundo término, activando la conciencia de la amplificacion
del cuerpo real en la imagen virtual. Esta amplificacién deriva en la constitucién de las visuales
digitalizadas cuya materialidad depende de la propuesta de movimiento global que la performer
efecttie.

Por lo tanto, respecto a los angulos A y B de nuestro triangulo propuesto para analizar prdcticas
de danza/perfromance con mediacion informdtica, concluiremos diciendo que hay, asimismo,
una nueva conciencia del cuerpo en movimiento que sabe de su dependencia de dispositivos y de
interfaces. En la danza multimedial todo acto del cuerpo integro (dentro-fuera en articulacion
simultanea) se traduce en una modificacién correlativa de la materia digital, que emerge, se

bifurca, conjugdndose en una imagen tridimensional que se exhibe en las pantallas. De un cuerpo
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real-en movimiento a un cuerpo digital-traducido en constante descentramiento, en permanente

desestabilizacion.

4. Hacia una renovacion de la reflexion estética
Creacion y produccién se dan en simultdneo. Y aqui nos asalta nuevamente una pregunta que

Heidegger (1952) realiza respecto a ambos:

Pero ¢en qué se distingue la produccién como creaciéon de la produccion
confecciéon? Asi como es facil distinguir la creacion de la obra y la
confeccién del ttil, asi es dificil perseguir ambas clases de produccién, 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 creacion de la obra requiere la accién manual.

Y esta accién manual del artista -que se menciona en el parrafo citado-, con la materia y su
técnica, nos 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.

Pues hasta aqui hemos vinculado a la maquina con un saber, un saber especializado. Y, por ello,
nos asalta nuevamente la incertidumbre. Retomando esta nocion de la “caja negra”, pensada
desde el hardware, nos repreguntamos: ¢Es una confeccion del til? Y pensada desde los objetos
preconfigurados de un software, ¢lo es del mismo modo? Consecuentemente escribir en lenguaje
de programacion, ;es creacion o produccion? ;Hay solo accion manual o un saber entre los

dispositivos de una escena multimedial?

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 mezclarlos y tener una suerte de “paleta”

de estéticas y posibilidades (dadas por los lenguajes) (Causa, 2010).
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Por consiguiente, deducimos que la creacion en esta practica artistica es 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 real y virtual 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 investigacion y desarrollo que coloca, en un plano hibrido, a “juglares y trovadores
digitales” en procura de “una renovacion conceptual sobre la mirada del arte” (Zatonyi, 2011) y

de una estética que se enlaza con procesos cientificos y con tareas de laboratorio.
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