Alejandra Ceriani

Resumen

En trabajos anteriores® de investigacion se estudiaron y se analizaron
experiencias de la produccién artistica local, y con ello se dio comienzo a
una serie de reflexiones y de conclusiones respecto del cuerpo disciplinar en
conjuncion con las nuevas mediaciones tecnologicas.

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 y artistas involucrados, asi como con el publico que se
convierte en un participante mas en estas puestas sistémicas y dinamicas.

Por lo tanto, nuestro interés por la danza con mediacion tecnoldgica se ha
centrado siempre en la experiencia perceptiva, sensorial, de reciprocidad y no
en el uso del dispositivo per se; hoy nos proponemos, entonces, analizar sus
implicaciones y conformaciones conceptuales y estéticas en otros espacios y
temporalidades.
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Propuesta

Partiendo de estaidea de constituir una escena inmediata o inmediatizada
para la practica de la danza performance mediada, nos proponemos
realizar una retrospectiva y una prospectiva situada entre la produccién
tecnoldgica y el desenvolvimiento corporal. Dentro de la organizacion
del campo de observacién y estudio, nos planteamos transitar desde el
pasado reciente hacia el futuro naciente delimitando tres tépicos:

o La performatividad corporal mediatizada, observada a través de
los procesos del cuerpo como interfaz en sistemas de captacion de
movimientos y gestos.

o Los dispositivos escénicos reactivos e interactivos, observados a
través de estudios de casos situados en el desarrollo del campo de
la danza mediada analdgico-digital 1995-2000, digital 2001-2005 y
telematica 2006-2013.

o El tiempo y la especializacién, observados a través de las
problematicas en la integracion del cuerpo a diferentes realidades:
virtuales, aumentadas, conectadas.

Este estudio -sobre performances interactivas, artistas, pensadores y
formadores en determinadas condiciones técnicas, cientificas, estéticas
y culturales— taxonomizara los modos de experiencia y las dimensiones
del pasado reciente y del presente continuo, pretendiendo anticiparse
con ello al futuro. Haciendo hincapié en esta migracion del cuerpo al
contexto digital a través de las caracteristicas de los dispositivos y las
interfaces observaremos, en principio, cdmo se van afectando y mutando
la gestualidad estetizada y la percepcion de quienes intervienen. Pues,
“La danza, como un sistema perteneciente a un contexto, estara siempre
implicada en una determinada cultura, consecuentemente, provocara en
el sujeto que se la apropia mucho mas que solo instrucciones motoras™.

Taxonomia de la danza/performance
con mediaciones tecnologicas

Indagar cudles son las transformaciones que atraviesa la mirada y la
corporalidad, en este proceso de expansion hacia dispositivos e interfaces
actualizadas, parte de la certeza de que el entorno informatizado e
interactivo genera una reconfiguracion del espacio-tiempo objetivo al
espacio-tiempo metaférico de las informaciones. Es indudable que el
uso continuo de las nuevas mediaciones tecnoldgicas conmueve, o por
lo menos llama la atencidn, a la escena contemporanea y sus practicas.
Implicando al cuerpo, se evidencia una disolucion cada vez mas radical,
una expansion que sigue una légica ineludible hacia la experimentacion
del fenémeno de la temporalidad y la especialidad desdoblandose en
esta dimensiéon inmaterial, compuesta de pura informaciéon flexible,
transmisible, editable, inabarcable que se instala. Podemos decir que
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el movimiento del cuerpo atraviesa, traspasa, estas materialidades
reconfigurandose dinamicamente entre distintos componentes y
medios. La hibridacién de la danza con las artes digitales favorece el
surgimiento de otras formas de produccion a través de la implicacion
de la interactividad. La interactividad es, basicamente, una forma de
comunicacion mediante interfaces que admiten una retroalimentacion
contigua y sincronizada con un sistema. Desde nuestro campo de
investigacion, hablaremos de interactividad como una categoria del arte
interactivo*, delimitandola a la intervencién del cuerpo motriz disciplinar
con un lenguaje informatico propuesto.

Consideramos arte interactivo, dentro del contexto del arte
performatico o arte del movimiento, a aquel que permite integrar la
accion del cuerpo en el discurso de una instalacion escénica, electrénica/
digital, en tiempo real. La interaccion esta dada, puesto que el lenguaje
de movimiento o la accién del cuerpo modifica, va transformando, la
escena. Pero a diferencia de una obra de arte interactivo que posibilita al
publico ser interactor, en una instalacién para bailarines o performers,
se hablaria de una minima comunidad de artistas y programadores:
coredgrafo y bailarin/es, o performers en conjuncién con un sistema
escénico informatizado.

Plantearemos ahora otras reflexiones acerca de lo que seria un
sistema coreografico interactivo o reactivo en redes de comunicacion
interconectadas. Lo haremos atravesando el analisis de un corpus de
performances producidas bajo la concepcién de:

1. Danzamultimedia: experiencias con el cuerpo en un espacio escénico
fisico, con proyecciéon de video o imagenes y sonido, dispositivos e
interfaces analogicas o analdgico-digitales.

2. Danza interactiva: experiencias con el cuerpo como interfaz en un
espacio escénico mediado por dispositivos e interfaces informatico-
digitales con proyeccién de visuales y sonido.

3. Danza telematica: experiencias con el cuerpo desdoblado en un
espacio distribuido interactuando con dispositivos e interfaces
informatico-telematicas.

A partir de la observacion del corpus propuesto’, clasificaremos sus
componentes relacionandolos con el desarrollo de los procedimientos
escénicos reactivos o interactivos. Asi constatamos un claro
desplazamiento del sentido tradicional de las puestas en danza hacia
un sistema escénico informatizado fisico/virtual/digital/cibernético.
Consideramos este factor como el punto determinante de este proceso
de mutacién hacia una interaccién cuerpo/sistema mas eficaz y articular.
Los planteamientos que resultan del analisis de estos sistemas nos
permiten cotejar que el enfoque ha dejado de ser el de una obra de danza
que delibera sobre la representacion o interpretacion de la corporalidad
en el espacio-tiempo gravitacional, para pasar a ser el enfoque de un
sistema que cuestiona no solo nuestra fisicalidad, nuestros entornos, sino
nuestras formas de comunicacion cultural estetizada. La creacion actual,
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basdndose en el método procesal y en el modelo informatico, adquiere un
renovado sentido en el contexto de produccion y estudio hacia un sistema
que proporciona nuevas visiones de la coexistencia material del cuerpo.

Otra cuestion clave sera aplicar el concepto de traduccion -
utilizado en informadtica— para la propia experimentacién del cuerpo
en vinculacién con un sistema interactivo basado en el movimiento.
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 realizardn observaciones de
su disefio en relacion con los mecanismos formales de la comunicacién
encargandonos particularmente de la semantica.

Reflexionar sobre las posibilidades de mixturas entre un sistema
informatico, programaciones, performers y espectadores/participantes,
seflalando los limites, las dificultades y los desencuentros, es una
invitacion al dialogo expandido. La traduccion forma parte de las nuevas
maneras de pensar los lenguajes integrados y de crear opciones para un
formato de comunicacién informatico que puede entenderse también
como una “corporeizacion” de concepciones inmateriales que permanece
fuera del campo de la mirada.

A la par, otro fenémeno acontece en la intermediacién de esta
transmutacion de sistemas de distinta naturaleza y es producto de
informaciones previamente inexistentes de “.. elementos extrafos de la
informacién (‘los ruidos’)”s. Nosotros sefialamos estos ruidos como un
intermedio, un elemento extraiio que no solo comunica o posibilita la
fluidez entre ambos lenguajes —el de programacion y el de movimiento-,
sino que crea un tercer componente hibrido’. Y es este componente el
que ingresa como posible regulador entre lo que se inmaterializa y lo
que se materializa, implicando asi el tamizaje de un sistema univoco a
otro articular. Es decir, un sistema de experiencias de interaccion con
estratos de informacion no en términos univocos sino relacionales, no
como descripciones sino como manifestaciones en las que tiene lugar
una intercomunicacion original, inaudita, una por cada experiencia.

Esta condicién atna potencia y acto en un desafio concreto, a lo que
le sumamos otra idea: la de una traduccién de procesos. Suponemos
que en un proceso no se manifiesta del todo la voluntad realizativa, es
un devenir que esta en vilo, en ciernes. Un proceso abre el juego a esta
posibilidad de traduccién conjunta sujeta a grados de intensidad donde
“el observador y el observado, el operador y el operado, el publico y
el artista, van unidos en una sintesis semdntica que genera un nuevo
significado con cada nueva interaccion™.

Volviendo a la l6gica de los usos de la tecnologia vincularemos la
operacion por la cual un proceso crea otro, o lo que se denomina una
bifurcacién que habilita un principio operativo que no se agota en la
instalacién de jerarquias, en una exigencia de equivalencias, sino
de aproximaciones que aseguran la continuidad de una inmanencia
igualitaria. La presencia de una realidad virtual-digital, en la que la
actuacion no se plantea solamente ante las cosas y los cuerpos vivos,
sino frente a decisiones espectatoriales en la dimension sensible de las
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tecnologias o de lo que estd mas alla de las tecnologias. Entonces nos
preguntamos: ;sera la particularidad y el acopio de cada traduccion
imbricada en cada experiencia interactiva lo que incida en la mutacién y
en la modelizacion de la mirada y de la corporalidad?

Habria que formular una primera categorizacién de los diferentes
ejemplos de traducciones/performances para proponer un modelo
conceptual (o mds) que derive en el estudio de las traducciones como
casos. Solo un metodico analisis de cada traduccion/aplicacion como caso
nos permitird diseflar una cartografia de tendencias, y definir practicas
locales y translocales sobre la danza/performance con mediaciones
tecnologicas. Entender el funcionamiento de la percepcion en cuanto
a sus dimensiones corporales es “comprometerse con los cuerpos de
sus usuarios™; y esto requiere de una observacién concreta, pues los
procesos cinestésicos de la percepcion en la cultura digital estan muy
determinados por sus aspectos corporales. Por lo tanto, nos proponemos
observar a través del trabajo de campo:

o El comportamiento del cuerpo ergonométrico, la gestualidad y la
dindmica del performer en relaciéon con un determinado sistema
escénico informatizado.

« El comportamiento espectatorial en el performer interactivo y en el
espectador/participante de performances mediatizadas por sistemas
informatizados™.

Taxonomia del espacio/tiempo: la espacializacion
del tiempo como lugar que todo lo abarca

Es indudable que el contexto que nos circunda es un cibermundo vy, 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
anadidas a él.

En busca de cierta organizacién 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
conformacién de un espacio escénico en red: caracteristicas, extensiones,
convergencias, proposiciones, alcances, etcétera. Por lo tanto nos
preguntamos: ;qué particularidades tienen estos nuevos 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 creacién?

En principio una de las particularidades que identificamos es que
se parte de un espacio vivo que se reanuda en la interacciéon 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.
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Sabiendo que “el ciberespacio es un fendémeno remarcadamente
complejo que no se puede categorizar™2, y que —en €l la comunicacion
es interactiva, convergente, global y planetaria— no esta muy claro cémo
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 cocrear.

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 dinamicos y estados ficticios teniendo la oportunidad de
danzar cenestésicamente y cinestésicamente en ambientes emergentes,
simulados, en permanente metamorfosis, es decir, intersubjetivamente
compartidos, una cocreacion en proceso simultaneo y dindmico.

Pero habria que observar si la telepresencia, o sea, ese estado de
sensacion de ubicuidad y simultaneidad en un espacio otro, se constituye
0 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 sefal por un tiempo determinado (en
milisegundos) pone en jaque la presuncion de simultaneidad y ubicuidad
situacional. Consecuentemente nos preguntamos: jcudles 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
telecomunicacion procesan y generan —a través de una sintaxis lineal de
nodos interconectados— un lenguaje hibrido surgido de la traducciéon y
el didlogo simultaneo de los lenguajes de origen.

Esindudable que el cuerpo hoy, lejos de desvanecerse en el sistema-red,
se incorpora desde otra materialidad con la infraestructura tecnologica.
Esta reciente generacion de performers-bailarines-coredgrafos
informatizados, que viene creciendo en una red de interactuacion,
fluyendo en una sofisticada escena cibernética, nos lleva a preguntarnos:
sse crearan las condiciones para la apariciéon de una danza memética en
cuerpos en si mismos informatizados?

Taxonomia de los cuerpos

Consideramos que la emergencia de la denominaciéon Coreografia
Digital Interactiva® parala danza/performances con nuevas mediaciones
es muy productiva para proponer y experimentar con nuevos formatos
de notacién de un sistema de movimientos conjugados a un sistema
informatico con dispositivos analdgicos y digitales. Los cuerpos
prolongados a través de las programaciones y softwares interactivos
hacen trascender las limitaciones bioldgicas y gravitacionales hacia
experiencias capaces de transmutar nuestro sistema nervioso, sensorio y
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cognitivo; pero que, en el nivel de las vinculaciones y experiencias con la
tecnologia de redes, no ha dado auin derivaciones taxondmicas plausibles.
Por tanto, estimamos que, paralelamente a distinguir una clasificacion
de estos espacios para la escena cibernética, teletransmitida, simulada,
veremos como actua el cuerpo y qué cuerpo es ese otro cuerpo actuando
en estos espacios. Por ende, la taxonomia de una gramadtica corporal
liminal'* sera una derivacion observable con el proposito de aglutinar
las relaciones entre el lenguaje corporal telematico, el espacio y tiempo
cibernético y la traduccion practicada tanto por los propios performers
como por los espectadores (en tiempo real, cuando el evento telematico
acontece; y, en tiempo diferido, a través de un registro del evento).

Unlenguaje corporal telematico no se ocupara dellenguaje 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 intermediacién. 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 dimensioén colectiva. Vemos asi que “no
deberiamos hablar tanto de ‘cuerpos’ en la red como de ‘entre cuerpos, es
decir, de ‘interfaces™", por lo cual “el sujeto interfasico es definitivamente
mads trayecto que sujeto”', por eso se sugiere ir respondiendo a:

;Qué entendemos por cuerpos interfasicos en relaciéon con la danza
multimedia, interactiva y teletransmitida?

sQué concepcion de cuerpo en movimiento se pone en juego por
parte de los performers intervinientes en los diferentes espacios
intermediados?

;Qué lecturas se hace del sistema coreogréfico interactivo el publico
participante? ;Qué diferencias se encuentran entre este modo de
recepcion y los tradicionales u otros conocidos? ;Cémo se incluyen o se
excluyen de la puesta en escena cibernética?

;Como seria explorar una nueva estética espacio-temporal en esos
ambientes?

;Qué caracteriza a las performances de danza con uso de tecnologia;
a partir de qué pardametros: la concepcién de escena expandida, la
coreografia, la técnica de movimiento, la combinacién de ellos? ;Habria
una constante en la dindmica del movimiento que se relacione con las
propuestas multimediales que hemos sefialado?

La rapida evolucion y la proliferacion de las tecnologias digitales
—tanto sea en los dispositivos analdgicos, digitales como en las
redes de comunicacién interconectadas- inciden en la innovacién
performativa respecto a lo corporal y espectatorial en la disciplina
Danza/performance. Asimismo, estas no son afirmaciones recientes,
pero “.. se puede ver que todas las informaciones nuevas reposan
sobre las precedentes y que ellas son nuevas, ya que reestructuran a las
precedentes y/o insertan en ellas los elementos extrafos”” que seran
los que abriran al analisis y a las reflexiones. El uso de determinadas
técnicas o aparatos intervinientes en el propio proceso de creaciéon ya

- Revista Eletrénica MAPA D2 - Mapa e Programa de Artes em Danca (e Performance) Digital, Salvador, jan. 2014; 1(1): 144-158 «

150



ha sido advertido. Pero aplicarlo en la disciplina danza, en la practica
escénica, en la corporalidad tangible y enla irrupcion performatica del
cuerpo en nuevos entornos concebira lo inédito de la argumentacion.

Tendremos en cuenta, por una parte, que la dimension performativa
de la cultura emergente ha elevado a una posiciéon dominante las
relaciones intermediales, poniendo de relieve la cualidad gestual a
través del uso de las interfaces y las modalidades tactiles.

Por otra, que la convergencia de espacios fisicos y virtuales de los
entornos corporativos y de entretenimiento hallegado a reconocer que
la actividad motora es la clave para los cruces de fluidos y funciones
entre lo digital y lo fisico. Estos nuevos desarrollos permiten, a su vez,
nuevos modos de interaccion entre el cuerpo encarnado y el sistema,
haciendo posible formas alternativas de navegar a través de los gestos,
obligdndonos a ser mas corporalmente alfabetizados en el sentido
de ser mas conscientes de las extensiones corporales para captar y
procesar la informacion y para adaptarnos ergonométricamente a la
portabilidad y cercania, por ende, a la familiaridad de los dispositivos
digitales de nuestros dias.

En consecuencia, otros modos de interaccion deberan ser incorporados
por el lenguaje corpdreo de la danza, el teatro y la performance para
permitir asi una experimentacién critica no solo con el contenido,
sino equivalentemente con el formato de las practicas “danzadas” y
mediatizadas por el procesamiento de datos.

Otro acontecimiento seria que el lenguaje de la programacion
informatica incorpore no solo el movimiento ergonométrico, sino
la dinamica, el “nervio de la danza'® aquello que transforma el puro
movimiento en danza, indagando en sus entrafas, en su motivacion,
en las calidades de su energia, en sus formas, etcétera. Que estudie las
acciones simbolizadas para llegar al gesto sensible, significativo, con
relacion al espacio-tiempo subjetivo y no solo al espacio-tiempo medido,
considerando que cada individuo se mueve de forma diferente y que la
calidad del movimiento estd determinada en parte por razones culturales
y consustanciales. En danza, la calidad dindmica es la que transmite
el placer por el movimiento, es la que da significado e intencién al
movimiento como forma de expansién humana. Por este motivo, “lograr
que las computadoras puedan comprender nuestras emociones y a la
vez que puedan ‘expresar’ (o simular) emociones propias seria un paso
importante para establecer un cambio cualitativo en la interactividad™®.

Previendo, ademas, que el desarrollo del modelo informatico
predominante de espacio-tiempo-materia sera sensible y reactivo a la
presencia humana y, que ante la demanda del cuerpo se producira la
inmediata respuesta del sistema, la actualizacién y transformacion del
entorno y sus formas, es que aconteceran diferentes modos de configurar
otras habitabilidades, otros escenarios y otras corporalidades de cuya
formacion disciplinar ignoramos atin cual sea su destino.
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Notas

1 La “memética” es el estudio formal de los memes, incluido en el campo de la Soci-

ologia, un acercamiento a la propuesta de los modelos de evolucién de transferen-
cia de informacién cultural basado en el concepto de meme.'Meme” es, en las teor-
ias sobre la difusidn cultural, ‘la unidad tedrica de informacidn cultural transmisible
de un individuo a otro, o de una mente a otra, o de una generacién a la siguiente'.
Se trata de un neologismo utilizado por primera vez por Richard Dawkins en 1976, y
que dio lugar a un relato mds o menos inspirador que proporciona la primera expli-
cacién ampliamente difundida sobre la transmisién de informacién en redes Ver en
linea: <http://eswikipedia.org/wiki/Mem%C3%A%tica> [Consultado: O1/09/13].
La utilizacién de este término abre la posibilidad de especular, desde otra perspec-
tiva, sobre un hipotético futuro de la danza/performance, a partir del avance en la
red de Internet y permite, a su vez, evidenciar la materialidad propia de este nuevo
medio de emancipacién. Asimismo, nos parece que pone en crisis - parafraseando
aquella liberacién del cuerpo y, por ende, de la danza respecto a los cédigos y con-
stricciones del ballet cldsico- la escena de los cuerpos y la danza hoy respecto a
este avance en el espacio y en el tiempo cibernético.

2 Ver en linea: <www.alejandraceriani.com.ar> [Consultado: 20/09/2013].

3 Ivani Santana, “A ‘consciencia’ de cada danca: reverberacgdes do corpo-real (agéo)-
objeto”, en Anais Il Seminario sobre Danza, Teatro y Performance, Poéticas Tec-
nolégicas 2010, Brasil, Universidad Federal de Salvador UFBA/PPGAC, 2011 p. 79.

4 Ludmila Martinez Pimentel. Ver en linea: <http://www.academia.edu/3306357/
Interfaces_entre_Allegra_Fuller_Snyder_y_Gretchen_Schiller_aplicaciones_de_las_cat-
egorias_del_cinedance_y_el_ mediadance> [Consultado: 20/10/13].

5 Puede verse un anticipo de esta propuesta andlitica en linea: <http://www.alejan-
draceriani.com.ar/pdf/analisis_ejecuratorial.pdf> [Consultado: 02/10/13].

6 Vilém Flusser. Ver en linea: <http://www.flusserestudios.cl/FLUSSER-WEB/archivo/
spanisch/despedida-del-papel.pdf> [Consultado: 26/10/13].

7 Puede consultarse la entrevista respecto al avance sobre este concepto en linea:
<http://youtu.be/8rmfOoUNBIE>, Minuto 13’ [Consultado: 26/10/13].

8 Roy Ascott define de esta manera una “zigosemdntica”, en Jorge La Ferla (comp.),
Artes y medios Audiovisuales: un estado de situacién, Buenos Aires, MEACVAD,
2007, p. 50.
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