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El cuerpo extendido

El cuerpo extendido se sitlia en un escenario-laboratorio abierto al publico. Planteado para
experimentar la relacion entre el espacio fisico-virtual, los lenguajes audio-visuales y los
sistemas de comunicacion interactiva. Ahora existe otro cuerpo, un cuerpo informatico que
modifica nuestra concepcion individual de cuerpo, exteriorizandolo en computadoras y redes.
Todo esta conectado con todo a través de enlaces que se procesan en un todo inseparable y a
la par ramificados. Se activa una manera de abordar la realidad 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 percepcion externa.

Situados en este paradigma que logra conjugar elementos virtuales con la realidad fisica que
nos rodea, encuadramos la mayor parte de las experiencias de multimedia escénica, como las
instalaciones, las performances y las intervenciones interactivas en las cuales realidad y
virtualidad se funden. Por lo tanto, esta nueva materialidad del cuerpo, el tiempo y el espacio
se le incorpora una vision dinamica, instalando- ineludiblemente- la emergencia de conceptos

y la creacion de nuevos paradigmas.

En este punto, El cuerpo extendido es un cuerpo cuyos contornos son prolongables a la
imagen y al sonido digitalizado, proyectados a través de las interfases, los lenguajes de

programacion y el control gestual interactivo.
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El trabajo con el cuerpo extendido consiste en la concientizacion de la gestualidad corporal
sobre estos factores. El gesto y el movimiento, que encarnan partes del cuerpo asi como su

totalidad, son sensados para procesar video y sonido en tiempo real.

El cuerpo asi esbozado genera entornos aumentados en tiempo real en los cuales se tiene la
sensacion de estar expandiéndose, disolviéndose en un cuerpo digitalizado que cobra vida

propia e interactia reciprocamente con el cuerpo y entorno fisico-real.

Daremos una breve ampliaciéon de la definicion empleada como entornos aumentados.
Citamos el trabajo de investigacion “Tangible” q dirige Emiliano Causa donde definen que:
“A partir del paradigma del “continuo realidad-virtualidad” podemos hoy ubicar a los
entornos virtuales en diversas categorias que, partiendo de la Realidad Fisica, alcanzan
gradualmente la Realidad Virtual. Situados en este paradigma que logra conjugar elementos
virtuales con la realidad fisica que nos rodea. Dentro de esta clasificacion se encuadra la
mayor parte de las experiencias de multimedia escénica, como las instalaciones, las
performances y las intervenciones interactivas en las cuales realidad y virtualidad se funden.
Este nuevo campo de investigacion ofrece un nuevo territorio de aplicaciones al universo de

la docencia y el arte.”

Acé quiero particularizar el modo en que se trata esta conjugacion de elementos virtuales y
fisicos, a partir de las exploraciones que vengo realizando tanto en la performance interactiva:
Proyecto Hoseo?, como en Proyecto Speak®. Voy a referirme especificamente a la imagen, ya

que el sonido comporta toda una descripcion que excederia el tiempo de exposicion.

En Proyecto Hoseo, esta conjugacion se da a través de la imagen del cuerpo en movimiento,
aquella que se proyecta desde el software de captura y procesamiento, y estd compuesta por
una trama pixelada que es la derivacion del acontecimiento de la luz sobre el mismo.La
imagen virtual se constituye en esta trama pixelada que se desarrolla y se regenera a lo largo
de la performance, provocando una ida y vuelta con efectos precisos sobre el propio cuerpo

fisico que danza frente a los dispositivos.

' Proyecto de Investigacion “Tangible. Interfaces de Realidad Aumentada Aplicadas a la Docencia y el Arte”
aprobado por el Consejo Académico del Area Transdepartamental de Artes Multimediales (Res. N°055/07) —
Directores: Ing. Emiliano Causa — Dr. Pablo Cetta - Instituto Universitario Nacional del Arte — Yatay 843 —
Ciudad Auténoma de Buenos Aires - Argentina.+54-11-4862-8209.

2 Ver [En linea]: www.alejandraceriani.com.ar

* Ver [En linea]: www.speakinteractive.blogspot.com
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Entre la imagen mental de nuestras sensaciones y la imagen visual digitalizada y proyectada
hay un margen aleatorio que permite instalar esta presuncion del descentramiento de las
aptitudes del performer. Este descentramiento es la brecha, dominada por el espacio creado
por la interface, que media entre el cuerpo, la computadora y su sistema de sensado y, el
objetivo de una accion, donde la imagen digitalizada y/o virtual juega lo suyo.El
descentramiento es una cuestion que concierne a esa brecha, a ese espacio creado entre ambas

imagenes:
1. La mental de nuestro cuerpo y

2. La digitalizada proyectada sobre la base del cuerpo real, erosionando, basicamente, las

estructuras de movimiento conformadas en nuestra trayectoria formativa.

Es en esa brecha donde se concibe el lenguaje corporal experimentado, procesado en la propia

interaccion con el cuerpo fisico y el cuerpo virtual.

Estas experiencias con sistemas interactivos en tiempo real son procesos aprehensivos, en
donde el disenio de los movimientos, alcanzados a partir de un recorrido por la préactica
performdtica, se generan a si mismos desde una retroalimentacion con el sistema y la

programacion propuesta.

El disefio de los movimientos como microsistemas de empatia con las interfaces no se
piensan, tampoco se imaginan, sino que cobran existencia en la conjuncion cenestésica y
cinestésica del cuerpo fisico y mental. La conjugacion de elementos virtuales y fisicos en la
performance interactiva Speak se da también a través de la imagen del cuerpo fisico y virtual,

pero! el tratamiento de la imagen y del sonido asi como sus procesamientos es diferente.

En Speak el cuerpo interactia desde la globalidad de sus movimientos (velocidad y
aceleracion) en relacion al espacio encuadrado por la cdmara sensor (drea/s) que ingresa ese
sensado a la computadora que contiene el software MOLDEO®. Este, recibe, procesa y genera
el material visual para luego transmitir esos datos por red inaldmbrica siendo procesados por
el software de sonido (Max MSP). Cuerpo, imagen y sonido se retroalimentan generando
momentos de mayor o menor intensidad en la interaccion. La imagen asi como el sonido y el

cuerpo tienen un grado mayor de autonomia. No siempre el movimiento corporal genera en

* Ver [En linea]: www.moldeo.org
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tiempo real, el software MOLDEO se retroalimenta asimismo y/o retrotrae registros de

momentos anteriores, expande un gesto, multiplica la imagen, la hace estallar, la fagocita, etc.

Voy a tomar una secuencia de la performance Speak 3.1 como Ejemplo para poner en dialogo
los procesos que acontecen entre la programacion de imagen y de sonido, la composicion en

tiempo real y el gesto corporal interactivo.

La programacion del software Moldeo detecta e informa la cantidad de puntos que
corresponden a cada una de las zonas o areas de la matriz cuyo espacio de sensado se
representa dividido en rectangulos o en angulos y circulos concéntricos. Speak utiliza una
matriz de posicion que puede transformarse de manera dinamica. Una eleccion estética que
hacemos de esta distribucion, es sensibilizar 4 zonas marcadas con franjas verticales

justamente por la posicion de la captacion de la camara: frontal y a 45°.

En cuanto la performer entra en alguna de esas zonas distinguidas con diferentes colores, se
generan procesos de modificacion en el sonido y en la imagen. A mds densidad de puntos
[varianza o distribucion] relativo al centro de masa: mayor o menor extension movimiento
[velocidad y aceleracion] - el efecto es mas notorio. Es decir, que el cuerpo se mueve en
relacion a masa=inercia, cuantificando la cantidad de pixeles que entra en las zonas
verticalizadas. La velocidad de traslado de una zona a otra, incide en el volumen y duracion
del procesamiento del sonido a través de la manutencion de la masa de pixeles. Antes de que
se desvanezca se vuelve a entrar a esa zona. Esto hace que los recorridos entre las zonas sean
vertiginosos e incesantes. Si se quisiera sostener un sonido llevdndolo al méximo de su des-
configuracion a través de los distintos procesamientos, el cuerpo de la Performer, considerado
masa de pixeles, debera permanecer moviéndose en cada zona por mas tiempo.

De este modo, la composiciéon sonora que genera el Performer tiene que ver con los
desplazamientos en diferentes velocidades, las detenciones momentdneas y/o las
permanencias activas.

La imagen, por su parte, indica estas interacciones y modificaciones sobre lo sonoro,
sefialando colores y figuras diferentes al entrar en las franjas del encuadre captado por la

camara y traducido por la matriz de la programacion.

Para ir cerrando, queria comentar algunas ideas que surgen de los trabajos de investigacion
académica que venimos realizando en este campo que vincula al cuerpo, la danza

performatica y los medios interactivos. En principio, diriamos que las nuevas tecnologias
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aplicadas a la interactividad no estan revolucionando a la danza concebida como disciplina
escénica, sino que mayormente esta se apropia de las nuevas tecnologias como si se tratase de
nuevos recursos escénicos. Los diferentes procedimientos compositivos de la disciplina, al
adaptar o al apropiarse de los nuevos medios, dejan entrever que no todos sus componentes y
practicas dan respuesta o estan disponibles a las nuevas formas de interaccion del cuerpo con
las interfases fisicas y virtuales.

Por esto mismo, nos hemos replanteado cuestiones que quedan abiertas a seguir explorando y

que refieren a:

1. Cudles son las nociones desde donde se aborda la creacion o la ejecucion del
movimiento ante un sistema interactivo en tiempo real.

2. Cuales son las nociones de las formas de produccion de estos procesos de
experimentacion frente a lo conocido como espectaculo.

3. Cuadles son las nociones de la formacion disciplinar ante la incorporacion de las

tecnologias aplicadas en didlogo con el cuerpo y las précticas de produccion.

Se hace inevitable la revision de lo vigente para la aparicion de nuevas concepciones que
conlleven un desvio del flujo de las practicas actuales hacia un universo virtual y digital que
irrumpe con sus resignificaciones en el devenir del espacio y tiempo fisico.

Hay otra presencia del cuerpo, por consiguiente, otra gramatica del lenguaje de la danza que
designamos como: Danza performatica interactiva o Performance interactiva.

Por lo tanto, pensar que los desarrollos de la danza, la performance, el cuerpo en movimiento
en relacion con las mediaciones tecnologicas, tienen solo un ambito de lo escénico-
espectacular para manifestarse es negar la generacion de otros espacios tanto fisicos como

virtuales.
La interconexion entre lo real y lo virtual en la experiencia del cuerpo

Partir de la idea de ocupar el espacio a través de la desmaterializacion fisica en
materializacion 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.
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Un pacto entre el entorno virtual y el cuerpo real y movil, que hace funcionar muasculos y
articulaciones, 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 a través no solo de la
computadora, sino de recursos informatizados con las tecnologias de comunicaciéon como
teléfonos celulares. En todos estos casos, el concepto de lugar se aparta claramente de su
acepcion clasica; ya no basta con que las realidades estén ahi, dispuestas a conectarse, es
necesario que el cuerpo y el lugar fisico de la realidad se 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 interaccion. En consecuencia, el
trabajo con los espacios obrados por dispositivos técnicos actuales busca una redefinicion en

las artes.

Phillipe Quéau (1993, p. 18) reconoce un nuevo tipo de experiencia donde “ya no se trata
simplemente de contemplar, a distancia y frontalmente, la imagen de algo, sino de

introducirse en los intersticios de una realidad compuesta, mitad imagen, mitad sustancia™.

La disolucion de los cuerpos en los nuevos sistemas de interaccién parece abrir nuevas
posibilidades de experiencias estéticas. Estas cuestiones tienen que ver directamente con la
obra y su expansion. Esta nueva forma de arte hace experimentar a otras modalidades de
comunicacion y de creacion, produce cambios estructurales de conductas perceptivas en el
individuo y constituye nuevas matrices de vinculacion entre el cuerpo, el entorno y los

dispositivos.

Ponemos al cuerpo en correspondencia con el espacio, el lugar y el acontecimiento. Sea este
fisico real o virtual (o aumentado), siempre es el cuerpo sentido y no solo el cuerpo
experimentado en la percepcion externa. Asi como ‘el cuerpo bioldgico incorpora
transformaciones por la presencia de cuerpos mecanicos, ahora existe otro cuerpo informatico
que modifica nuestra concepcion individual de cuerpo. La humanidad se estd exteriorizando

en computadoras y redes”® . En los sistemas digitales y virtuales todo esta conectado con todo

5 Philippe QUEAU (1993), Lo virtual. Virtudes y vértigos, Buenos Aires, Paidos, 1995.
®Ibid., cita 5
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a través de enlaces —a su vez, ramificados— que se procesan en un todo inseparable. Estos
sistemas activan una manera de abordar la realidad y de dejarse interpelar por ella, una
manera de producir discurso con el transcurrir de la experiencia y no con sus

representaciones.

Las transformaciones en el pensamiento y en la formacion disciplinar.

Para arribar a otros universos tedrico-practicos en la experimentacion con las nuevas
tecnologias aplicadas a la danza y la performance, se hacen necesarias transformaciones en el
pensamiento y la formacion disciplinar. Esto se daria basicamente a través de las
transferencias que la investigacion en este campo efectuaria, no solo en lo referente a los
aspectos de la produccion, sino también de la formacion. Un tendencia en la formacion
disciplinar que deberia incorporar en sus practicas el vinculo cuerpo y nuevos multimedios,

mas especificamente, el vinculo cuerpo y sistemas interactivos.

Estos temas se enredan, mayormente, con cuestiones que anteponen la problematica de los
recursos disponibles y la actualizacion en el manejo de hardware o software por parte de la
comunidad “dancistica". Creemos que se trata, sin embargo, de una actitud mas amplia. Una
actitud que no eluda enfrentarse al auténtico desafio de entender criticamente el significado
del objeto estético-cultural, la funcidon, su proceso. También creemos que comprender,
interpretar, experimentar y expresar son dimensiones necesarias de cualquier proceso
encaminado a intervenir en el campo de las politicas culturales. Estamos inmersos en un
profundo cambio dentro de la morfologia social. Los viejos dispositivos que regulaban la
relacion con la praxis dejan de ser eficaces y significativos en la dimension formativa de los

actores implicados. Los cuerpos son diferentes en esta cambiante morfologia social.

Asi, nos comprometemos a indagar, en los proximos relevamientos de informacion en
danza/performance con mediacion tecnologica, sobre cuestiones que atafien a la
investigacion-produccion, y a la investigacion-formacion en las practicas de creacion y
produccion del cuerpo en movimiento en relacién con la interactividad electronico/digital.
Las mutaciones en el plano de las instancias de circulacion y difusion cultural impactan en
estos procesos en constante evolucion, pujandolos fuera de los ambitos en los que

actualmente se desenvuelven, permitiendo, de esta manera, constituir otros.
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