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INTRODUCCION.



El proyecto que presento a continuacion pretende responder en su
presentacion al tipo de proyecto aplicado de forma directa al desarrollo de
los fundamentos del arte multimedia y aplicaciones avanzadas del arte

multimedia interactivo.

Se encuentra adscrito a la linea de investigacion de Estética Digital,
Interaccion y comportamientos. En sublinea de: Danza y nuevas
tecnologias. Centrandose principalmente en la presentacion del cuerpo en

movimiento dentro del lenguaje audiovisual.

XYZ_t, es un proyecto aplicado en el que nos planteamos desarrollar
una instalacion audiovisual, donde tenga cabida una video danza
interactiva. Proponemos una pieza donde el usuario podra interactuar con

el cuerpo presente en el audiovisual.

Se trata de una interaccion donde el espectador es el unico medio
que ejecuta el movimiento del cuerpo proyectado. Generando la accidén en
éste dependiendo del movimiento y de la posicion X e Y en la que se

encuentre el espectador-participante respecto del video.

El espectador sera quien dirija la direccion de los pasos del bailarin
proyectado. Asi pues, nos encontramos con una proyeccion con tres
bailarinas, cada cual con un movimiento diferente asignado. Cuando el
usuario se mueva hacia la derecha o izquierda, la bailarina “X* seguira a
éste a modo de espejo; cuando el espectador se agache o mueva los
brazos hacia arriba, la bailarina “Y” se agachara o alzara; cuando el
espectador permanezca quieto, la bailarina “Z” cesara sus movimientos vy,
por el contrario, cualquier movimiento de éste la activara, de hecho, a
mayor velocidad, mayor celeridad de la bailarina “Z”, dejando inclusive
ésta una estela cinética a su paso. Asi se crea una coreografia que sera

dirigida por el propio espectador-participante y cada vez sera diferente



dependiendo de donde se posicione o se dirija éste. Es una estructura no

lineal.

Previamente los pasos de las bailarinas son estudiados y grabados
para su posterior analisis en programacién (Pure data + Gamuza), al igual
que el sonido que acompafa a la danza, que es compuesto y grabado
paralelamente, donde se registra el audio de los pasos, respiracion,

etcétera de las bailarinas.

John Cage' teorizaba sobre una cercania entre musica y danza
basada en el azar y la reciproca independencia, y habia ampliado su
produccién artistica musical-audio-visiva creando eventos multimediales,

con el fin de superar la separacién entre el oido y los otros sentidos.

A través de la construccion de una metafora audiovisual, nuestra
pieza simularia la sonoridad del cuerpo humano, tanto interna como
externa, involucrando aun mas al espectador, haciéndole sentir mas
cercano a la pieza y participe de una experiencia dancistica sonora
experimental. Asi pues se articularia la idea de dos espacios
cohabitantes: exterior e interior del sonido del bailarin en movimiento y la

del propio espectador.

En definitiva, este proyecto pretende situar al espectador en un
espacio donde se formaran dos coreografias, una la del propio bailarin
activada por el propio espectador y otra la del espectador en el propio
espacio fisico de la sala; creando una video danza interactiva donde se
genera movimiento tanto en el audiovisual, como en el espacio fisico. Dos

cuerpos que se mueven.

Este proyecto plantea el concepto de imagen- movimiento, donde se

1 John Cage. [en linea]. Disponible en: http://lwww.johncage.info/ [2010, 10 de Agosto].



conjuga el espacio real con el espacio digital para construir un espacio
donde el cuerpo en movimiento cobra la mayor importancia de la obra y
donde el sonido acompafnara a la pieza que acontece. Es decir,
generamos un sonido ambiente, pero prestamos mas atencién al cuerpo
en movimiento. Por ello, el sonido forma parte de la pieza, pero éste es

secundario en cuanto a intereses de estudio para el proyecto XYZ t.



Motivacion

Durante mis estudios en bellas artes manifesté mi interés por el
medio audiovisual y comencé a adentrarme en este lenguaje
experimentando con piezas audiovisuales muy diversas, hasta que
descubri cierta inclinacion por realizar obras donde el cuerpo tenia gran
protagonismo. De esta manera, me sentia mas comoda para expresar mis
inquietudes. Una de las ultimas obras que realicé trata de un autorretrato,
solo: 00:05:34:01, una video performance donde planteé analizarme
interiormente trabajando con el “yo psiquico” interviniéndo el “yo corporal”,

que en este caso era mi propio cuerpo.

En el “yo psiquico” exponia mi conflicto interior, buscando la
respuesta a estas interrogantes:
¢A donde voy ahora?, ;Qué va a ser de mi'?... Preguntas que surgieron
al terminar una etapa de mi vida. Utilicé mi cuerpo como herramienta de

trabajo para expresar esa busqueda.

El titulo: solo: 05:34:01; se debe a la duracion del video; siendo esta
duracion, el tiempo en que desnudé mi propia interioridad oculta al

espectador.

Los objetivos de esta pieza iban mas alla de una lucha interior fisica.
Mi yo interior se revela en el encuentro con el otro. No pretendia hablar de
la identidad de mi persona, sino de la busqueda en mi subconsciente,
para ver qué era lo que realmente queria hacer 6 hacia donde queria
dirigirme; aunque, al fin y al cabo, las cosas vienen solas y la vida a veces

hace que te plantees otros objetivos.

Por tanto, la propuesta se centraba en la realizacion de una video-
performance-autorretrato donde tuviera cabida una proyeccion (video

danza) proyectada en mi propio cuerpo. Y otra proyeccién en una maleta,
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donde las imagenes proyectadas acompafaran a la proyeccion principal,
integrandose este elemento en el espacio y teniendo coherencia con el

video principal, ya que se produce una simultaneidad de imagenes entre

las dos proyecciones.

Fotogramas del audiovisual solo: 05:34:01
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Fotogramas de la video-performance solo: 05:34:01

Esta pieza fue el principal punto de partida que me llevo a realizar el
Master de Artes Visuales y Multimedia, por este motivo me he detenido a
explicar en qué consistia brevemente la pieza, ya que a partir de solo:
05:34:01 surgieron inquietudes hacia el cuerpo en movimiento y
motivaciones para aprender y poder hacer de mis piezas unas obras
audiovisuales interactivas, pues pienso que la interactividad las enriquece,
siendo un lenguaje que les aporta otras connotaciones a la obra en este

mundo donde prima la tecnologia.

La pieza Delaying AVs es un proyecto que surge a raiz de una
propuesta ofertada por el Master de Artes Visuales y Multimedia para
participar con una obra interactiva dentro del programa OBSERVATORI
2010. Nuestro principal interés se centraba en la creacion de la misma,
debido a que el proceso implicaba un trabajo colaborativo y coral y que
nos instaba a poner en practica los conocimientos adquiridos durante el
transcurso de las asignaturas. De forma mas particular, en la practica, el
ejercicio sirvid también para conseguir un enfoque distinto en lo que
respecta a los conceptos de imagen-tiempo e imagen-movimiento en
relacion con los establecidos en nuestros proyectos, asi como para

obtener referentes de diversa indole que nos pudieran ayudar en nuestras

11



propuestas, como en la interactividad del espectador dentro de un ambito
publico, en este caso, la plaza del Tossal, donde pusimos en practica el

entorno de programacion Pure data y la libreria Gem.

Delaying AVs trata de establecer una relacion temporal con el
espacio de transito de la ciudad, deconstruyendo fragmentos de tiempo
pasado y generando un tiempo presente que no se corresponde con el
instante del aqui y ahora, sino que es la suma circunstancial, la
integracion de ambos, en un unico tiempo real. Esta integracion de
diferentes tiempos en un mismo espacio nos lleva a considerar el lugar
como algo no solamente fisico, sino como un espacio de posibilidad que

se actualiza a través de la experiencia derivada del habitar humano.

La instalacidn se basa en la captura de video en tiempo real. A través
de procesos de gestion digital se crean recursos perceptivos utilizando
como material de base el input generado por tres camaras de video de
circuito cerrado situadas en la plaza. Asi pues, los transitos de gente y
vehiculos por el espacio publico seran los elementos que alteren la
secuencia, permitiendo que el espectador se involucre de manera activa

en el flujo visual de la propuesta.

Definiendo delay como "un efecto de multiplicacion y retraso emitido
por una determinada sefal, que se mezcla con ésta", entendemos que de
forma tradicional, se trata de un término surgido en el uso de actividades
sonoras pero que cuenta igualmente en el campo visual con una serie de

elementos a destacar:
-Retraso: Es el tiempo que tarda en reproducirse la sefal

-Feedback : Es la cantidad de veces que se repite la senal

-Mezcla: Es la cantidad de imagen o sonido que se mezcla con el original.
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Teniendo en cuenta dichas caracteristicas y nuestras motivaciones
iniciales, trabajar con el concepto de delay nos permitia ahondar sobre los
los conceptos de imagen-tiempo e imagen-movimiento y recoger su uso

en medios dinamicos que pudieran aplicarse de manera interactiva.

Generamos asi un espacio laberintico donde tienen cabida retratos
urbanos, efimeros, y de generacion continua, que se nos muestran desde
un punto de vista memoristico y auratico y que pretenden una vision como
metaretrato coral y colectivo dentro de su pretensién de juego frente al
usuario, el cual obtiene a su vez una imagen reflejada y expandida en el
tiempo que resulta generada a través de los diferentes retrasos, capas
yuxtapuestas que generan las grafias, el mapa humano y espacial del

entorno en el cual son establecidas.

Iméagenes de transeuntes interactuando con la pieza Delaying AVs. En plaza del Tossal
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Imagenes detalle de la pieza Delaying_AVs

En general este proyecto personalmente me sirvi6 como ensayo,
tanto tedrico como practico, para mi futuro proyecto final de Master;
aprendiendo, junto con mis companeros, tanto la busqueda de solucion de
problemas en cuanto a la programacion con el software Pure data, como

problemas técnicos a la hora del montaje en la sala expositiva.

La eleccion del tema, aparte de lo ya comentado, surge
principalmente por el interés que hace despertar en mi la asignatura
Cuerpo y Tecnologia. Video danza. Impartida por Gema Hoyas Frontera y
Bartolomé Ferrando Colom. En el apartado video y nuevas tecnologias en
la danza, se realiza una introduccion y antecedentes de la video danza, se

visualizan documentales de danza, films de danza y video danza y se

14



aprende el lenguaje de la filmacién y montaje en la video danza. También
estimula en mi interés la asignatura de Proyectos Interactivos impartida
por Francisco Sanmartin, donde se tratan técnicas de interactividad
mediante software especificos y lenguajes de programaciéon para su
control y aplicacion, ademas de revision de referentes. En ella se utiliza el
entorno de programacion pure data y la libreria gem, para aprender a
realizar un interactivo basado en el video tracking y programado con pure

data y sus librerias.

Gracias, principalmente a estas dos asignaturas, me planteé las
posibilidades que tenia tanto para programar el prototipo XYZ t como
para resolver cuestiones estéticas, en cuanto al resultado final de la

video danza interactiva que tenia en mente.

Como conclusion a las motivaciones, pretendemos investigar sobre
video danza y nuevas tecnologias introduciendo a la danza en un espacio
expositivo artistico, utilizando para ello el cuerpo en movimiento, el cual
nos suscita unos condicionantes conceptuales que suponen la base para

el inicio de nuestro proyecto.
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Hipétesis y objetivos

Nos planteamos, en obras audiovisuales interactivas que introduzcan
el cuerpo, la hipotesis de que el espectador se involucra de tal manera en
la pieza que existe una influencia mutua entre el receptor y la imagen-
cuerpo digital. La accion del espectador hacia la pieza es reciproca, ya
que se produce un dialogo entre ambos, interaccion que es concebida
como una secuencia de relaciones estimulo-respuesta. Decimos que la

respuesta (conducta) es proporcional tanto a la actitud como al estimulo.

Para sustentar esta hipdtesis, el objetivo principal de nuestro
proyecto XYZ t es el de realizar una video danza interactiva
desarrollando paralelamente los conocimientos, tanto técnicos
conceptuales y creativos, que se han adquirido con el Master de Artes
Visuales y Multimedia, en busqueda de nuevas posibilidades estéticas y
relaciones con el espectador. El receptor cobra nuevo protagonismo, no
ya como un contemplador en el esquema clasico, sino como un

espectador activo, “que baila”.

Proponemos encontrar nuevos espacios Yy nuevas dinamicas
compositivas para la danza como experiencia audiovisual, dancistica e
interactiva. Las acciones del espectador provocan que entre en contacto y
juegue con el espacio hiperreal que el audiovisual delimita con el espacio
real gracias al sonido y a la imagen en movimiento. Es en este espacio y

en esta accion donde la obra toma un sentido completo.

La intencion de la realizacion de este proyecto no es otra que la de
tener un primer contacto (en mi caso) con el contexto de la danza y las
nuevas tecnologias, enfocando la investigacion en el tratamiento del
cuerpo en movimiento y las posibilidades de interaccion del espectador

con la pieza.
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En cuanto a los objetivos a nivel practico, el proyecto aspira a ser
una video danza interactiva de estructura no lineal. En este caso, se
pretende construir una composicién coreografica cambiante, en funcién
de la voluntad del usuario, dependiendo de los movimientos y posicion
donde dirija sus pasos, la composicion cambiara (todo de manera
intuitiva). Asi pues la danza creara una composicion coreografica diferente
en cada situacién, suscitando un dialogo entre el espectador y las tres

bailarinas que danzan.

Y por ultimo, realizaremos pruebas de ensayo con un grupo de
personas con nuestro prototipo XYZ t para analizar su comportamiento
ante la pieza. Construiremos una experiencia dancistica e interactiva,
donde el espectador conozca una nueva forma de percibir la danza,

donde su cuerpo es activado.
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Metodologia

El proyecto propone una investigacion cualitativa fundamentada en la
interaccion del espectador con la pieza. Para ello, emplearemos por una
parte, una labor de recopilacion, seleccion y analisis, con busqueda
bibliografica, elaboracién de fichas de referentes e investigacion base al
visionado de obras en formato DVD y CD; y por otra, recurrimos a tesis
doctorales afines, seleccionando los temas de interés a nuestro estudio,
ademas de elaborar documentacidén sobre artistas, obras y exposiciones
relacionados con la tematica propuesta. También realizaremos una
investigacion de campo a través de la red, localizando informacién de
diversas fuentes (textos, paginas web de artistas, visionado de obras...),

distinguiendo lo que es relevante para nuestro estudio del proyecto.

Por lo tanto, en el estudio de la documentacién tendremos en cuenta
aquellos datos que configuren las ideas con las que iniciamos la
investigacion con autores que contribuyan a fundamentar nuestro

discurso.

El camino que recorremos durante la trayectoria del proyecto podra
modificar reflexiones debido a las problematicas que surjan a la hora de
realizar nuestra practica, pero sin perder los objetivos esenciales que nos

llevan a realizar este proyecto.

Es de mencionar que algunos puntos tanto conceptuales como
practicos, aun teniendo importancia en el transcurso de la investigacion,
no se profundizaran al completo, debido a que no es factible por tiempo y
extensién de este tipo de proyectos, donde se busca poner en practica los

conocimientos conseguidos en el master.

En el campo practico aplicamos una metodologia experimental,

partimos del anadlisis de datos del tema para decidir materiales vy
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tecnologias para el desarrollo del prototipo XYZ t a partir de pruebas y
ensayos. También utilizaremos recursos de montaje y edicién de films
visionados en la asignatura de video danza del Master de Artes Visuales y
Multimedia. Films desde Maya Deren, Norman McLaren hasta Amelia de
Edouard Lock o DV8 Physical Theatre.

A la hora de desarrollar el caracter interactivo, tendremos en cuenta
a artistas o compafias que trabajen con piezas audiovisuales interactivas
donde predomine el cuerpo en movimiento, como las compaiias
Palindrome y Troika Ranch Digital Dance Theater, y artistas como Simon

Biggs, Rafael Lozano-Hemmer, Scott Sona Snibbe, entre otros.

En el campo tedrico nos hemos apoyado principalmente en la teoria
sobre la corporeidad, de Merleau-Ponty, en relacion con nuestro prototipo
XYZ_t, haciendo un recorrido por las teorias sobre el movimiento del
cuerpo en el espacio de Rudolf Von Laban, William Forsythe, Oskar
Schlemmer y por la pieza para television “Quadrat” de Samuel Beckett,
para llegar a la actualidad y analizar la danza y nuevas tecnologias en el

arte contemporaneo.
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Estructura de contenidos

El proyecto consta de dos partes. Una parte dedicada a los aspectos
tedricos y referenciales relacionados con el desarrollo del trabajo practico
y la segunda parte a la descripcion estructurada del proceso de el
prototipo XYZ t, sustentada por los conceptos tedricos de esta

investigacion.

En el primer apartado Cuerpo Tedrico se comienza analizando el
titulo de nuestro prototipo XYZ ¢, continuando con la relacion que tiene
éste con el concepto de cuerpo. Seguidamente realizamos un analisis del
tratamiento del espacio y el movimiento en el lenguaje de la danza a
través de Rudolf Von Laban, William Forsythe, Oskar Schlemmer y la
pieza para television “Quadratt” de Samuel Beckett. Y, finalmente,
analizamos el desarrollo de la danza con la integracién del lenguaje del
video y las nuevas tecnologias en el tratamiento de la imagen-cuerpo
para analizar los nuevos soportes digitales, los sistemas y los software
interactivos disponibles para la danza. Dentro de este apartado,
realizamos un estudio de referentes artisticos y companias artisticas
donde se revisan ejemplos de piezas que se relacionen o sirvan de apoyo
para el proyecto que planteamos. Todo ello reafirmado por una base

teodrica.

El segundo apartado Cuerpo Practico estd dedicado a la parte
procesual del proyecto, donde se describe el proceso de experimentacion
del prototipo XYZ _t que refleja la parte conceptual de la investigacion,
haciendo un recorrido por el desarrollo practico: comenzando por los
primeros ensayos, pasando por el proceso de la misma, su descripcion
técnica, el hardware/software utilizados, como describiendo el
funcionamiento del sistema y redactando, tanto las problematicas como
adaptaciones surgidas durante el transcurso del prototipo, y finalizando

con los ensayos del prototipo XYZ_ty el comportamiento de los usuarios

20



ante la pieza.
A continuacién nos adentramos en el cuerpo tedrico, donde
podremos apreciar las relaciones que se establecen con el cuerpo

practico.
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1. CUERPO TEORICO.
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1.1 Titulo del prototipo XYZ_t

Antes de nada, nos gustaria comenzar explicando brevemente la

eleccion del titulo de nuestro proyecto XYZ t.

La denominacion de XYZ t se debe a los sistemas de ejes de las
coordenadas espacio-temporales que asignamos a cada una de las

bailarinas de nuestro prototipo.

La coordenada “X” (anchura) es la encargada de darnos la posicion,
distancia y longitud en el espacio; la coordenada “Y” (altura), junto la
coordenada “X”, nos determina el area que ocupa un cuerpo; y la
coordinada “Z” (profundidad) es la encargada de determinar el volumen
de un objeto, que junto las otras dos coordenadas “X” e “Y” determinan el
espacio tridimensional, aludiendo asi a las coordenadas cartesianas que

establecen el nacimiento de la racionalizacién del espacio fisico.

Ademas a partir del S. XX y segun la teoria de la relatividad de
Albert Einstein? nos encontramos con una cuarta dimensidén que se une a
las variables “X”, “Y” y “Z”, el espacio-tiempo que denominamos con la
letra "t", dimension que interactia con los cuerpos tridimensionales
modulando su posicién, forma, tamafio y masa, dependiendo de la

velocidad y gravedad a la que sea sometido el objeto en cuestion.

Con las cuatro dimensiones citadas tenemos los parametros
establecidos que segun la fisica contemporanea determinan el

comportamiento de los cuerpos dentro del espacio conocido.

Y aunque a nivel exotérico no tenemos la capacidad de modular ni

controlar el parametro espacio-temporal a escala humana, percibiéndolo

2 Albert Einstein, La relatividad. [Documento en linea]. Disponible en:
http://Iwww.biografiasyvidas.com/monografia/einstein/relatividad.htm [2010, 27de Octubre].
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como una constante dentro de la realidad, si trasladamos la idea de la
coordenada “t” a nivel interno del campo audiovisual tenemos la
capacidad de generar una ilusion de manipulacion temporal dentro de un
plano-secuencia. Aunque en nuestro caso, o que proponemos es que sea
el mismo usuario quien pueda modificar las coordenadas espacio-
temporales de nuestro prototipo dependiendo de sus movimientos con

respecto a los ejes “X,Y,Z” y la velocidad con los que los ejerza “t".

Es decir, el usuario podra hacer que las bailarinas se muevan hacia
adelante, hacia atras, hacia la derecha, hacia la izquierda, hacia arriba,
hacia abajo o que éstas se muevan dejando un rastro cinético a su paso,
dependiendo de la cantidad de movimiento y velocidad con la que éste
ejecute la accion; todas estas acciones son capturadas por tracking video
y procesadas en las imagenes de las bailarinas (captura, procesamiento y

salida de datos).

Para la realizacion de nuestro prototipo utilizamos herramientas
geométricas que nos permiten representar todos los elementos en el
espacio. La mas importante de estas herramientas son los sistemas de

ejes de coordenadas “X,Y,Z"

El sistema de coordenadas cartesianas “X,Y,Z” es un conjunto de tres
lineas imaginarias que se unen en un unico punto en forma perpendicular,
cada una de ellas dispuestas segun cada una de las dimensiones del
espacio. Este sistema es imaginario y su ubicacion y orientacion son
totalmente arbitrarios, lo define cada cual segun sus necesidades.
Nosotros, dentro de nuestra video danza, a cada bailarina le asignamos
un eje de coordenadas concreto y nuestra pretension es definir una
escena tridimensional donde cada bailarina se movera dependiendo de su

eje asignado para su posterior programacion en pure data.
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Bailarina eje de coordenadas "X" Bailarina eje de coordenadas "Y" Bailarina eje de coordenadas "Z"

Fotogramas de prototipo XYZ_t

Si una bailarina se encuentra mas a la derecha del origen de
coordenadas, diremos que su coordenada “X” es positiva. Si, en cambio,
se encuentra a la izquierda del centro de coordenadas, su coordenada “X”
sera negativa. Si se encuentra por encima del punto de origen, diremos
que su coordenada “Y” es positiva, y si se encuentra por debajo, es
negativa. Si la bailarina se encuentra por delante del punto de origen,

diremos que su coordenada Z es positiva, y si es por detras negativa.

El valor en si de la coordenada dependera de la distancia a la que

se encuentre la bailarina de nuestro origen arbitrario.

Las coordenadas cartesianas “X, Y, Z” las establecemos como un
convenio para poder trabajar y entender los cuerpos fisicos, o dicho de
otro modo, es la herramienta que utilizamos para representar las
posiciones y dimensiones de los cuerpos en el espacio en un determinado
momento. Asi, mediante las unidades métricas y los ejes, podemos
representar exactamente el lugar del espacio en el que se encuentra un
objeto.

Los tres ejes “X, Y, Z” se cortan perpendicularmente en un punto

denominado origen y sus posiciones se calculan midiendo la posicion
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lateral, la altura y la profundidad. Estas lineas son en realidad vectores, es
decir, tienen un sentido; asi pues, tendremos un video donde a una
bailarina le asignamos el eje de coordenadas "X" que va de izquierda a
derecha, a otra bailarina le asignamos el eje de coordenadas "Y" de abajo
a arriba y a la ultima le asignamos el eje de coordenadas "Z" de atras a
delante. Ocupando cada una de ellas una posicion en el espacio y
haciendo hincapié en la experiencia mas inmediata de la temporalidad
que es el cambio del movimiento. Asi pues, la relacién de interactividad
del usuario con nuestra pieza se produce por los movimientos que éste

realiza.

Cuando el espectador se mueve de izquierda a derecha se activa la
bailarina a la que hemos asignado los parametros de “X”, siguiendo al
espectador con respecto a su direccion, pero no su movimiento. Cuando
se agacha o se inclina se activa la bailarina a la que hemos asignado el
eje "Y", y con respecto al eje de coordenadas "Z" que hemos establecido
para la tercera bailarina, con movimientos hacia delante y hacia atras, el
espectador interactuara con ella dependiendo de la velocidad y
constancia de sus movimientos, por lo tanto, cuando el usuario
permanece quieto esta bailarina retrocede en sus movimientos realizados

volviendo a su posicién inicial.

Decimos que esta bailarina a la que denominamos "Z" tiene una
correlacion mas estrecha con respecto a las acciones del espectador y la
coordenada espacio-temporal “t”, y aunque las tres coordenadas
cartesianas participan y estan influidas por la coordenada “t” atendiendo a
la velocidad en la que el espectador genera sus movimientos frente a la

pieza digital, el eje “Z” refuerza el parametro “t”.

En el cuerpo practico analizamos mas detalladamente la relaciéon

que establece el usuario con nuestro prototipo XYZ t.
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1.2 El concepto de CUERPO, en relacion con XYZ_t

El concepto de cuerpo dentro del ambito del arte es muy extenso,
por ello, vamos a explicar brevemente por qué para nuestro prototipo
hemos elegido un cuerpo humano en movimiento y no cualquier otro
objeto. Interesandonos especialmente las consideraciones de Merleau-

Ponty sobre la espacialidad del cuerpo.

Para introducirnos a la palabra cuerpo comenzamos buscando su

significado en el diccionario de la real academia espafola (RAE)

Cuerpo.®
(Del lat. corpus).
1. m. Aquello que tiene extensién limitada, perceptible por los
sentidos.
2. m. Conjunto de los sistemas organicos que constituyen un ser vivo.
3. m. Tronco del cuerpo, a diferencia de la cabeza y las
extremidades.
4. m. Talle y disposicion personal.
5. m. Parte del vestido, que cubre desde el cuello o los hombros
hasta la cintura.
6. m. volumen(|| libro encuadernado). La libreria tiene dos mil cuerpos
7. m. Conjunto de las cosas que se dicen en la obra escrita o el libro,
con excepcion de los indices y preliminares.
8. m. Coleccion auténtica de leyes civiles o canonicas.
9. m. Grueso de los tejidos, papel, chapas y otras cosas semejantes.
10. m. Grandor o tamafio.

11. m. cuerpo de caballo. El caballo ganoé por tres cuerpos

3 RAE, Diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola. [en linea]. Disponible en:
http://buscon.rae.es/drael/SrvitConsulta? TIPO_BUS=3&LEMA=cuerpo [2010, 8 de
Octubre].
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12. m. En los liquidos, espesura o densidad.

13. m. cadaver.

14. m. Conjunto de personas que forman un pueblo, una republica,
una comunidad o0 una asociacion.

15. m. Conjunto de personas que desempefian una misma profesion.
Cuerpo diplomatico Cuerpo de funcionarios

16. m. En la empresa o emblema, figura que sirve para significar
algo.

17. m. Cada una de las partes, que pueden ser independientes,
cuando se las considera unidas a otra principal. Un armario de dos

cuerpos
18. m. Arq. Conjunto de partes que compone una fabrica u obra de
arquitectura hasta una cornisa o imposta.

19. m. Geom. Objeto material en que pueden apreciarse las tres
dimensiones principales, longitud, anchura y altura.

20. m. Impr. Tamano de los caracteres de imprenta. El libro esta
impreso en letra del cuerpo diez

21. m. Mil. Conjunto de soldados con sus respectivos oficiales.

Sinénimos:

cuerpo
« sustancia, elemento, cosa, masa, materia, soélido
o Anténimos: alma, espiritu
. talle, tronco, torso, complexion, figura

« organismo, colectivo, corporacién, entidad, comunidad, asociacion

Tras el significado que nos ofrece el diccionario de la palabra
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cuerpo, nos gustaria aclarar que mas alla del significado de la palabra, a
nosotros lo que nos interesa en nuestra video danza es utilizar tres
cuerpos danzantes como protagonistas con todas las caracteristicas que
lo distinguen: energia, tensiones, pulsos, formas, secuencias de
movimiento y transiciones, entre otras, haciendo una reflexion del cuerpo
vivo, 0 de un cuerpo -0 imagen- en movimiento. Utilizamos el cuerpo en

movimiento como objeto estético dentro del contexto del media art.

Al ser el propio espectador el que controla mediante su accion los
movimientos de las tres bailarinas (cuerpos ajenos al espectador), la
puesta en escena de un cuerpo vivo plantea, en definitiva, una nueva
concepcion de identidad y conciencia de realidad personal: ya no se
exhibe el cuerpo como un sistema funcional cerrado, sino como un medio
receptor y de interfaz entre sujeto y observador, entre sujeto y entorno,

entre sujeto y maquina.

Frente a la idea del cuerpo como mero objeto natural, los estudios
socio-antropolégicos han permitido demostrar que los grupos culturales
construyen sus propias gestualidades, expresiones emocionales, modos
de percepcion sensorial y técnicas de movimiento corporal cotidianas,
rituales y estéticas; asimismo, mostraron las variadas representaciones,
significaciones y valoraciones culturales elaboradas en torno a los
cuerpos, analizando las distintas concepciones anatomicas, fisioldgicas,
sexuales y de la salud-enfermedad. De este modo, en muchos trabajos
recientes, la corporalidad es entendida como una perspectiva de analisis
que se integra al estudio de diversas problematicas socio-culturales; los
cuerpos no son tratados entonces como objetos de estudios especificos,
sino que son reconocidos como dimensiones constitutivas e inevitables de

toda practica social.
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Nos interesa especialmente las consideraciones sobre la
espacialidad del cuerpo de Merleau-Ponty. Ponty situa el cuerpo en el
centro de su analisis de la percepcion. Segun él, el mundo nos llega a
través de la conciencia perceptiva, es decir, el lugar que ocupa nuestro
cuerpo en el mundo. Por ello, decimos que la percepcion del usuario en
nuestro prototipo es el resultado de la accidon de las bailarinas sobre su
cuerpo, que a su vez son activadas por el propio cuerpo del espectador.
Merleau-Ponty hace hincapié en el sencillo hecho de que la mente esta en
el cuerpo y llega a conocer el mundo a través de lo que denomina el
"esquema postural o corpdreo™:* captamos el espacio externo, las
relaciones entre los objetos y nuestra relacion con ellos mediante nuestro
lugar en el mundo y nuestro paso por él. Propone el cuerpo como espacio
expresivo, el cuerpo como lugar de desarrollo de un nuevo nucleo de
significaciones simbdlicas, siendo éste un sitio (lugar) expresivo de la

danza.

A raiz del énfasis de Merleau-Ponty en la percepcion y la
experiencia, los sujetos son reinstaurados como seres temporales y
espaciales. En lugar de ser "un objeto en el mundo", el cuerpo forma
nuestro punto de vista sobre el mismo. Segun Merleau-Ponty, llegamos a
entender nuestra relacidon con el mundo a través de la situacién de
nuestros cuerpos fisica e histéricamente en el espacio. "Lejos de ser
meramente un instrumento u objeto en el mundo, nuestros cuerpos son
los que nos dan nuestra expresion en el mismo, la forma visible de
nuestras intenciones"®. Es decir, nuestros cuerpos no son solo el lugar
desde el cual llegamos a experimentar el mundo, sino que a través de
ellos llegamos a ser vistos en él. El cuerpo forma la envoltura de nuestra
existencia en el mundo y la condicion de ser (identidad) procede de esta

ubicacion en el cuerpo. Por consiguiente, para Merleau-Ponty, la

4 MERLEAU-PONTY, Maurice. (1945) Phénoménologie de la perception Paris: Gallimard.
Traduccion castellana: Fenomenologia de la Percepcion Barcelona: Jem Cabanes, Peninsula,
1975

5 Ibid.
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subjetividad no es esencial ni trascendental: el yo esta ubicado en el

cuerpo, que a su vez esta ubicado en el tiempo y en el espacio.

La nocion del espacio es crucial para la experiencia vivida segun
Merleau-Ponty dado que el movimiento de los cuerpos por el mismo es
una caracteristica importante de la percepcidon que las personas tienen
sobre el mundo y su relacién con los demas y con los objetos que hay en
él. Esta preocupacién por el espacio también es evidente en el trabajo de
Foucault®, en su explicacion del espacio reconoce sus dimensiones
sociales y politicas, el modo en que éste se infunde de las relaciones de
poder, algo que Merleau-Ponty pasa por alto. Para Merleau-Ponty siempre
somos sujetos en el espacio, pero nuestra experiencia acerca del mismo
procede de nuestro movimiento alrededor del mundo y depende de
nuestra comprension de los objetos en ese espacio gracias a nuestra

conciencia sensorial.

A lo largo de sus obras, Merleau-Ponty, instaura un analisis que
reconoce tanto la corporalidad de la consciencia como una intencionalidad
corporal, contrastando asi con la ontologia dualista cuerpo/alma de
Descartes, un fildsofo a quien Merleau-Ponty siempre se mantiene atento

a pesar de las importantes divergencias que les separa.

Segun Douglas’, las propiedades funcionales del cuerpo son, pues,
el punto de partida para la cultura, hacen de intermediarias, y las traduce
en simbolos significativos. De hecho, la autora argumenta que hay una
predisposicion natural en todas las sociedades a simbolizar el cuerpo, ya

que el cuerpo y sus caracteristicas fisiologicas, alimentan a la cultura con

6 FOUCAULT, Michel. El Sujeto y el poder, 1982.

7 GARCIA GONZALEZ, Julian. El cuerpo como Cultura. Direccién Nacional de Servicios
Académicos Virtuales. Facultad de Administracion. Departamento de Ciencias Humanas.
Universidad Nacional de Colombia. Sede Manizales. [Documento en linea]. Disponible
en:http://www.virtual.unal.edu.co/cursos/sedes/manizales/4050041/index.html [2010, 8 de
Octubre]
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un rico recurso para el trabajo simbdlico. Nos razona que el cuerpo es un
medio de expresion limitado, puesto que esta muy mediatizado por la
cultura y expresa la presion social que tiene que soportar. La situacion
social se impone en el cuerpo y lo atiene a comportarse de formas
concretas, de hecho, el cuerpo se transforma en un simbolo de la

situacion.

Es decir, el cuerpo es un objeto cultural y ese objeto evalua y se
inserta en la cultura. Por lo tanto, diremos que el espectador se expresara
de forma distinta con la pieza dependiendo de como su cuerpo haya sido

construido culturalmente.

Mientras Foucault nos da una explicacion del cuerpo procesado
socialmente y nos dice como se habla del cuerpo y cdmo se influye sobre

él, pero no proporciona una explicacién de la practica.

Foucault® parece establecer un cuerpo concreto, una entidad
material, manipulada por las instituciones y las practicas. El cuerpo se
encuentra en una sociedad que ha limitado el espacio para moverse, ha
organizado el area, trazando fronteras para desmarcar su territorio y asi
tener el control de él, para conservarlo siempre localizado, vigilado, para
mantener efectivamente la estructura de lo que Foucault considera una
"sociedad disciplinaria", cuya norma de rendimiento esta trazada por la
observaciéon del cuerpo. En "Vigilar y Castigar" demuestra como el
"panoptismo" propio de la arquitectura carcelaria no solamente opera en
ese espacio para observar los movimientos de los presos desde cualquier
angulo sino que fundamentalmente el panoptismo es una arquitectura de
control social que se reproduce no solo en la planta de produccion sino en

una progresiva cuadriculacion y compartimentacion de los espacios

8 Ibid.
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sociales. En este caso, decimos que el usuario en nuestro prototipo
XYZ_t tiene el sumo control y poder de los movimientos proyectados de
las tres bailarinas, debido en parte a que se encuentran condicionadas en
movimientos por las limitaciones de espacio de dichas grabaciones,

recordando asi al modelo pandptico.

Esta claro que los sistemas de inteligencia y vida artificiales, asi
como las conexiones en red, pueden permitir a los seres humanos
disfrutar de medios extraordinarios de manipulacion, transformacion,
conocimiento y accion. Sin embargo, el optimismo de muchos cientificos
parece ofuscar la vision para la cuestion esencial: el aumento del
potencial humano a través de las maquinas conduce directamente a un
aumento de la dependencia humana de ellas y a un aumento del poder y
del control que puedan llegar a tener estas maquinas o quienes las

dominen.

Marcel Mauss® devuelve al cuerpo su importancia en cuanto a
transmisor de técnica y tradicion. La técnica corporal consiste en los
modos en los que la humanidad y las sociedades se serviran de sus

cuerpos.

El cuerpo y los movimientos humanos segun Mauss, son
expresiones simbdlicas de una sociedad, ya que pueden ser transmitidos
a las generaciones futuras a través de los simbolos. La técnica que un
cuerpo contiene puede ser también transmitida por el propio movimiento.
Asi pues, nos resume la danza como techné, técnica, técnica del cuerpo.

Siendo el cuerpo que danza un depositario Unico de la técnica o de las

9 GARCIA GONZALEZ, Julian. El cuerpo como Cultura. El enfoque sociolégico: El cuerpo como
estructura social y mito. Direccién Nacional de Servicios Académicos Virtuales. Facultad de
Administracion. Departamento de Ciencias Humanas. Universidad Nacional de Colombia. Sede
Manizales. [Documento en linea]. Disponible
en:http://www.virtual.unal.edu.co/cursos/sedes/manizales/4050041/lecciones/Capitulo
%202/ambivalente1.htm [2010, 8 de Octubre]
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mas variadas técnicas de danza que él pueda albergar o contener.
Por lo tanto, utilizamos el cuerpo humano y no otro objeto en

movimiento en nuestro prototipo XYZ t porque no concebimos la

expresion "danza" sin la "técnica del cuerpo” que lo exprese.
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1.3 Analisis del tratamiento del espacio y el movimiento en el

lenguaje de la danza.

Para el desarrollo tedrico de nuestra propuesta nos centramos en el
tratamiento del espacio y el movimiento del cuerpo dentro de la danza,
dado por Rudolf Von Laban, William Forsythe, Oskar Schlemmer, Samuel
Beckett e introducciendo algunas anotaciones que nos han interesado de
Gilles Deleuze que hemos extraido de sus estudios sobre cine 1. La

imagen-movimiento.

Comenzamos con éste apatado diciendo, que el concepto espacio se
fue elaborando en el contexto de la experiencia humana. El ha
influenciado y a su vez ha sido influenciado por aspectos politicos,

sociales, econdmicos, culturales, psiquicos y otros.

El espacio es un fluido envolvente de infinitas dimensiones que ya
existen, es un medio fisico donde el tiempo transcurre y emerge. Es un
elemento fisico afectivo, simbdlico, sensible, expresivo, donde el yo se
expresa y se comunica con todos los seres y con el entorno a través del

cuerpo propio y de sus sentidos. El espacio es eminentemente expresivo.

En danza es el ambito que podemos transformar a través de los
movimientos corporales sometidos a leyes fisicas de equilibrio y de
disefio. La danza analiza las formas y trayectorias del movimiento y su
dimensién, puede conocer, percibir, sentir y explorar a través de los

movimientos del cuerpo, manejandose frente al espacio de tres maneras:

- Sintiendo el espacio de manera sensible. Este aspecto tiene que ver con
la percepcion sensorial donde todos los sentidos estan activos y
comunicados.

- Relacionando la percepciéon sensorial con los elementos de analisis del
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espacio: formas, trayectorias, planos, disefios, dimensiones, direcciones,
niveles, etc.

- Sintiendo y actuando, se integra, interactia y se complementa la
percepcion sensorial de forma sensible para darle significado al gesto en

el espacio.

A través del espacio conocemos, exploramos y tomamos conciencia
del significado de los diferentes componentes del espacio. Considerando
el espacio como un factor de expresién, comunicacion y proyecciéon del

gesto.

En cuanto a la palabra movimiento decimos que es un fendmeno
fisico que se define como todo cambio de posicién que experimentan los
cuerpos en el espacio con respecto al tiempo y a un punto de referencia,
variando la distancia de dicho cuerpo con respecto a ese punto o sistema
de referencia describimos una trayectoria. Para producir movimiento es
necesaria una intensidad de interaccion o intercambio de energia que

sobrepase un determinado umbral.

Bergson en su primera tesis sobre el movimiento nos plantea que el
movimiento no se debe confundir con el espacio recorrido. Ya que el
espacio recorrido es pasado, mientras que el movimiento es un continuo
presente, siendo este el acto de recorrer. “El espacio recorrido es
indivisible, e incluso infinitamente divisible, mientras que el movimiento es
indivisible, o bien no se divide sin cambiar, con cada division, de
naturaleza.”” Lo cual supone ya una idea mas compleja: los espacios
recorridos pertenecen todos a un unico y mismo espacio homogéneo,
mientras que los movimientos son heterogéneos, irreductibles entre si.

Siendo el movimiento wuna traslacion en el espacio. EI movimiento se

10 DELEUZE, Gilles. [.Tesis sobre el movimiento (Primer comentario de Bergson). En: La
imagen-movimiento, Estudios sobre cine 1. (ed). Paidos. Barcelona: Paidds, SAICF, 1994. p.
13.
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desplaza, mientras que el espacio permanece en el mismo tiempo. Ahora
bien, Bergson en su tercera tesis dice “...cada vez que hay traslacién de
partes en el espacio, hay también cambio cualitativo en un todo”"". El todo
es por consiguiente, como el hilo que atraviesa los conjuntos dando a
cada uno la posibilidad, necesariamente realizada, de comunicarse con
otro, al infinito. Asi, el todo es lo abierto, y remite al tiempo mas que a la

materia y al espacio.

1.3.1 Rudolf Von Laban

Para analizar tanto el espacio como el movimiento dentro de la
danza nos apoyamos en las aportaciones de Rudolf Von Laban, que fue
uno de los pioneros e iniciadores de las nuevas concepciones sobre el

arte del movimiento expresivo y de la danza.

Laban es conocido a través de su obra como coredgrafo,
escenografo, tedrico, escritor, filésofo y pedagogo. El fruto de sus trabajos
ha interesado a diversas personalidades tanto del mundo de la danza
como gimnastas, terapeutas, psicologos y antropdlogos. Laban elabora e
interpreta los conceptos sobre el movimiento y la danza, definiendo tres
sistemas:

- Labanotacién: es una forma de recordar los movimientos por medio de
simbolos. Consigue establecer una técnica de lenguaje escrito y fiable de
los movimientos, de los dinamismos, del espacio y de todas las acciones

motrices del cuerpo.

- La danza expresiva, libre, creativa o danza educativa moderna:
establece un conjunto de principios y conceptos sobre el movimiento con
la finalidad de servir como guia de investigacion y de reflexion sobre la
manera de efectuar y concebir el movimiento. De esta forma, el individuo

a partir de unos temas especificos, ha de explorar y familiarizarse con el

11 lbid,, p. 22.
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movimiento, llegando a descubrir su propia técnica y elaborando su propio

lenguaje corporal.

- La técnica del icosaedro: permite a los estudiantes de danza ver los
puntos hacia y desde los cuales se mueven, mejorando su precision en el
movimiento.

..."El espacio dinamico, con sus maravillosas danzas de tensiones y
descargas, es la tierra donde el movimiento florece. EI movimiento es la
vida del espacio. El espacio vacio no existe, entonces no hay espacio sin
movimiento ni movimiento sin espacio. Todo movimiento es un eterno
cambio entre condensar y soltar, entre la creacion de nudos de
concentracion y unificacion de fuerza al condensar y de la creacion de
torsiones en el proceso de sujetar soltar. Estabilidad y movilidad alternan

sin fin.""?

Desde estas reflexiones de Rudolf Von Laban parte el trabajo que
diera origen a las teorias para analisis de movimiento mas inspiradoras
que se registran. Laban observo el proceso del movimiento en todos los
aspectos de la vida. Analiz6 e investigo los patrones de movimiento desde
las artes marciales hasta en las personas con discapacidad fisica o
mental. Refind la apreciacién y la observacion del movimiento al punto de
llegar a desarrollar un método para experimentar, ver, describir y anotar
movimiento. El Analisis Laban provee un vocabulario sistematico para
describir movimiento cualitativa y cuantitativamente. Es aplicable a la
danza, los deportes, el teatro, la danza terapia, la psiquiatria, la
antropologia y la sociologia. En las artes escénicas posibilita la
observacién exhaustiva para ampliar el espectro del vocabulario en

expresividad y funcionalidad.

El instrumento principal de este estudio es EL CUERPO HUMANO.

12 CARDELL, Silvana. RUDOLF LABAN. Danza Ballet. [Documento en linea]. Disponible en:
http://www.danzaballet.com/modules.php?name=Newsg&file=article&sid=2367 [2010, 17
de Febrero]
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El segundo componente es EL ESPACIO, donde se mueve el cuerpo y
donde dibuja las formas. El tercer elemento de andlisis corresponde a las
calidades de movimiento o ESFUERZO ENERGETICO, describe cémo el
cuerpo se mueve y dibuja formas en el espacio. Para analizar el
movimiento humano hay que tener en cuenta que el cuerpo se desarrolla
como estructura en las distintas etapas de la vida y que esta en continuo
cambio. ElI movimiento evoluciona conjuntamente al desarrollo de
nuestras capacidades motoras e intelectuales. Las formas que dibujan los
movimientos se producen, en realidad, para cambiarse constantemente.
Ninguna forma es estética y el paso entre forma y forma es lo que nos
desplaza, comunica, explora, relaciona con otros y con el espacio que nos
rodea. El modo en que se mueve el cuerpo en el espacio depende de la
combinacion de los cuatro elementos basicos de las dinamicas: PESO-
TIEMPO-FLUJO-ESPACIO. El contenido expresivo o formal de cada
accion que realizamos varia en significado e intencién de acuerdo a la
combinacion de estas dinamicas. El cuerpo esta constantemente lidiando
con su peso a favor o en contra de la gravedad, que descarga a tierra o lo
retiene. El peso es la intencién, el impacto. El tiempo, en forma de ritmo,
esta presente en todas nuestras acciones. El tiempo es el organizador de
nuestro cuerpo y de su danza diaria y constante. El tiempo es la decision.
El control del flujo de la energia resulta en la progresién de los
movimientos que realizamos, el flujo determina cédmo sigo haciendo cierta
accion. La forma en que dibuja el cuerpo determina la intencion con la
cual tomamos contacto con el espacio que rodea al cuerpo. El trabajo de
Laban , en relacion al estudio del multifacético comportamiento humano y
al cuerpo en movimiento, brinda otra opcion para percibir el mundo. La
comprension de nuestras posibilidades de movimiento nos sugiere mas
maneras de percibirnos y de relacionarnos con el mundo que nos rodea
con un cuerpo totalmente vivo, ofreciéndonos la posibilidad de adaptarnos
a nuestro medio ambiente con opciones para elevar nuestra calidad de

vida funcional y emocionalmente.
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Con ello decimos que la experiencia espacial del espectador con la
pieza esta construida por la participacion de la corporalidad. Un cuerpo
existe en el espacio, se mueve en él, esta contenido por él, la idea de

espacio esta fundamentalmente ligada al cuerpo y a su desplazamiento.

Asi pues, las distintas personas interactian con nuestro prototipo
XYZ_t de acuerdo al impacto sensorial e intuitivo que éste genera,
estableciendo qué tipo de direccion o actitudes se crean entre las

bailarinas proyectadas.

Su segundo sistema esta mas relacionado con el aspecto filosdfico,
pedagogico y artistico del arte del movimiento y de la ensefanza de la
danza. Se le denomindé Danza Educativa Moderna, Danza Expresiva,
Danza Libre o Danza Creativa. Lejos de ser un inventario de ejercicios
técnicos codificados que impone un estilo a seguir, ofrece un conjunto de
principios y conceptos sobre el arte del movimiento, con la finalidad de
servir como guia de investigacion y de reflexion sobre la manera de
efectuar y concebir el movimiento. A partir de unos temas especificos, el
individuo ha de explorar y familiarizarse con el movimiento, llegando a
descubrir su propia técnica y elaborar su propio lenguaje gestual para que
el movimiento nunca esté desprovisto de sentido, vacio. Esta metodologia
basada en el conocimiento y la exploracion de temas de movimiento —a
partir de la concienciacion corporal, la utilizacion del espacio o de la forma
y el dominio del esfuerzo- permite a nivel practico fomentar una actitud de
auto independencia, en la que el individuo desarrolla su propia iniciativa,
reflexion, creatividad y comunicacion, al mismo tiempo que el dominio de

Su cuerpo.

La danza y el movimiento expresivo han de poder enriquecerse con

todo lo que es movimiento. Puede haber tantas danzas y movimientos
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como cuerpos hay. La danza ha de ser una forma de expresion corporal
de un individuo o de un grupo y constituye un reflejo de su manera de
pensar y un dominio del cuerpo. Este sentido se ve reflejado en cada uno
de los movimentos que desarrollan nuestras bailarinas en su danza

contemporanea improvisada.

A Laban también le interesa el tiempo: la rapidez y la lentitud y los
cambios entre las dos (aceleracion y desaceleracion). Parte que nos
interesa en nuestra pieza, la cual es manipulada por el propio espectador,
ya que el usuario es el que controla el tiempo dependiendo de la

velocidad de sus movimientos y la direccion de éstos.

Igualmente nos atrae la intuicion creadora, de la discipula de Laban,
Mary Wigman, ya que nuestras bailarinas bailan por vocacién y sus
movimientos dinamicos son conseguidos a partir de la improvisacion y la

intuicion de unos movimientos que les llevan a otros.

El siguiente sistema que Laban nos propone es la técnica del
icosaedro. Teoria que define a la coréutica como el estudio del movimiento
del cuerpo en el espacio, en base a estructuras y proyecciones
geomeétricas que son originadas al comprender como la armonia cinética
evoluciona en el espacio en formas y trayectorias, dando origen asi a un
sistema de ordenamiento y de configuracién de la espacialidad de

caracter supremo.

Laban plantea que el movimiento en si es una herramienta de
recuperacion y comprension del espacio arménico que nuestros cuerpos

constituyen, ademas de la relacién de éste con el entorno.

En el ambito de la danza, al bailarin, se le podria catalogar como un

hacedor del movimiento, es decir, el conocedor del abecedario motriz y
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gestual del cuerpo. Su dominio radica en la comprensién de la
composicién de cualquier accion cinética y en la manera de plasmarla en
el espacio, es decir, cOmo el cuerpo se conecta con el espacio a través

del movimiento.

La Coréutica desarrolla en el alumno el sentido del espacio,
practica la relacion entre el espacio propio y el espacio externo, entrega
conciencia de las formas y disefios que el cuerpo produce al moverse: las
trayectorias del cuerpo en el espacio, los cambios en la dimension del

gesto, etcétera, en suma, conduce a la plasticidad del cuerpo.

Estas relaciones respecto a la espacialidad personal, aunque no
desde la perspectiva de la territorialidad, si no desde el punto de vista del
movimiento, fue también observado y analizado por Laban , dando origen
al concepto de kinesfera o kindsfera. Esta es la base de orientacion que
posee el cuerpo en el espacio. Al comprender esta idea surge necesario
senalar a la kinesfera, como un volumen que siempre rodea al cuerpo
humano, se moviliza con él y por lo tanto se establece una relacion sobre

la conciencia que el propio cuerpo tiene en el espacio.

Laban elige como contenedor del cuerpo humano una esfera
imaginaria en el centro del cual se encontraria el ejecutante. Los puntos
de interseccion de las direcciones forman las cuspides del cuerpo que
posee algo de la esfera y del cubo al mismo tiempo, y que se llama

icosaedro (el poliedro regular mas cercano a la esfera).
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Icosaedro de Rudolf Von Laban

En el interior del icosaedro el hombre puede moverse, ejecutar
gestos (movimientos en el espacio que no desplazan peso) y pasos
(movimientos que desplazan el centro de gravedad) siguiendo tres
direcciones: de delante a detras, de abajo arriba (imaginando unos pasos
que no sean los ejecutados con los pies) y de derecha a izquierda. Siendo
estas direcciones de movimientos los mismos que realizamos en nuestro

prototipo XYZ_t.

1.3.2 William Forsythe

En la misma linea de trabajo nos encontramos con William Forsythe,
coreografo estadonidense formado en la Robert Jeoffrey School. Su estilo
evoluciono6 pronto hacia el posmodernismo, influido por las innovaciones

dentro de la danza moderna que abarcaban desde las teorias espaciales
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de Rudolf von Laban hasta la utilizacion de movimientos fragmentados,
aunque siempre basandose en la técnica clasica (que dominan él y todos
sus bailarines) y que suele llevar hasta el limite. Sus obras poseen un
caracter muy teatral, por la utilizacién que hace de los efectos escénicos,
a la vez que antiteatral, porque utiliza una luz muy tenue y tacticas de
distanciamiento del publico, como en el caso de Firstext, que cred6 para el
Royal Ballet en 1995.

Jone San Martin y Amancio Gonzalez, Firstext de
Dana Caspersen, William Forsythe y Antony Rizzi.

Nos interesan sus espacios homogéneos, en nuestra pieza
recreeamos un espacio etéreo donde prima el espacio vacio, sin conexion
entre pared y suelo, para dar mayor importancia a los movimientos y
cuerpos de las bailarinas. El paso de un movimiento a otro es lo que nos
desplaza, comunica, explora, relaciona con otros y con el espacio que nos

rodea. Creando formas en el espacio que dejan rastro. Esto ultimo lo
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podemos observar en el video que hemos Illamado "Z", donde
dependiendo de la velocidad y cantidad de movimientos que realice el
usuario, podemos apreciar un rastro cinético que deja atras los

movimientos de la bailarina.

Fotograma del prototipo XYZ_t bailarina "Z"

La historia del arte ejemplifica un complejo escenario de
negociaciones entre el cuerpo y el espacio, negociaciones entre el
dominio real del verdadero cuerpo del espectador y el verdadero espacio
que él habita, y el dominio virtual del espacio representado. El cuerpo
contemporaneo en el espacio ya no es el modelo clasico. El nuestro es
una posicién vertiginosa y sobrehumanamente incorporada al espacio

digital.

La evolucion de la union e investigacion de los media e intermedia
en los anos 1960 y afos 70 hizo claro que las exigencias del cuerpo eran
una cuestion central. El cuerpo performativo del artista y la participacion
del espectador juntos constituyd la nocion de un cuerpo que estaba

siendo cada vez mas sumergido en la dialéctica de experiencia mediada.
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Hoy, el cuerpo protagonista conectado a la realidad virtual es una

extensién perspicaz de aquella conjuncién.

El cuerpo y el espacio son la raiz de todas las extensiones. La
extension narrativa es el cuerpo temporal en el espacio. La extension
ritual es el cuerpo liturgico en el espacio sagrado. La extension interactiva

es el cuerpo que afecta al espacio.

El trabajo de William Forsythe durante los ultimos veinte afios ha
ofrecido una exploracion paradigmatica de esta dialéctica, informando a la
danza de nuevas modalidades de expresion y nuevas esferas de
experiencia para bailarines y espectadores igualmente. La atrevida
iniciativa de William Forsythe ha incorporado una deconstruccion y
redefinicion del lenguaje mismo del baile, causando una gama de
"tecnologias de improvisacién" que impregnan su trabajo de una nueva
l6gica interior que le da la libertad de explorar los nuevos territorios de
significados plasmados. Como la experiencia de su baile es tan coherente
a todo nivel, esta logica interior es implicitamente entendible por el
espectador. Al mismo tiempo, sin embargo, las propiedades del lenguaje
innovador de esta logica lo hacen intrinsecamente enigmatico y dificil de

alcanzar, ambiguo.

Los eslabones entre los tempranos ballets de Forsythe y también su
trabajo posterior hacen muy claro como el estilo de movimiento del
coredgrafo viene fuertemente dado de una conexién al mundo muy

individual y cinética. En entrevistas, él se ha descrito como " siempre
bailando alrededor " *mucho antes de que él tomara lecciones formales, y
mirando su trabajo, estad claro que él es una persona instintivamente
fisica, capaz de absorber y traducir cualquier clase de movimiento en un

idioma personal que es fluido, policromatico, y naturalmente musical, con

13 FORSYTHE, William. Improvisation technologies.[Recurso electonico-CD-ROM]: a tool for the
analytical dance eye. William Forsythe. Karlsruhe:ZKM, cop. 2003.
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movimientos que parecen ser generados por el propio peso y ritmo del
cuerpo. Su movimiento es también totalmente dimensional: ningun paso
se muestra alguna vez de una forma plana en el espacio, mas bien como
una forma compleja volumétrica que puede ser leida como diferentes

dimensiones simultaneamente abarcadas.

axirusion

Improvisation Technologies. A Tool for the Analytical dance Eye
Formato CD-Rom.Creado en 1999

Para Forsythe, cualquier cosa (una secuencia, una ecuacion, una
teoria linguistica) puede funcionar como una fuente potencial de
movimiento, un acontecimiento u objeto puede ser re-imaginado de nuevo
como un resultado tridimensional, fisico. Al mismo tiempo, su habilidad
extraordinaria teatral hace de cada trabajo un universo especifico poseido

de una légica y periodo propio.

1.3.3 Oskar Schlemmer

A parte de la importancia de Rudolf Von Laban y William Forsythe,

47



en el tratamiento del movimiento y el espacio en la danza, nos gustaria
destacar las contribuciones de Oskar Schlemmer en la danza, no sin

antes nombrar a la escuela Bauhaus.

La escuela Bauhaus se funda en Weimar (Alemania) en 1919,
estableciendo diversos talleres de trabajo que incluian desde la
arquitectura, el disefo, la pintura, la escultura hasta el taller de teatro. En
esta escuela, las nuevas ideas de su fundador (Walter Gropius)
permitieron que se estableciera un espacio donde las artes de élite se
unian con la artesania, produciendo dos fendmenos altamente decisivos
para el arte y la sociedad de la época: por una parte, la desjerarquizacion
de las escuelas y de la ensefianza de las practicas artisticas, y por otro
lado, el desarrollo de nuevas ideas y conceptos en paralelo a la busqueda
de nuevas técnicas y tecnologias para su puesta en marcha. Oskar
Schlemmer (1888-1943) estuvo a cargo de lo que se denomind Taller de
Teatro, en donde logra poner en escena nuevos conceptos y reflexiones
sobre la relacion del hombre con el espacio a partir de un analisis
geométrico de las formas corporales y de los movimientos de éste en el
espacio. La utilizacion de nuevos materiales de construccion, las formas y
el lenguaje altamente geométricos, las nuevas ideas sobre disefio y color
se establecieron como una apertura hacia nuevas propuestas en creacion
de espacios, donde el arte aparece como una forma directa de influir en la
vida, en lo cotidiano y en las estructuras sociales imperantes. Estas ideas
nacen a partir de una vision interdisciplinaria y conectiva de lo que tiene
que ser la produccion artistica y por ende la vida, el espacio y la sociedad.
El Taller de Teatro se instalé como uno de los lugares de implementacién
de estas ideas, que permitieron abrir las fronteras discursivas, expandir la
capacidad de imaginar cuerpos re-formados, re-disefiados, re-
construidos, proponer conceptos innovadores sobre habitabilidad,

espacio, movimiento y plantear nuevas estructuras sociales. Schlemmer
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logra establecer nuevos formatos de produccion de obras, mas cercanos
a las ideas y al analisis de las técnicas y tecnologias de produccién y
puesta en escena, que permiten poner en evidencia, no solo diversas
miradas sobre tematicas culturales contingentes y puntuales, sino que,
sobretodo, nuevas ideas en relacion al cuerpo. Una de sus obras mas
emblematicas es el Ballet triadico (Das Triadische Ballet) montada en
1921, formada por 12 obras de pequefio formato, constituyendo en total

una obra de varias horas con 18 cambios de vestuarios e iluminacion.

Le Ballet triadique (1916-1932) Oskar Schlemmer.

Esta obra se montaba en fiestas que se realizaban en la escuela de
la Bauhaus o en los alrededores de ésta, manteniéndose en cartelera por
mas de 10 afios, irrumpiendo en el espacio de la fiesta, rompiendo con la
idea de “escena” como un espacio restringido para la obra y separado del
espectador, instalando un juego de cruces e hibridaciones entre el
espacio, el espectador, los colores, las figuras, los cuerpos y las nuevas
ideas presentes, de manera explicita, sobre la puesta en escena. El Ballet

triadico nos ofrece un nuevo formato de presentacion y de relacion con su
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entorno directo de produccion. El cuerpo en el espacio se vuelve el tema
central de analisis para Schlemmer, y desde estas reflexiones podemos
decir que comienzan a incluirse nuevas tecnologias de produccién, tanto
del cuerpo, como del espacio. Debemos decir que el disefio de los
vestuarios es uno de los lugares donde se puede ver mas claramente las
ideas y analisis desarrollados por Schlemmer, y la implementacion de
nuevas tecnologias en los materiales que se utilizaban para el disefio de
estos vestuarios es de gran relevancia. Los nuevos materiales utilizados
son los que van a permitir, concretamente, la confeccion de estos disefios,
asi como también las nuevas propuestas realizadas a nivel espacial. La
concepcion del espacio — arquitectonico y social — que propone
Schlemmer se ve ampliamente realizado gracias a la relacion entre el re-
disefio corporal (como propuesta) y el desplazamiento y utilizacion del
espacio. Los niveles, los disefios de piso con figuras geométricas exactas,
las grandes diagonales, las figuras circulares y el uso exagerado de
perspectivas componen a nivel general una estructura escénica nueva,
que se diferencia de las estructuras clasicas imperantes en la produccion
escénica contemporaneas a la Bauhaus, y que establece nuevas ideas
sobre visualidad, composicion, movimiento y disefio. Es desde estas
ideas sobre cuerpo y espacio que Schlemmer instala un tercer lugar de
analisis: el movimiento. Las técnicas aplicadas de produccion y las
nuevas tecnologias que hemos nombrado comienzan a formar parte
activa en la instalacion de nuevas posibilidades; el movimiento va a tomar
un caracter acorde a estas propuestas de corporalidad re-disefiada y de
espacios geomeétricos, convirtiéndose explicitamente en la forma de
relacion entre el cuerpo y el espacio. EI movimiento se vuelve una
propuesta relevante, una vision particular y de gran influencia para la
sociedad moderna. El comienzo de la tecnologizacién de la cultura se
manifiesta explicitamente en la propuesta de movimiento de Schlemmer,
convirtiéndose en algo asi como una fotografia apresurada de los sucesos

mas inmediatos de la época: la industrializacion del trabajo, la reduccion
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de los espacios sociales, laborales y privados, las nuevas formas de
produccion serializada, por nombrar algunos, y los consiguientes cambios
culturales que conlleva esta nueva escena en las estructuras corporales,
las formas de movimiento — social y colectivamente — y el desarrollo de
nuevas subjetividades acorde a los nuevos tiempos. La diversidad de
espacios reflexivos que se van generando desde estas nuevas
concepciones historicas y formas de pensar la tecnologia, han permitido
una expansion conceptual. Desde la aparicion de la Bauhaus, podemos
decir que se han planteando nuevas maneras de pensar la produccion
escénica, influyendo directa e indirectamente en el desarrollo de diversas
posiciones respecto de la idea de espacio, sociedad, produccion, cuerpo y
movimiento. Es por esto que la Bauhaus es reconocida histéricamente por
la inclusién de avances técnicos, que a su vez permitieron la aparicién y el
estudio de nuevas ideas y conceptos sobre el cuerpo y su relacion social
y espacial con el entorno, en tanto el desarrollo de vestuario, nuevos
materiales de construccién, disefio de escenografias, reflexiones sobre el
hombre y su relacion con el espacio y el desarrollo de un lenguaje
especifico de caracter geométrico. En este sentido el trabajo de
Schlemmer inserta nuevos formatos de produccion tecnolégica al interior
de la escena, que se vuelven relevantes al masificar o expandir una

postura analitica frente a los sucesos contingentes de cada época.

1.3.4 Samuel Beckett

A continuacion cabe destacar la obra Quad de Samuel Beckett, en
relacidon a nuestro prototipo XYZ t. Cuando se cita a Samuel Beckett, tal
vez se hace siempre desde la produccion literaria y su citacion hasta la
saciedad de Esperando a Godot como la obra mas representativa del
teatro del absurdo. Si bien esto en parte es ineludible, sus obras

musicales, teatrales y filmicas parecen estar relegadas a un segundo
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plano. Beckett escribié programas para la radio, realizé el guion de una
pelicula (Film, 1964) y compuso varias piezas para la televisiéon. En 1981
realiza Quad, una compleja obra minimalista cuyos elementos giran en
torno al numero cuatro. Una poética matematica para cuatro intérpretes
que se mueven a través de las diagonales de un cuadrado sin llegar
nunca al contacto entre ellos. El unico punto marcado del cuadrado es el
centro, denominado como la zona de peligro, este punto constituye la
frontera, el espacio prohibido que a menudo resulta siniestro y ningun
intérprete osa pisar. Quad es una obra marcadamente minimalista, indaga
en la geometria del espacio, cuatro son los actores, iluminados por cuatro
focos de diferentes colores, sujetos al ritmo de la percusion de cuatro
sonidos distintos. Fijacion matematica que se repite en el corte simétrico
de las tunicas que visten los actores y en el ritmo de sus pasos, uno por
segundo, asi como en la posicidén de la camara que graba y retransmite
para la television. Beckett prescinde de los muchos recursos visuales
propios de la edicion de video, es decir, pantallas divididas, congelacién
de la imagen o el uso del zoom. No se trata de una composicién teatral
destinada al cbmodo consumo televisivo, es, sin embargo, una relacion de
transferencia escénica al medio televisivo y su posible reinvencion
corporal a través de una depuracion extrema de los elementos
expresivos, manifestando un ejercicio de busqueda experimental, un
camino de intersecciones semanticas entre la escritura literaria y la

imagen.

En Quad, los cuerpos parecen estar condenados a no tocarse
fisicamente, si bien Beckett plantea una organizacion de la falta de
sentido, su eleccién por el plano de conjunto obedece a una percepcion
de totalidad dentro de la cual se produce una hipoétesis, una imagen-
accion; " Una tercera especie de imagen: lo mental o la Terceidad. La

terceidad en su conjunto no era sino un término que remitia a un segundo
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término por mediacion de otro u otros"' nos dira Deleuze.

En Quad, el espectador termina situando su campo de visién en el

centro, alrededor de una situacién que conceptualiza una espiral.

El Unico punto marcado en el suelo es el centro E, que Beckett
denomina la zona de peligro. Los actores estan concentrados en sus
propios movimientos, pero deben siempre evitar esta zona, asi como

cualquier contacto entre ellos.

Los trayectos de los actores son:

Actor 1|AC({CB|BA|AD|DB|BC|CD|DA

Actor 2|BA[{AD|DB|BC|CD|DA|AC|CB

Actor 3|CD(DA|AC|CB|BA|AD|DB|BC

Actor 4|DB(BC|CD|DA[AC|CB|BA|AD

El actor 1 entra en el punto Ay termina su trayecto. Entra el actor 3 y
juntos, recorren sus caminos. Después el intérprete 4 aparece y los tres
atraviesan sus espacios segun la tabla. Finalmente se incorpora el actor 2
y los cuatro efectuan sus recorridos respectivos. Sale el actor 1.

Contintan los actores 2, 3 y 4 y tras completar sus trayectos sale el

14 DELEUZE, Guilles. 12. La crisis de la imagen-accién. En: La imagen-movimiento, Estudios
sobre cine 1. (ed). Paidds Ibérica. Barcelona: Paidds, SAICF, 1994. p.275
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numero 3. Después de realizar juntos sus recorridos, sale el actor 4, con
lo que acaba la primera serie. El actor 2 continia, empezando asi la
segunda serie, y se continua de este modo hasta completar cuatro series,

segun la tabla siguiente:

Serie 1 | 1 | 13]134]1342(342| 42

Serie 2 | 2 | 21|214]2143[143| 43

Serie 3 | 3 |32|321|3214(214| 14

Serie 4 | 4 |43 1432]14321|321] 21

De este modo, han tenido lugar los 4 solos posibles, los 6 duos (2 de

ellos 2 veces) y los 4 trios (cada uno de ellos 2 veces).

Samuel Beckett, Quad |

Beckett cambiara las reglas del experimento en Quad //, la imagen se
invierte al blanco y negro, se suprime el sonido de los instrumentos por el
sonido distorsionado de los pasos, la imagen queda congelada y el tiempo
de la pieza pasa de quince a tan solo cinco minutos. La sensacion de

bucle infinito permanece intacta y confirma una suerte de espacio
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escénico que explora y reflexiona sobre lo imaginario y lo abstracto,
especialmente, sobre los efectos corporales y emocionales que la obra

proyecta en el espectador.

Samuel Beckett, Quad I/

Esta pieza de Beckett la describimos como una obra poética,
dancistica, matematica y geométrica, en relaciéon con nuestro prototipo a
los conceptos de tiempo y espacio. El espacio en Quad se conforma en
una figura geométrica donde los movimientos mecanicos de los bailarines
son realizados con absoluta precision. En nuestro caso las grabaciones
previas a la programacion de las bailarinas se han realizado en un
espacio tambien geométrico, dado por el recuadro del encuadre de la
grabacion donde las bailarinas deben cumplir ciertas pautas para no salir
de plano, realizamos una toma larga fija, de sus movimientos de izquierda
a derecha a una de las bailarinas, la segunda bailarina arriba abajo, y la
tercera hacia delante y hacia atras. La medicién del tiempo en Quad esta

sumamente cuidado, al igual que en nuestro prototipo XYZ t donde se

utilizan cinco clips de video de 93 fotogramas y 3,18 segundos de
duracién cada uno, para cada una de las bailarinas. El espacio en Quad
se presenta como un espacio vacio donde priman las formas geométricas

que dibujan los bailarines al moverse, al igual que nuestro espacio donde
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se mueven las bailarinas. Este "estado gaseoso de la percepcion” *del
que habla Deleuze, solapa tiempo en percepcién y el acontecer de la
narraccion no es mas que los diferentes movimientos del espectador que
hacen activar y cambiar de movimientos a las bailarinas. Cuando se eleva
la percepcion a la universal variacion, obtenemos un espacio sin punto de
referencia, en que pared y suelo, horizonte y vertical se confunden. Este
espacio sin referentes temporales no narra mas que su propio

movimiento, frenético, si no fuera mecanico.

15 DELEUZE, Guilles. 5. La imagen-percepcion. En: La imagen-movimiento, Estudios sobre cine
1. (ed). Paidos Ibérica. Barcelona: Paidos, SAICF, 1994. p.127
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1.4 Danza y nuevas tecnologias en el arte contemporaneo

Al hablar de danza y nuevas tecnologias, tenemos que comenzar
hablando del formato video como expresion artistica que aparece a
principios de los afios sesenta del siglo pasado y como ha evolucionado
constantemente hacia nuevas tecnologias, con el fin de romper las

convenciones de la danza moderna.

1.4.1 Tecnologia digital en la danza; ; Que es la video danza?

El video se introduce en la danza a partir de un grupo de artistas en
los anos 60 y 80 en Estados Unidos. Merce Cunningham fue uno de los
mas influyentes en este ambito junto con Nam Jum Paik, John Cage y
Atlas, donde se buscaba el sentido del movimiento en relacién al cuerpo y
al espacio. Naciendo asi del encuentro del video arte y la danza

contemporanea en los afnos setenta lo que llamamos video danza.

El video establece con la danza un contacto similar al que se
produce entre la performance, el happening y el Body Art. En algunas
obras, el video solo es utilizado por su valor documental, limitandose a
presentar la grabacion en tiempo real de una coreografia. Pero, la
verdadera video-danza aparece cuando los movimientos del bailarin son
concebidos exclusivamente en funcién de la mediacion técnica de la
camara, es decir, cuando video y danza forman un producto uUnico e
indisoluble. “ La video-danza no es una retransmision del baile tal como la

ve el coredgrafo’-asegura el realizador Robert Cahen- Es una

prolongacion de su obra, un nuevo objeto '

Sin embargo, esta nueva concepcion de la danza no fue planteada

16 Declaraciones de Robert Cahen para el programa El arte del video. 1991. p. 111 citado por
BAIGORRI, Laura. Video: primera etapa, El video en el contexto social y artistico de los afios
60/70. (ed). Asociacion cultural Brumaria. Madrid, 2004
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originariamente por el video. Desde sus comienzos, el cine experimental
ya se habia interesado por las relaciones entre cuerpo, espacio, luz y
camara- Le ballet mécanique (1924) de Fernand Léger- y durante los
anos 40, algunos realizadores alternativos comenzaron a filmar
coreografias ideadas en términos cinematograficos. Este es el caso de la
cineasta, bailarina, coredgrafa (y etndloga) rusa Maya Deren, principal
referente de los creadores cinematograficos y videograficos que han
tomado por objetivo la danza. Sus peliculas experimentales, inscritas
dentro de la corriente surrealista de la época, intentaron construir una

nueva forma de coreografia a través del cine.

Imagen Le ballet mécanique (1924) de Fernand Léger

También nos gustaria destacar a Norman McLaren, quien dedico
toda su vida a la experimentacion en el Arte del cine de animacion.
Muchos trucos, efectos y estilos de animacién que hoy estamos
habituados a ver, tanto en el cine como en la television, fueron el
resultado de los experimentos que realizd este gran artista a lo largo de

toda su vida. Podriamos definirlo como el gran poeta del cine animado, no
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soélo por la calidad de su filmografia de cincuenta y nueve peliculas, sino
también por la manera en que él se relaciond con la imagen, el color y el

sonido, los cuales explord en todo su rango y magnitud.

La danza fue otro elemento importante en su busqueda constante y
en sus ultimos anos de vida realizé tres cortometrajes, con la participacion
de destacados bailarines, que resultaron ser verdaderos poemas: Adagio,
Pas de deux y Narciso (su ultimo film, en 1983). En ellos ralentizé el
tiempo dando como resultado imagenes de increible belleza y una
dimensiéon desconocida del ballet. Donde se analizan los conceptos de

tiempo y espacio en las filmaciones cuadro a cuadro.

Norman Mclaren, pas de deux, 1968

Por norma general este tipo de obras corren a cargo de realizadores-
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coreografos formados profesionalmente en el terreno de la danza, pero
también suele suceder que el realizador no sea ni coredgrafo ni bailarin.
En estos casos resulta indispensable la estrecha colaboraciéon entre
coreografo y realizador, porque son ambos quienes deben dar sentido y
unidad a la pieza.

El bailarin y coreégrafo norteamericano Merce Cunningham es uno
de los principales exponentes de la danza contemporanea y representa
ademas el mejor ejemplo de colaboracién entre artistas del video y de la
danza. Desde el principio, MERCE fue asiduo colaborador de Nam June
Paik y de Charkes Atlas, que incluyeron sus creaciones originales en

muchas de sus cintas.

Paik también fue pionero en la utilizacion de casi todos los recursos
técnicos que posteriormente serian desarrollados por otros realizadores
interesados en la video danza. Asi por ejemplo, en las primeras imagenes
de la cinta Global Groove (1973), aparecen los pies de Pamela Soussa y
de Keneth Urmstom bailando suspendidos en el aire gracias al “milagro”
del chroma Key, uno de los procedimientos mas recurridos en la breve

“historia” de la video danza.

Fotograma de Global Groove (1973), Nam June Paik
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Cunningham trabaja unos afios componiendo una serie de solos y
trabajos coreograficos propios. En 1937 cuando conoce a John Cage,
ambos comienzan una serie de conciertos en conjunto. Lo que nos
interesa del trabajo de ambos son las producciones dancisticas de
Cunningham que se ven muy concentradas en las ideas estéticas de
Cage, que se relacionan con una reflexion profunda del tiempo, con el
azar y el azar controlado y con el espacio. En nuestro prototipo XYZ_t lo
que nos interesa del movimiento es utilizar el azar para poder tensionar la
forma en que el espectador incide en la pieza dancistica, dando cabida a
la casualidad, al flujo que lleva unos movimientos a otros de las bailarinas,
dependiendo de la direccion de los pasos y movimientos del espectador y
a lo no lineal, ya que dependiendo de los movimientos que ejecute cada
espectador realizara una composicion coreografica diferente. Pues cada
usuario llevado por sus impulsos y emociones activa con sus movimientos
a cada una de las bailarinas, creando variadas composiciones
coreograficas (bailarina "X" movimientos de izquierda a derecha, bailarina
"Y" movimientos de arriba y abajo y bailarina "Z" movimientos hacia
delante y hacia atras, activada por los movimientos constantes del
espectador; cuanto mas se mueve el espectador mayor es la velocidad de
los movimientos de la bailarina, dejando atras una estela cinética, cuando
el espectador deja de moverse, la bailarina retrocede a su posicion

inicial).

Durante los afios 70 el trabajo tedrico y practico de la
norteamericana Amy Greenfield fue considerado como una de las
muestras mas innovadoras -y también mas prolificas- en el terreno de la
video danza. Esta artista, que habia estudiado danza y coreografia con
Merce Cunningham, empezé a utilizar el medio filmico en 1965 y el video
desde 1972, alternando ambos segun sus intenciones e intereses. Por
norma general, Amy Greenfield exponia sus trabajos en varios monitores

a la vez, mostrando las acciones desde diferentes angulos. Otras veces,
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se trataba de varias copias de una misma cinta reproducidas también
simultdneamente pero de manera sincrénica, configurando lo que Eugeni

Bonet calificé de “mosaico temporal de gran impacto”."”

Para Greenfield “una video danza es lo contrario a un documento
sobre la danza, arte vivo. Es una pelicula en la cual el realizador-
coreodgrafo transforma los “principios basicos” del tiempo y del espacio-
danza a través de la utilizacion del objetivo de la angulacion de la toma,
de los movimientos de camara, de la iluminacion’'®. Bajo estos
presupuestos cred Dervish (1974), una obra que trasmite todo el
movimiento y la emocidon de la video danza, a pesar de estar constituida
por varias tomas fijas que muestran una accion mondétona. En ella, el
cuerpo desnudo de Greenfield gira sin cesar sobre su eje sujetando en las
manos una gran tela blanca. Solo se oyen los sonidos producidos por el
roce de su cuerpo con la tela y por su respiracion jadeante. El video
continua hasta que la artista cae al suelo exhausta. Un afio mas tarde
Ulrike Rosenbach creaba una pieza muy similar titulada Tanz fiir eine

Frau (Danza para una mujer, 1975).

Tanz fiir eine Frau, Amy Greenfield, 1975

17 Amy Greenfield, en Technologies et imaginaires. 1990. Op. Cit. 112
18 Declaraciones de Merce Cunningham para el programa El arte del video. 1991. Op. Cit. 112

62



En este video, Rosenbach, vestida con una falda de volantes, giraba
sin cesar sobre si misma siguiendo la musica de un vals vienés. Pero, en
este caso, se trataba de una toma cenital que disimulaba el cuerpo de la
artista en el interior de la circunferencia creada por el vuelo de su falda,
de manera que el espectador no podia apreciar que se trataba de una
persona hasta el instante final en que Rosenbach- al igual que Greenfield-

se derrumbaba en el suelo exhausta y mareada.

A diferencia de los trabajos puramente documentales donde la
camara se limita a elegir un punto de vista en el espacio y a mostrar los
movimientos de los bailarines desde una perspectiva mas o menos
‘original”, en la video danza las posibilidades tecnolégicas del medio,
junto con los movimientos de camara, constituyen la esencia de la obra.
Ya no se trata de reproducir fielmente una coreografia, sino de crear una
nueva obra que parte de la fusion de la imagen electrénica y la danza. “La
camara permite ver los cuerpos desde diferentes angulos; permite hacer
primeros planos, etcétra. La camara no solo afecta al espacio sino
también al tiempo: el ritmo de la camara y el ritmo de la danza pueden
actuar de manera muy distinta a lo que sucede sobre un escenario”. Para

Merce Cunningham “ la danza es un movimiento en el tiempo y en el
espacio. Cuando hay una camara de por medio, entonces existe la video

danza”"®

Charles Atlas, por su parte, prefiere considerar sus trabajos como
danzas interactivas: “Yo procuro que la camara sea activa, que mantenga
una estrecha relacién con la danza, una camara muy maovil que cambia el
espacio y la perspectiva muy rapido de manera muy dramatica y sin forzar

un corte” %°

"La video danza es un nuevo arte que establece una alianza entre la

19 Declaraciones de Charles Atlas. Ibidem.
20 Ibidem.
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danza y la técnica audiovisual, es un camino de busqueda en términos
audiovisuales, una auténtica obra artistica para la imagen cuyo escenario
es la pantalla de televisién asi como las nuevas tecnologias on line y off
line, en una conjuncién entre la creacion y la memoria"?!, segun Jacques
Menet, secretario general del Grand Prix International Vidéo Danse. El ojo
del coredgrafo tiene que ser el mismo de la camara, en esta creaciéon se
coreografia para la camara, se danza para la camara y se produce una
hibridacién de los lenguajes de la danza y del audiovisual. “Danza para la
pantalla es la construccion literal de una coreografia que sélo vive cuando
estad encarnada en un film, video o tecnologias digitales”??, asi define el

concepto de video danza, el tedérico norteamericano Douglas Rosemberg.

No se trata de una coreografia simplemente grabada y editada, no.
El guion de la coreografia va a ser creado especificamente con una
dramatizacion para ser captada por un director de una forma, en un
tiempo y espacios determinados. La video danza, entonces vendria a ser
un lenguaje hibrido, donde el espacio lo determina la camara y en esta
mirada participa tanto el coredgrafo, como el realizador audiovisual. “Asi
podemos apreciar una creacion mediada ademas, a través del ojo del

audiovisualista”®, sostiene Christian Ahumada.

Después de analizar las aportaciones que nos ofrecen algunos
autores sobre el concepto de video danza, llegamos a la conclusion de
que una video danza es una obra audiovisual cuyo contenido es cuerpo(s)
en movimiento, o danza. Cuerpo, movimiento, tiempo e imagen, video. Un
didlogo que se centra en las significaciones del cuerpo en imagen, en un
espacio_tiempo; donde cada cual se apropia del concepto danza, en la

manera de abordar la obra, de acercarse a ésta y comprenderla.

21 ZEMOS98 (2005). La video danza: la escondida incégnita. [Documento en linea]. Disponible
en: http://lwww.zemos98.org/ [2010, 13 de Octubre].

22 Ibidem.

23 Ibidem.
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Encontrandonos con infinitas relaciones entre la camara y el danzante,
multiples ritmos de los cuerpos en el espacio dado por la camara, en la
edicién nos encontramos con lo fisicamente imposible: la camara lenta,
las distorsiones, la anulacion de las leyes fisicas del escenario dan como
resultado esta nueva dimensién: la video danza. El cuerpo en el registro
de su movimiento produce otras subjetividades, otras maneras de pensar

el cuerpo.

¢ Pero entonces, que es la video danza? Llegados a este punto y
volviéndonos a preguntar que es la video danza, diremos que las
practicas artisticas comienzan a llamarle video danza, tentando a
conformarse en una nueva categoria de lenguaje artistico.
Posicionandonos desde lo indecible, anulando el efecto de clausura del

concepto.

Lo indecible, se puede encontrar en la reflexion sobre los alcances y
limites del media art de José Luis Brea. Este autor define el media art,
como "aquellas practicas o producciones creadoras y comunicativas que
tienen por objeto la produccion del media especifico a través del cual

alcanzan a su receptor"®.

Pero ésta definicion, dice Brea, quizas sea "demasiado restrictiva y
exigente (solo seria genuino media-art aquél que produjera "medios" de
comunicacién, ni siquiera aquellas producciones especificamente
realizadas "para" aparecer en medios de comunicacion")®. El autor nos
propone que aceptemos una concepcidon mas amplia, para la que media
art es producido especificamente para su difusién y recepcion a través de

canales mediaticos, un "dispositivo medial". La clave que nos proporciona

24 BREA, José Luis, La era postmedia.[en linea]. Disponible en:
http://www.sindominio.net/afe/dos_mediactivismo/LaEraPostmedia.pdf [2010, 18 de
Octubre].

25 Ibidem, p. 6
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el autor es que el mismo objeto de arte (el video) es a su vez vehiculo de

difusion.

Entonces la técnica del video nos interesa cuando tiene la capacidad
de abrir nuevas posibilidades estéticas y nuevas relaciones con el
espectador. Cobrando un nuevo protagonismo el espectador, ya no como

observador de la pieza sino como un receptor activo.

1.4.2 Arte interactivo; ; Que és la interactividad?

Para contestarnos a dicha pregunta comenzamos buscando en el
diccionario de la real academia espafiola (RAE), donde no aparece la
palabra interactividad sino la palabra interactivo o interaccion.

Interactivo, va.
1. adj. Que procede por interaccion.
2. adj. Inform. Dicho de un programa: Que permite una interaccion, a

modo de dialogo, entre el ordenador y el usuario.

Interaccion.
- f. Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos,

agentes, fuerzas, funciones, etc.

Realmente no nos convencié esta definicion y en el libro Todo el
Poder de multimedia de Tay Vaughan, en una parte de este, dice:
"Cuando se da el control de navegacién a los usuarios para que exploren
a voluntad el contenido, multimedia se convierte en no-lineal e interactiva"

26

Destacamos dos palabras: control y No-Lineal. En todo medio de

26 VAUGHAM, Tay. Multimedia: making it work Tay Vaughan. (1994) Traduccion castellana: Todo
el poder de multimedia: traduccién Diana Trejo ; revision técnica Antonio Vivanco L. , 1995.
p.152
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comunicacién hay cuatro entidades importantes: el emisor, el medio, el
mensaje, y el receptor. En la interactividad el receptor decide o escoge
qué parte del mensaje le interesa mas, es decir, controla el mensaje. Y

por ende no es posible la informacion no-lineal sin interactividad.

Pero antes debemos establecer el nivel de interactividad que le
damos al mensaje, y que el receptor decida y/o escoja el como usar esa

interactividad.

Cuando hablamos de interaccién, de participacion de publico,
incidimos necesariamente en otro aspecto basico: la nueva estructura de
la obra de arte. Una obra accesible que permita la integracion del publico,
tiene que poseer necesariamente una estructura abierta que posibilite
este acceso. Aparece asi un nuevo concepto: la obra abierta. Segun este
término, descrito por el tedrico italiano Umberto Eco, la obra se presenta
ante el espectador sélo parcialmente terminada de forma que cada
individuo la complete y enriquezca con sus propias aportaciones. Con
ésto se sustituye el arte para todos, propio de las vanguardias historicas,
por el arte por todos. Esto significa distanciarse del modelo de estructura
definida y acabada de la obra de arte “tradicional” estableciendo un
intercambio de informacién entre obra, espectador y contexto, por la cual,

no solo circulen los datos, sino mediante la cual se logre la comunicacion.

En nuestro prototipo XYZ_t ademas de integrar al espectador en la
obra, se busca llegar a la desmaterializacion del entorno y la
intercomunicacidon entre espectadores mediante la presencia digital del

cuerpo.

Piezas interactivas de estas caracteristicas relacionadas con
nuestros objetivos de estudio del espacio movimiento, las encontramos

principamente en Simon Biggs en la pieza Agent 2008, interaccion de
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video digital, donde se captura la imagen del espectador en tiempo real.
Gran similitud con nuestro prototipo XYZ t en el video que hemos llamado
"Z", donde la bailarina es sensible a los movimientos que realiza el
espectador, moviéndose mas rapido y dejando rastros de movimiento
cuanto mas se mueve el usuario y volviendo a su posicion inicial cuando
el espectador permanece quieto. En Agent si un espectador permanece
inmévil en el espacio los bailarines que aparecen en la pantalla
progresivamente se vuelven mas solidos y corporales en su apariencia. Si
en cambio el espectador se mueve, estos se transforman en imagenes
fantasmales, movimientos borrosos y apareciendo una mancha en la
pantalla de proyeccion. También nos gustaria destacar de la obra el
espacio donde aparecen los bailarines, un espacio oscuro , que va mas
alla de la superficie de la pantalla, irreconocible, donde se confunde la

pared con el suelo resaltando las figuras y movimientos de los bailarines.

Agent, 2008, Simon Biggs

Otra obra del artista Simon Bigg es Continuum, del afo 2007, esta
pieza captura cualquier movimiento como si de un espejo se tratase, si no
detecta ningun movimiento la imagen capturada se pierde en la negrura
del fondo de la imagen de la pantalla. Continuum refleja las cosas en
funcion del espacio_tiempo. La posicién de una capa es una funcion de
tiempo. Los acontecimientos recientes estan delante, mientras que las

imagenes pasadas se encuentran dados mas lejos, mas pequefios y mas
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débiles, posicionandose como capas en un espacio tridimensional. La
posicion del espectador determina no solo su reflejo, sino también la
forma en que esta espacialmente reflejada su imagen. Moviéndose de
izquierda a derecha hace que la imagen que se refleja del espectador se
mueva en el espacio en tres dimensiones, las imagenes mas cercanas se
mueven mas despacio que las imagenes que se sitian mas alejadas. El
sotfware captura imagen video a tiempo real y elimina el fondo
conviertiéndolo en un color negro homogéneo. Determina la posiciéon X
del espectador y la ubicacién Z (profundidad) adquirida en relacién con las
otras capas de imagen video capturas, estos datos de tiempo también se
utilizan para determinar la transparencia de las capas, apareciendo las
capas recientes mas opacas que las anteriores, creando un sentido de la

profundidad atmosférica.

Continuum, 2007, Simon Biggs Continuum, 2007, Simon Biggs

La siguiente pieza que presentamos de Simon Biggs es The Waiting
Room, ésta es un entorno de proyeccion interactivo digital de video, que
consta de dos proyecciones de video a color, con sonido interactivo de

varios canales.

La sala de espera es una instalacion interactiva que usa dos

pantallas. Proyeccion de video de alta resolucion y dos ordenadores con
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un sistema remoto visual para la interaccion del espectador. Sobre cada
pantalla es visible un numero de bailarines. Cada bailarin es
individualmente interactivo con el usuario y el uno con el otro. La pieza
esta inspirada en el Tango y el acto de espera, en si hay que bailar o
coger un tren... o en la espera para el final.

En una de las proyecciones la escena se parece a una sala de espera, los
bailarines se situan sentados esperando a ser invitados para salir a la
pista de baile (segunda proyeccién). Cuando el espectador se acerca a
las figuras ellos son provocados para realizar su accion (invitando a una
segunda figura a salir a la pista de baile) interactuando entre ellos y el
propio espectador. Estas figuras aparecen sobre otra pantalla como una
pareja que baila. Dependiendo de la interaccidn del espectador ellos
bailan varios pasos de Tango, cambian la direccion de sus pasos y

también cambian papeles sexuales.

The Waiting Room, Simon Biggs

Hablando de piezas interactivas, hablamos de un cruce de caminos
entre el arte y la ciencia motivado por la nuevas tecnologias, donde
muchos artistas han encontrado su nueva herramienta de trabajo para sus

obras.

Xabier Berenguer?, pretende realizar un acercamiento al arte

27 BERENGUER, Xavier. Arte y tecnologia; una frontera que se desmorona. [Documento en linea].
Revista ArtNodes. 2002. Disponible en:
http://lwww.uoc.edu/artnodes/espail/esp/art/xberenguer0902/xberenguer0902.html
[2010,28 de Octubre]
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interactivo como un buen ejemplo de ese cruce entre arte y tecnologia.
Uno de los cambios mas importantes de esta revolucion tanto en el arte
como en el campo del disefio es que la materia principal es ahora
informacion digital. Promoviendo asi nuevos procesos, nuevos

planteamientos y nuevas estéticas.

Todo ello comporta también una renovacion del propio concepto de
arte actual y asienta el camino para una estética digital, como apunta
Claudia Giannetti.?®

El propio concepto de interactividad es en si polémico y ambiguo, ya
que puede ser entendido a diferentes niveles y no necesariamente tiene
que estar relacionado con las nuevas tecnologias, dandose el caso de
otras definiciones como arte relacional o arte participativo que comparten
efectos o posibilidades del proceso participativo y de interaccién entre
obra y publico. También es cierto que algunas obras de arte relacionadas
con las nuevas tecnologias parecen mas bien una invasion del terreno
experimental de ingenieros e informaticos que obras de arte y, de hecho,
puede que sea asi...pero el objetivo artistico implica en si mismo una
finalidad diferente a las pruebas experimentales que el campo de la
tecnologia realiza para el avance de sus conocimientos. Derivando asi

nuevas definiciones del arte y su practica.

Como apunta Xabier Berenguer?®, el divorcio del arte y la ciencia se
produjo en el momento en que se inicid la ciencia como tal, es decir, en el
momento en que se establecid un conocimiento objetivo del mundo,

mientras que el arte continu6 por el camino del conocimiento subjetivo. De

28 GIANNETTI, Claudia. Estética Digital. Sintopia del arte, la ciencia y la tecnologia. Barcelona: L
“angelot. 2002

29 BERENGUER, Xavier. Arte y tecnologia; una frontera que se desmorona. [Documento en linea].
Revista ArtNodes. 2002. Disponible en:
http://lwww.uoc.edu/artnodes/espail/esp/art/xberenguer0902/xberenguer0902.html
[2010,28 de Octubre]
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hecho, no es tampoco nueva la influencia de los descubrimientos
cientificos de este siglo sobre los artistas y, en especial, algunas
vanguardias como el impresionismo (teorias fisicas de la luz), el futurismo
(relacionado con el futuro y las maquinas) y el constructivismo (con la
ingenieria y la arquitectura), o las relaciones entre disefio e industria a
partir de las ideas de la Bauhaus. Asi como tampoco son una novedad en
las ultimas décadas los laboratorios de centros tecnoldgicos donde
colaboran artistas como asistentes que permiten dar a la experimentacion

tecnoldgica un cierto enfoque humanistico.

En proyectos experimentales, con objetivos creativos unicamente
justificados como creaciones de arte contemporaneo y en los que se
sirven de la tecnologia para su realizacion, (el arte y su investigacion
ligada a la tecnologia), los objetivos principales son experimentar con los
nuevos medios, donde la asistencia de ingenieros, informaticos y otros
técnicos se vuelve crucial para resolver los problemas que plantea la obra
o proyecto del artista o artistas (rompiendo también con la idea de que el

arte es fruto de individualidades).

Es interesante destacar el caso de artistas y colectivos; de artistas
que empiezan a desarrollar un arte cooperativo e interdisciplinar que
puede competir con los grandes equipos de las empresas comerciales a
nivel creativo y experimental. Algunos de estos colectivos han encontrado
en internet un lugar ideal para crear su especial comunicacion, encuentro,
difusién y experimentacion sin precedentes... Roy Ascott, pionero en la
cibernética, la telematica y la interactividad en el arte, ha generado
algunos de los mas importantes proyectos en red. En estos nuevos
conceptos y trabajos artisticos el museo objetual y la galeria de arte como

contenedor dan paso al museo virtual o localizado en internet.

Dentro de la danza nos encontramos con la compafia Magali y
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Didier Mulleras, grupo francés de danza que hace de las herramientas
tecnoldgicas y el ciberespacio sus principales aliados. Con sdlo cinco
integrantes, la Compafiia Coreografica Mulleras ha conquistado los
escenarios reales y virtuales con su arte. Famosos por combinar la danza
con la musica electronica, el video y el disefio web en cada una de sus
propuestas, esta agrupacion ha revolucionado las perspectivas de miles
alrededor del mundo, al usar su sitio de Internet como uno mas de los

teatros donde se presentan.

La compainia Mulleras empez6é su trabajo en el 88 como una
compainia de danza tradicional mezclando musica, con baile y teatro
algunas veces. En 1998, construyeron su propio sitio de Internet y desde
ese momento se enfocan en hacer una especie de fusion entre el cuerpo,
las imagenes y todo lo que tiene que ver con las nuevas tecnologias.
Buscaban un nuevo espacio de creacidon que no fuera un escenario o un
estudio. Un espacio virtual muy accesible, gratis como Internet, donde
cualquiera puede dar un clic y observar. En el 98 no habia danza en la
red, solamente fotos y textos, pero no video, entonces pensaron que
Internet era el medio perfecto; un nuevo espacio de creacién, que sirviera

para hacer una nueva forma de danza adaptada a la red.

Relacionamos sus piezas con nuestro prototipo XYZ t en que sus
cuerpos digitalizados se mueven o interactuan entre ellos a través de la
utilizacién que se hace de ellos, aunque la diferencia de interaccién del
espectador es que en sus piezas para internet son realizadas para que el
usuario interactue con un simple clic con el mouse de su ordenador,

cambiando la posicién, color, velocidad, etcétera de sus bailarines.
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Mini@tures 2000, Compania Mulleras

Pricipalmente nos interesa investigar el arte mutimedia interactivo
dentro de la danza, que es un ejemplo de como el arte continua esta
direccion experimental que comentamos, aprovechando las nuevas
tecnologias y la integracion de diferentes media. Siendo uno de los
aspectos destacables el poder realizar proyectos donde la relacion entre
arte y espectador evoluciona hasta el punto de permitir que el arte se

vuelva usable y no s6lo acto para la mirada.

El interfaz se convierte en una cuestidon crucial como punto de
contacto entre dos mundos, el virtual y el real. La cuestion mas importante
que se extrae es que el interfaz sera la nueva meta del profesional
multimedia, como el verdadero eje de la interaccion, entendido como un
interfaz total, no simplemente como la pantalla del ordenador a la que
estamos acostumbrados, sino como el punto de entrada y de contacto de
nuestra realidad fisica con la realidad informacional y virtual del
ordenador. Es por eso que los nuevos artistas estan haciendo a través de
la tecnologia sus primeras incursiones en instalaciones donde el pulso, el
sonido, el movimiento, la respiracion y las acciones del espectador se

convierten en elementos que el ordenador procesa e interpreta como
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elemento comunicativo.

La obra artistica se desarrolla por si misma a través de la interaccion
entre los visitantes y los procesos de imagen evolutivos e inherentes a la
obra. Sélo define las estructuras del marco dentro del cual el publico se

hace responsable de lo que vera y de los mundos que creara.

Cuando el espectador participa en el sistema, se da cuenta de que
no hay soluciones predefinidas a lo que puede hacer y de lo que puede
ver, sino que al contrario la obra de arte se desarrolla a través de su

interaccién con ella.

Para llevar esta idea aun mas lejos podriamos decir que el propio
visitante se convierte en parte de la obra de arte resultante. De esta forma
la obra se convierte en un sistema vivo ( “El arte como sistema vivo”): la
estructura de la obra sdélo se desarrollara y evolucionara gracias a la
intervencion del visitante y de su personalidad en conjuncion con los

procesos de vida artificial.

Claro ejemplo en la forma de interactuar el espectador lo
encontramos en Asalto, 2009, de Daniel Canogar. Es una de sus obras
mas llamativas, es una video proyeccion interactiva que interviene
luminicamente en el Alcazar de Segovia. La obra juega con el imaginario
colectivo y propone saquear virtualmente el monumento. Sobre el piso, a
unos 15 metros de la fachada del Alcazar, el artista armoé una base en
madera pintada de verde. Sobre esa tarima —de unos 8 metros de
extensidon- se dispuso una camara conectada que grababa una zona con
un efecto croma el color de fondo (el verde). Los espectadores se
arrastran por la tarima, la camara captura esa imagen y la proyecta
procesada, en gigante, sobre la pared del monumento. El efecto es una

persona que escala por las paredes.
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Asalto, 2009, Daniel Canogar

En este ambito nos encontramos tambien con la pieza Body Movies:
arquitectura relacional 6 (2001-2003) de Rafael Lozano Hemmer. En sus
piezas juega con las ideas de presencia y ausencia, mostrando a través
de instalaciones digitales el margen de incertidumbre fisica con que
vivimos esas experiencias en la era actual. Presencia y ausencia son en
el fondo relaciones de comunicacion, de distinto grado y nivel.
consumadas o fallidas. Frente a la categoria "interactivo", tan comun en
los ultimos tiempos para definir la nueva idea de participacion del publico
en el arte, Rafael Lozano-Hemmer prefiere utilizar el término "relacional”,
que utiliza como punto de referencia en su serie de intervenciones

digitales en espacios publicos.

Pero, una vez mas, lo importante no es el artificio. Lo decisivo sigue
siendo el aliento artistico, la potencia plastica que Rafael Lozano-Hemmer
despliega en sus piezas. La fuerza de susgestion espacial, el juego de
realidad y proyeccién, de verdad y ensuefio, en definitiva, el alcance
poético y de enriquecimiento humano de sus propuestas. Su capacidad
artistica de evocacion de ese sitio sin lugar, que no esta en ninguna parte,

y en donde todos queremos sin embargo estar.
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Body Movies 2001-2003, Rafael Lozano Hemmer

Body Movies transforma el espacio publico con proyecciones
interactivas que miden entre 400 y 1.800 metros cuadrados. Miles de
retratos fotograficos, tomados antes en las calles de la ciudad anfitriona,
se muestran utilizando proyectores controlados robdticamente. Sin
embargo los retratos aparecen dentro de las sombras proyectadas de los
transeuntes, cuyas siluetas pueden medir entre dos y 25 metros, en
funcién de qué tan cerca o lejos estan de las fuentes de luz de gran
potencia situado sobre el suelo. Un sistema de seguimiento de vigilancia
por videocamara desencadena nuevos retratos cuando todos los
existentes se han puesto de manifiesto, invitando al publico para ocupar
nuevas narrativas de la representacion. Lozano-Hemmer utiliza como
principal referente el grabado de Hoogstraten el Baile De la sombra

(Rotterdam, 1675) para este trabajo.

Otra pieza participativa de Lozano Hemmer es Under Scan:
Relational Architecture (2005-2006), es una instalacion de video arte
interactivo en el espacio publico. En la obra, los transeuntes son
detectados por un sistema de seguimiento informatizado, que se activa en

video-retratos proyectados dentro de su sombra.
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Under Scan: Re}ational Architecture (2005:2006) Rafael Lozano Hemme

Mas de mil videos-retratos de los voluntarios fueron tomados en
Derby, Leicester, Lincoln, Northampton y Nottingham por una equipo de
locales cineastas. Para su presentacion en Londres en Trafalgar Square,
La Tate Modern filmé mas de 250 grabaciones adicionales. Las personas
son libres de presentarse a si mismos en la forma que deseen. En la
instalacion, los retratos aparecen en lugares al azar. Los retratos
despiertan y establecen contacto visual con un espectador, tan pronto
como su sombra los "revela". A medida que el espectador se aleja, el
retrato reacciona apartando la mirada, y con el tiempo desaparece si no
hay nadie que lo active. Cada siete minutos todo el proyecto se detiene y
se reinicia. El sistema de seguimiento que se revela en un breve
"intermedio" del encendido de luces, donde todos los proyectores estan

siendo utilizados por un sistema de vigilancia computarizada.

Pero quizas, la pieza que mas nos interesa de Rafael Lozano
Hemmer es Tension Superficial La obra Tension superficial es una video
instalacion de 1991, que consiste en una gran pantalla donde aparece un
ojo gigante, el cual a partir de tracking video captura la posicién del

usuario, asi el ojo sigue al visitante por todos los lugares que se hallen
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dentro de su campo de vision. Planteando en este sentido un juego

parecido a la interaccion del espectador con nuestro prototipo XYZ t.

— e oL

Tension superficial, 1991, Rafael Lozano Hemmer

Segun Pere Bascones™®, desde el arte la interactividad significa algo
mas que apretar un botéon o mover un elemento en la pantalla, significa
que el arte, normalmente contemplativo ( y no discuto que también sea un
modo de interaccion con el espectador), se convierte en un arte que
permite y demanda la accion del espectador para adquirir sentido y
completarse como obra. En este sentido los nuevos medios permiten que,
una vez el artista crea su obra como un sistema de interaccién y
comunicacién, sea posible un tipo de comunicacién donde la maquina
sustituye al individuo, produciéndole en ocasiones una verdadera
comunicacién entre individuo-maquina o entre otros individuos sin que el
artista o creador intervenga para nada. En este sentido el arte se acerca a
terrenos como el de la inteligencia artificial, las relaciones humano-

maquina o la idea de cyborg.

El arte interactivo, que demanda una participacion del espectador,

30 Ibidem.
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encuentra hoy mas que nunca una correlacion con el mundo del ocio y la
industria cultural. Tal vez, por eso, no nos deban sorprender los
paralelismos que podemos encontrar en el mundo de la interaccion de los
videojuegos, asi como en la evolucion de todos los dispositivos que éstos
utilizan. Un claro ejemplo en el mundo de los juegos electronicos, lo
podemos encontrar con la aparicion de Kinect. La nueva herramienta que
ha creado Microsoft, cuenta con una base giratoria motorizada, tres
camaras con sensor de movimiento. Una camara de captacion de
movimiento VGA con una resolucion de 640 x 480 pixeles a 30FPS y una
doble camara de profundidad 3D de 640 x 480 pixeles a 30FPS. Ademas
cuenta con cuatro micréfonos que pueden reconocer voces por separado.
Kinect nos permite controlar Xbox 360 con nuestro cuerpo, convirtiendo
todas nuestras partes del cuerpo en una extension del personaje que
aparece en pantalla. El control total con nuestro cuerpo como interfaz. Ha
llegado a Europa el 10 de Noviembre de 2010, de momento, su
popularidad llega con el videojuego, aunque sus usos en la vida diaria son

infinitos.

XBOX 360

KINECT

for &

Kinect, para la Xbox 360
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En el arte interactivo multimedia el ordenador comienza a diluirse
como tal y solo sirve al artista como herramienta para poder captar y
transformar datos y reacciones del participante. El artista es creador del
interfaz, el sistema que permite al participante jugar y ser creador de la
obra, donde a menudo se controla el espacio y el tiempo de la obra,
concepto que nos interesa en nuestra investigacion como pasa en la
pieza BeNowhere Interactive (1997) de Michael Naimark donde nos
muestra una instalacion de video panoramico 360 grados, filmado en
cuatro ciudades designadas por la Unesco como Patrimonio de la
Humanidad en peligro: Jerusalén, Dubrovnik, Angkor Waty Tombuctu. La
aplicacion Benowhere es un prototipo de una estructura alternativa a la
narracion cinematografica no lineal. La aplicacién muestra la posibilidad
de separar y controlar independientemente el espacio y tiempo de los
elementos cinematograficos dentro de un espacio narrativo. El usuario
puede maniobrar hacia delante o hacia atras en el tiempo de la grabacion,

puede crear y borrar diferentes momentos en el tiempo.

BeNowhere Interactive (1997) de Michael Naimark

En la pieza Liquid Time Series de Camille Utterback se explora la
relacion del usuario y su movimiento con el movimiento de los personajes
y los objetos en la imagen. Siendo el concepto de tiempo y espacio
interrumpido por el movimiento de los usuarios, fragmentando el tiempo
de video pre-grabado. A medida que el usuario se acerca a la pantalla de
proyeccion se altera la secuencia logica del tiempo y espacio. A medida

que se aleja, la imagen de video fragmentada va recuperando su orden
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inicial. La posicién del usuario se recoge mediante una camara por

tracking video.

R TR

000, de Camille Utterback

Segun Pierre Lévy “el término interactividad designa generalmente
la participacion activa del beneficiario de una transaccién de informacion”
¥ para ello clasifica el tipo de interaccidon segin el acceso a la
informacion, el tipo de accién que el usuario provoca en dicha informacion

y el grado de implicacion de éste.

Katja Kwastek analiza etimolégicamente el término desde su uso
general a principios del siglo XX como “mutua o reciproca accion o
influencia” 3*hasta su concepcion como interaccién en tiempo real entre
hombre-ordenador. Kwastek advierte que en el terreno del arte el término
generalmente utilizado ha sido arte participativo o colaborativo, ya en la
década de los sesenta se empieza a utilizar dispositivos que

interactuaban con la audiencia.

El término “obras interactivas” se comienza a usar a partir de la

31 LEVY, Pierre. Cibercultura, La cultura de la Sociedad Digital. Anthropos (ed), Barcelona, 2007
p.65

32 SOMMERER, C.Y MIGNONNEAU, L. Futuros Emergentes: Arte, Interactividad y nuevos

medios. Coleccion Formas Plasticas. Valencia: Institucio Alfons el Magnanim, 2000.
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ultima década del siglo XX para referirse a trabajos vinculados con la
interaccion hombre-ordenador. Daniels®® confirma que el concepto de
interactividad englobaria todas las formas de comunicacion medial e

interaccion que ocurren entre hombre-maquina y hombre-hombre...

Las investigaciones de Golan Levin se centran en el disefio de los
sistemas para la creacion, la manipulacion y el funcionamiento de la
imagen y del sonido simultaneos como parte de una investigacion mas
general en lenguajes formales de la interactividad y de la comunicacion no
verbal dentro de sistemas cibernéticos. Con los funcionamientos,
artefactos digitales, y los ambientes virtuales, creados a menudo con una
variedad de colaboradores, Levin aplica torceduras creativas a las
tecnologias digitales que destacan nuestra relacidon con las maquinas,
haciendo visible nuestras maneras de obrar reciprocamente con éstas y

también explora la interseccién de la comunicacién y de la interactividad

abstractas.

PITH D THIOVE®DDOE
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Eyecode, 2007, Golan Levin Imagen detalle de Eyecode, 2007, Golan Levin

33 Ibidem
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La pieza EyeCode es una instalacion interactiva cuya demostraciéon
es construida de su propia historia de inspeccion. Mediante una camara
oculta, el sistema registra por video tracking y crea breves clips de video
de los ojos de sus espectadores. Cada clip es articulado por la duracion
entre dos de los parpadeos del espectador. El resultado que acobarda es

una tapiceria tipografica de observacion recurrente.

En los noventa el término “interactivo” es esencialmente percibido
como aquello relativo a los medios electronicos. Se desencadena por la
evolucion de la ciencia y la tecnologia en el transcurso de los ultimos
anos. Puede entenderse situandolo junto a la tradicion del arte surgido
durante los afos sesenta y setenta que se orientaba principalmente hacia
la investigacion conceptual, el video y los mass media. Se encuentra
enmarcado en sociedades postindustriales y, en la actualidad, en
sociedades tecnotrénicas que posibilitan, gracias al desarrollo de la
tecnologia y en particular las tecnologias de la comunicacion, la

expansidn de estas expresiones artisticas en desarrollo.

Para entender mejor lo que viene a ser una tecnologia interactiva,
usamos las explicaciones de Rokeby, que propone que una tecnologia es
interactiva en la medida en que refleja las consecuencias de nuestras
acciones o decisiones, devolviéndonoslas a nosotros. De esa forma, "una
tecnologia interactiva es un camino a través del cual nosotros nos
comunicamos con nosotros mismos, eso es un espejo, donde el medio no
refleja apenas, sino que también refracta aquello que le es dado; lo que
retorna somos nosotros mismos, transformados y procesados"*. Lo que
es seguro es que Rokeby se basa en los experimentos artisticos donde se
capturan, ya sea, imagenes, sonidos y otras sefales a través de camaras

y sensores. Después de la captura estos datos son descodificados vy

34 ROKEBY, David. Transforming Mirrors: Control and Subjectivity in Interactive Media.
[Documento en linea]. Disponible en: http://homepage.mac.com/davidrokeby/mirrors.html
[2010, 29 de Octubre]
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transformados resurgiendo una nueva vision, resultado de un feedback en

tiempo real al usuario.

David Rokeby en su pieza Taken muestra el analisis del movimiento

de los usuarios en el espacio de la sala a través de dos proyecciones:

Taken,2002 , David Rokeby

En la derecha los usuarios son aislados del fondo (suelo y pared) y
se reproduce su imagen en loop, a intervalos con un retraso de veinte
segundos. El resultado es una imagen densa y caodtica de todas las
acciones sucedidas en la sala desde que se pone en funcionamiento la

aplicacion.

La proyeccién de la izquierda es un registro de los ultimos dos
cientos visitantes de la sala. En esta ocasion, los usuarios aparecen de
manera individual mediante un movimiento ralentizado. Se muestra un
primer plano de los rostros acompafado de adjetivos del tipo:

sospechoso, complice, rabia, etcétera.
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1.4.3 Arte interactivo desde el punto de vista del cuerpo

En nuestro proyecto nos basamos en un arte interactivo sin
olvidarnos del cuerpo, basado en el input humano de Ia
kinestesia/movimiento corporal. Donde hacemos uso del video y el
ordenador, aplicado en tiempo real a través de un mapeo del movimiento,
capturado por una camara conectada al ordenador, y programada con un
software especifico, en este caso pure data, el cual responde en la
relacion movimiento-estimulo visual del espectador. En las reflexiones
realizadas sobre la relacion del cuerpo y las nuevas tecnologias
propuestas por la profesora Gema Hoyas Frontera, destacamos cuando
nos plantea que "nuestras relaciones con el mundo parten de la
experiencia por los sentidos"*®, a través de los sentidos nuestro cuerpo
recibe un mensaje, el cual, nosotros descodificamos y enviamos una

respuesta.

Gema Hoyas nos comenta que las obras interactivas que no
necesitan de ningun tipo de aparato informatico como gafas, cascos o
guantes, que puedan aislar a los participantes de la realidad fisica, son
consideradas como sistemas de realidad virtual “de no-inmersion”®, asi el
participante experimenta esa otra realidad con su cuerpo, sin

intermediarios.

Aunque hay un gran desarrollo de interfaces, las sensaciones
corporales en las obras interactivas son muy rudimentales, y como
considera Hoyas, estan centradas en las extremidades. La evolucion de
estos dispositivos aun es lenta, y aunque se proponen como un arte
interactivo para todo el cuerpo, los mundos virtuales priorizan el sentido

de la vision, tal y como Hoyas considera sobre los demas sentidos.

35 HOYAS, Gema. Percepcion tactil e interactividad en la creacion artistica de realidades
virtuales. En V.V.A.A. Laboratorio de Creaciones Intermedia. Valencia: Facultad de Bellas Artes de
San Carlos, Universidad Politécnica de Valencia, 2002. p.1

36 Ibidem, p.4
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Gema Hoyas nos advierte de la facilidad con que nuestras
percepciones pueden ser manipuladas. "El engafo perceptivo” se debe a
varios factores: por un lado la tendencia a proyectarnos en la narratividad
visual conformada por imagenes naturalistas; por otro, y quizas lo mas
interesante, el papel de la interaccion en todo el discurso sea centrar la
causalidad en nuestro propio cuerpo que nos convierte en agentes
activos, en protagonistas de un acto que “logicamente” tiene un efecto.
"La respuesta es capaz de sumergirnos en una percepcion ilusoria de que
algo esta ocurriendo, en una accién que sentimos como real, un efecto en

lo virtual. De tal modo que el limite entre estos dos mundos se difumina."¥

Nos comenta que en la actualidad los estudios sobre psicologia de la
percepcion defienden que las distintas modalidades sensoriales no
funcionan como elementos independientes, sino que proporcionan
informacion complementaria, convergente en la comprension de la
realidad. La interactividad de los entornos virtuales pone en juego la vista,
el oido y la cinestesia tactil en un intento por lograr la maxima integracion
sensorial de informaciéon que proviene de tres espacios: el del propio
espectador-actor, el de la realidad fisica que le envuelve y el de la realidad

virtual en la que se integra.

Por ejemplo, de Peter Weibel destacamos su pieza titulada The wall,
the curtain technical terminology also: Lacaux, 1993. La alegoria de
Platon del mito de la caverna es interpretada: el interfaz como cortina. El
dibujo de la cueva de Lacaux es almacenado como una imagen en el
ordenador y proyectado en una pantalla por los datos beamer. Si un
espectador se mueve delante de la pantalla, su imagen es capturada por
una camara y después de un retraso corto aparece como una silueta

deformada en la imagen de la cueva, proyectada. Cualquier movimiento

37 Ibidem, p.1
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de cuerpo, provoca distorsiones de imagen. Weibel toma la pintura
rupestre de Lacaux como la ocasion para disefiar un nuevo modelo de
interfaz que moldea nuestra idea corriente de percepcion del mundo vy el

espacio.

En 1999 la version del trabajo también fue realizado bajo el titulo La

pared de Lacaux.

Peter Weibel, The Wall, the Curtain: Lascaux, 1993

En la obra interactiva el CUERPO es invitado a la participacion, su
papel es fundamental como uno de los componentes de la obra. Es decir,
el sentido y el resultado final de la obra recae en la participacion del
espectador. Siendo uno de los aspectos mas interesantes de las
creaciones artisticas que utilizan la tecnologia para crear entornos

interactivos.

De este modo el arte interactivo de Scott Sona Snibbe estimula a la
gente a participar socialmente, emocionalmente y fisicamente. Tiene
infinidad de piezas de estas caracteristicas, como Make Like A Tree,

Shadow Bag, Outward Mosaic, Cause and Effect , Deep Walls, Shadow,
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donde captura la imagen de los movimientos del espectador a tiempo real
y las proyecta en sombras, asi los espectadores experimentan sus

sombras separadas de sus cuerpos fisicos.

Por ejemplo, en su pieza Central Mosaic, la instalacion se basa en el
registro de las sombras de los usuarios que caminan delante de una
pantalla de proyeccién. Al mismo tiempo, en la proyeccidon se van
mostrando las siluetas que progresivamente, se van desplazando hacia
los extremos de la proyeccion y reduciendo su tamafio segun el sistema
va registrando nuevas entradas. Se trata de una estructura de fractal, con

una progresion logica y estrictamente ordenada.
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Central Moisac, 2005, Scott Sona Snibbe.

Al igual que en Fluid Bodies de Victoria Vesna, es el propio
movimiento del usuario, el que provoca que su imagen se desvanezca
progresivamente entre la nube de particulas. La proyeccion consiste en

un sistema de particulas que registra la accion del usuario.
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Fluid Bodies de Victoria Vesna

Hanna Haaslahden en Time Experiment plantea una instalacién que
se podria definir como un espejo con memoria, una amplificacién temporal
del espacio. Siempre somos, en un cierto sentido, "otra persona" en la
medida en que percibimos nuestra imagen como algo separado de
nosotros. La proyeccién transforma el pasado en una extension temporal,
que es constantemente actualizada por los acontecimientos en el espacio.
El flujo de la representaciéon se basa en una serie de loops de breve
duracion que se muestran de manera aleatoria, y que pueden ser vistos
como nodos de tiempo de los acontecimientos que tienen lugar frente a la

pantalla.

Time Experiment, 2007, Hanna Haaslahden
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Resumiendo lo que nos propone Gema Hoyas sobre las relaciones
del cuerpo con las tecnologias es que la realidad virtual se presenta como
extension de nuestra identidad, siguiendo las ideas de McLuhan, las
tecnologias seran extensiones de nuestro cuerpo: "la television sera la
extensidén de nuestros ojos, el teléfono de nuestra voz y nuestro oido, los
ordenadores y su posibilidad de generar realidad virtual, permiten que los
procesos de imaginacion de otra realidad no se den ya solo en el interior
de nuestras mentes, sino que nuestras mentes salen fuera y los procesos
de experimentacién y cognicion se desenvuelven en el exterior de

nuestros cuerpos y en el interior de estos entornos virtuales"*

1.4.4 Software y compaiiias artisticas interactivas en la danza

En el lenguaje de la danza es fundamental en las nuevas tecnologias
la creacion del software Life Forms*°, por un grupo de investigadores del
departamento de Danza y Ciencia de la Simon Fraser University-British

Columbia, Canada-, liderado por Thecla Schiphorst.

El software fue usado anteriormente solo por animadores, artistas de
efectos especiales y dibujantes de videojuegos, pero siendo el Life Forms
mas que un software, y sin una idea original que hace generar nuevas
ideas, su uso en la danza se vuelve muy pertinente afadiendo nuevas
posibilidades al uso del software no previamente previstas en su creacion.
Asi, el Life Forms se vuelve una herramienta muy eficaz para el

coreografo en el estudio del movimiento, le posibilita la creacién y el

38 Ibidem, p.4

39 El Life Forms fue posible debido al trabajo de un gran grupo de investigadores compuesto
por: Thomas W. Calvert, director del Centro de Sistemas Cientificos de la Simon Fraser University;
Thecla Schiphorst, Sang Mah, Armin Bruderlin, Chris Welman, Catherine Lee y Richard Cambell,
de Graphics and Multimedia Research Lab; también de la Simon Fraser University; del Consejo de
Investigacion en Ciéncias Sociales y Humanidades de Canad4; del Centro de Pesquisa en Imagen
y Sonido de Vancouver; ademas de Alan Holdsip, Steve Ursenbach, Chris Mauro y Julie Decker del
Silicon Graphics Computer Systems en Mountain View, en California. Cunningham trabajé con un
Silicon Graphics Indy SC y un Powerbook 540c de Apple.
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estudio coreografico, incluyendo la exploracibn de movimientos

anteriormente imposibles.

En los afos 90 del pasado siglo Merce Cunningham, fue el primer
coreografo interesado por el software, por lo tanto, le consideramos un
precursor en el area de la danza y de la tecnologia. El software posibilita
‘ver” el movimiento creado en diversos angulos de visibn que
anteriormente no eran posibles al ojo humano. Ademas, el ordenador
permitia que el "tiempo" del movimiento pudiese ser alterado.
Cunningham utiliza el sotfware para crear movimientos que despues

experimenta con los bailarines en los ensayos.

Por otro lado, nos encontramos con Yacov Sharir, el cual desarrolld
un prototipo donde us6é un MIDI dance surface, que consistia en un

sistema multiple de sensores corporales.

A partir de los movimientos corporales de Sharir, ese dispositivo
recolectaba datos que eran enviados a un sistema de registro de rastros
corporales en video. El video, a su vez, estaba conectado al ordenador,
que leia los datos y creaba bailarines ciberhumanos. En una ultima fase,
los bailarines creados a partir del cuerpo de Sharir eran proyectados en
una gran pantalla e interactuaban con el propio coreégrafo. Actualmente
desarrolla diferentes tipos de proyectos relacionados con la danza y las
tecnologias. Siendo de nuestro interés el proyecto Automated Body
Project, desarollado por Wei Yei, donde un traje inteligente
tecnolégicamente puede capturar diferentes tipos de datos del cuerpo que
lo esta usando. Entre esos datos se incluye informaciones del ritmo
cerebral (EEG), que alimentan al "programa madre", y éste devuelve, a
través de ondas de radiofrecuencia, una imagen que representa esa
informacion. Las imagenes son proyectadas en una pantalla transparente,

y también existe la posibilidad de usar un guante de datos (dataglove)
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para manipular los materiales en tiempo real. Por ejemplo, en base a este
proyecto aplicado a nuestro prototipo XYZ t, podriamos activar la

dinamica de las bailarinas por medio del movimiento de nuestros ojos.

Yacov Sharir con el traje tecnologico de captura de datos del cuerpo

En base a nuestra investigacion tenemos que hablar del trabajo de
Michael Noll, que en 1966 desarroll6 el primer software de movimiento: en
un platd sensible electronicamente habia numeros que podrian ser
escritos y enseguida eran traducidos en figuras de cuerpo-palito (sticks)
que se movian. Esas figuras aparecian en una tela inmediatamente
después de que los numeros fueran escritos, es decir, en tiempo real. La
diferencia es que los movimientos no son transformados en datos, como
en la mayoria de las tecnologias de captura de movimiento, sino que los
datos numeéricos creaban figuras que se movian. Noll estaba muy
interesado en el potencial coreografico del movimiento mediado por las

herramientas digitales.
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Robert Wechsler define la danza interactiva como una danza en la
cual el performer trabaja en un medio que influye en otro, y ese ultimo
altera la proxima accion del performer. También resalta cuatro
caracteristicas de la danza interactiva que realiza contemporaneamente:
la posibilidad de interaccion directa entre el movimiento de los bailarines y
otros medios, como la iluminacion, la musica o las proyecciones entre
otros; el papel activo de la performance, intervenido a través de sus
desplazamientos y movimientos en ésta; la espontaneidad que la danza
gana gracias a la interactividad; y por ultimo, la cualidad de entender
patrones complejos de movimientos y otros aspectos de la danza que

esta siendo ejecutada, dada por la interactividad en la danza

La danza interactiva no es apenas definida como acciones
capturadas por los sensores y convertidas digitalmente para los
ordenadores. Su concepto es mas amplio, ya que envuelve la accion
hecha por un performer en un medio que, convertido en datos, interviene
en otro medio, dando continuidad al proceso de retroalimentacion, uno de
los postulados de la teoria cibernética de Wiener que retorna al performer

en su proxima accion.

Otra tecnologia bastante conocida en los medios de danza y
tecnologia es el software Motion Capture, es una tecnologia que posibilita
grabar el movimiento corporal y representarlo en el medio computacional
en tres dimensiones. Al inicio de su desarrollo, esas tecnologias fueron
usadas principalmente en dos campos: en el area de la investigacion de la
biomecanica y en el de la ergonomia, con lo que ayudé mucho en el
ambito médico, el militar y el de deportes. En un segundo momento, esas
tecnologias fueron empleadas en el area de efectos especiales de
animacién, en peliculas y juegos de ordenador y también fueron
aprovechadas por empresas de publicidad. Motion Capture funciona como

muestreo coreografico. Los coreodgrafos lo utilizan para grabar y capturar
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su propio movimiento directamente del software.

Después de hablar de los distintos software que nos encontramos,
con el objetivo de incorporar el lenguaje del cuerpo a la tecnologia,
tenemos la creacion de los sistemas interactivos basadados en la captura
de datos a través de la imagen, de electrodos corporales y de sistemas

complejos e integrados.

La compafia Troika Ranch esta formada por artistas como Mark
Coniglio y Stoppiello Dawn. Fundada en 1994, produce actuaciones en
directo, instalaciones interactivas y peliculas digitales, combinando los
aspectos tradicionales de estas formas con las tecnologias avanzadas.
Durante la década de 1990 se consideraron pioneros en el campo de la
danza y la tecnologia. Han inventado gran parte de la tecnologia, equipos
y técnicas actualmente en uso. Por ejemplo el software Isadora (el
nombre es un homenaje a la bailarina Isadora Duncan). Este software
tuve la oportunidad de usarlo y experimentar con él, manipulando en
tiempo real la imagen de video digital, en un taller impartido por Matial
Chmielina, profesor de la escuela Ersep de bellas artes de Tourcoing en
Francia. En el encuentro que lleva realizandose varios afos en Delfos
para la realizacién de un proyecto artistico entre diferentes escuelas y

universidades de arte europeas.

En la obra Future of Memory, se unen los lenguajes de la danza, el
teatro y los medios interactivos. El Troika Ranch usa en sus espectaculos
la tecnologia que han desarrollado durante todos sus afos de trabajo.
Esta obra es una metafora de la memoria, ya que utilizan imagenes de los
bailarines, capturadas por dos camaras que estan en el escenario y

proyectan esas imagenes con un retraso de unos segundos.

En la puesta en escena del espectaculo se emplean 20 monitores
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que pueden ser usados tanto de forma individual, como en general, es
decir los veinte monitores son usados como una tela unica. Los
movimientos de los bailarines controlan la intensidad de las imagenes y
también su “play back”, ademas de ser usados en el sistema del

MidiDancer para accionar sonidos o musicas.

Future of Memory (2003), del Troika Ranch Digital Dance Theater

Otro grupo muy reconocido en el area de la danza interactiva es el
Palindrome Intermedia Performance Group, con su director Robert
Wechsler y el ingeniero de software Frieder Weib, que desde mediados de
la década de los 90 desarrollan trabajos en los que proponen que los
datos generados por el cuerpo alimenten otros medios, es decir, que
estén basados en un sistema de retroalimentacién de datos. Palindrome
nace de la combinacién entre ciencia y danza. Es conocida por sus piezas

“‘interactivas” que utilizan bio-sensores y la captura de movimiento. La
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musica, la puesta en escena, la iluminacion o determinadas proyecciones,

son controladas por los movimientos de los bailarines.

Shadows, 2003, Palindrome Inter.media Performance Group

Lo que hace especial a Palindrome es su apuesta por la interaccién.
Esto significa que el resultado escénico (luces, proyecciones, sonidos,
etcétera) que acompana a los bailarines no esta completamente fijado,
nunca se repite de la misma manera. Siempre esta “vivo”. La mayor parte
de sus piezas utilizan captura de movimiento. El sensor envia la
informacion de movimiento a un ordenador a través del cual se controlan

otros aspectos. Como por ejemplo en su pieza Shadows, del afio 2003.

Wechsler y Weib desarrollaron el software Eyecon, que es un
sistema sensible al movimiento basado en la captura a través de camaras
y fue creado especialmente para los trabajos de escenario y para la
instalacion de Palindrome inter.media Performance Group. Con un
sistema sensible al movimiento basado en la captura en video permite a
los performers generar y controlar musica e imagenes proyectadas a

través de sus movimientos y gestos en el espacio.

El software EyeCon permite una gran variedad de parametros del
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movimiento que pueden ser usados como “INPUT”, o entrada del sistema
interactivo, como por ejemplo: la posicidon de las partes del cuerpo en el
espacio alrededor de él, la dinamica de los movimientos, la posicion del
cuerpo en el area del escenario, la altura del cuerpo en relacion al piso,
los grados de expansion o contraccion del movimiento, hasta incluso el
grado de simetria del cuerpo o el numero de bailarines que estan en

escena y la relativa proximidad que hay entre ellos.

También una gran variedad de “OUTPUT” (salidas) es posible, como
salidas de datos de audio, tanto referentes a controles de encendido-
apagado (on off) como control de volumen o archivos de musica pre-
grabados como referentes al procesamiento de las sefales digitales en
tiempo real. Para eso podemos usar la plataforma MAX/MSP vy las salidas
de datos de video, con las cuales se puede proyectar un video en tiempo
acelerado o ralentizado, o procesar la imagen en tiempo real a través de
los software Isadora o Kalipso. También es posible tener como salida la
manipulacion de las luces del escenario, ademas de estructuras

mecanicas, como un aparato de ventilacion entre otros.

Digital Dream (2000), Palindrome Inter.media Performance Group
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Un trabajo que nos interesa de Palindrome, es Digital Dream por
utilizar el movimiento del cuerpo para activar la pieza, donde a partir de la
captura de los movimientos de una bailarina, el sistema EyeCon, que es
sensible a los cambios hechos por el cuerpo, lee la velocidad de los
movimientos realizados: cuanto mas se mueve la bailarina, mas cae una
lluvia de numeros que es proyectada en el cuerpo de esta. Si permanece

quieta, la lluvia cesa de caer.

Habiendo analizado los software especificos para la danza y
sistemas de captura y tracking como son los ejemplos EyeCon
(Palindrome Group) o lIsadora (Troika Ranch) nosotros utilizamos el
software Pure data con el fin de aprender su lenguaje y desarrollar los
conocimientos adquiridos en el master de artes visuales y multimedia
junto con el programa Gamuza de Emmanuele Mazza, software que
utilizamos para obtener datos de posicion y presencia de usuarios. Los
analizaremos mas adelante en el cuerpo practico en el apartado 2.5

sotfware y hardware utilizados.

Seguidamente nos disponemos a desarrollar cada apartado que

conforma el cuerpo practico, en base al prototipo XYZ t.
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2. CUERPO PRACTICO.
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2.1 Primeros ensayos

Debido a mi carencia de conocimientos sobre las técnicas de
interactividad, no fue hasta mediados del proceso de trabajo cuando se
decidié desarrollar un proyecto basado en técnicas de procesamiento de

video en tiempo real.

En ese momento y debido a los conocimientos adquiridos en la
asignatura impartida por Francisco Sanmartin se empezd a experimentar
con las posibilidades que el entorno multimedia Pure Data ofrece. Surge
entonces la pieza Delaying AVs, junto con Edu Comelles, Sara Galan,
Miguel Angel Garcia y Jesus Acosta (companeros del master) para el 11°
Festival Internacional de Investigacion Artistica de Valencia. Observatori
20107,

Es a partir de ese primer acercamiento en donde surgi6 el interés en
realizar varias tentativas de piezas de video danza interactiva en las que
el usuario pudiera establecer relaciones entre lo visto y su propia

experiencia y/o movimiento en un espacio concreto.

A continuacion nos disponemos a analizar a nivel descriptivo y

técnico los distintos ejercicios que conforman este cuerpo practico:

El primer ensayo se llama 5 Distort es una pieza experimental de

videoarte, con referencias de los primeros innovadores tecnolégicos.

Ficha técnica:
Titulo: 5 Distort
Autor: Carmen Mufioz
Duracién: 00:02:25:23

40 Delaying AVs, Pieza que hemos comentado en el apartado de motivaciones
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Ano: 2009

Sinopsis: En 5 Distort se produce una conexion de distorsion
entre el cuerpo que se mueve atrapado y entre los
cinco monitores que lo atrapan, haciendo un “guifio” a

la televisién analdgica para identificar sus

imperfecciones con las del propio sujeto.

Fotograma 5 Distort Fotograma 5 Distort

Fotograma 5 Distort Fotograma 5 Distort

En 5 Distort se pretende una exploracidn entre el espacio
representado y el espacio fisico. La imagen y su accion quedan
integradas en un espacio fisico. Ya que esta pieza esta pensada para ser

reproducida en un monitor. En concreto, la relacion espacial entre el
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contenido audiovisual y el medio (espacio contenedor) se da gracias al
monitor y a la relacion con el contenido audiovisual que los recorre

(cuerpo y cinco monitores).

Encontramos aqui un guifio entre los objetivos presentados y los
representados y una integracién de la accién realizada por el performer en
relacion a la disposicion espacial de los monitores dentro del espacio
fisico que en este caso es el monitor donde es visto el audiovisual.

El cuerpo es alterado por procesos digitales. En este caso el cuerpo esta
atrapado en 5 monitores dentro del audiovisual el cual escapa para no ser

distorsionado, pero aun asi sufre distorsiones y cambios.

El audio collage esta creado a partir de: el montaje de fragmentos de
la cancidén “Leit Ao Lifi” del grupo Sigur Ros; sonido que ofrece la imagen
de las barras de color del programa adobe premiere; y de grabaciones de

MP3 de distorsiones de una guitarra, nieve y codificado de TV....

Los primeros video-artistas experimentaban con los aspectos
técnicos del video como “material” electronico y crearon medios de

expresion innovadores.

La primera generacion de video artistas introdujo:

El “Sintetizador de video”, se refiere a maquinas disefiadas para
producir una imagen video sin usar una camara, o un instrumento que

altera o “procesa” la imagen de la camara.

Sintetizador de Paik/Abe (1970), Sintetizador video electronico de
Eric Siegel (1970) o el procesador de imagen de Dan Sandin (1972) que
conseguian encoger una imagen, curvarla, torcerla, girarla,... y cambiar

todos los principios fundamentales de la imagen televisiva.
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Como referente principal para nuestra pieza 5 Distort nombramos a
Nam June Paik 8 Seul, Corea, 1932- Miami, 2006.

Empezd con la manipulacion tecnoldgica de la imagen generada por
el televisor. Estas investigaciones dieron como resultado - 13 Distorsed TV
(1963) o “Exposition of Music- Electronic Televison” (1963) Distorsiones
producidas en la imagen con generadores de onda, imanes, microfonos,

amplificadores,...

En 5 Distort se producen diversos efectos de distorsion que el
programa de edicion de video adobe premiere ofrece y se “juega” con los
mismos colores de las barras de color, para el cuerpo que esta atrapado

por los cinco monitores por los que se mueve.

El sonido en & Distort juega un papel muy importante en la pieza,
teniendo referencias en la distorsion que se experimenta, a Steina y

Woody Vasulka en su trabajo con un sintetizador de sonido.

Vivimos en una era digital, donde lo analégico se ha perdido, por ello
esta pieza hace un “guifio” a lo analdgico, produciendo los efectos que en
los afios 60 experimentaban. Se pretende estructurar las imagenes como
un collage de musica, danza, performance, en bloques nunca terminados

y siempre interrumpidos como un zapping.

Joan Jonas (N.Y. 1936) En Vertical Roll (1972) se refiere a una senal
interrumpida que hace que la imagen vaya incesantemente de arriba
abajo por la pantalla, utilizando la repeticion. Imagen fragmentada,
continuamente interrumpida que se esfuerza por infiltrarse en la pantalla.
Algunas de las primeras exploraciones en el video arte procedian de

artistas que ya practicaban sus propias formas de arte conceptual con
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fuertes influencias del performance como Vito Acconci, Peter Campus,

Bruce Nauman, Jonas Jones,...

La pieza 5 Distort la realizamos cuando aun no teniamos muy claro
el objetivo de nuestro proyecto final de master pero nos sirvi6 como
ensayo, donde el cuerpo en movimiento interactia en el espacio con
diversas pantallas dentro del mismo audiovisual y se interrelacionan unas
con otras. Buscabamos posibles posibilidades de montaje audiovisual en

nuestro proyecto final.

El segundo ensayo se llama Huella Efimera se pretende utilizar el
cuerpo como herramienta, dentro de un lenguaje audiovisual aplicado a la

video danza.

Ficha técnica:
Titulo: Huella Efimera
Autor: Carmen Mufioz
Duracién: 00:03:32:00
Afo: 2010
Sinopsis: Deja que los movimientos de tu cuerpo tracen una

linea. Lineas en el espacio que dejan rastro.

Fotograma Huella Efimera Fotograma Huella Efimera
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Fotograma Huella Efimera Fotograma Huella Efimera

Huella Efimera es una video danza en blanco y negro y monocanal,

donde se intercalan de una hasta tres pantallas dentro del audiovisual.

Huella Efimera se basa metaféricamente en las teorias de analisis
del cuerpo en movimiento de Rudolf Von Laban, coreégrafo y tedrico

Aleman.

El instrumento principal de este estudio es: el cuerpo humano. El
segundo componente es el espacio donde se mueve el cuerpo y donde
dibuja las Formas. El tercer elemento de analisis corresponde a las
cualidades de movimiento o esfuerzo energético, describe cédmo el cuerpo

se mueve y dibuja formas en el espacio.

Las formas que dibujan los movimientos se producen en realidad
para cambiarse constantemente. Ninguna forma es estatica y el paso
entre forma y forma es lo que nos desplaza, comunica, explora, relaciona
con otros y con el espacio que nos rodea. Dibujando formas en el espacio

que dejan huella.

La composicion sonora creada para Huella Efimera trata de
involucrar al espectador en la pieza, sumergiéndolo dentro del bailarin ya

que podemos sentir los latidos del corazén y la respiracion de este.
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El ensayo realizado nos sirvié para adentrarnos en las teorias de
movimiento de Rudolf Von Laban, que forman parte de nuestro objetivo de
estudio para el desarrollo en la parte tedrica de nuestro proyecto, y en la
experimentacion del sonido donde realizamos una composicién sonora a

partir de respiraciones, pasos, etcétera del bailarin.

Como hemos dicho en un principio, deseaba agregar la posibilidad
de interaccion de los usuarios en mi obra y durante el curso del Master de
Artes Visuales y Multimedia, gracias a los conocimientos adquiridos en la
asignatura en la que se trabajaba con los entornos de desarrollo de Pure
Data, hemos comenzado a manejar las herramientas necesarias para

generar el prototipo XYZ_t.

El paso siguiente es la realizaciéon de un ensayo que permita la
interaccion de los usuarios en el desarrollo de una pieza audiovisual
donde aparezca un cuerpo u objeto en movimiento. Para ello utilizamos
un fragmento de pocos segundos de la pieza audiovisual solo:
00:05:34:01 que comentamos al principio en el apartado de motivaciones.
Seleccionamos aquellos fotogramas donde el cuerpo realiza un
movimiento simple de torso de izquierda a derecha, para a continuacion
programarlo con pure data y video tracking que analizamos mas
detenidamente en el apartado 2.6 Programacién Pure Data/Gamuza. Este
ensayo se realizo en una Project room de la facultad de bellas artes de

Valencia como inicio del futuro prototipo.
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Imagenes Ensayo en Project Room
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A partir del ensayo descubrimos que la camara la cual se encarga de
interpretar la imagen del usuario y traducirla a valores analégicos, a través
de bibliotecas de algoritmos: como numero de usuarios que se
encuentran en la sala, el espacio de la sala, la posicion X y posicion Y,
debe estar situada frontal al espectador y al mismo plano de la
proyeccion. También pudimos comprobar que debiamos de programar el
software pure data de tal manera que el primer espectador que entra en la
sala sea detectado por la camara y controla la pieza, hasta que sale y

pasa a ser controlada por el siguiente espectador en orden de aparicion.

Comprobamos que la imagen del audiovisual del cuerpo en
movimiento reaccionaba y seguia nuestros movimientos, es decir, cuando
nos moviamos hacia la izquierda el cuerpo del audiovisual nos respondia
moviéndose al mismo tiempo con nosotros, generando sus propios
movimientos que habian sido previamente grabados y editados. Sigue la
direccidn y velocidad, sin copiar los mismos movimientos que realiza el

usuario.

Por lo tanto viendo los resultados conseguidos siendo estos bastante
gratificantes, el siguiente paso fue el de realizar las primeras grabaciones
de las bailarinas. Para la busqueda de bailarinas acudimos al

conservatorio profesional de danza de Valencia.
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Imagenes bailarinas en Project Room (iluminacion no deseada)

Imagenes bailarinas en Project Room (iluminacion no deseada)

Realizamos las primeras grabaciones en una Project Room de la
facultad de bellas artes de Valencia, pero debido a la mala iluminacion de
estas grabaciones y a que el espacio no era el apropiado, volvimos a
realizar otras grabaciones, en esta ocasion a otras dos bailarinas distintas
del mismo conservatorio profesional de danza de Valencia y en el estudio
de grabacién de la facultad de bellas artes de San Carlos, en Valencia. Y

esta vez, los resultados de las grabaciones fueron satisfactorios.
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2.2 Prototipo XYZ_t

El prototipo XYZ t es una video danza interactiva que trata de
establecer un dialogo con el usuario, donde el cuerpo en movimiento de
las bailarinas proyectadas como el del usuario, cobra gran protagonismo
en el espacio. El comportamiento del usuario en el espacio es, podriamos
decir, una expresiéon de la forma. La forma es una expresion de la
adaptacion al entorno. Cuando el espectador participa en el sistema, se
da cuenta de que no hay soluciones predefinidas a lo que puede hacer y
de lo que puede ver, sino que al contrario la obra de arte se desarrolla a
través de su interaccion con ella. Podriamos decir que el propio usuario

se convierte en parte de la pieza.

F4

¥4 Movimientos arriba-abajo
’ n ’ ““

Imagen del esquema visual de los movimientos de las bailarinas.

Una camara detecta en tiempo real la presencia y posicion del
usuario, y ésta obtiene los datos necesarios para controlar a las tres

bailarinas proyectadas:

Cuando el usuario se mueve de izquierda a derecha se activa la

bailarina que le hemos asignado el eje de coordenadas X (movimientos
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de izquierda a derecha) siguiendo la direcciéon de los movimientos del

espectador.

Cuando el usuario se mueve de arriba hacia abajo se activa la

bailarina Y, a la cual le hemos asignado estos movimientos.

La bailarina Z, se mueve hacia delante y hacia atras, pero se activa
por los movimientos continuos del espectador, es decir, cuanto mas se
mueve el espectador o sus movimientos son mas rapidos, la bailarina Z,
se mueve mas veloz, hasta tal punto que sus movimientos dejan rastros
cinéticos, en cambio, cuando el usuario permanece quieto, ésta vuelve a

su posicion inicial y se para.

En el espacio, tanto las bailarinas como el usuario, modelan y
construyen su significado, el espectador activa los movimientos de las
bailarinas, pero éstas a su vez activan al propio usuario permaneciendo
éste en continuo movimiento en el espacio. Digamos que esta pieza se

complementa con el usuario. Sin el espectador-participante no hay obra.

A continuacion se detalla a nivel técnico las distintas fases de
produccion de esta pieza, desde las grabaciones, pasando por la
postproduccion de los videos de las bailarinas, los sotfware utilizados, la
programacion con Pure Data/Gamuza, el montaje y la descripcion de los
elementos que constituyen la sala donde ubicamos la pieza, hasta los

ensayos realizados con el prototipo XYZ_t.
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2.3 Recursos técnicos de produccion

Para la realizacion final de las grabaciones de las bailarinas, hemos
utilizado el estudio de grabacion que nos proporciona la facultad de Bellas
Artes de S.Carlos de Valencia. Para ello se acordd previamente una cita
con las bailarinas, solicitando el espacio y material del C.R.A para la

realizacion del proyecto final de master.

Hemos necesitado para la grabacién una camara de video de alta
definicion, una cinta de mini dv, tripode, tres pantallas fluorescentes de luz

de dia y rollo de papel blanco.

¥
StudioLite SLR-855

Pantalla Bowens StudioLite
SLR-855 fluorescente luz dia

)
Camara de video de alta definicion
XHA1/NON 2.8"LCD 1.67Mpix

Rollo de papel blanco
para estudio

Estudio de grabacion de la facultad de Bellas Artes de Valencia
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2.4 Descripcion técnica

Video danza, interactiva, a color, con sonido.

Imagen: Preproduccion: Colaboracion de tres bailarinas*'. Utilizacidn

del cuerpo en movimiento.

Uso de elementos/atrezzo: Utilizacion en el video del cuerpo de las
bailarinas vestidas en color negro para contrastar con el fondo blanco del

estudio de grabacion.

En la grabacion aparece un solo escenario, el estudio de grabacion
de la facultad de Bellas Artes de San Carlos de Valencia. Delimitamos los
movimientos de las bailarinas en un espacio muy reducido, teniendo que
marcar unas pautas previas a la grabacion debido a que solo se pueden
mover a partir de los puntos marcados preliminarmente, para que sus

movimientos no salgan fuera de plano, por las condiciones del espacio.

Se realizan tres grabaciones a cada una de las bailarinas:

- Partiendo de un punto central comienzan a bailar

improvisadamente de izquierda a derecha.

- Partiendo de un punto central comienzan a bailar

improvisadamente hacia delante y hacia atras.

- Partiendo de un punto central comienzan a bailar

improvisadamente con movimientos hacia arriba y hacia abajo.

41 Bailarinas licenciadas en Coreografia y Técnicas de Interpretacion de Danza Contemporanea.

Conservatorio Superior de Danza de Valencia.
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Los movimientos realizados por la bailarinas son improvisaciones de
danza contemporanea. Influencia de la técnica release, con especial
atencion al trabajo de centro, movimiento y a la continuidad y fluidez del

movimiento. Pliés, relevés, giros en attitude.

Se hace uso del plano Americano; con este plano se pueden

observar mejor los gestos y movimientos de las bailarinas.

En cuanto a la postproduccion, se hace uso del software Adobe
Premier Pro CS4 para el montaje del video, donde se trabaja con la

correccién de niveles de color: brillo y contraste, equilibrio de color y curva

de luminancia.

:m;alm:m!m

Banoan

Captura de pantalla del programa utilizado para la edicion y montaje; Adobe premiere Pro
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Fotograma bailarina, estudio de grabacion sin Fotograma bailarina, estudio de grabacién con
correccion de niveles de color correccion de niveles de color.

Y a continuacién se utiliza el software para la edicion de efectos de
video (adobe After Effects), con éste programa creamos una mascara
para eliminar el fondo, debido a que tuvimos que realizar un encuadre
mayor por no limitar tanto los movimientos de las bailarinas y para que no
se salieran de un plano general. En un principio, empleamos otros
recursos para convertir el fondo en un color blanco homogéneo, por
ejemplo, con el software AE hicimos pruebas con la clave de luminancia,
clave de diferencia de color, croma lineal, etcétera, pero estos efectos, a
parte de eliminar el fondo, eliminaban zonas del rostro y cuerpo de la
bailarina. Por lo tanto, optamos por realizar una mascara que siguiera los

movimientos de la bailarina fotograma por fotograma.
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At "adobe After Effects - mascara helena carmen.aep * TEX
Archivo Editar Composicion Capa Efecto Animacién Ver Ventana Ayuda

X% Q od 7 & &

=

[Eh| & sl QO <G

don| Flr | 1

Mascara realizada por el exterior de la silueta de la bailarina.

Capturas de pantalla del programa Adobe After Effect; dos tipos diferentes de mascaras utilizados
para la eliminacién de fondo y sombra.
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Fotograma bailarina, sin mascara. Fotograma con mascara (eliminacion fondo)

La luminosidad del video produce una frialdad estatica en el
ambiente, la cual es contrastada por la figura femenina de tonalidades

calidas y por el predominio de la linea curva.

El sonido en el prototipo XYZ t acompafa a la pieza que acontece
creando un sonido ambiente, el cual adentra al espectador en los propios
sonidos tanto internos como externos del propio bailarin; prestando
especial atencién al cuerpo en movimiento. Es decir, el sonido forma parte
de la pieza, pero éste es secundario en cuanto a intereses de estudio

para este proyecto.

La composicion sonora es realizada a partir de las grabaciones de
pasos de las bailainas, respiracion, etcétera. Se utilizan los programas:
Sound forge, Sony Vegas y Reason, para la elaboracion de la pieza

sonora.
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Diagrama técnico.

= Foco PC

Proyector

Ordenador Mac
Software Pd/Gamuza

Usuario

Proyeccién video danza XYZ

Mesa de luces
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2.5 Software y hardware utilizados.

A continuacion en este apartado, vamos a explicar muy brevemente
los software Pure Data y Gamuza para dar unas nociones basicas de

éstos a aquellas personas que lo desconozcan.

Para la realizacion de nuestro prototipo XYZ t, hemos utilizado el
software Pure Data (o PD) es un lenguaje de programacion para musica
electrénica. Crear musica en un ordenador es referido técnicamente como
DSP (digital signal processing: “procesamiento de senal digital”). “Digital”
significa que la informacién es representada mediante digitos — los
ordenadores, trabajan sélo con numeros. “Sefal” es el término técnico
para un modo especial de operacion informatica que trata con el sonido.

“Procesamiento” refiere a funciones ejecutadas por un ordenador.

Pd fue iniciado por el ingeniero en software estadounidense Miller
Puckette, durante los afios 90, para la creacion de musica computarizada
interactiva y obras de multimedia, quien previamente codesarrollé el
software, bien conocido y similarmente estructurado, Max/Msp. Pd no es
un software comercial; no fue desarrollado por una corporacion y no esta
a la venta. En cambio, es “open source”: su cddigo fuente no es propiedad
(patentada) de una corporacion, sino que se encuentra disponible
libremente para todos. Esto también significa que, siempre y cuando
tengamos el suficiente conocimiento, cualquiera puede cambiar el
programa. Hoy en dia, muchos otros programadores, musicos, ingenieros
en sonido, y compositores acompafan a Miller Puckette para continuar
con el desarrollo de Pd. Como resultado de esto, no existe una version
final o definitiva de Pd; el programa se encuentra bajo desarrollo
constante. Ademas de la gran ventaja de una disponibilidad libre en
Internet, es también “democraticamente” expandido y optimizado a nivel

profesional.
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En términos precisos, Pd es un “entorno de programacion grafica en
tiempo real para el procesamiento de audio”. Tradicionalmente, los
programadores trabajan con lenguajes de programacion basados en
texto. Ellos crean lo que es llamado “cédigo”, el cual es procesado por un
ordenador para producir un resultado. Para llevar a cabo sus funciones de
programacion, Pd utiliza objetos visuales que el usuario ubica y altera en
la pantalla. Estos objetos visuales (pequefias cajas que pueden ser
conectadas entre ellas) varios dispositivos (simbolizados mediante
pequefias cajas) son conectados entre ellos utilizando lineas que (como
cables) simbolizan conexiones fisicas entre las cajas. (Debido a este tipo
de conexion, Pd es referido como un lenguaje de programacion orientado

a flujo de datos.)

Una gran ventaja en Pd es el aspecto del “tiempo real”. Esto significa
que, en contraposicidn a la mayoria de los entornos de programacion
donde se debe entrar primero un texto que debe ser procesado
posteriormente por el ordenador antes de que se obtenga un resultado,
los cambios en Pd pueden ser realizados durante la performance vy se
pueden cambiar inmediatamente. Esto hace que Pd sea especialmente

adecuado para su uso “en vivo” o “en directo”.

Pd se ha convertido en mucho mas que un lenguaje de
programacion para musica electronica. Existen médulos programados por
los usuarios que son llamados “externals (externos)”: video, conexion a
redes, integracién con joysticks, etc. Librerias enteras de estos mddulos
también existen (“librerias externas”). Algunos de estos externos han sido

integrados en la version regular de Pd.

En cuanto a la interactividad de forma general, un ordenador puede

responder a:
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—Datos de Control (teclados, ratones, joysticks, sensores, red...)

—Sonido (procesarlo o escucharlo-analizarlo interpretarlo)

—Imagen (procesar ficheros, entrada camaras...)

—Cualquier combinacion (ej. audio + videocamara +sensores...)

El ordenador puede responder con:

—Sonido nuevo (MIDI o audio: composicion algoritmica, sintesis a tiempo

real, secuencias pregrabadas, alteradas...)

—Sonido procesado (a partir del sonido de entrada)

—Imagenes (generadas, disparadas, procesadas.../

-2D, 3D, video...)

—Control de dispositivos (proyectores, luces,

—robots...)

Interactividad con Pd

Un lenguaje como PD (6 MAX...) (con algunos plugins o librerias

adicionales) admite entradas de tipo:

—Audio

—MIDI
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—Mouse + computer keyboard + joystick...

—Webcam (u otra entrada de video)

—Puertos serie, paralelo...

-TCP/IP

Admite salidas de tipo:

—Audio

—MIDI

—Puertos serie, paralelo...(control de dispositivos)

—TCP/IP

—Imagen:

Disparo y/o procesado de secuencias video.

Disparo y/o procesado de imagenes fijas.

Generacion animaciones sintéticas 2D, 3D

Por tanto nuestro prototipo utiliza el tipo de interactividad en Pd con

entrada de webcam, a partir de tracking video que explicamos a

continuacion y salida de imagen con disparo y procesado de secuencias

de video.
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Como conclusiéon podemos decir que PD es un:

-Supermapeador

-Un sintetizador/procesador de audio

-Un sintetizador/procesador de video

A continuacidn realizamos una pequeia introduccion de los

elementos basicos que forman parte de Pd, para que el siguiente

apartado 2.6 programacion Pd/Gamuza, se entienda mejor.

elementos basicos que forman parte de Pd:

-Objetos, que representan acciones o métodos, responden a entradas y
generan salidas después de procesarlas (se pueden definir, pero hay
muchos predefinidos)

-Mensajes, representan elementos de control para los objetos.
-Comentarios

-Numeros y simbolos, son celdas que pueden albergar numeros y strings.
-Canales, establecen las relaciones entre los diferentes elementos. Por
los canales pueden discurrir numeros, strings, eventos de teclado,.. y
muestras de audio y video.

-Un elemento “mensaje” admite en principio cualquier texto.

-Un elemento “objeto”, solo admite palabras “comprensibles” para PD.
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-Estas palabras constituyen el vocabulario de PD, y son los equivalente a
lo que en cualquier otro lenguaje de programacion serian las instrucciones

basicas y las funciones.

-Si pulsamos con el botén izquierdo sobre un objeto podemos acceder a
la ayuda que también son patches y por lo tanto los podemos ejecutar y

copiar en otros patches.

En nuestro proyecto desarrollamos un estudio del proceso de
localizacion del usuario de la pieza mediante la utilizacion de una video
camara. Realizado con el entorno de programacion Pure data con el
protocolo de envio de datos OSC del programa Gamuza, produciendo una

video danza interactiva basada en la aplicacion de tracking de video.

Tracking video es el proceso de localizacion de un objeto movil (o
varios objetos) en el tiempo, utilizando una video camara. Tiene una gran
variedad de usos, algunos de los cuales son: ordenador/interaccion
humana, la seguridad y la vigilancia, la comunicacién y la compresion de
video, realidad aumentada, control de trafico, imagenes médicas y edicion

de video.

El objetivo de tracking video es asociar objetos de destino en
fotogramas de video consecutivos. La asociacion puede ser
especialmente dificil cuando los objetos se mueven rapidos en relacién a

la velocidad de fotogramas.

Para la compresién de video, los fotogramas clave de nuestra video
danza XYZ_t, se divide en macro bloques. EI modelo de movimiento es
una interrupcion de un fotograma clave, donde se traduce cada macro

bloque por un vector de movimiento dado por los parametros de
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movimiento.

Para llevar a cabo el seguimiento de un algoritmo de video el analisis
secuencial de fotogramas de video y salidas del movimiento de los
usuarios entre los marcos de la sala. Hay dos componentes principales de
un sistema de seguimiento visual, la representacion de destino y

localizacion vy filtrado de datos y de la Asociacion.

Representacion de destino y localizacion es sobre todo un proceso
de abajo-arriba, que implica la incorporacion de informacion previa sobre
el escenario u objeto. Estos métodos proporcionan una variedad de
herramientas para la identificacion del objeto en movimiento. La
localizacion y seguimiento del objeto de destino con éxito depende del

algoritmo.

Hay una serie de herramientas disponibles para obtener datos de
una camara y la manipulacion de la misma. En nuestro caso hemos
utilizado el software Pure data en conexién con Gamuza 1.0 (realizado
por Emanuelle Mazza) como sistema de interpretacion de imagen y envio
de datos. El software se ha utilizado para la deteccion de la posicion del
usuario y la deteccion de cantidad de movimiento de este. GAMUZA es un
software de cdodigo abierto que detecta el movimiento y nos ofrece una
informacion sobre ellos, que consiste en su area (tamafio), y la posicion
con los ejes de coordenadas X e Y. Independientemente de su aplicacion,
el primer paso es siempre el mismo: obtener los pixeles de la camara en
una matriz de numeros, un fotograma a la vez, y realizar lo deseado para
la interaccion del espectador con la video danza, con la matriz.
Normalmente, la matriz es una lista de numeros, incluyendo el lugar, y los

niveles relativos rojo, verde y azul claro en ese lugar.
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El software Gamuza hace un mapeado del espacio buscando una
mancha de pixeles que sea unica, y los movimientos del espectador los
traduce a través de una serie de fotogramas. En este caso con los
fotogramas de la video danza realizada, donde hace que los cuerpos de
las bailarinas se muevan dependiendo de la direccién del usuario y el

continuo movimiento de este.

Antes de introducirnos en el siguiente apartado; 2.6 Programacion
Pure Data/ Gamuza, vamos a observar y analizar un diagrama de
interaccion, para entender mejor los distintos pasos que sigue nuestro

sistema para funcionar.

Diagrama de interaccion.

8. PROYECCION

1. USUARIO [
Acciona
dispositivo

Movimientos delante-atras

Salida de datos
7.

PROYECTOR

in

out

6. — 4 n 3
VGA"  PDM™  losc" . GAMUZA

ORDENADOR
MAC

127



1. El usuario acciona el dispositivo.

2. La webcam detecta los datos de posicién de usuario y los envia a
Gamuza
3. El software "Detection Motion" de Gamuza, interpreta la imagen de

la webcam y los traduce a valores analégicos a través de blibliotecas de
algoritmos:

-Posicion X

-Posicion Y

-Cantidad de movimiento.

4. Envio de datos en tiempo real a través del protocolo de

comunicaciéon OSC al punto 5. Pure Data

5. Pure data funciona en torno a unas variables, que son la posicién
de usuario y modifica la visualizacion grafica en funcion de la cadena de

datos que recibe.
6. VGA. Sistema grafico de pantalla envia los datos al proyector.

7. El proyector envia los datos en tiempo real al punto 8. Proyeccion,
finalizando aqui el sistema de interaccion y volviendo a empezar por el

punto uno hasta el ocho. Funcionando en bucle.

Para la programacion de la pieza XYZ_t, hemos seleccionado de las
grabaciones de las bailarinas clips de video de tres segundos de duracion
cada uno y noventa y tres fotogramas, donde se puede apreciar un solo
movimiento que va de derecha a izquierda bailarina X, de arriba abajo
bailarina Y, de delante hacia atras bailarina Z. Para nuestro primer
objetivo, en cuanto a la programacion e interaccion del usuario,
seleccionamos un clip de video de cada una de las bailarinas con sus

respectivos movimientos, con las caracteristicas que hemos comentado
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en un principio.

En este caso, una camara web actua como sensor de movimiento,
mediante el sistema de deteccion “motion detection”, que obtiene datos de
posicion del usuario para controlar los videos independientes de cada una
de las bailarinas. El software utilizado para recibir de la camara web datos
de posicién y la figura del usuario, es el programa Gamuza. Utilizando un
lenguaje de protocolo OSC (Open Sound Control), el cual envia los datos
al programa Pure Data. Los datos que obtenemos vienen dados del
mapeo del espacio vacio, que oscilan entre los valores 0 y 93; valores
proporcionados por el numero de fotogramas del clip de video de cada
una de las bailarinas. Y estos numeros los traduce en el video digital en
posiciones en conexidon con los fotogramas del video y la posicion del

espectador en el espacio fisico.

Lo primero que debemos hacer es situar la camara en la posicion
adecuada en el espacio, para a continuacion buscar la mejor manera de
detectar al usuario en la sala y calibrar los parametros del programa
Gamuza, datos que son enviados en tiempo real al programa Pure data a
través del protocolo OSC, y pure data a su vez enviara estos datos a la
proyeccion digital de las bailarinas, datos que se traducen en movimiento
de éstas dentro de un sistema de coordenadas X e Y y en parametros de
cantidad de movimiento, consiguiendo que las bailarinas se muevan
siguiendo la direccion de la posicion del usuario (bailarinas X e Y)
mientras que la bailarina Z, se activa por la mayor cantidad o velocidad de
los movimientos del usuario, dejando un rastro cinético a su paso y
volviendo a su posicién inicial cuando el espectador deja de moverse en

el espacio.

Una vez conseguido el primer objetivo, con la programacion de un

solo video, es decir un solo movimiento, en el siguiente objetivo del
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prototipo, nos planteamos desarrollar varios movimientos en la misma
pieza, es decir, a partir de seis clips de videos de diferentes movimientos
para cada una de las bailarinas, programamos que cuando el espectador
coincida en el espacio con el fotograma noventa y tres, ultimo fotograma
de la pieza digital, cambie de video cambiando asi de movimiento, asi
pues, los seis clips de video deben de comenzar moviéndose por la
misma direccion, por ejemplo (derecha- izquierda, derecha-izquieda...)
para que cuando salte el siguiente video en el fotograma noventa y tres,
que es el que se situa a la derecha en todos los “mini videos”, se
reproduzca el siguiente clip de video que comienza danzando de derecha
a izquierda; de esta manera no se produce un salto muy fuerte de un
video a otro. En el siguiente apartado, explicaremos y veremos como se
ha programado el patch con pure data y se han obtenido los datos con el

protocolo OSC a través de Gamuza.

El prototipo XYZ_t, de momento, s6lo funciona para un solo usuario,
debido a que no hemos programado Pure data para la deteccién de
varias posiciones en el espacio. Quedando el prototipo XYZ t en una

pieza abierta en continuo desarrollo.
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2.6 Programacion Pure Data/Gamuza.

En nuestras primeras pruebas utilizamos de las librerias GEM de

Pure data, el patch “background subtraction”.

Con la palabra “Patch” nos referimos a las unidades donde se
programa el cdédigo o abstracciones.

El patch “background subtration”, sirve para extraer el fondo de las
imagenes que captura la webcam (conectada al ordenador) en tiempo
real; detectando en el espacio aquella figura que este en movimiento.
Pero debido a que el mapeado que realizaba del espacio y a que no
detectaba muy bien al usuario, ya que eliminaba partes del cuerpo y nos
imposibilitaba trabajar en condiciones, decidimos utilizar el software

Gamuza que esta especialmente preparado para realizar “video tracking”

Patch Background subtration
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Para comenzar debemos de realizar un patch que reproduzca
videos., Aparece el objeto “pix_film”, que es el que se encarga de
reproducir video en Pure data, ha este objeto debemos indicarle el
nombre exacto del video que queremos que reproduzca y su extension
(formato del video) A continuacion debemos unir los dos patch mediante

el objeto que multiplica el numero de fotogramas del video para obtener
datos del mapeo del espacio.
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Unidn del patch background subtration con el patch de reproducir video
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Captura de pantalla del mapeado del patch background subtration (eliminando parte
del rostro y la parte superior de la chaqueta)

Software Gamuza

® Gamuza File Edit Window HY OO0 1 4 T @Ol un22:06 Q
CAMUZA[0.2] <http://gamuza.d3cod3.org>

AA@HATEDECNIROICOT

]
-
w
=
o

Captura de pantalla software Gamuza

Para trabajar con Pure data en unién con Gamuza debemos utilizar

el protocolo OSC.
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Lo primero que debemos hacer es abrir Gamuza y en nuestra
ventana de Pure data, crear un objeto que se llame “pd gamuzalLink”, para

que éste nos abra un subpatch, donde visionaremos el Motion Detection,
que es con el que vamos a trabajar.

pd gamuzalink

OO gamuzalink N

dump0SC 6639 due to dumpdSC object
port number MUST be of Mox. £ digits

5 rovDEC (i.e. 1234 or BE99)

pd moticnDetecticnData Moticn Detecticon
pd contourFinderDaotao ContourFinder [Blobs]
pd recursivelentroidDota Recursive Centroid
pd opticalFlowData Optical Flow
pd faceTracking Face Tracking
pd fingerTrocking Finger Tracking

134



0006

r rovisSC
=

maotionDetactionData

oL

l1__QSCN:'utE /oéchDQ /oscl'-'lgthl .r‘oscMDQ(E /oscl'-‘lD[Ll ;‘oscHD(Y2=

e L . L o

unpack f| unpack l|=Januck it ;Jlnpuck f  unpack f
I ——— — —
\
\

—
\

\
s MD_Q

e

a"’
s MDLC_X
r MOLC_X r MOLC_Y r MDHC_X r MDHC_Y If'
xg,EE?MS Y%WSE? * B.4172839 }'g.gﬂ?gﬂ @2 Motion_Quantity
ionDetection waer N?(ionﬂetection Hig;r'\ﬂuss\tenter

Captura de pantalla de Motion detection data del protocolo OSC

A continuacién creamos el patch que abre la ventana GEM, donde se
reproducen los videos, pero esta vez le vamos a anadir el objeto trigger

bang bang bang (t b b b) envia tres “bang”, mensajes que ponen en

proceso de derecha a izquierda (pantalla completa, dimensiones del
recuadro de la pantalla y crea el video)
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Proseguimos creando por separado los patch que reproducen el
video de las bailarinas. Comenzamos por el video X (movimientos de
derecha a izquierda) donde la webcam detecta el movimiento del usuario
en el espacio, datos que pasan por un valor numerico entre 0 y 93 a
‘motion detection” a traves de Gamuza y envia estos datos en tiempo real
al programa Pure data a través del protocolo OSC, y Pure data a su vez
envia estos datos a la proyeccion digital de las bailarinas, datos que se
traducen en movimiento de éstas dentro de un sistema de coordenadas
X.

T e e % carmen xsola.pd
pd gamuzalink loadbang
destroy, @
~. ey F;.____%__
\\ ".I \\\ -h-""'--..,__h
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Y
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i
T
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T

2
pd videoLayerX

Para unificar los dos puntos de los ejes X e Y de “motion

detection” para un optimo seguimiento del usuario debemos hacer una

™ ™ M videolLayerX

loadbang inlet

media sumando los dos puntos y dividiéndolo entre dos.

* 93]

gemhead [int

[pix_film x@.avi
translatexvyZ @ @ @

Patch que reproduce los movimientos de la bailarina X. sz 15158

ix_texture,

Movimientos de izquierda a derecha, en conexion con Do < ]

los movimientos del usuario. = <
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® Pd-extended File Edit Put Find Media Window Help
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Captura de pantalla con Patch que reproduce a la bailarina X, al fondo Gamuza
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Seguimos con el video que reproduce movimientos de arriba hacia

abajo en relacion con los movimientos del usuario. Siguiendo el mismo

proceso de programacion que el anterior.
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del archivo de video.
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Captura de pantalla de Pach con ventana GEM, donde se reproduce la bailarina con movimientos

de arriba hacia abajo.
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Y por ultimo, realizamos el Patch que corresponde al video de la
bailarina que realiza movimientos hacia delante y hacia atras, la cual se
activa con los movimientos constantes o rapidos del usuario que al igual
que las anteriores lleva el mismo proceso de programacion, cambiando el

nombre del archivo de video que debe reproducir.
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sensible a los movimientos del espectador y, por
lo tanto, sus movimientos mas rapidos para que

deje atras un rastro cinético.
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Captura de pantalla Patch, bailarina Z, movimientos cinéticos hacia delante y hacia a atras

Cuando estos Patches funcionaron por separado, el siguiente
objetivo era unificarlos en un solo Patch y, por lo tanto, en una sola
proyeccion. Los unicos valores que debemos cambiar son los de escala
del video “scale XYZ” y los de posicion “translate XYZ" y lo podemos
realizar en tiempo real cambiando los numeros de la “caja numero” que

conectamos encima de los objetos “scale y translate”.
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Captura de pantalla de visualizacion de los tres videos unificados (pantalla GEM de Pure data)

El siguiente objetivo que nos planteamos fue el de introducir cinco

videos mas a cada una de las bailarinas, es decir, introducir cinco

movimientos diferentes, al que ya habia, para hacer mas dinamica la

pieza. Para ello, desarrollamos cada uno de los patch de cada bailarina

que ya teniamos trabajados.
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Vamos a poner como ejemplo el Patch que reproduce a la bailarina
que se mueve dentro de las coordenadas Y. Puesto que los otros dos
patch son iguales en cuanto a programacién, lo unico que hay que
cambiar es el nombre del archivo de video que hay que indicarlo en el
“pix_film” y en los mensajes que abren los seis videos contando desde

cero.
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En este caso tenemos que crear un objeto “sel” que se encarga de
enviar un “bang” (mensaje) al “counter” (contador de los seis videos que
tenemos archivados en una misma carpeta) y seleccionar el video que
tenemos asignado en primer lugar, a partir de otro objeto “sel” que
selecciona los videos de 0 a 5 y éstos a su vez deben recibir un mensaje
‘open” y el nombre del archivo y extension, para buscarlo en la carpeta

donde se encuentran ubicados y reproducirlo.
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El objeto “sel” se activa cuando el usuario en la sala se posiciona en
un punto en el espacio, el cual se corresponde a un fotograma del video
de la bailarina y con la “caja numero” decidimos que cambie de video,
asignandole el numero del fotograma del video que se corresponde con la
zona donde se situa el usuario en la sala (el numero habra que cambiarlo
dependiendo del espacio y de nuestras necesidades). Para evitar que
saltaran varios videos a la vez, debido a que el usuario permaneciera en
esa zona, utilizamos el objeto trigger bang bang, que envia un mensaje
para reproducir un video y otro mensaje al objeto “delay 4000”, éste hace
que no se vuelva a reproducir otro video hasta dentro de cuatro
segundos. Esta estructura esta desarrollada para que funcione en bucle,
es decir, cuando termina de reproducirse el ultimo video comienza a

reproducirse el primer video.

En el siguiente apartado veremos los elementos que han sido

necesarios para el montaje del prototipo XYZ_t.
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2.7 Montaje y descripcion de los elementos que conforman el

espacio

El montaje del prototipo XYZ_t, se ha realizado en una “project room”
de la facultad de bellas artes de San Carlos, Valencia.

Para su instalacién han sido necesarios los siguientes materiales:

-Un proyector f

-Dos focos PC de 1KW : : -
-Una camara web; microsoft LifeCam VX-800
-Un alargador de USB

-Un ordenador Mac

-Una mesa de luces

-Alargaderas

-Regletas
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El proyector se situa en la parte superior al fondo de una de las
paredes de la sala, colgado sobre la estuctura metalica del techo de la
‘project room”, en cada uno de los vértices de esta estructura metalica se
coloca un foco PC, especializados para teatro, situados casi en paralelo y
semi verticales direccionando la luz hacia la pared del fondo en
contraposicion de la pared de enfrente donde se proyecta el video
prototipo XYZ t y se situa la webcam, colocada en la parte central de la

proyeccion e inferior de ésta.

A un lado ubicamos la mesa con el ordenador Mac y a su costado la

mesa de luces y demas cableado.

Los cables que van de los focos a la mesa de luces y del proyector al
ordenador convergen en la estructura metalica del techo de la “project
room”, mientras que el cable de la webcam, baja de la pared y se alinea a

nivel del suelo hasta llegar al ordenador.
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2.8 Ensayos realizados con el prototipo XYZ_t

En este apartado hablamos de las adaptaciones como de las
limitaciones que surgieron en el desarrollo del prototipo. Aparecieron
varios factores que por supuesto fueron los que marcaron el desarrollo de
la pieza, haciendo que tomasemos nuestros objetivos casi como un reto o

problema a resolver.

A parte de los multiples problemas que tuvimos a la hora de
programar, debido a nuestra inexperiencia con el software Pure data, nos
surge el problema del prototipo Z, el video con movimientos de la bailarina
hacia delante y hacia atras. En un principio debia responder a los mismos
movimientos del usuario pero no funcionaba asi, pues la webcam a través
de Gamuza no entiende de profundidad, sino que captura manchas en
movimiento en el espacio, por lo tanto, si una persona se agacha, el video
retrocede hacia atras, ya que detecta una mancha mas pequefa como si
estuviera mas lejos, al igual que si entra un nifio en la sala, debido a su
altura la camara interpreta una mancha pequena vy, por tanto, es similar a
una persona que se encuentra al fondo de la sala. Intentamos buscar una
solucion a ésto colocando dos ordenadores y dos webcam. Una webcam
y ordenador para los ejes X e Y y la otra webcam para simular la
coordenada Z, situando la camara en el techo y programando este video
con el eje de coordenadas X. Pero al situar la webcam en el techo
comprobamos que necesitabamos de un techo mas alto o de una camara
con gran angular, ya que el campo de vision de la camara era muy
escaso. Otra opcion seria utilizar el software Kinect, camara infarojos que
detecta los tres ejes de coordenadas; software que comentamos en el

cuerpo teodrico.

Asi pues, hicimos varias pruebas de la posicion de la camara en el
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espacio para buscar la mejor forma de capturar al espectador en la sala.
Comprobamos que la camara debe estar frontal al usuario, el cual se
mueve en el espacio frente a la proyeccion. La altura ha de ser la del
punto de vista aproximadamente. Por ello, situamos la webcam en el
mismo plano de la proyeccion. Aunque buscamos la posicion adecuada
de la camara, los datos que toma ésta no son exactos, sufren algunas
variaciones y es algo inestable, ya que la posicién del centro de gravedad
cambia dependiendo de si el usuario abre los brazos o se posiciona de
perfil.

Otro factor importante fue el de la iluminacion ya que la webcam
necesita luz en la sala para poder detectar al espectador, en cambio, la
proyeccion necesita una sala oscura para su mayor visualizacion. Por lo
tanto, tenemos que llegar a un equilibrio en cuanto a iluminacion en la
sala, la cual haga visible al espectador pero no imposibilita la visualizacion
de la proyeccién. Por esto, realizamos varias pruebas posicionando varios
y en distintas posiciones de la sala, distintos tipos de focos e iluminacion.
Pero en todas las pruebas que hicimos, la sala quedaba muy iluminada e
imposibilitaba la adecuada visualizacidon de la proyeccién, asi que la mejor

opcion para situar los focos fue la de colocar detras del proyector un foco

Ejemplo de posible posiciéon de focos
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en cada esquina de la estuctura metalica, casi perpendicularmente y semi
verticales, enfocando a la pared del fondo opuesta a la de la proyeccion,
creando una mancha de luz semicircular y homogénea ayudandonos de la

mesa de luces para calibrar la cantidad de luz.

Mesa de luces

El siguiente reto que afrontamos es la inestabilidad e ineadecuada
deteccidn del usuario del Patch background subtration del software Pure
data ya que éste necesita bastante iluminacién en la sala, por ello, y en
busca de posibles soluciones, dimos con el sotfware Gamuza, el cual es
mas estable y posibilita mas opciones de calibrado del mapeado con las

herramientas de sus “blogs”.

Fue con el software Gamuza, donde descubrimos, que podiamos
programar a nuestra tercera bailarina Z, activandola a partir de los
movimientos constantes del usuario. Ademas, asi descubrimos en
nuestros ensayos con participantes, que esta bailarina creaba mas
dinamismo a la pieza y hacia que el espectador entrara en un juego, en el
cual éste se movia mas rapido para poner a prueba los limites de la
bailarina, para observar hasta donde podia llegar. Ponemos asi en activo

movimiento el cuerpo del usuario, que es de lo que se trata.

En los distintos ensayos comprobamos que algunas personas que

interactuaban con el prototipo XYZ t acababan intentando imitar los
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movimientos de las bailainas, otras jugaban con la velocidad de sus pasos
intentando dejar a la bailarina atras y diferentes personas en cambio se
limitaban a recorrer la sala observando los movimientos que
desarrollaban las bailarinas en conexidén con las posiciones del usuario en

el espacio.

A nivel personal y teniendo en cuenta las limitaciones técnicas, de
espacio y de tiempo para realizar el prototipo XYZ ¢t los resultados y el

desarrollo del prototipo han sido muy positivos.

A continuacion mostramos una serie de fotografias de las pruebas
realizadas con el prototipo XYZ t. Mas adelante adjuntamos un DVD,
anexo el video editado de los ensayos realizados con usuarios, de

nuestro prototipo XYZ t.
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Prototipo
XYZ_t

Imagenes de los primeros ensayos realizados en una project room, en la facultad de

bellas artes, Valencia.
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Prototipo

Imagenes del usuario interactuando con el prototipo Y (movimientos arriba-arriba)
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Prototipo

Y4

Imagenes usuarios interactuando con el prototipo Z (movimientos cinéticos)
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Imagenes de los ensayos realizados con los usuarios con el prototipo XYZ_t
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CONCLUSIONES.
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A modo de conclusiones, el proyecto que aqui exponemos nos ha
permitido aplicar las metodologias de investigacién propias de las Artes
Visuales y Multimedia, con una actitud critica, creativa y conceptual, para
adentrarnos y reflexionar de manera practica y tedrica en una primera
aproximaciéon a la danza y nuevas tecnologias, que supone varios

cambios en las practicas artisticas, la percepcion y la estética.

En el inicio de esta investigacion planteamos un concepto “cuerpo”.
Un cuerpo protagonista en el lenguaje de la danza dentro del arte
interactivo, la reflexiébn de un cuerpo vivo, o de un cuerpo-imagen en
movimiento. Un cuerpo que se conecta con el espacio a través del
movimiento, donde el bailarin toma conciencia de las formas y disefios
que el cuerpo produce al moverse. Cuerpo como lugar expresivo para la
danza, donde interviene la nocion del espacio, ya que el movimiento de
los cuerpos por él mismo es una caracteristica importante de la
percepcion que las personas tienen con los objetos, el mundo y las
personas que les rodean. Por lo tanto, hemos podido profundizar en un
arte basado en el movimiento, comprobando como la danza puede
aportar bastante en el ambito del arte interactivo, ya que utiliza el
movimiento como arte. En la danza, en la mayoria de obras coredgraficas
que se proponen como interactivas, el bailarin interactua con la pieza;
nosotros lo que hemos presentado en esta investigacion es un arte
interactivo donde el cuerpo del espectador es el invitado a la participacion,
es decir, donde se produce una interaccion entre el bailarin digital y el
usuario, quien forma parte de la obra como coredgrafo, pues es el usuario
el que crea la composicion coreografica de la pieza. Es el cuerpo en
movimiento el que activa la obra interactiva. Por lo tanto, se produce una
nueva concepcion de identidad y conciencia de realidad personal al
controlar un cuerpo ajeno al usuario, es decir, el cuerpo contemporaneo
en el espacio esta incorporado al espacio digital. El cuerpo del

espectador-participante conectado a la realidad virtual pasa a ser una
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extension de esa realidad como factor de comunicacion, expresion vy

proyeccioén del gesto.

Cabe mencionar que el uso de las nuevas tecnologias en la danza,
no llega a transfomar el concepto de lo que se entiende por danza, pero si
que le ha aportado nuevos medios para realizar sus obras,
experimentando con nuevos cuerpos y espacios en la danza. Cuerpos
que se expanden debido a las nuevas tecnologias, danzando desde
espacios reales, virtuales o espacios etéreos, como es en nuestro caso,
donde prima el espacio vacio; espacios homogéneos para conseguir

narrar nada mas que su propio movimiento.

Tras analizar algunos ejemplos de obras interactivas hemos podido
comprobar que el espacio cobra un nuevo protagonismo donde el
movimiento del cuerpo en el espacio esta configurado entre el espacio
real y el espacio digital. La idea de espacio esta ligada al cuerpo y a su
desplazamiento, convirtiéndose éste en un medio de relacién y de
comunicacién, constituyendo la materia prima de la obra interactiva. En
nuestra investigacion hemos conseguido que este espacio sea un medio

de comunicacién entre cuerpos en movimiento.

Observamos también un notable cruce entre las artes con la ciencia
y la tecnologia, sobre todo en obras interactivas con presencia del
cuerpo, transformandose el artista en un artista interdisciplinar vy
produciendo cambios en cuanto a la percepcidn, exposicidon y estructura
de la obra. Asi pues, nuestra investigacion se encuentra dentro de ese

ambito, logrando dar otra mirada a la danza interactiva.

Mediante el empleo de los medios tecnoldgicos cambian las formas
de comunicacion en la sociedad digital en la que estamos inmersos;

orientada a lo visual, sensorial y no-lineal. En una cultura y un mundo de
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imagenes de la realidad que hemos asumido ya como nuestro mundo
real, ahora con la interatividad se generan nuevas realidades, donde el
observador pasa a ser participe de la obra, al demandar ésta la accién del
espectador. Comprobamos que el término "espectador" se sustituye por el
de "usuario", ya que la relacion que éste tiene con la pieza ya no es
visual, sino fisica. También hemos podido comprobar la poca informacion
bibliografica sobre danza tras el desarrollo de esta investigacion, teniendo

que acudir a fuentes secundarias.

Con el prototipo XYZ t, hemos podido comprobar el planteamiento
inicial, con el cual comenzamos este proyecto y reafirmar que en la
interactividad en piezas audiovisuales, donde el cuerpo prevalece, se
produce una influencia mutua, hasta tal punto, que en algunas ocasiones
el usuario llega a imitar los movimientos del cuerpo digital. Se produce
una comunicacion entre ambos donde el unico protagonista es el cuerpo
en movimiento. Se requiere de una actitud activa y personalizada de cada
usuario, de acuerdo al impacto sensorial e intuitivo que éste les genere.
Cada uno obtiene una experiencia unica y personalizada a partir de la
vivencia con la misma. El usuario forma parte de la pieza como
protagonista, formandose una nueva estructura de la obra de arte (obra
abierta) donde se produce una comunicacion entre la obra, el espectador

y el entorno. El espectador como parte de la obra resultante.

Tras los ensayos realizados con el prototipo XYZ_t también hemos
comprobado que para realizar Tracking video necesitamos de una
constante y buena iluminacién en el espacio, para la deteccion del
usuario. Una forma sencilla de conseguir el seguimiento constante es
reducir la cantidad de informacion que el equipo ha de seguir. Por
ejemplo, si la camara esta equipada con un filtro infrarrojo, que sélo vera
la luz infrarroja. Esto es muy util, puesto que las fuentes incandescentes

(bombillas de filamentos) emiten rayos infrarrojos, mientras que las
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fuentes fluorescentes no. Ademas, el cuerpo humano no emite luz
infrarroja. Esto también es util para el seguimiento frente a una
proyeccion, ya que la imagen de la mayoria de los proyectores LCD no

contiene luz infrarroja.

A menudo es util poner la camara detras de la superficie de
proyeccion, y utilizar una pantalla translucida, y seguir los cambios en la
superficie de la pantalla. De esta manera, el espectador puede "dibujar"

con la luz o la oscuridad en la pantalla.

Cabe mencionar, que lo realizado hasta ahora lo estimamos como el
comienzo de una investigacion, donde queremos seguir indagando las
relaciones y cruces entre el arte, ciencia, tecnologia y danza, para realizar

una obra mas interesante, tanto conceptual como técnicamente.

Como hemos comentado, el prototipo XYZ_t es una pieza interactiva
que queda en continuo progreso en busca de su mejora y perfeccion,

tanto en la investigacion conceptual, como en la practica.

Lo que nos interesaria en especial en este prototipo es trabajar la
parte de programacion para detectar a mas de un usuario en el espacio,
recibiendo el software una serie de datos, los cuales detectan la presencia
de la primera persona que entra en la sala y va rotando el control del
usuario con la pieza conforme la camara va localizando al ususario en el

espacio por orden de aparicion.

Por otro lado decir, que en un principio contabamos con las
posibilidades de interaccion del sonido en nuestro prototipo, pero debido a
nuestra inexperencia con la programacion y al tiempo para realizar el
proyecto, tuvimos que centrarnos en una parte mas concreta a la hora de

programarlo, dejando de lado la parte del sonido, pero sin ser ésta menos
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importante o de menor interés de estudio en futuros proyectos.

Se penso en grabar varias pistas de audio (pasos de las bailarinas,
respiracion, sonidos que crea el propio movimiento en el espacio,
etcétera) para asignar a cada una de las bailarinas un sonido, y activarse
este cada vez que el usuario activara a alguna de las bailarinas, haciendo
que cuando el usuario se mueva mas rapido o mas lento el campo de
rango del sonido se acelere o se reduzca, si el usuario se acerca a la
proyeccion la pista de audio aumentara el volumen y a la inversa,
modificando asi la pista original de audio y creando diversas e
interesantes composiciones sonoras dependiendo de los movimientos del

espectador.

Fue una de las ideas que teniamos para el prototipo XYZ t que
pretendemos desarrollar dando continuidad al poyecto que aqui se

presenta.

Por lo tanto, concluimos diciendo que el prototipo XYZ t reune toda
la investigacion tedrica y técnica para el proyecto final de master, pero
que sigue en continuo desarrollo, en busca de mejoras y nuevas

posibilidades de interaccion con el usuario.

Por ultimo, agradecer a los lectores su paciencia e interés en el

tema desarrollado y esperar que pueda resultarles de utilidad.
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ANEXOS.
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Se adjunta un DVD con el material audiovisual realizado durante el
proceso de la investigacion. EI DVD en su interior se encuentra dividido

en carpetas; en cada carpeta indicamos los contenidos.
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