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INTRODUCCION.



La generacion de proyectos audiovisuales dentro de la escena, tanto tradicional como
expandida, desde disciplinas tales como la danza y el performance, encuentra un nuevo
potencial y explotacion al conjuntar una unidad tan palpable como lo es el cuerpo con todas
las posibilidades que ofrece la tecnologia digital, tanto en la puesta en escena como en la
generacion de ideas para una obra, resultando sumamente interesantes y amplias para la
concrecion de cualquier proyecto artistico. Es desde aqui que se presenta la inquietud de

lanzar el presente proyecto como TFM.

La presente propuesta tiene como finalidad el disefio y articulacion de una instalacion
audiovisual basada en los diferentes tipos de presencia tanto en vivo (tradicional) como
mediadas por tecnologias de pantalla, haciéndolas convivir en un mismo espacio fisico,
teniendo como eje tematico la investigacidn doctoral de la Mtra. Ana Lucia Pifian Elizondo en
torno a la posibilidad (o no) de digitalizacion del cuerpo en escena y como esto modifica la
idea de percepcion de la presencia del cuerpo, introduciendo algunos de sus conceptos al
terreno de la instalacion audiovisual como una continuacion de su investigacion de la

presencia-ausencia del cuerpo en escena en la era de la pantalla.

Para tal fin, el presente proyecto propone disefiar y producir una instalacion capaz de
provocar posibilidades de convivencia y/o interaccion de los diferentes tipos de presencia
planteados por la autora, en un mismo espacio a partir del uso de nuevas y no tan nuevas

tecnologias.

El disefio de REVER-[B] como Instalacion audiovisual multipantalla con realidad aumentada

para dispositivo movil se fundamenta en un marco conceptual desarrollado a lo largo de todo
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el segundo capitulo, revisando los antecedentes dentro del ambito de la instalacion y como
ha evolucionado hasta estos dias, apuntando a clarificar aspectos de lo que es el videoarte y
junto al que, el presente proyecto y de la mano de la investigacion de Vicente Ortiz, propone

la videoinstalacion.

Es justo la necesidad que se desprende de fundamentar lo principios y elementos
caracteristicos de la videoinstalacion lo que permite que el apartado 2.1.3 Videoinstalacion
resulte el mas extenso del Marco Conceptual, compilando y confrontando en este
definiciones, puntos de vista, relaciones, ejes, etcétera, desde diferentes estudiosos vy
creadores de este tema aunque de manera superficial, algunas propuestas de artistas del
video arte, video instalacion y performance, pretendiendo que esto guie el disefio de la
instalacion audiovisual basada en los tipos de presencia posibles en un mismo espacio fisico
y teniendo como eje transversal la digitalizacion del cuerpo en escena y el juego espacio

temporal que esto permite.

Para visualizar de manera mas clara dicha digitalizacion, el apartado de Imagen Electronica

permite su mejor comprension, particularmente en el ambito del video y la instalacion.

De la misma forma, la Tipologia de la videoinstalacion, y retomando el planteamiento de
Vicente Ortiz al respecto, busca brindar elementos que hacia las conclusiones legitimen el
proyecto propuesto dentro del campo de la videoinstalacion interactiva e, incluso, proponer
una ampliacion de dicha tipologia dirigida a la inclusion de las posibilidades del circuito

cerrado y las realidades mixtas de contenido inmersivo.



Por los origenes de REVER-[B], el apartado dedicado a las Artes de la presencia resulta
sustantivo, permitiendo vincular la danza, siguiendo a Ana Pifian (disciplina y autora de quien
se desprende toda la investigacion que funciona a manera de germen de este proceso) con
los usos tecnologicos, la imagen electronica y la videodanza, como generadores de
posibilidades o tipologias de presencia, por lo que en La Tecnologia y la presencia, un
acercamiento desde la danza, se hace un recorrido por los argumentos mas importantes de
esta autora en relacion a la obra propuesta y que ayudan en su construccion. Todo esto sin
perder de vista relaciones ya establecidas por Carolina Posada, Arias Nieves, Toro, Virilio y
Valentina Valentini, entre las distintas llamadas “disciplinas” en el campo del videoarte y la
videoinstalacién y que se ven reflejadas en el ultimo apartado de este marco: Videodanza,

una relacion entre la escena y el video.

El tercer capitulo esta dedicado al Proyecto Artistico y la descripcion de su construccion,
considerando mas pertinente dejar en este apartado lo concerniente a la obra presentada
como resultado final de toda la exploracién, asi como la Cronologia de la obra junto con
documentacion que muestra la evolucidn y exposicion que ha tenido, dejando como anexo un

sustrato del visionado original lo que fue el 7er acercamiento.

Enlace al registro de la obra

https://youtu.be/6-LMgRG8iYs


https://youtu.be/6-LMgRG8iYs

1. METODOLOGIA



Este proyecto es desarrollado desde la investigacion autoetnografica’, adaptandola y
dirigiéndola hacia el campo artistico, incluyendo observaciones, vivencias emocionales o
preferencias estéticas en la medida que la investigacién lo va requiriendo y considerando
como datos autoetnograficos algunos dispositivos artisticos como fotografias o videos que
describan la exploracion, experimentacidn y exposicion de la propuesta o idea artistica a
investigar. El poder involucrar hechos del pasado y hacer un registro continuado de los
acontecimientos desarrollados durante el proceso mismo de la investigacion-creacion, son

caracteristicas de este sistema que también interesan a la presente propuesta.

Como se menciona anteriormente, la investigacion, creacién y produccion de la instalacion
audiovisual REVER-[B], que hace uso de la experimentaciéon a base de prueba y error del
que se desprende un proceso de registro y reflexion, para llegar a la estructura final de la
obra, se realiza a partir y en colaboracion de/con la investigacion doctoral de Ana Lucia
Pifan Elizondo quien propone el proyecto/laboratorio 01+071= 03 trio de danza para
dispositivo movil (que con Lenguajes Afectados® ha llevado a distintos paises de
Latinoamérica y Espana), planteando la exploracion y posibilidad del desarrollo de una nueva

manera de percibir la presencia a partir de las nuevas posibilidades tecnoldgicas (explicado

' Método de investigacion social Autoetnografico, el cual se caracteriza por enlazar la propia experiencia
personal autobiografica, lo realizado, planificado, observado y sentido por el propio investigador,
pretendiendo describir y analizar sistematicamente la experiencia personal del investigador para comprender
algunos aspectos de la cultura, fendmeno o evento a los que pertenece o en los que participa (Ellis Carolyn,
Adams Tony y Bochner Arthur, “Autoetnografia: Un Panorama”, en Astrolabio, n°® 14, Febrero/Marzo, 2015,
p.250).

2 Nace como un seminario encaminado a reflexionar en torno al impacto de la tecnologia en la percepcion
cotidiana en general y en el movimiento en particular, en Revés 2015, a partir de esta fecha comienza a
intervenir diferentes encuentros de danza contemporanea y movimiento al rededor de Iberoamérica. En 2017
que se consolida como una plataforma flexible que, sobre las inquietudes artisticas de Ana Pifian, Jonathan
Reyes y Kritzia Amaro, busca continuamente sumarse al esfuerzo de diferentes agentes que también
apuestan al movimiento como modo de vida; buscando generar comunidad al rededor del hecho dancistico,
del movimiento y de la investigacién que le es inherente, funcionando al dia de hoy como plataforma y
laboratorio de investigacion de proyectos sélidos de investigacién que se entrecruzan en su lenguaje y
cuestionamientos.



anteriormente en el capitulo correspondiente al Marco Conceptual) y describiendo
(originalmente) 3 diferentes tipos de presencia®, que han sido ampliadas y adaptadas para su

aplicacion en este proyecto.

3 Se desarrollan mas ampliamente en el capitulo correspondiente al Marco Conceptual.
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2. MARCO CONCEPTUAL.
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2.1 INSTALACION AUDIOVISUAL.

A lo largo de este capitulo y considerando que el objetivo principal del presente texto es el de
dar sustento a la Produccion Artistica de REVER-[B], que se propone como una instalacion
audiovisual multipantalla con realidad aumentada para dispositivo movil, se seguira a
diferentes autores/creadores como Torres, Fiz, Belloir, Bonet, Hill y Ortiz principalmente, que
ayudan a esclarecer la idea de instalacion audiovisual como resultado de la exposicion de
elementos generadores de imagen electronica y sistemas técnicos que la hacen posible, asi
como de otros elementos que se organizan de determinada manera en el espacio, donde se
hace uso de distintas disciplinas y técnicas que forman o estructuran la propuesta artistica,
activada por la interaccion de un usuario espectador quien hace que suceda la obra;
apareciendo como necesaria una breve revision de como se hace posible la proyeccidn
audiovisual en diferentes etapas y a través de distintas tecnologias, para lograr una completa

aprehension del fendmeno artistico que se estudia.

2.1.1 VideoArte.

El presente apartado se fundamenta principalmente en la investigacion doctoral de Vicente
Ortiz* (2001), Una propuesta escultérica: videoinstalacion y videoescultura, a partir de la que
se exponen aproximaciones formales al videoarte, la videoinstalacion, las artes escénicas (en
relacion a lo audiovisual), las artes electronicas y su devenir a las imagenes multicanal o

multipantalla, aspirando a una comprension mas amplia respecto a los referentes que dan

4 Doctor Profesor Investigador especialista en videoarte e instalacion audiovisual en el Departamento de
Escultura de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad Politécnica de Valencia.
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vida a REVER-[B] como propuesta artistica y con la alta pretensiéon de ampliar la tipologia

planteada por este autor respecto a la video instalacion.®

Es en 1965 que aparece la practica del videoarte, siendo el libro Expanded Cinema, de Gene
Youngblood, donde aparece por primera vez dicho término y resultando aquel arte que
“designa producciones con unas minimas caracteristicas comunes, como son la busqueda
formal de su propio lenguaje, un trabajo sobre el significante y la materialidad del discurso
visual y sonoro, y del arte en general” (Ortiz, 2001:27), aceptada ya a nivel institucional como
una categoria artistica y un mercado ya establecido, comprendiendo al dia de hoy circuitos

de festivales, galerias y museos.

A partir de 1975, es que “la American Association of Museums decide reconocer el video
como segmento del Arte Contemporaneo” (lbidem, 28), reconocimiento que se ha ganado
por situarse como arte hibrido que busca ser experimentado a partir de la transgresion de su
propia naturaleza, buscando la heterogeneidad, la multiplicidad y la intertextualidad,
relacionandose con las otras artes del movimiento, el cine clasico y la television, con las artes
plasticas en general, la musica, el teatro y la danza: “Situaciéon en la que conviven fluxus,
minimal, pop art, land art, el happening y la performance, entre otras vanguardias y

tendencias del momento de las que recibe una aportacion importante”.(Ibidem, 36)

Se vuelve relevante mencionar que, como dice el mismo autor, la “utilizacion de la imagen
dinamica en general contribuye a acentuar la perspectiva temporal de la percepcion y del

comportamiento” (Ibidem, 60), en particular cuando se sigue un estudio sobre la presencia y

> Veéase apartado 2.1.4 Tipologia de la videoinstalacion.
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sus posibilidades, atravesada por las posibilidades tecnolégicas, como se vera a lo largo del

presente proyecto.

2.1.2 Videoinstalacion.

La videoinstalacion, practica que se inscribe en el territorio del video junto con la
videoescultura, participa de dos dispositivos esenciales: La imagen electronica o dispositivo
video y el resto o dispositivo escénico. A lo anterior habra que sumar, como elemento
indispensable para que suceda la obra, al espectador o usuario, que es quien activa en su

conjunto los dispositivos descritos por el autor. (Ibidem, 131)

Si bien fue el artista minimal Dan Flavin quien utilizé por primera vez esta acepcion en 1964
para designar sus obras realizadas con tubos de nedn — esculturas y ambientes luminosos ,

se debe considerar que
en la actualidad es un concepto asumido en el ambito artistico, tanto a nivel teérico, como en la
practica continuada de algunos artistas, que ven la instalacién como una creacién mas afin con
sus trabajos, que en la mayoria de los casos escapa a los formatos tradicionales [porque] nada

es desdefiable, todo cabe en la instalacién. (Ibidem, 133-134)
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1. Lights, Dan Flavin (1966-1971).

Entendiendo esto desde Franscesc Torres cuando afirma que

El factor que define fundamentalmente la instalacion es su flexibilidad formal y su capacidad de
introducir nuevos medios y estrategias estéticas a medida que estas surgen, y, al mismo tiempo,

establecer conexiones con otras disciplinas ya consolidadas” (Francesc Torres, 1990).

La libertad formal de la que goza la instalacién, se le atribuye al espacio que ocupa,
destacando el elemento espacial como “el eje a partir del cual se desarrolla la obra, [y del]

cual no queda exento el espectador”. (Ortiz, 2001: 134).

Y es justo en términos del uso espacial que

[dlebemos diferenciar los conceptos de arte multimedia e instalacion multimedia. Asi, lo que
consideramos como arte multimedia implicaria un uso indistinto de "medios", disciplinas
artisticas (teatro, danza, artes plasticas, etc,...) para componer un “espectaculo unitario” lanzado
al espectador, que ha sido convocado para presenciar una accién que se desarrolla frente a un

publico. Pero en ningun caso hay que confundirlo con la instalacion multimedia, operacion que
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se enmarca dentro de las artes plasticas, donde el espectador obtendra una experiencia que

dependera, en parte, de su propia accion e iniciativa. (Ibidem, 136).

A partir de lo anterior y como afirma Marchan Fiz, una videoinstalacion

no se trata de una reproduccién, sino de la instauracién de una realidad en una situacién
espacial. [Se trata de un espacio que] configurado como medio visual, afecta con una intensidad
compleja a la actividad sensorial del espectador, [viendose] envuelto en un movimiento de
participacion e impulsado a un comportamiento exploratorio respecto al espacio que le rodeay a

los objetos que se situan en él. (1986: 171)

La instalacion audiovisual se relaciona de manera directa con todo un contexto espacio
temporal, generando una nueva percepcioén al incluir otras realidades y/o temporalidades que
lo digital involucra, donde lo que sucede es una percepcion expandida donde lo fisico/digital y

lo espacio/temporal intercambian y juegan con sus fronteras y bordes.

Asi la videoinstalacidn se desarrolla como una “mezcla de estilos y tendencias, con una clara
intencion de provocar la reflexién en el espectador” (Ortiz, 2001, pp.138-139), siendo esto lo
que el autor define como ambiente en su forma artistica. Este es el punto de partida para que
Belloir defina las videoinstalaciones “como un sistema de ecos e interrelaciones complejas
entre el dispositivo desplegado en un espacio dado y el publico que estad en ese espacio

[que] no podra 'funcionar' sin la participacion del espectador” (Belloir, 1981).

¢ El apostrofe sustituye las comillas del autor.
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2. Feedback Stroboscopie, Dominique Belloir, 1975.

Del uso del término videoinstalacion devino la referencia de “entorno multivideo” propuesto
por Eugeni Bonet (1995:34):

Los entornos multivideo (...) proponen las mas diversas arquitecturas: circulos y espirales de
monitores, pasadizos y habitaciones, piramides y pozos, jardines y laberintos, monitores
suspendidos del techo o que inundan el espacio a ras de suelo, etc. Y los artistas instaladores
han agudizado también su ingenio en cuanto a la combinacién de los elementos objetuales,
escultoricos, escenograficos, estratagemas Opticas y otros dispositivos, enriqueciendo

progresivamente la utileria de la instalacién audiovisual.

Lo anterior debera diferenciar que el espacio donde la obra existe es independiente del lugar
expositivo, es decir, la instalacién “ya incorpora un espacio que se construye” (Ortiz, 2001:
146-147) dentro de un “otro” espacio (expositivo). Para el espectador debera desaparecer,
durante su habitar la instalacion, cualquier otro espacio, decorado, escenografia o
arquitectura para transitar el unico de la obra. Sistema espacial al que aspira REVER-[B], al

proponerse envolver al espectador en un entorno especifico de posibilidades aumentadas y
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limitadas simultaneamente, como en obras de Dan Graham Present continuous past (1974),

Peter Campus Interface (1972), o Bruce Nauman Live-Taped video corridor (1970).

3. Present continuous past, Dan Graham,1974.

4. Interface, Peter Campus, 1972.
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5. Live-Taped video corridor, Bruce Nauman, 1970.

El artista mexicano Rafael Lozano-Hemmer y de manera un poco mas reciente, propone por
su parte, obras que parten de una mayor interactividad con el espectador a través de
sistemas de seguimiento de video vigilancia, invitando al publico a ocupar y generar nuevas

narrativas de representacion, como Surface Tension (1992) y Body Movies (2001)

6. Surface Tension, Rafael Lozano-Hemmer, 1992.
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7. Body Movies, Rafael Lozano-Hemmer, 2001.

Aqui vale la pena, con miras a lograr una mejor comprension del rol del espectador en la
llamada videoinstalacion o video multicanal, diferenciarla de la videoescultura a partir de

coémo funcionan respecto al mismo espectador y al espacio:

Una videoescultura tiene entidad por si misma, de objeto tridimensional, es rodeable, el
espectador y la obra se disponen a una escala equiparable, ocupan espacios diferentes, sin
existir integracion de uno en la otra. En términos escultéricos es una pieza, no un ambiente, que

es el lugar de la videoinstalacion. (Ibidem, 158)

También existen diferencias significativas con lo que Esteban de Mercado (1996), en su tesis
doctoral, Video- Escultura y Video instalacion en Esparia, llama video- mural-instalado, que
es una manifestacion mas cercana a la idea de un cuadro que es sustituido o remplazado por
monitores a lo largo de una pared, perdiendo la posibilidad de que el espectador habite el
espacio, quedando éste diferenciado al no permitir al espectador penetrar la obra de manera

fisica.
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En ejemplos como PM Magazine (1982/89-90) de D. Birnbaum y otras obras mas antiguas

como Wipe Cycle (1969) de Guillette/Schneider, vale la pena preguntarse

si lo que establece la diferencia entre cinta de video e instalacidn/escultura es Unicamente una
obligada frontalidad de la vision y la ausencia de recorrido o si existen ademas otros criterios.
De hecho en este tipo de obras continlan apareciendo caracteristicas inherentes a una
instalacion: la secuencialidad de las imagenes y las multiples combinaciones e interrelaciones
que se dan entre ellas, generan un nuevo discurso que trasciende el simple montaje de una

cinta de video. (Ortiz, 2001:162).

9. Wipe Cycle, Guillette/Schneider, 1969.
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Para la construccion de REVER-[B], se hace una revision de las caracteristicas de estas
categorias aspirando a generar una posibilidad de videowall que resulte realmente una
videoinstalacién en su uso espacial, superando su mera obligatoriedad frontal y logrando

diferentes recorridos.

Deben considerarse aqui, como referentes importantes, videoambientes como los realizados
por Bill Viola en The Stopping Mind (1991) y otras como Slowly Turning Narrative (1992), y
también White Nights (2000), del escultor Robert Morris, trabajos en los que el espacio lo
construyen las pantallas con su materialidad y otros donde la luz y las proyecciones en su
inmaterialidad crean las barreras del espacio ambiental’, sin olvidar que, en lo llamado
videoinstalacién, “el ambiente es una forma artistica que ocupa un espacio y envuelve al
visitante, el cual ya no esta frente a, sino en la obra, [y que] esta, por su parte, esta
compuesta de todos los materiales posibles: visuales, tactiles, manipulativos, auditivos, etc.”
(Fiz, 1986: 171), y que “esta esencialmente basada en el comportamiento del visitante, cuyo
menor gesto sera registrado y simultaneamente confrontado a su propia imagen (en el caso
de las que cuentan con circuito cerrado), la cual estd manipulada por el dispositivo.” (Belloir,

1981).

7 Gary Hill en HanD HearD 1995-96.
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10. The stopping mind, Bill Viola, 1991.

12. White Nights, Robert Morris, 2000.
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Referente importante para el presente proyecto artistico es la obra de Nam June Paik®, Three
Eggs (huevo verdadero) de 1982, donde muestra un huevo fisicamente que a su vez es
captado por una camara y retransmitido en circuito cerrado hacia un monitor y en un tercer
monitor se muestra el mismo huevo grabado previamente, generando asi el cuestionamiento
sobre que huevo es el verdadero. La propuesta ofrece una vision del impacto de la
comunicacion electronica en la experiencia, explora la naturaleza del video en tiempo real y
crea un didlogo entre lo real y lo representado, atrayendo nuestra atencion a la naturaleza

subjetiva del medio.

13. Three Eggs (huevo verdadero), Nam June Paik 1982.

En cuanto al uso temporal, es “el tiempo infinito esclavizado en la repeticién constante,
marcado por un ritmo mecanico” al que refiere Ortiz (2001: 213), el que interesa a la presente
produccion artistica, apostando con este a lograr la construccion de una “imagineria del

tiempo, un sistema de imagenes temporales: una representacion material, objetual, del

8 Pionero del videoarte, cred un gran cuerpo de trabajos que incluye esculturas de video, instalaciones,
performances, videos y programas de television dando inicio al arte relacionado con medios electrénicos y al
cine expandido.
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tiempo [en la que cada] monitor se convierte en una escena y una vifeta

respectivamente.”(idem).

Aunque “la videoinstalacion es una obra audiovisual por antonomasia, [que] en muchos
casos solo es visual, (...) se sirve del silencio como registro sonoro [por lo que] en mayor o
menor medida, el sonido en la videoinstalacion se define como un elemento capital, aunque
no exista.” (ibidem, 186) Lo que lo hace coincidir tanto con Wilson como con S. Zunzunegui

cuando afirma que lo sonoro y lo visual se encuentran en el mismo plano de igualdad.

El mundo de la imagen audiovisual ha sido practicamente hasta nuestros dias el mundo de la
subordinacién del sonido a la imagen. La llegada de los artistas videograficos ha devuelto a un
primer plano de actualidad y de la creacion artistica al mundo del sonido. Por primera vez, el
mundo del sonido ha sido tratado en igualdad de condiciones que el mundo de la imagen, de tal
manera que entre los dos se ha producido una interacciéon y no una dominacién del uno sobre el

otro. (1991, 111)

2.1.3 Imagen electrénica.

Desde la investigacion realizada por Ortiz (2001) y Bonet (1995), se vuelve pertinente
también hacer un repaso respecto a la imagen electronica (entendida ahora como dispositivo
video segun se explico anteriormente) y su aparicion en el arte audiovisual, principalmente
por el uso que se hace de ella en la construccion de REVER-[B], sumando a esto ideas muy
puntuales del collage de imagenes (multicanal), con el Unico propésito de lograr un consenso
que permita un mayor entendimiento del presente proyecto:

* Se encuentra la imagen electronica en todas sus variantes, que usa de un cierto
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lenguaje, mas innovador que especifico, pero con unas caracteristicas propias.
Compuesta normalmente por imagen y sonido.

Se puede ofrecer la imagen de un circuito cerrado, en directo, o con retardo temporal,
lo que se ha dado en llamar “time delay”.

La posibilidad de mostrar, al mismo tiempo, imagenes procedentes de distintos
dispositivos, imagenes que son reorganizadas y emitidas simultaneamente.

La instalacion multicanal distribuye las imagenes sobre un plano, manteniendo la
frontalidad de la pantalla unica -solo que multiplicada en un poliptico, mosaico o pared
de imagenes- , o por el contrario, en pantallas espaciadas por todo el espacio de la
instalacion, construyéndose un ambiente visual y auditivo.

La imagen es tratada para una videoinstalacion de una manera mas “pictorica” y
menos narrativa, aunque existan unos determinados usos narrativos, o tenga un
sentido que se basa en la narracion.

Nocion de collage electronico: los papeles recortados dan paso a imagenes de
distintos origenes y diversos medios, multiples y heterogéneos sonidos se mezclan en
este paisaje sonoro y visual.

La imagen puede estar incluso fragmentada en varios monitores. Este uso de la
imagen expandida en un grupo de unidades de emision parece usual en algunas
obras, y no solo se fragmenta la imagen producida en cada monitor, sino que todos los
monitores parecen querer construir una imagen, una unidad de significado.

Este collage tiene que ver con una constante puesta en contacto con imagenes
diversas, en una aparente pérdida del sentido comun en el lenguaje visual. El

espectador ha de construir un recorrido propio y construir su propia obra. Son
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imagenes que no cuentan historias, aunque puedan ser historia y tiempo, que no
suelen tener principio ni fin, son una sucesién acoplada a un espectador que puede
acceder a la instalacion en cualquier momento.

La videoinstalacion generalmente utiliza varias pantallas, la multipantalla, bien sean
monitores, pantallas de videoproyeccion o varias proyecciones de video sobre
cualquier superficie. Los dos ultimos casos suponen la manifestacion de lo que ha
venido a denominarse screen art. Es esta una definicion intimamente ligada al video
expandido y a lo que hemos descrito como videoambiente y video mural instalado.

En cualquier caso, en este tipo de obra, el espectador esta obligado a producir un
nuevo tipo de lectura, a elaborar un nuevo nivel de montaje escogiendo
constantemente entre los diversos fragmentos u optando por una vision global de
conjunto, pero en todos los casos su recepcion escapa a la linealidad impuesta por un

desarrollo temporal unico.

2.1.4 Tipologia de la videoinstalacion.

Si la Tipologia de la videoinstalacion® queda determinada por la configuracion de una

videoinstalacién en funcién de la relacion que se establece entre los distintos elementos y en

la prioridad de un elemento sobre otro, se considera importante su exposicion para lograr una

posterior clasificacion (y en el mejor de los casos una contribucién) de la obra aqui propuesta

a manera de validacion dentro del género artistico al que aspira:

9

Segun la propuesta que Ortiz desarrolla como Tesis Doctoral.
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En relacién con la imagen que emite

1- Videoinstalaciones de emisidon monocanal.

2- Videoinstalaciones de emision multicanal.

En relacion con la pantalla

3- Cuando utiliza una sola pantallas de monitor.
4- Construcciones de varios monitores.
5- La utilizacién de pantallas de proyeccion de video (sreen art).

6- Trabajos que combinan los monitores y proyecciones.

La relacion con los objetos

7- El mueble televisor como referente.

8- La relacion imagen (en monitores o proyecciones) con objetos.

La relacion con el espacio

9- Si el punto de vista fundamental es frontal.

10- Una composicion autonoma del espacio expositivo.

11- La videoinstalacién crea su propio espacio expositivo

12- Una videoinstalacién hace participar al espacio expositivo,

13- Disenada para un espacio concreto, (site especific)

La relacion con el espectador

14- El espectador activa los mecanismos de la videoinstalacion.
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Segun el autor de esta tipologia,

son las instalaciones que incorporan en su dispositivo el circuito cerrado de television donde se
crean las relaciones mas complejas con el tiempo. [En aquellas obras en que] las camaras
captan a los espectadores y muestran su propia imagen a tiempo real (...) se trata de obras
procesuales, que solo existen en el instante en que son activadas por el espectador y donde el
registro de la camara tiene la exclusiva funcion de provocar un desfase temporal (...) el
espectador interviene activamente en el proceso y se convierte en parte integrante de una obra
que él mismo puede cambiar y transformar, por lo tanto, hay que entender a la videoinstalacion
de circuito cerrado de TV como una obra plural y cambiante. El dispositivo s6lo se pone en
marcha cuando el espectador penetra en el campo captado por la cdmara de video y ésta le
devuelve su propia imagen (...). Por una parte, su rol de observador es sustituido por el de actor;
por otra, destaca el caracter procesual de una obra que solo existe durante su intervencion:

cuando el espectador abandona la sala, la obra desaparece. (Ortiz, 2001: 255-257).

Con todo lo anterior se constata que la videoinstalacion es un fendmeno artistico hibrido o, al
menos, una forma hibrida del arte contemporaneo, surgida en el ultimo tercio del siglo XX en
la que la imagen en movimiento se libera de la narracion y la ficcién, y ratifica su
independencia del relato. Deja de ser esclava del discurso y pasa a ser el componente
definitorio de la videoinstalacion, pudiendo entenderlo dentro del campo del video expandido,
con entidad propia y que solo cobra sentido en su conjunto, dejando de existir omnipresente,
para mas bien coexiste en un entorno, en un espacio que la rodea, que a su vez esta
cargado de contenidos, de objetos, de luz, de sonido, de espectadores, con los que esta en

estrecha relacion y con los que compone un todo. (ibidem, 320)

Es bajo todos los conceptos anteriores que REVER-[B], como instalacion audiovisual, aspira

a tener vida dentro del universo artistico, si bien derivandose de practicas escénicas, también
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optando por la contundencia de la creacion de un nuevo ambiente en el que el espectador
trasciende esta funcidén para convertirse en protagonista, posibilitandolo solo a partir de las

caracteristicas antes expuestas y que le son propias a la videoinstalacion como categoria.

2.2 ARTES DE LA PRESENCIA.

La pertinencia de un apartado dedicado a las artes escénicas y/o artes de la presencia en el
cuerpo de este capitulo, viene dada no solo por la estrecha relacion encontrada con éstas en
parrafos anteriores sino, principalmente, por el hecho de que la presente propuesta artistica
cuenta con 2 creaciones muy especificas (y que son explicadas ampliamente en el apartado
correspondiente al Proyecto Artistico): 07+01=03 trio de danza para dispositivo movil’® y la
videodanza REVER-[B]", volviendo imprescindible realizar un breve analisis respecto a la

relacion que guardan estas llamadas “disciplinas”.

Segun Ortiz, existen auténticas instalaciones

vivientes, [en las que] los monitores se mueven por el escenario y componen diferentes

videoesculturas. La imagen videografica y el monitor no son sélo un espejo, un reflejo de

0 Através del laboratorio 01 + 01 = 03 se pretenden explorar los conceptos de presencia, cuerpo y
movimiento, tan sustanciales para la danza y que se han ido (o no) modificando a partir de sus cruces
cotidianos con las nuevas tecnologias. Es un laboratorio — taller de creacién y exploraciéon de movimiento a
manera de pretexto para reflexionar si el cuerpo y su presencia siguen siendo fundamentales para la danza
¢hasta que niveles? ; en qué situaciones son prescindibles? O si es la idea de presencia y cuerpo lo que se
esta modificando a tal grado que podria dar paso a una nueva naturaleza ¢ seguiria siendo danza? Siendo
estas preguntas basicas las que permitan la construccién y puesta en escena a partir del uso de la realidad
aumentada y la video danza en tiempo real como estrategias de deconstruccion de la danza.

' Exploracion de las caracteristicas del fenémeno, tanto dptico como sonoro, de la reverberacién a través de
las posibilidades del video, la danza y una posible relacion con la accién de “rever”, como simil de la
interaccién humana, en dénde un dialogo puede ser interrumpido por diferentes fuentes de ruido, en este
caso una tercer persona, su discurso, una repeticion incesante de un mismo discurso. Gestos que todos
cometemos.
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narcisismo y de desdoblamiento de personalidad, sino que suplanta a los actores. El actor es

sustituido por su doble, por su imagen dentro del televisor. (2001, 165)

Sin embargo no es solamente a esta relacion a la que se aproxima REVER-[B], encontrando
un nexo también muy cercano en creadores como Dan Graham y su nocion de performance,
situando ésta cercana a la de acontecimiento o de happening y al entendimiento de que sélo

existen en un determinado tiempo y espacio y en un determinado contexto.

En términos de artes escénicas, llamadas aqui artes de la presencia, se vuelve también
contundente la afirmacion de Robert Wilson (2000) respecto a la constante existencia de dos
realidades (aunque él hablando de la videoinstalacién), considerando que en la obra “habra
dos realidades, dos paisajes, dos partituras. Una es musica y la otra es visual. Las dos estan
en un mismo nivel, ligadas por una produccién multimedia”'? , si bien la propuesta artistica
que se plantea conserva estas dos realidades como nucleos esenciales, ambas son
desdobladas y expandidas tanto en lo visual como en lo sonoro, expandiendo con esto

también el concepto de presencia, segun Ana Pifian (2018), como se explicara mas adelante.

Valentina Valentini plantea de forma especifica que las caracteristicas escénicas se

relacionan de manera directa con la

la importancia del publico, la presencia escénica, el efecto de realidad, el valor de la experiencia
vivida y, por ultimo, la espacializacién del tiempo y la temporalizacién del espacio. La cuestién
de la actitud del espectador enfrentado a la instalaciéon video pone en evidencia el doble papel
que éste juega, fisico y otro psicosocial, ya que estos dispositivos ponen en cuestion, no
solamente la vision que el espectador tiene de si mismo , sino que también alientan una actitud

critica hacia la obra de arte. El espectador ya no es pasivo. Se ha hecho fisica y

12 Extraido del catalogo “Un espectaculo de Robert Wilson para el afio Bach, "editado por el Instituto
Valenciano de la Musica. Valencia 2000.
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psicolégicamente activo. (1993, 93)

Estas caracteristicas resultan atribuibles a que las videoinstalaciones han sido concebidas
como la puesta en escena de una accidén cuyo sujeto es el espectador. Por otra parte la
presencia escénica efectiva se manifiesta tanto por el aspecto objetual, mecanico y
tecnologico de la videoinstalacion, como por el efecto de realidad que consigue, en virtud de
la alta definicion del dispositivo electronico. Pero es la espacializacion del tiempo y la
temporalizacion del espacio lo que mantiene a la videoinstalacion al margen de los lindes
disciplinares de las artes escénicas, pero sin dejar de poner el acento en que es un ambiente
y que la obra es la experiencia en si, mas que objeto. Es la reflexion con respecto a la
percepcion de la realidad y la presencia, asi como la reverberacion como fendmeno fisico (y
tema central de la propuesta artistica, como se verd mas adelante) donde radica la

complejidad de REVER-[B].

Los juegos espacio-temporales que pueden resultar caracteristica distintiva de la
videoinstalacién estan siendo investigados recientemente también desde disciplinas como
danza, siendo en ésta en donde REVER-[B] encuentra su nacimiento al ser resultado del ya
mencionado 07+071=03 trio de danza para dispositivo movil que, siendo un laboratorio de
exploraciéon y busqueda de movimiento, da origen a REVER-[B] como (en sus origenes™)
instrumento de investigacion de la tesis doctoral La presencia tecnoldgica en la danza de Ana
Pifian' con quien se ha colaborado intensamente a lo largo de mas de 2 afios y con quien

se han obtenidos resultados utiles tanto para la produccion artistica desde el formato de

3 Consultar el apartado 3.3 Cronologia de la obra.

4 Investigadora Mexicana en el ambito de la danza contemporanea, principalmente en su vinculo con la
tecnologia y la tercer cultura. Maestra en Estética y Arte. Coredgrafa y Docente de la Facultad de Artes en la
Benemérita Universidad Auténoma de Puebla, Mex. Doctoranda en el Programa de Arte, Produccion e
investigacion de Universidad Politécnica de Valencia.
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instalacion audiovisual como desde las modificaciones que la tecnologia puede estar
provocando en el concepto que se tiene de presencia del cuerpo, para los fines que a ella le

interesan.

Al ser uno de los objetivos sustantivos del presente proyecto lograr interaccién entre los
diferentes tipos de presencia propuestos, se vuelve indispensable presentarlos dentro de
este marco, incluyendo el que se suma a partir de su transito por el ambito de la instalacion

interactiva (Pvd) :

PVD Presencia Videodanza: videocreacion donde se muestren detalles del movimiento del
cuerpo, con acercamientos de camara en plano detalle, considerando la videodanza
COMO su soporte.

PP Presencia Palpable: presencia tradicional o fisica, lograda por medio de la participacién
activa del espectador quien transita la instalacion conviviendo con las demas presencias
al introducirse en la obra.y con proyeccion de circuito cerrado en feedback que toma la
misma area para retransmitirla y donde, el usuario puede explorar simultaneamente.

PA Presencia en realidad aumentada: por medio de la aplicacion HP Reveal’”, donde se
mostraran 4 diferentes secuencias de movimiento a través de un dispositivo mévil al
escanearlas.

PR Presencia remota: proyeccion de circuito cerrado instalado de frente a la proyeccion,
donde el usuario puede resaltar, a través de acercamientos a la camara, detalles de su

cuerpo.

15 Se utiliza esta aplicacion por ser gratuita y de facil acceso, intuitiva, funcionando como una red social.
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2.2.1 Tecnologia y Presencia. Un acercamiento desde la danza.

Pifan (2016) sigue a distintos autores para afirmar que “es a través de las nuevas
tecnologias, programas, softwares, aplicaciones, que se moldea la imaginacion de lo que es
posible hacer con el ordenador y cobra sentido que las operaciones incluidas en una
aplicacion se conviertan en parte de como se entiende uno a si mismo, a los demas y al
mundo.” Este es un punto fundamental para que, desde la danza, campo de especializacion
de la autora, proponga o trate “de evidenciar que las nuevas tecnologias provocan una nueva
conciencia del mundo que corresponde a una nueva manera de experimentarse a si mismo,
y a esta experiencia tendria que corresponder una nueva danza, capaz de un entrenamiento,
una expresion corporal y una estética que sea acorde a la nueva estructura mental y psiquica
de la sociedad actual.” (ibidem, 36) Si bien sus primeros estudios parecieran inclinarse hacia
la pedagogia en relacion a las tecnologias, estos resultan finalmente solo un parteaguas para
el estudio de la presencia en relacion a la tecnologia y los nuevos modelos de produccion
(como la danza para dispositivo movil que rompe con el paradigma tradicional de escenario,
por ejemplo) que permite o genera en las artes escénicas y audiovisuales, por lo que no se
pueden dejar de mencionar los hallazgos mas recientes, en particular si no se pierde de vista
que, al final, la colaboracién con la mencionada autora resulta de una sinergia tal que, en una

mirada global por el recorrido, lo que podria resultar es un producto transdisciplinar.

En su comunicacion oral La Conciencia Poshistérica en la danza (ibidem), parte de

este ser-en-el-mundo [que] es el mismo ser en el mundo de Merleau-Ponty, ya abordado por

Ferreiro y otros autores que trabajan y que hablan desde las disciplinas del cuerpo, pero
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cuestionado y explicado aqui por autores que mas bien trabajan con las tecnologias, con los

nuevos medios y que nada tienen que ver con la danza, o por lo menos no tenian (Ilbidem, 36)

Para comenzar con una aproximaciéon a los cambios mas evidentes que generan los
dispositivos tecnolégicos en los efectos de presencia en el mundo. Entonces, segun la
autora, “la manera en que vamos a pensar el mundo, a percibirlo, va a depender de las
tecnologias a las que tenemos acceso. Es decir, desarrollamos ciertas capacidades
cognitivas, o no, de acuerdo al tipo de tecnologias que utilizamos.” (Ibidem, 37) Postulado
que vine desde McLuhan al afirmar que “los cambios técnicos modifican no sélo los habitos
cotidianos, sino también los patrones de pensamiento y valoracion” (McLuhan Marshall,
1994: 85), volviendo pertinente, en el mundo contemporaneo, la reflexion que la autora hace
al respecto: “ [si] antes no tocabamos las pantallas, [si] hasta hace poco leiamos en papel y
tinta, no en luz... ; Qué patrones de pensamiento cambiaron? O para empezar ¢ cambiaron?”
(Pinan, 2016: 37). Estos patrones de pensamiento son justamente a lo que da seguimiento
en su investigacion y es lo que permite que el presente proyecto pretenda poner en

interaccion estas nuevas posibilidades de pensamiento-cuerpo-accion.

De la mano de Vilem Flusser (2002), la autora nos presenta la pantalla de la computadora
como aquella ‘superficie’ modeladora de la sociedad actual que, en vez de ser un medio
neutral de presentar la informacion, resulta agresiva al no mostrar una sola imagen y seguir

la norma de desplegar varias ventanas en coexistencia.

Se trata de la denominada por Flusser como ‘pantalla dinamica’:

[esta] modalidad conserva todas las propiedades de la pantalla clésica, pero afade algo nuevo:
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puede mostrar una imagen que cambia en el tiempo. La pantalla dinamica trae consigo una

relacion determinada entre la imagen y el espectador; un cierto régimen visual (Flusser, 2002).

Y aqui aparece el espectador al que aspira el presente proyecto, el que “ya no se concentra
en una unica imagen” (idem), no por necesidad, sino por estructura cognitiva y que sera el
usuario perfecto de la instalacion audiovisual interactiva, aquel ya acostumbrado “a cambiar
entre diferentes actitudes mentales; entre clases distintas de actividad cognitiva” (Pifan,

2016: 38).

Existe una aproximacion entonces, siguiendo a autores como McLuhan y Flusser, a “un
cambio verdaderamente profundo en la conciencia del mundo, en las estructuras del
pensamiento, en las maneras de experimentar el cuerpo -por el cuerpo-. No se trata mas de
un cambio de época entendido como un cambio de nomenclatura, se trata de un cambio
profundo y sustancial en la manera de asumirse en el mundo” (ibidem, 40), detonando con
esto una investigacion mas profunda respecto a la manera de percibir la presencia que la

instalacion transfiere del campo de la danza al de la instalacion audiovisual interactiva.

Es a través de diferentes laboratorios de creacion e investigacion que se busca dar respuesta
a ¢Quién esta presente (hoy)? Al proponer la construccion de un frio de danza para
dispositivo moévil y jugar con realidad aumentada, el circuito cerrado y la presencia (como es
entendido tradicionalmente) de un bailarin. Es importante destacar que es el
acompafnamiento y colaboracion de/con la investigadora, la que detona REVER-[B] como
instalacion, fusionandose en algun momento con su investigacion y funcionando casi a nivel

de instrumento de investigacion en algunos casos.
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Segun Pifan (2017), el desarrollo del trio de danza para dispositivo movil, tenia como

objetivo, en un primer estadio,

generar mas un juguete que una obra escénica: usarlo, girarlo, romperlo, aventarlo... jjugarlo!
investigar su uso potencial en un escenario, descubrir posibilidades e imposibilidades de
interaccién... jdescubrirlo! [dejando] de importar si era considerado instalacién, danza,
investigacion estética, o ninguna de las anteriores; dando pauta a ser llamado simplemente un

producto transdisciplinario, sin que fuera concebido pensando en esa naturaleza.

El que lo mantenga dentro de sus primeras conclusiones como un proceso que sigue abierto
y que permite la experimentacion de la percepcion de la presencia es lo que abre la puerta a
una expansion respecto a sus posibilidades desde cualquier area, en este caso la instalativa

audiovisual, afirma que

[si] dentro de la vieja tradicion de definir y categorizar , se tuviera que hacer con el 07+07=03",
tendria que decirse que es un proyecto de investigacidon vinculante entre escena y tecnologia
que se traduce a instalacion, se transforma en laboratorio de investigacion y creacion y se
convierte en producto artistico para ampliarse desde este punto al plantearse, como objetivo a
corto plazo, desembocar en una préxima residencia de investigacion que permita la creacion de
una obra artistica, a partir de un dispositivo-juguete especifico y que, mediante su contacto con
los espectadores, permita examinar los cambios en la percepcion de la presencia tanto de los

creadores-intérpretes como del publico asistente. (idem)'”

Una de las conclusiones mas reiterativas en los diferentes laboratorios de la investigadora y

que establecen una conexion directa con las aspiraciones interactivas del presente proyecto

' Nombre con que fue presentado el trio de danza para dispositivo movil en los diferentes laboratorios en que
se aplico.
7 Si bien dicha residencia ya se realiz6, las conclusiones de tal no estan aun publicadas.
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tiene que ver con “la pérdida de preponderancia del sentido del tacto frente al de la vista.”
(idem), recordandonos la llamada era de la pantalla en la que “es el ojo el érgano principal
para el que estan disefiados estos dispositivos.” (Manovich, 2005) Y que al “asumir la era de
la pantalla como una realidad evidente, no deben olvidarse las caracteristicas de los
productos y de los consumidores de la misma, la portabilidad, la posibilidad de ser productor

y consumidor simultdneamente, etc.” (Pifan, 2017).

Se parte aqui entonces de que “la relacion establecida entre percibir a alguien presente y el
verlo es por demas significativa, rebasando la idea de cuerpo, de energia, de calor, de
escuchar la respiracion del otro; se [trata] basicamente de ver al otro, asi [sea] a través de

una pantalla”. (idem).

En sus ultimas comunicaciones, Pifan, de la mano de Hans Ulrich Gumbrecht y su libro
Produccion de Presencia, lo que el significado no puede transmitir, propone distintos tipos,
niveles o posibilidades de presencia, asumiendo que la idea de presencia en el contexto
contemporaneo “sélo puede ser satisfecha en condiciones de extrema fragmentacion
temporal” (Gumbrecht, 2005), y retomando lo propuesto por Seel en cuanto a la presencia
como lo que “se pone a disposicion de los sentidos humanos”, permitiendo asi proponer

posibilidades a partir de la expansion tecnoldgica.” (idem).

A partir de estos postulados y los laboratorios realizados por Pifian es que se retoma la
tipologia de presencia propuesta por ella misma en colaboracién con Lenguajes Afectados:
Presencia Aumentada (PA), Remota (PR) y Palpable (PP), presentes en la propuesta del trio

de danza para dispositivo movil, “siendo las 3 percibidas a través de la pantalla de un
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dispositivo movil y, por lo tanto, estando al mismo nivel de presencia” (2018, 319).

REVER-[B] suma la presencia de PV D correspondiendo a la Presencia Videodanza,

considerando ésta una de las intersecciones mas importantes del cuerpo con la tecnologia.

Si bien no queda dentro del campo de investigacion del presente proyecto artistico, es
importante destacar que “[pareciera] que hoy, lo realmente necesario para que la danza sea
tal, se reduce a ser realizada en un espacio-tiempo determinado, sin importar si se comparte
lo llamado 'tiempo real' o 'espacio convencional” (ibidem, 320), abriendo enormes
posibilidades de vinculacion, intercambio, investigaciéon o enfrentamiento con el ambito de la

performance y la instalacion desde las artes visuales.

Finalmente, vale la pena mencionar que, segun esta fuente

el uso de las nuevas tecnologias estan modificando el significado de la presencia, y frente a un
contundente 100% de respuestas afirmativas, aparece importante que la expansion o cambio
mas visible resulte en la posibilidad de jugar con elementos de relaciéon tanto espacial como
temporal, justo los que aparecen como sustantivos en la definicién de danza y de presencia. Es
decir, si por definicién la presencia es compartir un aqui y un ahora (un espacio y un tiempo) y
las posibilidades de juego entre estos dos factores se multiplican con las nuevas tecnologias, la
definicién de presencia se podria también estar multiplicando...

El cuerpo sigue siendo necesario, el aqui y el ahora parecieran ser los que estan en duda: la
simultaneidad de estos. [La] relacién establecida entre percibir a alguien presente y el verlo es
por demas significativa: si se ve, esta; si no se ve, no esta, asi sea a través de una pantalla,
demostrando que, en la era gobernada por ésta, es el ojo el drgano principal para el que estan

disefiados estos dispositivos y ahora nuestra manera de entender el mundo. (idem)

'8 Véase apartado 2.2.2 Videodanza
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2.2.2 Videodanza. Una relacién entre la escena y el video.

Ahora bien, podria ser en la videodanza, como soporte y forma artistica independiente,
donde se encuentra una de las relaciones mas cercanas y evidentes, sino con la
videoinstalacion si entre el videoarte en general y la danza como arte escénica, lo que,
sumado al uso que hace REVER-[B] de la videodanza en estado de presencia, vuelve
imprescindible hacer una revision y recorrido respecto a su naturaleza y algunos de sus

conceptos importantes desde autoras como Nieves Arias (2017) y Carolina Posada (2010).

Para Arias, el primer problema que plantea una Revision histérica y estado de la cuestion

(como titula su trabajo) de la videodanza, es plantearse frente a un formato hibrido,

la disparidad de nomenclaturas que recibe: danza para la pantalla, danza para la camara, cine-
danza, videodanza (o video- danza, con o sin guion), screendance, dance-short... A veces ni
siquiera incluyen la palabra ‘danza’: los términos video-creacion, videoperformance o video-arte

también pueden ser utilizados para referirse a lo mismo” (2017, 9).

Problema que no pretende resolver el presente proyecto, pero que es importante tener en
cuenta al considerar la clara intencion de lograr una mayor hibridaciéon que la resultante de
aquella en que la “técnica audiovisual y coreografica estan al mismo nivel, [en que] no existe
una sin la otra, y no es posible creacién sin la simbiosis total de ambas disciplinas” (idem). Si
para Toro, “[el] significado y fin de la obra se pierden si no estan ambos elementos unidos”
(idem), para REVER-[B] se necesitara la confluencia de este significado sumado a, por lo

menos, tres mas para que el fin de la obra suceda.
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Siguiendo a Alonso (1995), si lo que obliga a la danza y al video a complementarse es que
“ambos comparten la condena al tiempo y al movimiento, volviendo la union legitima” (idem),
la pretension de hacer coexistir a las cuatro presencias, de distinta naturaleza o nivel
planteadas en REVER-[B] (expuestas anteriormente), a compartir dicha condena, resulta con

igual grado de legitimacion.

Posada, por su parte, reconoce la videodanza como autbnoma en su busqueda de ser una
obra de arte total, siendo su idea de creacién de un “otro matiz, otra transparencia de la
coreografia a través de la piel/video” (2010: 184), una de las que mas interesan a este

trabajo.

Al plantear la idea de fijar y volver los cuerpos en imborrables y transparentes a través de lo
que llama piel/video o videocorporalidad coreografica del cuerpo, permite acercarse a la idea
de un cuerpo presente en estado de videodanza. “La videodanza, entonces, se expone como
la transparencia de los cuerpos danzantes que van atravesando su profundidad desde la
grabacion hasta la edicion, momento culmen, cuando la videodanza se desprende y se hace
ella sola” (idem), pudiendo asociar para esta investigacion, la idea de profundidad del cuerpo
como punto de encuentro con la investigacion sobre la presencia desarrollada por Pifian,
expuesta mas adelante, y que apunta a coincidir con Virilio cuando dice que “[todas] las
dimensiones, todas las direcciones del espacio se vuelven modificaciones del cuerpo” (Virilio,

2003: 37).

Desde la videodanza se utiliza también la idea de creacion de atmdsferas, aquellas que “se
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desplazan hacia lugares evocados por el movimiento, la fragmentacion y la
sobrecomposicion” (Posada, 2010: 185), teniendo relacién directa entonces con el objetivo
de crear ambientes al que obedece toda instalacién, segun lo expuesto anteriormente por

Ortiz.

Si el cuerpo de la video danza es aquel que retiene al espectador “justo donde se da el
encuentro poético con el video, el destello que es a la vez fugitivo y definitivo. Inaprensible y
esquivo, transparencia que se filtra entre la piel del espectador, el cuerpo [que] despliega
poesia” (idem), resulta un cuerpo (una presencia) capaz de interacturar en un acto de

presencia y creacion poética total, resultando verdaderamente

sujeto para la re-corporeizacion de la poética de los cuerpos. Aquellos que nos persiguen, se
conectan, se transforman...Pierden su volumetria y regresan al detalle, a la lentitud o
aceleracion, a la exploracion. Son cuerpos que se abren para dejarse recorrer detalladamente
por la lente de la camara, sucumben ante ella y se exhiben, representan la materialidad del

cuerpo en la danza y descorporeizacion del cuerpo en el video. (Ibidem, 185).

Si en la videodanza ya no se trata de ese cuerpo cotidiano ofuscado, limitado, mutilado, sino
mas bien es un cuerpo liberado, ingravido a través de la virtualidad, liberado del espacio y el
tiempo para expandir su movimiento, tal vez de lo que se habla es de una presencia
expandida, pero quedando tal conclusion fuera de los lindes del presente proyecto y

permitiendo seguir de manera mas sencilla la idea de que
[la] liberacion del cuerpo a través de la videodanza se da junto a la co- presencia entre el
tiempo, el movimiento y el espacio, donde el cuerpo es el centro, es el ego de la lente, es la
simbiosis entre medio y espectador. En términos de Merleau-Ponty, el cuerpo humano es

sinopsis, es centro difuso en el que no se puede encontrar bordes definidos con el mundo. Esta
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relacién indefinida entre cuerpo-mundo desaparece en la videodanza. El cuerpo se des-centra,
lo invade el mundo y él es el mundo como imagen permeable, fluctuante en constante
movimiento. él es imagen transparente, es destello fugaz y determinante (...) La camara es

sujeto y es bailarin, es la extension del cuerpo del bailarin. (Ibidem, 187).

Pensado desde los postulados anteriores, REVER-[B] pretende acercarse a la concepcion de
cuerpo que Merce Cunningham™ desarrolla en sus propuestas, pensandolo como participe
“en la existencia de un mundo sometido a las fluctuaciones de la actualidad (maquina, robot,

protesis, etc.); pero [sin deshumanizar] el cuerpo” (Ibidem, 195).

Frente a la pregunta planteada por Posada (2010) ¢ hacia dénde nos lleva la videodanza?,
REVER-[B] parece actualizarla al utilizarla junto con el circuito cerrado, la realidad
aumentada y la presencia en tiempo y espacio real para

ver lo que no se ve, para liberarse de lo que siempre vemos, para suspender el vértigo de la
cotidianidad y dejarnos desempolvar por ella. Creer por un instante que nuestros cuerpos
expectantes también son cuerpos danzantes, fluyentes, intercambiables, espectros fugaces que
se pierden en los destellos de las transparencias y que atraviesan sus grietas, para abordar la
profundidad de la melodia que lleva la vida dentro de todos, con su ritmo disonante, su levedad,
su silencio, suspendida en el placer, en el goce y con la certeza de dejarse alli, perenne en las
contrariedades de la videodanza (...) Somos espectros, somos espectros de la pantalla, adentro

y afuera nadie se salva, solo quedan entonces las transparencias. (Ibidem, 203).

Y es que REVER-[B] propone convertir tal creencia del cuerpo expectante en realidad.

1 Coreodgrafo y bailarin estadounidense revolucioné profundamente los conceptos basicos de la danza,
intentando acercarla lo mas posible a la vida real., ademas de estar interesado en trabajar con tecnologia.
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2.3 CONTENIDOS INMERSIVOS / REALIDADES MIXTAS.

2.3.1 Realidad Aumentada como imagen digital.

Para finalizar la exposicion de un marco conceptual que permita un entendimiento profundo
de la naturaleza de la produccion artistica que se propone, se vuelve también fundamental
una revision del nacimiento de la tecnologia mas reciente utilizada en la videoinstalacion

REVER-[B]: la Realidad Aumentada y, de paso, alguna de sus implicaciones.

Siguiendo a Lazzarini (2016, 1), si bien es desde desde 1992 que surge la primera definicion
de Realidad Aumentada: “la inclusién, en tiempo real, de elementos virtuales dentro del

universo fisico” (idem), es hasta 2009 que

se produce un fuerte desarrollo en lo que respecta al soporte de hardware y software en
dispositivos electronicos para RA, donde el usuario mediante un dispositivo electrénico dotado
de una camara de video le permita observar el objeto virtual en un entorno fisico, es decir, el

fendmeno de Realidad Aumentada. (idem).

Segun el mismo autor, actualmente es Ronald Azuma el principal referente en temas de
Realidad Aumentada, proponiendo una definicibn mas actualizada al entenderla como “la
combinacion de objetos reales y virtuales en 3D que contienen informacién, donde el usuario
interacciona en tiempo real para recrear su realidad fisica en pos de la construccion de

nuevos significados”. (idem).

Vale la pena aqui diferenciarla de la Realidad Virtual, que en realidad es mas antigua y
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presenta caracteristicas diferentes, segun el Analisis y Desarrollo de Sistemas de Realidad

Aumentada realizado por Lépez (2010).

Somolinos (2002), por su parte, analiza que‘[la] realidad virtual es un sistema que interactua

con el usuario simulando un entorno real en un entorno ficticio” en la que la realidad virtual

toma parte de la simulacion de un entorno ficticio de la realidad virtual para afadirlo sobre un
escenario real. De esta manera la escena que nuestros sentidos detectan en un escenario fisico
real, estd enriquecida con informacion que no existe en el escenario fisico original y que es

proporcionada por un sistema informatico.(Cawood, Fiala, 2008 en Lépez, 2010: 25)

Bimber y Rakar (2005) definen la realidad aumentada “como aquellos sistemas informaticos
que mezclan informacion virtual de cualquier tipo, desde imagenes 2D, texto o figuras 3D,

con un escenario fisico real.” (idem).

A diferencia de lo planteado por Lépez respecto a la RV, los ambientes de RA no generan la
sensacion de realidad. La realidad aumentada no esta fundamentada en una técnica
fotografica de 360 grados, ni pretende ofrecer libertad absoluta de accion, ni genera la amplia
sensacion de realismo en el usuario mediante una estimulacion de los cinco sentidos que
Lopez le atribuye a la RV (idem). Coincidiendo con que “[el] concepto de realidad aumentada
esta relacionado con el cdomo la tecnologia puede ayudarnos a enriquecer nuestra
percepcion de la realidad” (Telefénica, 2011: 10)® pero sin el objetivo de enganar toda la
percepcion y/o propiocepcion del individuo: “La realidad aumentada viene a potenciar esos
cinco sentidos con una nueva lente gracias a la cual la informacion del mundo real se

complementa con la del digital. (idem).

2 Telefénica, F. (2011). Realidad Aumentada: una nueva lente para ver el mundo.
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Se puede entender la RA entonces, segun Innovae?', como una “combinacion del mundo real
con el virtual mediante un proceso informatico, enriqueciendo la experiencia visual y
mejorando la calidad de comunicacion” (Rigueros, 2017: 258) generando “capas de
informacion virtual que deben ser correctamente alineadas con la imagen del mundo real
para lograr una sensacion de correcta integracion” (Gonzalez, Vallejo, Albusac, Castro, 2012:

1-2).

Si bien la RA utiliza elementos de la RV, lo que hace es crear “una realidad mixta en tiempo
real pudiendo situar aqui su principal diferencia con la realidad virtual, puesto que no
sustituye la realidad fisica, sino que sobre imprime datos virtuales al mundo real.” (Zenith,

2014 en Rigueros, 2017: 259).

Lo cierto es que, en mayor o menor grado, ambas modifican la percepcion fisica del usuario,

convirtiéndose esto, desde la RA, en la caracteristica a explorar por REVER-[B].

2.3.2 Arte y Realidad Aumentada.

Los avances tecnologicos y el mundo de posibilidades que se genera a partir de ellos,
provocan que las diferentes disciplinas o tareas, de cualquier ambito, comiencen una
busqueda de aplicaciones para potenciar su quehacer y necesidad en el mundo. El ambito

del arte no es la excepcion, con el surgimiento de los contenidos inmersivos o realidades

2 Innovae. (2016). Innovae. Recuperado de http://reali- dadaumentada.info/tecnologia/
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mixtas diferentes artistas comienzan a explorar diferentes soportes, experimentando con
dispositivos que, cada vez mas, despiertan inquietudes y curiosidades (como siempre a
sucedido en el mundo del arte con el surgimiento de técnicas, formatos o tecnologias a lo

largo de la historia).

De esta forma es como en 1994 surge el que se considera como primer trabajo artistico con
realidad aumentada (RA) The Golden Calf, de Jeffrey Shaw, obra que marca la incursion de
la RA en las obras artisticas, una instalacion donde los visitantes pueden observar en RA,
por el monitor que se encuentra colocado en una peana, la figura de un becerro modelado en
3D, el cual pueden ver desde cualquier angulo a través del monitor ya que el sistema de

seguimiento permite girar entorno a la peana y ver la figura desde cualquier angulo.

14. The Golden Calf, Jeffrey Shaw, 1994.

Es importante mencionar el trabajo previo del ingeniero y artista Myron Krueger que, si bien

no es realidad mixta o inmersiva, es pionero en la generacion de obras interactivas
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computarizadas a partir del desarrollo de su tesis doctoral en informatica, donde investigaba
formas de interaccion en entornos simulados como en Glowflow (1969), o desarrollando un
sistema computarizado que incluia el reconocimiento y analisis de imagenes, asi como la

respuesta en tiempo real como en Videoplace (1975).

16. Videoplace, Myron Krueger, 1975.

Dentro de las intervenciones en espacios reservados al mundo del arte, el artista Amir

Baradan realiz6 la obra Frenchising Mona Lisa (2011), la cual consiste de un video de 52
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segundos en el que aplica una transformacién de la Mona Lisa y lo colocé frente a la obra
original en el museo del Louvre en Paris, donde los visitantes equipados con el dispositivo y

el software adecuado pueden visualizar la obra de Baradan.

17. Frenchising Mona Lisa, Amir Baradan 2011.

Otra intervenciones artisticas destacable es All Hail Damien Hirst! (2012) de Tamiko Thiel
quien decide hacer una critica al mundo del arte, concretamente en la figura del artista
Damien Hirst, donde en una capa sobre puesta en realidad aumentada, muestra una
caricatura del artista britanico al visitante que se encuentre en el interior del museo. La
intervencion propone nuevamente la posibilidad de insertar contenidos no autorizados en el
espacio de la instituciéon cultural. Como afirma la propia artista: “jLa Realidad Aumentada es

el arte urbano del siglo XXI!”.
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18. All Hail Damien Hirst!, Tamiko Thiel, 2012.

Estos son solo ejemplos de un campo en plena expansion, desarrollo e investigacion,
tomandolos solo como punto de partida para el proyecto artistico que se describe en el
siguiente capitulo y con plena consciencia de lo cambiante y fugaz del campo sobre el que se

sustenta a nivel tecnologico.
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3. PROYECTO ARTISTICO.
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3.1 REVER-[B]
Instalacién audiovisual multipantalla con realidad aumentada para dispositivo movil.

19. Proyeccién modelada en 3D de REVER-[B].

Previo a la descripcién de la obra propuesta como “resultado final” se vuelve imprescindible
mencionar que su construccion esta compuesta por dos grandes etapas. Una primera etapa
se adjunta en el apartado de Anexos como Descripcion del primer acercamiento. Dicha etapa
corresponde mas al visionado y experimentacion inicial, que si bien resulta sustantiva para la
creacion de REVER-[B], también se aleja de lo que termina siendo la obra, sufriendo cambios
sustantivos (desde el nombre® hasta los dispositivos de montaje, volviéndola mucho mas
portatil) en su recorrido por diferentes espacios de exposicion (para lo que también se

adjunta la cronologia de la obra mas adelante).

Lo que se expone aqui es, entonces, la descripcidon de REVER-[B] como obra resultante de

un recorrido de 2 afos, e ilustrada con imagenes de lo que fue su montaje como instalacion

2 QOriginalmente “Presencia”. Véase el apartado de Anexo.
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audiovisual en el Congreso de Danza + Investigacion el pasado domingo 18 de Noviembre

de 2018 en Sevilla, Espafia, dejando para las conclusiones la evolucion y principalmente el

por qué de estas.

20. Vista general de la instalacion REVER-[B]. Sevilla. Noviembre 2018.

3.2 Descripcion de la obra.

A diferencia del laboratorio 07+07=03, que esta pensado como instrumento de investigacion
capaz de arrojar resultados tedricos—conceptuales (independientemente de la obra escénica
como producto resultante), REVER[B]tiene como finalidad resultar vehiculo de
experimentacion artistica, siendo una obra inmersiva y por lo tanto pensada para ser
explorada por el espectador, invitando a la reflexién tanto del concepto de presencia (hacia
donde se inclina la investigacion original de Ana Pinan) como del concepto de reverberacion

audiovisual mientras es transitada.

En términos mas especificos se trata de evidenciar la reverberacion, que es un fenémeno
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complejo y natural que resulta de la interaccion entre las fuentes sonoras y el lugar en el que
las ondas se propagan, como susceptible de ser llevado al terreno de lo visual e incluso tactil
(en relacion a la idea de percepcion de presencia). Es la transferencia del resultado de
millares de ecos que se producen cuando el sonido es reflejado por obstaculos (paredes,
muebles, etc) y la acumulacion de ecos es lo suficientemente densa para dar la impresién de
un sonido continué,? a diferentes dispositivos y soportes, trasponiendo, en esta propuesta
instalativa, tanto de manera sonora, utilizando directamente el efecto de reverb y la repeticion
de sonidos realizados en edicidén, como en la parte visual (en la proyeccion y en la realidad
aumentada), donde el efecto de eco, retardo, multiplicaciéon y feedback dotan a la imagen de
esta “reverberacion audiovisual” a nivel de sensacion, siendo el propdsito de la obra provocar
la curiosidad por experimentar las posibilidades de reverberacion e interaccion entre sonidos,
imagenes y presencias, provocando alguna reflexién al nivel de la percepcion de la presencia

y el tiempo de persistencia de si mismo.

21. Usuarios activando la instalacion REVER-[B]. Sevilla. Noviembre 2018.

% Recuperado de http://blog.7notasestudio.com/que-es-el-reverb-como-usarlo-mezclas/
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La instalacion como tal consta de una superficie plana de 2mts de alto por 4.5mts de ancho,
aproximadamente, dividida en 4 area iguales (de 2mts de alto por 1.125mts de ancho,
aproximadamente) en las que “habitaran” las presencias planteadas anteriormente, cada una
de ellas transmitida en una superficie plana de 2 metros de alto por 1.125 metros de ancho
desde un solo proyector y activada por medio del soffware Isadora®, desde un ordenador,
donde previamente el video correspondiente a cada presencia es programado y setteado
para verse en formato vertical u horizontal segun requiera cada una, dando un total por las 4
presencias, una proyeccion de 2 metros de alto por 4.5 metros de ancho sobre una superficie

plana blanca mate.

7 mts.

| 45mts ———
1.125 mts 1.125 mts 1.125 mts 1.125 mts

PVD PP PA PR

6 ?

Altavoz I Altavoz
Camara PP

- -
Dispositivo Dispositivo
de lectura RA |de lectura RA

Camara PR

6 mts.
6 mts.

Salida de audio

Ordenador con
Isadora

Proyector

22. Diagrama de disefio y distribucion de elementos de la instalacion REVER-[B].

2 Software de proyeccion y manipulacion de video en tiempo real.
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La programacién en Isadora cuenta con un formato de /oop, asociado a la idea del tiempo
infinito mencionado por Ortiz en el Marco Conceptual® y algunos efectos basicos que
permiten la repeticion y/o fragmentacién de la pantalla en pantallas, la extraccién de color y el
volver una imagen translucida permitiendo ver a través del Pvd y del PR y una de las

secuencias del PA.

| Tiempo Real
Ii Tiempo Digital |

PVD PP PA PR

PVD - Presencia Videodanza )

PP - Presencia Palpable 0

PA - Presencia Aumentada = Imagen Plana - PVD y PR
PR - Presencia Remota e B Imagen 3D - PP y PA

Proyector

23. Boceto de programacion de proyeccion de REVER-[B].

Area PVD
Para la creacion de la videodanza se pensd, para la preproduccion, explorar con la grabacion
en formato vertical de la camara y con la composicion del cuadro fotografico con este eje,

buscando que los movimientos y detalles del cuerpo puedan relacionarse con mayor facilidad

3 Véase pagina 23.
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con las demas presencias. La etapa de produccién se realizé del 18 al 20 de diciembre de
2017, en un pequefo cuarto y teniendo como fondo una pared de ladrillo, considerando la
repeticion y textura que daba dicho material. La idea para la grabacion fue basada en la
secuencias de movimiento trabajadas para la presencia aumentada en la primera etapa del
proyecto. Para la etapa de postproduccion, se utilizo, en diferentes partes de la videodanza,
una estética glitch, incluida por la cercania que guarda el uso del error como generador de
repeticion y fragmentacion, lo cual puede percibirse como un “rever®” (volver a ver) lo que
paso en el instante previo. La edicion de video se realizé con el software Adobe Premier del
19 de febrero al 4 de mayo, durante el segundo cuatrimestre del Master en Produccién

Artistica como parte de la materia de Performance y Videodanza.

24. Cuadros de la grabacion para realizar videodanza. Guatemala. Diciembre 2017.

En la parte sonora, se optd por utilizar fragmentos de pistas del grupo de surf poblano Los
Pegajosos, deconstruyendo las mismas por medio del uso de filtros y efectos para acentuar
el sonido de reverb y que de por si poseen al ser una caracteristica de este estilo de musica.

A la deconstruccidn anterior se agregé una composicion del autor de este proyecto, dando en

% Accion que también da origen al nombre de la instalacién.
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esta parte mas énfasis al sonido o efecto glitch, y teniendo un beat mas constante que
ayudara a marcar posibles pautas para el usuario en cuestion ritmica. Se realizé una mezcla
y produccién sonora con estas pistas, apoyando la atmdsfera de glitch y reverb, buscando
sumergir mas al usuario en la accion de rever y la percepcion de las otras presencias. Cabe
sefalar que esta es la atmosfera sonora de toda la instalacion, siendo enriquecida por
sonidos especificos incluidos en las secuencias de la PA pero siendo estos activados desde
la aplicacién de realidad aumentada HP Reveal. La PVD tiene una duracion de 4 minutos con

32 segundos.

ATRAPISTIEN 90 dhen SOIILA Res e APE-L A T5TY)

25. Portada album “Transmitiendo onda sonica desde NGC 1375”. Los pegajosos. México. 2003.

Area PP

Espacio delimitado solo con la proyeccion de circuito cerrado en feedback que toma la
misma area para retransmitirla y donde, al mismo tiempo, el usuario puede explorar e
interactuar, resultando él mismo la Presencia Palpable (PP), ofreciéndole posibilidades de
experimentacion tanto de la reverberacion a partir del feedback, como con la interacciéon con
las otras presencias, pudiendo establecer una relacion con estas y con su misma
reverberacion al  habitar el espacio. En la parte del piso estara indicado el punto

recomendado donde se coloque el usuario.
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26. Usuario explorando la reverberacién como PP. Sevilla. Noviembre 2018.

Area PA

Para la creacién de la secuencia de movimiento en la aplicacién de realidad aumentada, el
principal reto fue, en una segunda etapa?, desarrollarla desde la generacion de volumen
para que contara con tridimensionalidad y profundidad, desplazando la generacion de
movimiento pensado desde el marco de un encuadre tradicional del lente de una camara o el
marco de la pantalla donde se proyecta la imagen que activa la RA. En la produccién final de
la Presencia Aumentada (PA), se traté de abarcar mas espacio con la accidén o secuencia de
movimiento que disparaba la aplicacion, posibilitando otros usos y otra percepcion del tiempo
y del espacio al invadir las areas de las otras presencias de la instalacion, para lo que se
construyeron 8 secuencias de acciones, disefiadas a partir de la idea de resultar estimulo
para el usuario y jugar y/o posibilitar realmente la expansién de la percepcion de la

presencia.

27 Véase el anexo Ter acercamiento como primera etapa.
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27. Grabacion en green screen de secuencias para realidad aumentada. México. Octubre 2018.

Para dicha construccién de movimiento se colaboro con Kritzia Amaro, Brayan Cordoba,
Fernanda Rojas, Fred Oporta, Brenda Mayr y Miguel Antonio, quienes a partir de consignas
especificas, desarrollaron las secuencias de movimiento que fueron grabadas en green
screen para poder cromar (perforar) el clip de video con el software Adobe After Effects,
dejando al bailarin con el fondo transparente al momento de postproducirla en el mismo
software. Los 8 videos obtenidos fueron cargados en la aplicacion de realidad aumentada HP
Reveal logrando que al leerse la imagen (que se carga a modo de codigo disparador) solo

aparezca la figura del bailarin haciendo la secuencia o accién.

Cémara activa

28. Edicion de secuencias para subirlas a la aplicacion de realidad aumentada.
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Para poder escanear o leer la secuencia en realidad aumentada, es necesario tener una
imagen disparadora o detonadora para cada accion que se quiera proyectar. Para éste
propésito se recurre a 8 imagenes de diferente color y disefio, 4 imagenes semejando el
papel tapiz de un cuarto, obteniendo la sensacion de habitaciones o cuartos con la intencion
de acercarla a la de la videodanza y simultaneamente generar un cambio de espacio en las
diferentes secuencias de video. Las otras 4 imagenes son seleccionadas por su efecto
droste® y la relacion del este con el de feedback que tiene la PP y el concepto de rever

(volver a ver) una accion o movimiento. Estas 8 imagenes aparecen de manera intercalada.

29. lectura de la imagen disparadora de la secuencia desde la aplicacién HP Reveal.

La proyeccion de esta presencia se realiza a partir de un video en que van cambiando las

% El efecto Droste se presenta en una clase especifica de imagen recursiva. En heraldica este efecto se
nombra con la expresién en francés mise en abime (puesta en el abismo, puesta en infinito). Una imagen
que exhibe el efecto Droste incluye dentro de ella una version de menor tamafio de si misma, la que a su vez
incluye en un lugar similar una version ain mas pequena de si misma, y asi sucesivamente. Segun
Wikipedia
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imagenes cada determinado tiempo siguiendo ciertos momentos o0 cambios musicales, con
transiciones glitch entre cada cambio de imagenes y dejando un segundo de espacio en

negro entre cada transicion con el fin de poder tener una buena lectura en la aplicacion.

30. Imagenes con efecto droste, disparadoras de las secuencias en realidad aumentada.

Area PR

Cerca de la proyeccion de las presencias se instala, en una peana, una camara con
iluminacion, girada 90 grados para tener una imagen alargada en vertical, donde el usuario
también puede participar tratando de resaltar fragmentos especificos de su cuerpo (la
iluminaciéon no permite alejarse sin dejar de ser visto) con acercamientos y movimientos

hacia la camara, siendo reproducido en tiempo real junto a las otras tres presencias.
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31. Interaccion de PR (derecha) con PA, PP, PVD.

3.3 Cronologia de la obra

; ESTO ES DANZA ?

5 DEDDES IR LIPICTADOR DESCARTA LA PP
9 FICHA AR MEPEMILE B9 L ATITORE FATA
RS0 T [N APPITORL PAA 93
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32. Primer experimento de la imagen disparadora de realidad aumentada, para que el espectador

experimentara y reflexionara sobre la presencia. Ensimismados, Costa Rica, Julio 2017.
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33. Experimentando la percepcion de presencia en el laboratorio de movimiento 01+01=03 en Connatural.

Campamento de danza. Guatemala. Diciembre 2017.

AURASMA

34. Dispositivo de integrado por una proyeccion con la imagen disparadora de la secuencia de realidad

aumentada, otra proyeccién con la transmision en circuito cerrado de la camara del ordenador y en medio la

presencia fisica. Guatemala. Diciembre 2017.
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35. Explorando posibilidades de movimiento e interaccién entre las presencia proyectada, la realidad

aumentada y la presencia palpable. Guatemala. Diciembre 2017.

36. Presentacion de primeros resultados del laboratorio de movimiento. Guatemala. Diciembre 2017.
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37. Residencia 01+01=03 con Gema Dance Ballet. El Salvador. Diciembre 2017.

38. Resultados de la residencia con Gema Dance Ballet. El Salvador. Diciembre 2017.
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40. Resultados de la residencia con Masancuepa. Colectivo de danza. Nicaragua. Enero 2018.
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41. Laboratorio 01+01=03 Revés. Entrenamiento fisico, movimiento contemporaneo. Costa Rica. Enero 2018.

42. Exploracion de interaccion de movimiento con el dispositivo. Costa Rica. Enero 2018.
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43. Busqueda de interaccion entre presencia remota y palpable. Costa Rica. Enero 2018.

44. Registro a través del dispositivo movil del resultado del laboratorio de movimiento. Costa Rica. Enero 2018.
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46. Integracion de una 4ta pantalla (presencia videodanza, palpable, aumentada y remota) materia Instalacion
Audiovisual, UPV, Valencia Febrero 2018.
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48. Registro a través del dispositivo movil de la instalacion audiovisual, UPV, Valencia Febrero 2018.
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49. Residencia 01+01=04 en Afeccion. Encuentro iberoamericano de movimiento, artistas guatemaltecos y

mexicanos explorando desde el concepto de vibrar. México. Agosto 2018.

50. Artistas salvadorefios explorando desde el concepto de respirar. México. Agosto 2018.
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51. Artistas nicaraglienses explorando desde el concepto de empujar. México. Agosto 2018.

52. Artistas mexicanos explorando desde el concepto de temblar. México. Agosto 2018.
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53. Artistas costarricenses explorando desde el concepto de contraccion. México. Agosto 2018.

54. Artista salvadorefio con una propuesta unipersonal con él mismo desde todas las presencias. México.
Agosto 2018.
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55. Instalacion REVER-[B] dentro del Congreso de danza + investigacion. Sevilla. Noviembre 2018.

56. Usuario/espectador observando por el dispositivo maovil, Sevilla. Noviembre 2018.
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58. Registro de interaccion desde el dispositivo mavil. Sevilla. Noviembre 2018.
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V Congreso Nacionaly Il Internacional

La investigacion en

Sevilla

16,17 y 18 / Noviembre / 2018

59. Portada del Programa del Congreso donde se presento la instalacion REVER-[B]. Sevilla. Noviembre 2018.
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Exposiciones - Espacio CICUS

“Las castanuelas, ritmo en el baile™ - Coleccion de Katy Mendez

"Let's Dance" - Centro de Documentacion de las Artes Escénicas de

Andalucia

“Rever-[B]" - Ana Lucia Pinan y Jonathan Reyes, instalacion audiovisual y

participativa
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Dra. Maria Luisa Martin Horga

Dr. Francisco Cornejo Verga
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Dra. Carmen Gimenez-Morte

Dr. David Florido del Corral

Dr. Jose Maria Sanchez Sanchez
Dra. Margarita Munoz Zielinski

Dr. Juan Ramon Lacalle Remigio
Dra. Maria Concepcion Pozo Municio
Dra. M2 Dolores Ruiz de la Canal

Comite Organizador

Carmen Giménez-Morte
Marta Carrasco Benitez
Amparo Bayarri Furio

Luis Mendez Rodriguez

Comité Editorial

Carmen Giménez-Morte
Virginia Soprano Manzo
Amparo Bayarri Furio

Dra. Rocio Plaza Orellana
Dra. Nuria Lloret Romero

Dra. Inma Alvarez Puente

Dr. Luis Martinez Montiel

Dra. Eva Lopez Crevillen

Dra. Marta Cebollada Uson
Dr. Serafin Mesa Garcia

Dra. Alicia Gomez-Linares
Dra. Merce Mateu Serra

Dra. Luisa Tolosa Robledo
Dra. Begona Olabarria Smith
Dr. Luis Méndez Rodriguez
Dr. Francisco Escobar Borrego
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60. Interior del Programa del Congreso donde se presento la instalacién REVER-[B]. Sevilla. Noviembre 2018.
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3.4 Requerimientos técnicos.

* Una superficie plana y opaca o mate de aproximadamente 6 metros en un espacio que
se pueda obscurecer.

* Un proyector de 2000 ( o mas) lumenes.

* Una base alta de tripode (2 mts de alto) o soporte para colocar el proyector en el
techo.

* Equipo de sonido estéreo con entrada de audio RCA, plug o min plug/jack 3.5, con
bocinas independientes (izquierda /derecha).

* Una laptop con el software Isadora.

* Dos camaras de video / Webcam con iluminacion propia y salida de video USB..

* Dos tripodes para camara de video / Webcam.

* Una mesay un par de sillas.

* Dos cables de corriente de minimo 5 mts.

* Un cable de sefal de video con conectores VGA o HDMI de minimo 5 mts.

* Dos cables extensores USB para las camaras de minimo 5 mts.

* Un cable de audio con conector de RGB o mini plug / jack 3.5 a mini plug / jack 3.5 de

minimo 5 mts.

* Dos dispositivos méviles con la aplicacion HP Reveal descargada.
* Dos bases o tripode para dispositivos méviles

* Red Wifi disponible para los dispositivos con la aplicacion.
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3.5 Instrucciones de montaje.

Una vez definido el lugar de la instalacion, el proyector sera instalado frente al muro o
superficie plana blanca en el soporte, a una distancia de 6 metros aproximadamente, ya sea
en el techo o en la base alta. Se conectan los cables de corriente y el de sefial hasta la mesa
de control ubicada en la orilla del espacio, desde donde se dispara la proyeccion y el audio
en el ordenador con /sadora y el equipo de audio estéreo. En el ordenador se conectan los
cables VGA o HDMI de la proyeccion, los cables usb de las 2 camaras y el cable mini
plug/jack 3.5 del audio. Un cable USB va para una de las camaras que se coloca en un
tripode frente al area de la PP para captarlo y retransmitirlo, el otro cable USB va para la
segunda camara que se coloca de frente al area de la PR pero dirigida al lado contrario de la
proyeccion para que asi solo pueda captar cuando el usuario se acerque a la camara gracias
a la iluminacién con la que cuenta la misma camara. El audio se coloca de bajo de la mesa

de control y una bocina de cada lado de la proyeccion.

61. Prueba de lectura de PA instalacion. Sevilla. Noviembre 2018.

79



62. Prueba efectos de isadora. Sevilla. Noviembre 2018.

63. Instalacion habitada por usuarios. Sevilla. Noviembre 2018.
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4. CONCLUSIONES.
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Es imprescindible mencionar como primer punto que, y solo por no asumir la obviedad de lo
que podria ser o no evidente, una obra de la naturaleza transdisciplinaria como REVER-[B]
no puede ser materializada sin una clara idea de trabajo colaborativo y con la aportacion de
diferentes artistas, por lo que en el presente proyecto se ven reflejados avances y logros de
trabajos de los que el autor forma parte, dirigidos al estudio de los medios tecnoldgicos en
relacion al arte, en especifico a las artes del movimiento, entendiendo el concepto en un
sentido amplio del movimiento, abarcando desde lo corporal (danza, teatro, performance)
hasta el audiovisual, (uso de la luz, proyeccién, video), promoviendo asi la vinculacién entre

los avances tecnoldgicos y la expresion artistica.

REVER-]B], como instalacién audiovisual, se evidencia en este punto como un hibrido para el
aprendizaje, exploracidon y generacion de creaciones desde lo visual, lo sonoro, el
movimiento, el performance, el video (en su diferentes posibilidades), la programacion,
etcétera, posibilitado a partir de pruebas, errores y correcciones que fueron posibles tras su
construccion y aplicacion de residencias, laboratorios, talleres en diferentes Instituciones,
academias, centros artisticos, etc., asi como festivales y su uso como plantilla de creacion,
evidenciando aun mas su naturaleza y clara aplicacion también como una herramienta
transdiciplinaria de investigacién (no se debe olvidar que, al de dia de hoy, funciona como
instrumento de investigacion de Ana Pifan, utilizandolo para explorar posibles cambios

perceptuales respecto a la presencia del cuerpo).

A lo largo de la exploracién del 7er acercamiento al dispositivo se detectaron diferentes
zonas de oportunidad para la reubicaciéon de los diferentes elementos, logrando potenciarlas

y contribuyendo a enriquecer las caracteristicas propias de la obra como instalacion
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audiovisual, acercandola a los diferentes planteamientos que desarrollan los autores que dan
fundamento a la presente propuesta a lo largo de todo este texto, resultando una mejora
significativa al obtener una obra mas solida que logra una verdadera invitacién a la
investigacion y reflexion respecto a la percepcion de la presencia y la reverberacion
audiovisual desde lo ludico y experimental. En este sentido, el feedback, como una fuerte
invitacion para el usuario a interactuar, resulté un verdadero hallazgo, en particular sumado

al efecto Droste® que de por si aporta su pura retransmision.

La linea de investigacion que tira Ana Pifan respecto a la posible existencia de diversos
niveles de presencia (videograbacién, transmision en tiempo real, realidad aumentada)
dentro de un mismo nivel perceptivo, aparte de ser respetada para seguir funcionando como
instrumento dentro de su tesis doctoral, detona, como produccién artistica, un dispositivo (en
forma de instalacién audiovisual) capaz de sumergir al espectador en una actividad cognitiva
distinta a lo cotidiano, proponiéndole, en su transito, cambiar entre diferentes actividades
mentales a partir de los diferentes tipos de imagenes/presencias, ademas de convertir al
usuario en productor y consumidor simultaneamente, logrando dotar a la obra de aquellas
caracteristicas que Pifian, apoyada en Manovich, plantea como inherentes al cambio de

paradigma en el entendimiento de la presencia.

Se logra que sea el propio usuario quien decida involucrar(se) a las presencias con las que
mas tenga una conexion para hacerlas dialogar, volviéndose, como PP y en conjunto con la
proyeccion, un mural audiovisual luminoso, colorido y con movimiento, asi como una serie de

imagenes que se relacionan y por momentos dialogan y conviven en un mismo tiempo

» Véase la llamada 27
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espacio pero que corresponde a uno diferenciado (o no) de aquel espectador/usuario que
construye la obra desde la PR o quien activa la PA desde el dispositivo mévil, ofreciendo

diferentes niveles de participacion para involucrarse con la obra.

El planteamiento de multiproyeccion para cada recuadro de presencia a travez del uso de 4
proyectores, como fue planteado y probado en el Ter acercamiento, fue descartado frente a
la posibilidad de tener una sola proyeccion generada con un solo proyector, incorporando la
utilizacién del software Isadora, programado por Ana Pifian, integrando las presencias en
video grabado con aquellas captadas y retransmitidas a través del video en tiempo real,
sumando efectos a determinadas areas y momentos de la instalacion, traduciéndose, todo lo
anterior, no solo en la posibilidad de una mayor interaccion entre las presencias sino, en un
importante aporte a la itinerancia y portabilidad que, desde sus objetivos, se pretendia tuviera

la obra para lograr ser expuesta en diferentes lugares, incluso simultaneamente.

El efecto de loop o blucle logrado con Isadora hace posible que la obra se coloque en el
tiempo infinito que menciona Vicente Ortiz como caracteristica de la videoinstalacion en el
Marco Conceptual. A la que se suma que, al no requerir de un espacio o sitio especifico,
logra crear un ambiente propio al resultar susceptible de instalarse en cualquier lugar que

cumpla con los requerimientos establecidos anteriormente.

El recorrido que construye el usuario se convierte en un trayecto que puede ser recorrido y/o
construido las veces necesarias y en distinto orden mientras explora cada uno de los
elementos audiovisuales, esto contribuye a superar la frontalidad como en el video wall,

generando un tipo de lectura diferente cada vez que repasa el dispositivo, ya sea por
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fragmentos o como experiencia global, transformando al espectador en un usuario activo

fisica y psicolégicamente.

En cuanto a las areas de las presencias:

La PVD, en un T1er acercamiento, quedaba relacionada con la PP o la PR solamente a
partir de la posibilidad de reverberacion, eco o repeticion del movimiento que veia el
usuario en ella, con la incorporacion del uso de Isadora se generd una relacién aun
mas directa entre la PVD y la PR, provocando interaccion entre ellas a partir de
efectos visuales que, simultaneamente, crean una cercania con la PA al relacionarse
con las secuencias que le son propias, sumando todo esto al hecho de que en las 4
presencias se obtiene como hilo de cohesién la fragmentacion del cuerpo y la
repeticion de estos fragmentos reafirmando el efecto de reverberacion.

A través de la implementacién de los laboratorios realizados por Lenguajes Afectados
y con la investigacion de referentes y conceptos, se modifica la concepcion de la PP
del 1er acercamiento, para dejar de ser solo un area “escénica” con luz y con el
usuario en ella (habitada por un bailarin con secuencia ya montada y especifica en su
version dancistica y por el usuario presente fisicamente) e incorporando la interaccion
de su retransmisién (encontrando en este feedback y como ya se mencioné parte
importante de la motivacion para el usuario a interactuar).

Para la PA se crearon nuevas secuencias de acciones, considerando que las
generadas en el Ter acercamiento exploraban de manera superficial las posibilidades
espaciales y de proporcién, profundizando en esta busqueda para hacerlas mas

atractivas al espectador, pensandolas también fuera del mundo de la danza y que
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resultaran, al ser “menos bailadas”, mas accesibles para cualquier usuario y no
generar empatia solo con gente del ambito de las artes escénicas (como se evidencio
en el 1er acercamiento). Es asi que, se hace una busqueda a partir de la produccion
de volumen, jugando con la profundidad y la utilizacién del espacio a partir de
acercamientos de camara y la desproporcién, modificando el tamafio de la RA para
generar la sensacion de acercamiento o alejamiento con respecto al espectador que
se encuentra detras del dispositivo movil, resultando secuencias que abarcan las
areas de las otras presencias sin limitarse al marco de un encuadre tradicional del
lente de una camara o el marco de la pantalla donde se proyecta la imagen que activa
la RA (mientras que en el primer acercamiento la PA resultaba de uso mayormente
bidimensional y buscando parecer de proporciones naturales). Esto permiti6 una
integracion entre los espacios de las presencias y que el usuario pudiera jugar mas al
sumergirse en un ambiente mas tridimensional. Resulté también un estimulo para que
el usuario lograra transgredir de manera mas nitida su concepto de presencia, al
detonar una percepcion mayor de interaccion con “alguien o algo mas” y no solo con
situaciones digitales.

En las secuencias de la PA se decide agregar el efecto de eco, obteniendo una estela
y repeticidon que doté de reverberacion tanto visual como auditiva a esta presencia,
modificando y forzando el hecho de rever, liberando al ojo de lo que siempre ve y
permitiendo nuevas posibilidades para la construccibn de nuevos significados,
caracteristica que Posada atribuye, en el Marco Conceptual y ella desde la
videodanza, al vinculo de la tecnologia (video) con las artes de la presencia (danza).
La PR ofrecié importantes descubrimientos, contribuciones y detonadores para la
misma instalacion y para futuros trabajos. El usuario encontr6 otras formas de
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reverberacion gracias a la movilidad que tiene la camara, generando nuevas
posibilidades al retransmitir la retransmisién captada por la camara de la PP con la
camara del PR, o con la accion de portar la camara de la PR mientras se esta como
PP. Esto enriquecio la experiencia, generando aun mas interaccion entre proyeccion,
presencias y reverberaciones, lo que contribuye a la tipologia propuesta por Vicente
Ortiz (y que se amplia parrafos mas adelante), pudiendo sumar una categoria mas a la
relacion con el espectador, ya que la movilidad y portabilidad de la camara dentro de
la instalacion aporta percepciones y posibilidades diferentes a la experiencia, al

cambiar el enfoque de lo que se transmite y retransmite.

La parte sonora vuelve la instalacion un ambiente completo de reverberacion al utilizar
sonidos constantes con efecto reverb, ademas de tener fragmentos de repeticion. Al dotar de
sonido algunas de las secuencias de la PA (caracteristica que no aparece en el Ter
acercamiento de la obra y que fue descubierto en uno de los laboratorios) se generé una
invitacion y provocacion al usuario a interactuar, funcionando en otras secuencias de la PA,

como recordatorio de su presencia en el espacio instalativo.

Después de todo lo anterior es que se vuelve posible hacer una clasificacion de REVER-[B] a
partir de la tipologia planteada por Ortiz:
Videoinstalacion de emision multicanal que combina monitores y proyecciones
relacionando la imagen con objetos dentro de una composicion autbnoma del
espacio expositivo en la que el espectador activa los mecanismos de la

videoinstalacion.
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Sin embargo, y gracias a las incorporaciones que la tecnologia permite, amplia los lindes de

la tipologia planteada ya que:

Desde su relacion con la pantalla incluye una pantalla portatil y mas personal que es la del
dispositivo movil, a parte de la proyeccion, que también se ve trastocada al permitir el mapeo
de 4 proyecciones “independientes” a partir de un solo proyector. Desde su relacion con los
objetos al introducir tanto el dispositivo mévil como la camara web dentro de la instalacion.
Desde su relacidon con el espectador, al poder ser habitada, usada o activada por la PP, la
PRy el lector del dispositivo movil que dispara la aplicacion de realidad aumentada a través

del dispositivo movil, volviendo mas compleja la relacion espacio temporal de la instalacion.

Es con la inclusion de la realidad aumentada que se abre la posibilidad de un estudio o
recategorizacion de la tipologia planteada, proponiendo que la incursion de este nuevo medio
permite una categoria especifica dentro de la posible estructura de una instalacién en
relacion a su capacidad de inmersién del usuario en la experiencia estética y reflexiva que

proponga la obra.

Después de la experiencia de disefio y produccion de la instalacion se abren algunas
interrogantes: si la reverberacion queda mas alla de la duracion de la instalacion montada, ya
que la secuencia de la PA sigue en algun espacio-tiempo ciclicamente de manera infinita y
siendo un reflejo, desde otras dimensiones, de la realidad en que vivimos desde otras
dimensiones, ya que, desde la idea de reverberacion, permanece por un tiempo después de
ser ejecutada, en lo que comienza a decaer y desvanecerse en el tiempo-espacio de alguna

dimensidn posible desde cualquiera de las 4 presencias, haciendo posible ese sistema de
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ecos que mas alla de quedarse solo en el espacio instalativo, trasciende ese momento para
quedarse en la secuencia de realidad aumentada, habitando otros momentos en el mundo
digital de manera aleatoria segun lo active el usuario . Esto logra un cambio en la percepcion
de la realidad con la union de lo digital y analogo en un “mismo tiempo espacio”. Abriendo
con esto posibilidades de investigacion tedrica y artistica que se plantean como pendientes y

como pertenecientes a una investigacion posterior.
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6.1 1er Acercamiento

El presente anexo pretende mostrar la evolucion que tuvo la obra propuesta desde su primer
visionado, adjuntando en él y con fines practicos solo las partes mas significativas en materia
de modificaciones. Lo que se muestra en recuadro gris claro es lo que ha sufrido cambios
mas significados, mientras que el GHSIOSEUIO corresponde a la parte sustantiva de la obra 'y
que se ha mantenido hasta el resultado final. Se suprimieron las partes que no cambiaron

para permitir una lectura mas sencilla.

Debe considerarse un cambio sustancial el titulo de la obra, siendo el original:

PRESENCIA

Instalacion Audiovisual Multipantalla Para Dispositivo Movil

Palabras Clave

Instalacioén, video, audiovisual, cuerpo, presencia, performance, pantalla.

En cuanto a las palabras clave propuestas, aunque algunas evidentemente se mantuvieron al
tratarse de una instalacion audiovisual y continuar con el eje investigativo, fue sumada
reverberacion, que resulta el principal efecto a investigar desde lo audiovisual y que incluso
da nombre a la propuesta final, perdiendo relevancia palabras como cuerpo y performance,

sucediendo lo mismo en todo el proyecto.

Lo que estaba claro desde un principio:
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La inclusion del feedback en la PP es de los hallazgos mas significativos y que construyen

una mayor interactividad en la obra final, como se explica a lo largo del proyecto. Esto resulta

uno de los aspectos mas enriquecedores en la obra final propuesta.

La ubicaciéon de la camara de PR fue reubicada, resultando mucho mas atractiva al volverse

parte del espacio instalativo.




La descripcion de las 4 areas coinciden bastante en dimensiones, sin embargo, en este 1er
acercamiento el montaje de la obra resultaba mucho mas complejo, caro, pesado, etcétera,

cambiando la visualizaciéon del funcionamiento de estas.

Lo que cambié:

Area PP = Espacio delimitado solo con la proyeccién de un video en color gris en loop, donde
un bailarin/performer ejecuta una coreografia, estableciendo una relacién con las otras
presencias propuestas en la instalacidon. Después de la intervencion del bailarin, el
espectador puede interactuar en esta area, habitando el espacio para experimentar de
manera consciente este tipo de presencia y poder generar alguna interaccién con las otras.

En esta area solo se proyectara el video en color gris en loop.

Area PA = La creacién de la secuencia de movimiento en la aplicaciéon de realidad
aumentada resulta de una colaboracién con Kritzia Amaro y Brayan Cordoba (colaboradores
también de la investigacion original de la Mtra. Pifian). Al momento de postproducirla en
dicho software, la secuencia se divide en 3 fragmentos, onteniendo 3 partes diferentes

exportadas, mas un 4° clip con la secuencia completa acelerada.

Para poder escanear o leer la secuencia en realidad aumentada, es necesario tener una
imagen guia por cada video, clip o fragmento de secuencia que se quiera usar; para éste
propdsito se recurrié a usar 4 imagenes de diferente color y disefio, semejando el papel tapiz
de una habitacion, buscando generar la sensacion de cambio de habitaciones o espacios con

las diferentes secuencias de video.

Area Captura en Camara = A un lado de las pantallas y dividido por un panel portatil de 3
metros de ancho por 2 metros de alto, se instala una laptop rotada 90 grados para tener una
imagen alargada en vertical o una tableta colocada en forma vertical, donde esta abierta la
camara enfocada a un fondo morado, captando la imagen que es proyectada en circuito

cerrado, donde interactua el bailarin/performer y donde, después de su intervencion, el
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espectador puede experimentar activamente frente a la camara, encontrando
recomendaciones, a manera de guia, de posibles exploraciones y juegos frente a la camara,
incluyendo pequefios diagramas y propuestas de encuadres y/o movimientos de camara,
buscando que pueda resaltar partes especificas de su cuerpo con acercamientos y
movimientos hacia la camara, siendo reproducido en tiempo real dentro de la instalacién en

el area de PRy asi generar una interrelacion con las otras presencias de la obra.

Para la realizacion de la instalacion Presencia resultan necesarios los siguientes

requerimientos técnicos:

* Una sala de 6 x 7 metros aproximadamente, que se pueda obscurecer
» Cuatro proyectores de 1500 lUmenes como minimo

* Cuatro tripiés para proyector

* Tres dispositivos para reproducir archivos multimedia

* Dos dispositivos moviles

* Dos tripiés para dispositivos moviles

* Equipo de sonido estéreo

* Una laptop con camara web o tableta con camara

* Unamesa

* Unasilla

» Cables de corriente y sefal para proyectores, equipo de audio, laptop/tableta y monitor
» Aplicacion “HP Reveal” para dispositivos moviles

» Wifi o celular con datos para poder utilizar la aplicacion

Instrucciones de montaje.

Se colocan 4 estructuras armables de 2 metros de alto por 1.13 metros de ancho, a modo de
bastidores, donde se monta una pantalla para cada una de las presencias en sus respectivas
areas y un panel de 2 metros de alto por 3 metros de ancho para separar el area donde es

captada en camara la PR.
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Todo el espacio sera ambientado sonoramente por un audio especifico que abarca toda la
instalacion, reproducido a partir del clip de video de la Pvd. Los proyectores y las pantallas se

colocan en forma de arco con una distancia aproximada de 4 metros entre ellos (como se

muestra en el diagrama).

7 mts.

| 4.52 mts |

4 A3 LS PA

1 metro

PR T ——

4 mts.
3 mts.

d :
Camara PR

Altavoz

6 mts.
S

Altavoz

Salida de audio ==
Proyectores

Parte importante de esta obra instalativa es la capacidad de ser itinerante vy portatil; para
ello, las pantallas son armables, realizadas con material de tuberia PVC y tela para

proyeccion, asi las 4 pantallas se podran transportar en un estuche de lona ligero, pequeno y

practico.
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