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Resumen Abstract Resumo

El presente artículo intenta situar una obra de danza 
performance mediada por nuevas tecnologías dentro 
campo de las realidades mixtas.

Durante su desarrollo se plantea la existencia de 
una múltiple performance que hibrida realidad y 
virtualidad, la cual suscita la coexistencia de una 
estética y una endoestética simultáneas que operan 
íntimamente relacionadas en el seno de la pieza de 
arte escénico.

Para el análisis se tomará como caso de estudio la obra 
“N.0” de la coreógrafa y bailarina Soledad Belén, una 
performance interactiva realizada con la herramienta 
multimedia COD05 desarrollada por el Laboratorio 
EmmeLab1, que posibilita la integración entre una 
doble proyección de video interactiva y la obra de 
danza performance propiamente.

Notas

1.	 El emmeLab es un laboratorio de investigación 
y experimentación multimedial de la carrera de 
Diseño Multimedial, perteneciente a la Secretaría 
de Ciencia y Técnica de la Facultad de Bellas Artes 
de la UNLP.

The present article tries to situate a work of dance 
performance mediated by new technologies within 
the field of mixed realities.

During its development the existence of a multiple 
performance that hybridizes reality and virtuality 
arises, which provokes the coexistence of an aesthetic 
and a simultaneous endo-aesthetics that operate 
intimately related within the piece of scenic art.

For the analysis, the work “N.0” of the choreographer 
and dancer Soledad Belén will be taken as a case 
study, an interactive performance made with the 
multimedia tool COD05 developed by the EmmeLab1 
Laboratory, which enables the integration between 
a double interactive video projection and the dance 
performance itself.

O presente artigo procura situar uma obra de 
performance de dança mediada por novas tecnologias 
no campo das realidades mistas.

Durante o seu desenvolvimento, surge a existência de 
uma performance múltipla que híbrida entre realidade 
e virtualidade, o que provoca a coexistência de uma 
endo-estética estética e simultânea que operam 
intimamente relacionada dentro da peça de arte 
cênica.

Para a análise, o trabalho “N.0” da coreógrafa e 
dançarina SoledadBelén será tomado como um estudo 
de caso, uma performance interativa feita com a 
ferramenta multimídia COD05 desenvolvida pelo 
Laboratório EmmeLab1, que permite a integração 
entre uma projeção dupla de vídeo interativo e a 
performance de dança em si.

Estética, endoestética, realidades mixtas, realidad 
virtual, performance interactiva

Aesthetics, endoesthetics, mixed realities, virtual re-
ality, interactive performance

Estética, endoestética, Realidades misturadas, 
realidade virtual, performance interativa
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Introducción 

La estética de las artes multimediales interactivas 
pone nuevamente en juego y obliga  a un nuevo aná-
lisis de conceptos que parecían ya definidos: la cons-
trucción de la realidad, el tradicional carácter objetual 
de la obra de arte y el rol que cumple el destinatario 
de dicha obra.

Como en la estética de la percepción, los conceptos de 
autor y observador entran en crisis. 

Ya en las artes visuales del siglo anterior la obra de arte 
era considerada como tal, una vez que el “espectador” 
completaba, desde su subjetividad, ciertos espacios de 
indeterminación que poseía la “proto” obra o artefacto.

En este momento comenzamos a considerar la presen-
cia de un meta autor, quien desarrolla el artefacto y 
un espectactor, el cual lleva a cabo un rol fundamental 
en el desarrollo de la experiencia estética, hecho que 
convertiría en obra de arte a dicho artefacto.

Esta participación activa del antiguo espectador en el 
desarrollo de la experiencia estética le confiere carac-
teres de coautor. (Giannetti, 1997).

La performance interactiva “N.0” de Belén, realizada 
con la utilización de la herramienta COD05, integra 
una doble proyección de visuales interactivos densa-
mente imbricada con la danza propiamente dicha.

Se observa claramente el carácter de coautoría por 
parte de la bailarina mediante el uso de la herramienta, 
dado que COD05 se propone a la vez como herramien-
ta y como una pieza de arte interactivo que puede ser 
incluida en la tipología “creación de medios”1 (Rokeby, 
1995), donde su autor delega parte de la creación al 
operador o interactor.

En las primeras experiencias de arte tecnológico se 

observaba además que esa nueva figura de opera-
dor-coautor, siempre ejecutaba su participación desde 
el exterior de la obra, lo que permitía calificarlo como 
operador extrínseco. (Giannetti, 1997)

Las experiencias de realidad virtual, con sus modelos de 
mundos sintéticos e inmersivos, que comienzan a de-
sarrollarse en la década de 1980 involucran sensorial y 
cognitivamente a ese operador en el interior de un mun-
do ficcional que compone el sistema, introduciéndolo en 
la propia obra, lugar desde el cual ejerce acciones que 
repercuten en dicho entorno. Este desplazamiento del 
operador desde el exterior al interior de la obra lo califi-
ca como operador intrínseco (Giannetti, 1997).

Esta conversión de operador extrínseco a intrínseco 
que sucede en la realidad virtual, es otro elemento 
que puede considerarse presente en el uso de la he-
rramienta-obra COD05.

Una característica interesante que surge en “N.0” es 
que puede observarse desde distintas perspectivas, o 
lo que es más significativo aún, nos permite formular 
la hipótesis de que cada una de esas perspectivas pue-
de ser considerada como una performance en sí mis-
ma dotada de un plano de “realidad” propio. 

En este punto proponemos que “N.0” es una cuádru-
ple performance, refiriéndonos a la íntima imbricación 
de esas cuatro “realidades” coexistentes.

Cada una de estas performances simultáneas se acom-
pañarían de distintas configuraciones de los concep-
tos de autor, coautor, interactor y espectador, a la vez 
que podrían proponer distintos espacios, reales o arti-
ficiales, los cuales podrían ser analizados por lo tanto, 
desde una vista estética o endoestética, respectiva-
mente, de manera conjunta.

Es éste el punto en cuestión en el presente trabajo, y a 
partir de aquí surgen los diversos interrogantes, que si 

son respondidos afirmativamente pueden permitirnos 
considerar la existencia en “N.0” de múltiples mundos 
“reales” y ficticios, como si se tratase de una experien-
cia de realidad mixta. (Milgram y Kishino, 1994).

Los espacios creados en las cuatro performances si-
multáneas propuestas adoptan distintas característi-
cas, las cuales podrían permitir categorizarlos como 
“mundos reales” y “mundos artificiales”. 

Esta categorización suele considerar si se trata de 
un entorno natural y tangible, o si por el contrario se 
trata de imitaciones digitales que logran engañar los 
sentidos del espectador a través de la ilusión, ya sea 
total o parcialmente.

El grado de mímesis con la “realidad” parecería ser 
entonces el punto fundamental para que un entorno 
digital pueda ser interpretado o reconocido como un 
mundo virtual o modelo de mundo. 

Por lo que sólo un alto grado de semejanza haría po-
sible una “simulación fuerte” o “ficción inconsciente” 
en la que el observador no puede diferenciar la reali-
dad de la ficción. (Giannetti, 1997).

Este trabajo analizará sobre la existencia de otros meca-
nismos, ajenos a la mímesis y la simulación, que igual-
mente hagan posible la gestación de mundos artificiales. 

Por lo que, en base a ello, se proponen los menciona-
dos interrogantes que emanan de esas cuatro posi-
bles realidades:  

“¿Es indispensable la imitación del mundo “real” para 
que exista un mundo ficticio? ¿Puede existir inmersión 
sin que se produzca ilusión sensorial? ¿Existe un uni-
verso ficcional en “N.0”? Sus respuestas nos permiti-
rían formular: ¿Existen una estética y una endoesté-
tica operando simultaneamente en “N.0”? ¿Puede ser 
considerada “N.0” como una obra de realidad mixta?

La performance interactiva como realidad mixta y la simultaneidad de una estética y una endoestética.
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Desarrollo

COD05 es el sistema encargado de proveer un entorno de 
programación y la generación de visuales para la creación 
de obras escénicas interactivas como es el caso de “N.0”.

COD05 es un lenguaje de programación diseñado para 
ser utilizado por bailarines y performers en el desarrollo 
de composiciones visuales interactivas en tiempo real. 
Los algoritmos desarrollados en él se programan 
en escena a través de movimientos corporales, in-
gresando comandos en el mismo momento en 
que se ejecuta la obra de danza o performance. 
Funciona en tiempo real, proveyendo al artista perfor-
mático de dos interfaces, a través de las cuales puede 
ir desarrollando un algoritmo representado gráfica-
mente, mientras proyecta sobre una gran pantalla el 
resultado de las composiciones visuales generadas.

El algoritmo programado generará y controlará un tipo 

de visualización denominado “sistema de partículas”, 
el cual está formado por un conjunto de entidades vir-
tuales que tendrán sus cualidades morfológicas, cro-
máticas y cinéticas condicionadas en función de los 
propios movimientos corporales del interactor.

El modo de vincular los movimientos del artista con 
la escritura de código se realiza a través de captura de 
movimiento.

En la obra “N.0” de Belén, desarrollada con COD05, la 
bailarina hace uso del sistema para la generación de 
composiciones visuales cinéticas e interactivas que 
dialogan con su cuerpo mientras son generadas.

El componente virtual de la obra no preexiste, sino que 
es generado completamente con su actuación corporal.

Esto último refuerza su carácter de coautora, dado que 
el resultado es único y, en un alto grado, dependiente 

de las decisiones que ella toma en escena. 

Las cuatro performances mencionadas antes suceden 
simultaneamente, con una relación de anidamiento 
donde en un primer plano coexisten una performan-
ce de danza y una performance de programación en 
vivo, que contienen en el interior de su propia consti-
tución, es decir en un segundo plano de profundidad, 
otras dos performances: la programación por parte de 
COD05 y la puesta en pantalla de la imagen digital.

Primera performance

La primera performance mencionada es la obra de 
danza comprendida como parte de un mundo “real”, 
percibida sensorialmente por los presentes mediante 
la detección, entre otras cosas, de una bailarina, una 
sala donde se sitúa la puesta en escena, una ciudad 
determinada, una provincia, etc.

Esta participación del observador lo configura como 
un observador intrínseco que posee un cierto grado de 
actividad dado sólo por su aporte intelectual al mo-
mento de interpretar la obra.

Es decir, la obra es recibida por el público, éste com-
pleta los espacios de indeterminación presentes en 
ella y vive una experiencia estética. 

Asimismo este mundo “real” también es percibido por 
la bailarina, en su rol de autora intrínseca, es decir, 
la obra como parte constitutiva de esa “realidad” es 
controlada y modificada por ella lo que le otorga total 
libertad y responsabilidad en sus decisiones creativas.

Segunda performance

La segunda performance que se destaca es el acto de 
programación en escena, pudiendo denominarse a la 
actividad como livecoding, donde a través de una gra-figura 1   nterfaz de programación y Sistema de partículas
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figura 2 N.0

figura 3   Bailarina programando líneas

La performance interactiva como realidad mixta y la simultaneidad de una estética y una endoestética.
Ezequiel Rivero



58 Cuerpo, máquina, acción!

!

mática pautada previamente, la bailarina se comunica y 
controla corporalmente a la herramienta-obra COD05.

Aquí es conveniente detenerse a analizar algunos as-
pectos: COD05 podría ser considerado, desde su pro-
puesta gramatical, como una especie de aplicación lúdi-
ca o videojuego, ya que posee una narrativa específica, 
en la cual desde el inicio está claro el objetivo a cumplir 
y las mecánicas y estrategias necesarias para lograrlo. 

Analicemos un fragmento de la obra “N.0”. La bailarina 
en un primero momento se ha arrodillado en el suelo 
y ha dedicado unos minutos a interactuar con tres lin-
ternas y un juego de palitos chinos de colores. Luego 
de una serie de acciones relacionadas a estos objetos 
toma como objetivo “programar” con su cuerpo una 
visualización interactiva de líneas rectas de colores 
análogos a los palitos chinos. Ella conoce la gramáti-
ca con la cual debe comunicarse con COD05. Primero 
deberá ingresar al MODO AGREGAR, segundo deberá 
seleccionar entre múltiples funciones la paleta de co-
lor y tercero deberá confirmar el agregado de dicha 
paleta. El mismo procedimiento deberá realizar para 
dibujar las líneas, que cuando se impriman en pantalla 
lo harán ya en los colores seleccionados. 

Como hemos visto COD05 exige la ejecución de cier-
tas mecánicas para lograr dinámicas más complejas, 
y así alcanzar objetivos parciales que resultarán en 
el objetivo final, que en el caso de este fragmento de 
“N.0” será obtener las líneas coloreadas.

De este hecho emerge una relación, en cuanto a su ló-
gica interna, con la narrativa literaria, cinematográfica 
o de videojuegos. 

En el desarrollo de “N.0” la bailarina compone una na-
rrativa mediante la gramática propuesta por el sistema 
COD05, y al igual que un personaje de ficción debe su-
perar determinados retos para lograr su objetivo. Su 
comportamiento se verá representado en ese mundo 

ficcional a través de diversos elementos que compo-
nen la interfaz de programación de COD05.

Al igual que en las anteriores disciplinas se construye 
una diégesis sin la necesidad de apelar a la mímesis 
de la “realidad”, por lo tanto sin confundir los senti-
dos del receptor, valiéndose de signos diferentes a los 
iconográficos, mayormente apoyándose en represen-
támenes simbólicos.

De esta manera podría fundamentarse la hipótesis que 
plantea que en la obra “N.0”, en el acto mismo de pro-
gramar un algoritmo con la herramienta-obra COD05, 
la bailarina se encuentra en una experiencia inmersi-
va, dado que está inmersa en una narrativa ficcional.

Aquí no encontramos la ilusión desorientando a los 
sentidos como ocurre en la realidad virtual clásica, 
sino que la inmersión estaría dada por una diégesis 
generada por la propia narrativa de COD05 como si se 
tratase de una narrativa literaria.

La académica y crítica literaria, Marie LaureRyan señala 
que “las competencias cognitivas necesarias para que 
un lector pueda sumergirse en los mundos creados a 
partir de palabras, son tan altas que, [...] hay que des-
tacar el complejo sistema de actividad que le es con-
natural a la experiencia de inmersión.” (Ryan, 2001).

De ahí que el modo de percepción de COD05 como 
mundo artificial es producto de un proceso cognitivo, 
desvinculado de la ilusión sensorial. O al menos el 
grado de compromiso sensorial es mucho menor que 
el cognoscitivo.

Aquí la inmersión no sucede por acción de representa-
ciones digitales que emulan la “realidad”, poco o nada 
ocurre a expensas de la mímesis2, aquí como en una 
ficción, la inmersión sucede al empatizar con un per-
sonaje, sea aquel figurativo o abstracto. En este caso 
el personaje o avatar de la bailarina en ese mundo 

figura 3  Avatares de la bailarina 

ficcional lo constituyen los elementos de la interfaz 
de programación de COD05 tales como el selector 
de funciones modificadoras o el indicador de mo-
dos. 

Lo mismo sucede en el caso de los videojuegos, “la 
identificación del jugador se basa en la inmersión y 
de cómo el personaje hace de vehículo entre el uni-
verso, su identidad narrativa y los deseos del juga-
dor como parte esencial de la acción de la historia. 
Porque sin jugador no hay avance narrativo.” (Tato, 
2017).

COD05 no simula, no representa un mundo de ma-
nera realista, sino simbólica. Esos representámenes 
simbólicos son convenciones pactadas en el propio 
aprendizaje de programar. Concretamente podría-
mos mencionar como ejemplos los distintos símbo-
los que representan funciones modificadoras, filtros 
o estímulos. (emmelab, 2017).

La existencia de una narrativa, empatía e inmersión 
construye una diégesis que en la experiencia de la 
bailarina, en cuanto operadora intrínseca, deviene 
“mundo artificial”.

La performance interactiva como realidad mixta y la simultaneidad de una estética y una endoestética.
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Tercera performance

La tercera performance se localiza en el interior de la 
performance anterior, como una relación de anidamien-
to, la misma se compone del proceso computacional 
interno de la herramienta-obra COD05, que interpreta 
las instrucciones ingresadas por la bailarina y ejecuta 
modificaciones en el sistema de partículas proyectado.

Como ya se mencionó anteriormente, COD05 puede 
ser considerado una obra de arte electrónico de tipo 
“medios de creación”, pero podría advertirse aunque 
en bajo grado, un componente autómata (Rokeby, 
1995), que con una autonomía limitada toma ciertas 
decisiones y resuelve la ejecución de las representa-
ciones, lo que le da cualidades de operador intrínseco.

Analizándolo “medios de creación” (su mayor rasgo) 
encontramos la existencia de un Meta autor, en este 
caso el equipo del laboratorio EmmeLab que desarro-
lla el sistema COD05, que a su vez compartiría autoría 
con la bailarina.

Concentrándonos en esta tercera performance, Belén 
sería considerada una operadora-coautora extrínseca, 
es decir ejecuta modificaciones en esta performance 
pero sin estar presente en el interior del proceso com-
putacional interno.

A su vez encontramos nuevamente la figura de un ob-
servador externo que es el público, el cual vive una ex-
periencia estética como observador extrínseco pasivo.

Cuarta performance

El filósofo y curador Boris Groys menciona en su texto 
“Modernidad y contemporaneidad: reproducción mecá-
nica vs. digital” que la puesta en pantalla de la imagen 
digital puede ser considerada una performance en sí 

misma, entendiendo que la imagen digital no existe 
per sé sino que lo que existe es el algoritmo de aquella 
imagen que se representará en el momento indicado.

Esta performance sucede en el mismo plano que la 
performance anterior y tiene como Meta autor autó-
mata a COD05 y pensando en más bajo nivel, a los 
recursos propios del sistema operativo en el cual se 
ejecute COD05. 

Pero dado que la imagen no se visualiza hasta que la 
bailarina ingrese la orden, determinando su “aquí y aho-
ra” (Groys, 2016) se considera que la misma es coautora 
«extrínseca» y que en su acto mismo de ejecución, de 
fijar el “aquí y ahora” de la imagen digital, dota a la mis-
ma de un aura de originalidad. (Groys, 2016).

Esta performance compone un espacio puramente ar-
tificial donde la única relación con la realidad es a tra-
vés de un INPUT que permite a la operadora extrínseca 
ingresar la orden de “imprimir en pantalla”.

Conclusiones 

Con los argumentos anteriores se intenta sostener 
que la construcción de un mundo ficticio puede llevar-
se a cabo mediante recursos diferentes de la mímesis 
y la simulación. Recursos como la empatía, la inmer-
sión cognitiva o la formulación de diégesis a través de 
signos simbólicos en vez de icónicos podrían proveer 
una estrategia válida para generar “una consciencia 
de sí mismo emplazado en otro mundo”. (Ryan, 2001) 
que posibilite el espacio propuesto por COD05 y “N.0” 
como un mundo artificial o modelo de mundo. (Gian-
netti, 1997).

Entonces, aceptando la coexistencia de estas cuatro 
performances simultáneas e íntimamente imbricadas 
e hibridadas podríamos responder el interrogante:

¿Existen una estética y una endoestéticasimultanea-
mente en “N.0”? 

Las cuatro performances simultáneas se presentan en-
tonces en distintos tipos de relaciones de interacción 
tanto para la bailarina como para el público. Como se 
ha expuesto, la bailarina cambia su condición o vínculo 
en relación a la performance que se considere, siendo 
en algunas de éstas una operadora intrínseca, mien-
tras que el público permanece en todas ellas como un 
observador extrínseco, percibiendo estas cuatro reali-
dades como una única experiencia inseparable.

Para la bailarina, la obra COD05 se presenta como un 
mundo artificial, como un Endosistema. En este tipo de 
obras interactivas opera la endoestética: a través de la 
percepción del interactor, que lleva adelante sus ac-
ciones dentro del sistema que conforma la obra.

Podría decirse tal vez que está sucediendo simultánea-
mente en la obra otra experiencia estética que se vive si-
multáneamente, y es la que experimenta el público, radi-
calmente diferente a la que vive la bailarina, dado que el 
público es pasivo (salvo por su aporte intelectual), como 
en cualquier obra escénica tradicional, donde el público 
constituye un observador extrínseco pasivo.

A su vez puede suceder un caso híbrido o parcial, en 
el cual el espectador conoce o descifra la lógica de 
programación del sistema COD05, y de esta manera 
pueda participar de la narrativa, es decir puede ser 
espectador de esa diégesis que se construye como un 
universo ficcional. Pero aunque ello lo hace partícipe 
de un “mundo” que le era negado, no lo quita de su 
lugar de observador externo y pasivo.

¿Puede ser considerada “N.0” como una obra de rea-
lidad mixta?

Aceptada la coexistencia de mundos real y ficticios en 
la obra “N.0”, puede considerarse que la obra escénica 
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se localizarse en algún punto del continuo de virtuali-
dad  (Milgram y Kishino, 1994). 

Otro elemento que complementa tal afirmación está 
dado por el hecho de que el público observador exter-
no advierte como una única pieza indivisible las dis-
tintas performances operantes con sus mundos real y 
ficticios fusionados. Y hasta visualmente puede llegar 
a encontrar una clara unicidad en la relación coheren-
te e íntimamente relacionada entre el cuerpo de la 
bailarina, sus palitos chinos de colores y el sistema de 
partículas con sus  líneas en composé que persigue, 
esquiva e integra su cuerpo.

Luego de este recorrido hemos visto bailarinas via-
jando de mundos reales a ficcionales, operando desde 
el interior y desde el exterior en un mismo instante, 
Belén supo viajar entre realidades con un simple cam-
bio del foco de análisis, un sistema computacional que 
en un mundo fue una simple herramienta tecnológica 
en el mismo momento, en otro mundo, devino autor 
de una obra de arte. Todo sucede en un contínuo de 
tiempo y espacio. Como en la realidad aumentada, los 
límites de lo real y lo virtual se nos vuelven difusos 
hasta no poder percibirlos. Límites que solo vemos si 
nos concentramos y sino todo se funde en una única 
pieza indivisible. al fin y al cabo eso es lo que percibe 
el público. Una pieza de arte. Solo una.
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Notas

1.	 Rokeby analiza los diversos modelos de interac-
ción de obras interactivas y plantea la existencia 
de cuatro tipologías. En la categoría “medios de 
creación” el público se transforma en creador en 
un medio inventado por el artista. El artista per-
mite que el interactor se exprese creativamente.

2.	 Podría señalarse un pequeño grado de mímesis en 
el fragmento de N.0 analizado dado que si bien la 
interfaz de programación de COD05 está formada 
por sígnos simbólicos, existe una analogía con la 
realidad en cuanto al comportamiento del selector 
de funciones, ya que responde de manera miméti-
ca moviéndose a la derecha o a la izquierda según 
lo haga la bailarina.


