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En esta nueva publicacion de e-performance, se presen-
tan textos de colaboradores pertenecientes a diversos
equipos de artistas-investigadores de nuestro pais, de
Latinoamérica y Europa. Todos han participado de los
encuentros e intercambios organizados, conjuntamen-
te, entre el PID B315*y la Catedra Libre Educaciény Me-
diacion Digital en Danza y Performance? UNLP.

Estas actividades de extensién e investigacion cientifi-
ca, tecnolodgica y artistica testimonian -a través de sus
contribuciones- las interrelaciones entre arte, ciencia
y tecnologia e impulsan nuevas practicas, nuevas ten-
dencias y las multiples problematicas que plantea el
arte contemporaneo, las tecnologias de la comunica-
cién y la informacién (TIC) y la construccion del cono-
cimiento de modo colaborativo.

Es nuestro propoésito compartir el estudio realizado
como una construcciéon conjunta en la que partici-
pantes -basicamente similares- efectian aportes muy
diversos. Esas contribuciones son la derivacion de di-
ferentes formas de interpretar y procesar la realidad
préxima, para acrecentar, renovar, transformar o adap-
tar a diferentes entornos independientes o institu-
cionales. Proyectar esto nos convoca a preguntarnos:
¢Qué tacticas facilitan el compartir los conocimientos?
¢Qué metodologias preexisten para la transferencia de
conocimiento interdisciplinar? Y, en definitiva, ¢Se in-
corporan sustancialmente las aportaciones que conci-
be el conocimiento artistico interdisciplinar?

Un argumento que proponga ciertas respuestas a
estos cuestionamientos, plantearia a futuro, la pro-
duccién de una sistematizacién para la investigacion
interdisciplinar; promoviendo de este modo el pro-
cedimiento de contenidos favorables para compartir
conocimientos, metodologias y modelos de experi-
mentacién y pensamiento critico.

Esta sistematizacion asumiria herramientas para la
transferencia de conocimiento y un marco teérico a
instituciones, grupos de investigacion, artistas, cien-
tificos y protagonistas implicados en contextos trans-

disciplinares. Este proceso de transferencia o aplica-
bilidad de las derivaciones obtenidos; da cuenta de la
posibilidad de ampliar a otros contextos; acreditando
qué tanto se acuerdan las derivaciones a otros am-
bitos de estudio y practica. Es de recordar que, en la
investigacién cualitativa el grado de transferibilidad
depende de la inmediacién entre los contextos donde
se ejecuta el estudio, consecuentemente, el trabajo de
campo se torna esencial.

Tanto el PID como la Catedra Libre se sustentan pro-
moviendo criterios para el conocimiento y la incorpo-
racion de las nuevas tecnologias digitales como parte
de un proceso de innovacion en las practicas artisti-
cas como pedagobgicas. En el marco de las mutaciones
suscitadas, nos dispusimos a acompanar formulando
varias actividades abiertas a la comunidad con el fin
de abordar los objetivos y la problematica del cuerpo
y la interaccién en la actualidad. Por tanto, nuestros
objetivos en la edicién de esta cuarta publicacién -con
sus invitados y sus generosos contenidos atravesados
por sus experiencias, conocimientos y estudios- se
acrecientan en:

- Contribuir al desarrollo de la Danza y la Perfor-
mance ampliando los conceptos y practicas dispo-
nibles.

- Incrementar la documentacién relativa a la Dan-
za y la Performance a través de la observacion y
produccion critica obras, articulos, trabajos de in-
vestigacion y otras colaboraciones provenientes
de las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

- Desarrollar un estado de la cuestion de las teorias,
las historiografias y los casos de estudio que abor-
den la vinculacién entre el cuerpo y las nuevas
tecnologias.

- Favorecer el despliegue de experiencias, procesos
y actividades estableciendo contacto con los acto-
res y centros de formacién que desarrollan practi-
cas escénicas multimediales.
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- Organizar conferencias, jornadas, seminarios y talle-
res con el fin de intercambiar experiencias artisticas
y aulicas en materia de cuerpo y nuevas tecnologias.

Para hacer realidad estos objetivos precisamos sumer-
girnos en las palabras, en sus alcances, en sus ecos;
entender en la diversidad de los cuerpos otras formas
de comunicar. Citaremos parte de esas palabras en las
consideraciones de los autores con quienes hemos re-
flexionado en torno a las corporalidades en la escena,
a la performance hibrida, al uso y a la poética desple-
gada por la tecnologia.

En relacién con la Interfaz -dira Dario Sacco- que es un
elemento discursivo presente en numerosos procesos
relacionados tanto con la creacién en el campo artis-
tico como en el mundo de la medicina, haciendo algu-
nos paralelismos sobre su disefio en general y sobre
conceptos que le son propios.

En este mismo sentido, de la apropiacion de los tér-
minos en funcion de la propia experiencia, Myriam
Beutelspacher aborda la reduccién de singularidad
efectuada por la Biodata, algunas tdcticas de resisten-
cia como vias de emancipacion tecnocultural, y la inda-
gacion del potencial de la transdisciplinariedad.

Siendo asimismo la fuente de estudio las propias obras
del autor en su errancia como investigador-creador,
Antonio Sanchez Roman (Theor) establece el concepto
de un dios Téchne en referencia al culto de la tecnolo-
gia y la desterritorializacién de ciertas practicas en el
arte contemporaneo.

Y es asique nos adentramos al campo de las realidades
mixtas, donde Ezequiel Rivero se plantea la existencia
de una performance multiple que hibrida realidad y
virtualidad, suscitando la coexistencia de una estética
y una Endoestética sincrdnicas que aplican intrinseca-
mente en una pieza de arte escénico.

Anibal Zorrilla indaga sobre el significado que tiene el
término Interactivo dado que tiene una gran carencia de
precision. Este concepto tiene una complejidad que mu-

chas veces no es reconocida, lo cual genera en ocasiones
usos vacios de sentido o confusos y superficiales; en con-
secuencia, propone una reflexion semantica preliminar.

Por dltimo, Claudio Guerri, Martin Acebal, Cristina Voto
y Micaela Paz; presentan un abordaje desde una pers-
pectiva semidtica peirceana para la nocion de perfor-
mance, performatividad y las nuevas tecnologias. Plan-
tean igualmente una articulacion entre la nocion de
performatividad como lente epistemolédgico, la de per-
formance como acontecimiento y la de efectos performd-
ticos como produccién de sentido del acto performadtico.

Los invitamos a sumergirse y a resurgir atravesados
por todos estos discursos que emergen de un buscar,
de unindagar en comuan; de saberes explorados, expe-
rimentados con el cuerpo vivo que se hace palabray
en ese hacerse, genera otros sentidos.

Un estado de reflexién que “se abre hacia al infinito y
donde el riesgo, obvio pero evitado, es el de ser atrai-
do, absorbido, disuelto en un océano”? de palabras.

Notas

1. Proyectos bienales investigacion y desarrollo (proyec-
tos i+d) “Practicas Performaticas Multimediales, Redes
Telemdticas y Educacion. Cod.: B315” Facultad de Be-
llas Artes, Universidad Nacional de La Plata Director:
Mag. Alejandra Ceriani Codirector: Ing. Emiliano Causa.
01/01/2016 -31/12/2017

2. Las Catedras Libres son dependientes de la Presidencia
de la Universidad Nacional de La Plata, y fueron llama-
das Libres para difundir areas de la cultura y del saber
gue no encuentran un espacio respectivo en la curricula
de alguna de las carreras que esta Universidad dicta. La
Catedra Libre Educacién y Mediacién Digital en Danza
y Performance pertenece a la Secretaria de Arte y Cul-
tura de esta universidad. Fue creada en el afio 2014 y
continua promoviendo criterios para el conocimiento

3.

y la incorporacién de las nuevas tecnologias digitales
como parte de un proceso de innovacién pedagdgica.
los canales en linea pertenecientes a la Catedra Libre
URL:<https://www.facebook.com/Catedra-Li-
bre-Educacién-y-Mediacién-Digital-en-Dan-
za-Performance-> y el Blog: URL:<http://tecnologiay-
danza.blogspot.com.ar>

Dubois P. (2001) Video, Cine, Godard. Editorial Libros
del Rojas, UBA, CABA. Pag. 126
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Resumen

En este articulo se lleva a cabo una reflexién auto-et-
nografica en torno a la relacion entre arte y tecnologia.
La fuente de estudio son las propias obras del autor
en su errancia como investigador-creador. Aborda el
concepto de dios Téchne en referencia al culto de la
tecnologia en el arte, estableciendo un mapa de rela-
ciones que nos permite desterritorializar ciertas prac-
ticas que invade el mundo del arte contemporaneo.
Se propone una vuelta a la poesia (poeisis), como eje
central del discurso y fuerza motora de la creacién en
bisqueda de una nueva belleza.

Tecno-arte, post-dramadtico, auto-etnografia

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

Abstract

In this research article, it's developed an auto-ethno-
graphic reflection around the relationship(s) between
art and technology. The source of study are the au-
thor’'s own works in his errancy as a researcher-creator.
It approaches the concept of God Téchne in reference
to the cult of technology in art, establishing a map of
relationships that allows us to deterritorialize those
practices that invade the world of contemporary art.
A return to poetry (poeisis) as the central axis of the
discourse and driving force of creation is the proposal
that impulse the search for a new beauty.

Techno-art, post-dramatic, self-ethnography

Antonio Sanchez Roman (Theor)

Resumo

Neste artigo leva-se a cabo uma reflexdao auto-etno-
grafica em torno da relagdo entre arte e tecnologia.
A fonte de estudo sdo as proprias obras do autor em
suaerrancia como investigador-criador.

Aborda o conceito de deus Téchne em referéncia ao
culto da tecnologia na arte, estabelecendo um mapa
de relagdoes que nos permite desterritorializar certas
praticas que invade o mundo da arte contemporanea.
Propde-se uma volta a poesia (poeisis), como eixo cen-
tral do discurso e forca motora da criagcdao em busca de
uma nova beleza.

Tecno-arte, pés-dramadtico, auto- etnografia
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Introduccion

La razén como esperanza. Pero a costa de cuanta renuncia.
Y quién le consolard al poeta del minuto que pasa,
quién le persuadira para que acepte la muerte

de larosa, de la fragil belleza...

Maria Zambrano (2004)

La suerte de realizar un articulo se aventura por va-
rias dificultades. La primera es, sin duda, decir algo con
sentido para la comunidad académica, en este caso en
las artes. He decidido compartir mi practica artistica
como fuente principal, porque en ella se recoge un
bagaje vital y una de experiencia que puede ser util
para comprender los procesos de otros(as) artistas y
los discursos artisticos de una época. Llegado a este
punto seria conveniente aclarar algunos conceptos.

En un comienzo, técnica y arte compartia un significa-

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

do comun. Téchne (en griego: Téxvn) es el término ori-
ginario de técnicay podia ser traducido también como
arte. La nocién etimolégica de la palabra tecnologia
deriva de la union entre téchney logos  (en griego,
Adyog), entendiendo logos como verbo, discurso, razo-
namiento, tratado, etc. La fusion entre logos y técnica
ha producido diversas creaciones que se definen como
tecnologia, la mas extendida en la actualidad tiene
que ver con el desarrollo de instrumentos por el pen-
samiento racional. En esta relacion entre tecnologia
instrumental y practicas artisticas contemporaneas
-mas concretamente, artes escénicas- se desarrolla
esta investigacién auto-etnografica.

Las interconexiones entre arte y tecnologia que se es-
tudian en las obras, estan asociadas en diferentes oca-
siones con la ideo-mitologia denominada: dios Téchne;
un concepto heredado del pensamiento poético que
nos permite reflexionar sobre el culto de la tecnolo-

Antonio Sanchez Roman (Theor)

gia en el arte. Los postulados que aqui se plantean al
respecto, no pretende sentar catedra, sino mas bien,
abrir un didlogo que permita indagar sobre la errancia
creativa en la sociedad actual.

Se invita al lector a tener una mirada amplia que le
facilite establecer sus propias conexiones en el mapa
aqui senalado. Los trazos dibujados, son pistas de un
pasaje alin mas interno, donde el territorio de lo sub-
jetivoy lo objetivo se dan la mano en la creacion. Y por
lo tanto, requiere de una complicidad silenciosa que
comprende entre lineas.

El espectdculo de tu vida (2003, La Fragua, Murcia)
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l. Entre la tecnologia residual y los avances esce-
notécnicos.

Este primer periodo se caracteriza por la influencia
de movimientos contraculturales como el hip-hop, el
grunge o el ciberpunk, que derivé en el uso de tecno-
logia residual (un elemento clave del ciberpunk). Los
avances escenotécnicos llegaron con posterioridad, y
hacen referencia a los recursos técnicos aplicados a la
escena como focos méviles, cdmaras kinect, proyecto-
res de alta definicion... Para adentrarnos en esta cues-
tion se han elegido las siguientes obras.

El espectaculo de tu vida (2003)

Esta obra escénica fue creada en el espacio multidisci-
plinar La Fragua (Murcia). La accién esta basada en un
laberinto escénico donde interaccionan: publico, dis-
positivo y performer. El espectador se vuelve protago-
nista de la creacion de su propio espectaculo entrando
en relacion con los diversos médulos del dispositivo
escénico y los intérpretes (simbolos de agenciamien-
tos magquinicos [1]). Asi, podemos observar como el
planteamiento de la obra reflexiona en torno a las es-
tructuras sociales que conforma la idea de realidad y
de sujeto contemporaneo.

En la estética de la obra se aprecia la aplicacion de tec-
nologia residual en la composicién del espacio escéni-
co. También se puede contemplar cierta sintonia esté-
tica con otros creadores como el grupo catalan La Fura
del Baus, que desarrollan un el lenguaje influenciado
por las teoria del Teatro de la Crueldad de Antonin Ar-
taud expuesto en su libro El teatro y su doble(1938) Una
teoria que plantea la vuelta a los origenes del teatro en
un ritual que nos enfrente, de forma descarnada, a las
mitologias ancestrales y contemporaneas. El desarrollo
de esta pieza nos introduce en un ritual post-dramati-
co donde se pone de manifiesto un mundo mecanico y

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

cruel dominado por la Mega-maquina [2].

Otro aspecto a tener en cuenta, es la accion dramatica
que realiza el pablico-participante (sujeto) creando su
identidad en base a relaciones con la maquina.

Para comprender esto mejor, cabe recordar la nocién
de Tecnologias del yo (1996), conceptualizada por Mi-
chel Foucault, donde la identidad del ser humano no
estd constituida por una esencia innata sino que se
crea en relacién a estructuras sociales. Esto abre la
puerta a otros conceptos como post-humano, hom-
bre-maquina o ciborg; que se iran desarrollando a lo
largo de este articulo.

Ante las cuestiones que plantea la obra aparecen algu-
nas preguntas de interés:

¢Es el dios Téchne un dios salvaje y cruel?

cleinteresa a la Mega-mdquina el discurso que eli-
mina la nocion de esencia?

Arca: un sueio para salir del sueiio (2008)

Arca es una pieza transdisciplinar que se desarroll6 a
partir de diferentes prototipos. El primero se realiz6
en el 2008 en la fabrica de creacion Fabra i Coat (Bar-
celona). Un segunda experimentacion se llevo a cabo
en el 2010 en la fabrica de creacion escénica Les Gol-
fes (BCN). EL tercer y cuarto prototipo fue producido
en el Centro Parraga (Murcia) entre el 2011 y el 2012
-con la colaboracion del Festival Venagua-. Por altimo,
se realiz6 en el 2013 el prototipo 05 en el Centro de
Cultura Contemporanea Les Cigarreras (Alicante).

La narrativa de la obra estd inspirada en la fabula de
Ted Kaczynski, El Buque de los Necios[3], donde un gru-
po de navegantes discuten sobre el rumbo del barco

Antonio Sanchez Roman (Theor)

ante la posible amenaza de hundimiento. Este relato
sirve como metafora para hablar de la situacién del
mundo frente a los avances tecnolégicos que ha des-
pertado el miedo ancestral de la posible destruccion
del planeta. En Arca se relacionan siete tipos de per-
sonalidad, encarnada en diferentes personajes, que
simbolizan las distintas posturas frente a este hecho.
EL pdblico es introducido dentro de la embarcacion,
formando parte de la accién de la obra. Volvemos en-
contrar asi, un laberinto de interaccién mixta: pabli-
co-maquina-performer.

Arca: un suenio para salir del suefio (2008, Fabra | Coat, Bacelona).
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En relacion al uso de la tecnologia en la escena es inte-
resante observar como en la obra se comienza utilizando
elementos de tecnologia residual hasta llegar a la aplica-
cién de nuevos elementos escenotécnicos con mayores
recursos. Los avances mas significativos en aquella épo-
ca eran los asociados a la interactividad mediante senso-
res [4] (la imagen interactda con el movimiento del per-
former). Este desplazamiento que va desde la tecnologia
residual a los avances esceno-técnicos es recorrido por
otros(as) como Robert Lepage, Bob Wilson o Bill Viola;
siendo paradéjico el paso de un discurso critico, fuera de
la sistema, a la utilizacién de los Gltimos medios tecnolé-
gicos formando parte del mercado del arte.

A nivel dramaturgico la obra propone un laberinto oni-
rico y sensorial por una metafora del mundo contem-
poranea, siendo esto una caracteristica comudn en los
obras. La idea de despertar al suefo, sirve como motor
para encaminarse en la basqueda de un mas alla de lo
que creemos como realidad. Al publico se le traslada al
final la opcion de volver por donde ha venido o aden-
trarse por nuevos caminos. En esta ocasién, también
nos podriamos hacer una pregunta relacionada con el
dios Téchne: ¢El culto a la tecnologia nos sumerge en
algian tipo de suefio del que no somos conscientes?

Por dltimo, es importante tener en cuenta que esta
pieza me llevé al colapso. Debido al exceso de ele-
mentos esceno-técnicos (5 proyectores, equipo de re-
produccién, 30 pantallas de ordenador...). Por lo tanto,
tuve que replantear mi uso de la tecnologia en el arte,
un agotamiento que dio como resultado un punto de
inflexién en mi practica artistica.

Il. ¢Como integrar poiesis y tekné?

“Téchne no s6lo es nombre para el hacer y el saber
hacer del obrero manual sino también para el arte, en

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

el sentido elevado, y para las bellas artes. La téchne
pertenece al traer-ahi-delante [Her-vor-bringen], a la
poiesis; es algo poiético.”
Martin Heidegger (2007)

El segundo periodo se gravita alrededor de la pregun-
ta, ¢como integrar poiesis y tekné? Esta inquietud me
lleva a realizar una serie de obras donde busco que
poesia (drama) y tecnologia experimente una simbio-
sis. Paso a detallar algunas de ellas.

El exilio comienza... (2014)

La investigacién en esta obra surge a partir del texto
Nuestra sefiora de las nubes (2001) del autor argenti-
no Aristides Vargas. Explora la relacién entre exilio,
memoria y cultura digital. En su desarrollo se uti-

-

Antonio Sanchez Roman (Theor)

liz6 textos propios, combinados con otros como La
ciudades invisibles (1972) de italo Calvino o Adrift’s
book: indigo (2012) de Sayak Valencia. La accion es
creada a partir de una narracién rizomatica com-
puesta por fragmentos hilados por los encuentros
de dos exiliados(as), que buscan en sus recuerdos
un lugar donde no sentirse como extranos.

El exilio comienza cuando matamos las cosas
que amamos, el exilio comienza por un proble-
ma de abrazos, el exilio comienza cuando nos
encierran en el viaje de la infancia, el exilio co-
mienza...

Vargas, 2006:43)

La integracion entre tecnologia y poética se desa-
rrolla conectando el uso de los medios técnicos di-
rectamente relacionado con la metafora que se estd
evocando.

Por ejemplo, si se esta hablando de identidad virtual
se utilizando unos moviles para hablar por medio
del video-chat de una red social; si estamos hablan-
do del juego de proyecciones entre el sujeto y la
construccién que realizamos sobre la personalidad,
se usa video proyecciones sobre el rostro vendado
del intérprete. Esto permite abrir significados mas
alla del uso de la tecnologia como elemento princi-
pal en la escena. Si bien en las obras anteriormente
esto también estaba, en esta pieza se hace especial
hincapié en investigar estas conexiones y las posibi-
lidades poéticas de la tecnologia.

Imagen: Nana Pez Figura 3.jpg|

Pié de foto: El exilio comienza... (2014, Centro Parraga,
Murcia)
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El campo tematico mas interesante de la obra para este
estudio tiene como eje discursivo la relacion entre cuer-
po digital [5] y cuerpo fisico. La accién dramética de los
personajes reflexiona en torno a la desmaterializacion del
cuerpo[6] debido a la pérdida de memoria -depositada en
discos duros- y el vacio de contacto humano en la comu-
nicacion digital. Otra de las bisquedas de estos persona-
jes, inmersos en La sociedad del espectdculo (Guy Debord,
1967), tiene que ver con indagar qué de verdad hay en sus
vidas medidas por el simulacro de lo real (Jean Baudrillard,
1993), por la identidad digital en las redes sociales.

En esta obra podemos observar como ya no tiene tanta
importancia la tecnologia residual y la escenotecnia en la
propuesta estética. Ahora, los planteamientos estan mas
basados en una sociedad de la informacion. Asi cabe men-
cionar el desplazamiento del mito de Prometeo al mito
de Fausto que senala Paula Sibila en su libro El Hombre
Postorgdnico: Cuerpo, Subjetividad y Tecnologias Digitales
(2005). Para profundizar en esta cuestién nos puede servir
la siguiente cita:

Mientras se va esfumando la metdfora del hombre ma-
quina cede su lugar al modelo del hombre informacion,
podria parecer que el materialismo se ha extendido
hasta sus ultimas consecuencias. Pero tal vez no sea
tan asi, ya que la materialidad de la sustancia que cons-
tituye a todos los seres vivos es bastante ambigua. Al
finyal cabo, el ADN es un cédigo: es pura informacion.

(Sibila, 2005:96)

Hic et nunc: meditaciones sobre teatro contem-
poraneo (2014).

La locucién latina hic et nunc (aquiy ahora) sirve como
nombre para esta investigacion performativa que re-
flexiona en torno al concepto de teatro contempora-

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

neo. Los asistentes, publico especializado en el tema,
es invitado a recorrer varias partes del edificio del
teatro de ESAD Murcia, sucediendo varias acciones
poéticas durante el recorrido hasta llegar al escenario
donde se le propone meditar en silencio sobre lo que
pasa en el patio de butacas (lugar de la accion).

Los temas que aborda se dividen en los siguientes
campos: El reflejo en la ventana (la construcciéon del yo
artistico), El orden en los escenarios del caos, Teatro y
compromiso, La dimension de lo sagrado y Al hombre
tedrico le seduce la tecnologia.

Este Gltimo campo referenciado, recoge a partir de un
lenguaje poético reflexiones sobre la relacién entre
el creador escénico y la tecnologia. Aqui expongo un
fragmento para adentrarnos en esta cuestion [71]:

Al hombre tedrico, le seducen la tecnologia: el tea-
tro virtual, la performance de la era electrénica. El
arte digital. Le atrae los nuevos medios. Lo nuevo,
como un plus de la escena. Fabricas de creacion,
laboratorios de arte en vivo, dramaturgias ex-
pandidas, interacciones hologrdficas, narrativas
transmedias. Lo nuevo. El ser contempordneo y el
signo de su tiempo. El hombre tedrico transforma-
do en hombre técnico. La técnica. La técnica con T
mayuscula. Técnica. ;Qué hay de malo en ello? Al
hombre tedrico le seduce la tecnologia. Pero ;qué
urge en el interior de este tiempo?, coincidir con la
época, ite permite verla?, pertenecer a ella, ies ser
contempordneo?

En este sentido, cabe cuestionarse qué funcion cumple
la técnica en la obra de arte: si tiene una funcién que
eclipsa al creador(a) convirtiendo su accion en un ele-
mento técnico mas. Es decir, la creaciény el creador son
absorbidos por el dios Téchne, anulando (o mermando)
la dimension estética de la contemplacion y el aura en
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el arte, sustituyéndolo por una reproductibilidad técnica
(Walter Benjamin, 1936) donde el creador(a) es un en-
granaje mas. Como respuesta a esta cuestion se plantea
en la obra la siguiente conclusion abierta:

Mientras la tecnologia me seduce, observo cémo
me transformo en Hombre Técnico. El precipicio
estd cerca, la propia extincién. Otras veces, para-
mos a tiempo. ;Lo conseguiremos esta vez?. Quito
la mayuscula a la técnica, no dejarse seducir.

El sueiio de Segismundo (2015).

El sueno de Segismundo es una version libre de la
obra La vida es suefio (1635) de Pedro Calderén de la
Barca. Segismundo es el personaje protagonista de
la accion dramatica por la cual se cuestiona temas
clasicos de la humanidad como el honor, el amor o el
poder. El tema principal que aborda el texto del Si-
glo de Oro tiene que ver con la relacion entre vida 'y
sueno. Para llevar a cabo la puesta en escena se rea-
liza una hibridacién de diferentes disciplinas: dan-
za, circo, nuevas dramaturgias... Esta fusion (trans)
multidisciplinar establece un didlogo creativo con la
tecnologia intentando su integracién organica en el
espectaculo.

La dramaturgia de la imagen (José A. Sdnchez, 1994)
en esta pieza tiene una gran importancia, ya que,
mediante video-mapping se crea un mundo onirico
de sombras que interaccionan con el intérprete. Los
elementos escenotécnicos acompanan a esta crea-
cién de ensonaciones donde el personajes principal,
Segismundo, se pregunta qué es real y qué es sueno.
Una de las frases méas famosas de la obra responde
a esta cuestion afirmando: “la vida es sueno y los
suefos, suefios son”.
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El suefio de Segismundo (2015,Teatro Circo, Murcia)

A nivel filoséfico, la relacion entre vida y sueio, apa-
rece en numerosos mitos ancestrales y en diversos
tratados filoséficos de distintas culturas. Algunos de
los que se contemplan en la realizacidon dramaturgica
de la obra son el famoso Mito de la Caverna de Pla-
ton, el concepto de Maya en la cultura hindg, la visi6n
del Tonal y Nagual de la cosmologia Tolteca y el per-
sonaje mitoldgico de Morfeo. Uno de los referentes
mas contemporaneos de estas inquietudes del ser
humano es la pelicula Matrix (1999) de los hermanos
Wachowski. En esta trilogia, al igual que Segismun-
do, Neo -el protagonista- se debate con las mismas

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

cuestiones que aqui se plantean, aunque en este caso
lo realiza ambientado en un mundo virtual. El interro-
gante aqui es saber si la realidad virtual, en su relacién
con la vida, nos tiene inmersos en un sueio del que no
somos conscientes.

Una vez mas, encontramos en la obra una sofistica-
cion de los medios, una acumulacién de recursos que
llevan de nuevo al colapso. La arquitectura del teatro
comercial, con sus leyes de mercado y su logica de in-
dustria cultural, me llevo a repensar mi relacién con la
creaciény los medios de produccion. La espectaculari-
zacién de la tecnologia es uno de los efectos secunda-
rios de este periodo, ya que la presion social por agra-
dar al publico generé en mi una bisqueda, en algunos
casos, mas efectista que poética. Por estas razones, y
otras que no cabe mencionar, decidi abandonar -du-
rante un tiempo al menos- el edificio del teatro y los
espacios convencionales del arte.

Ill Vuelta a los origenes

La nuestra es una via negativa, no una coleccién de
técnicas, sino la destruccion de obstaculos.
Jerzy Grotowski (1968)

En la busqueda de nuevos caminos me adentro a partir
del 2015 en una nueva etapa que se caracteriza por
una investigacién performativa en torno a las poéticas
del silencio y las practicas artisticas contemporaneas.
La idea es retornar la placer de la creacion, al juego,
a lo lddico, a un lugar donde la expresividad no esté
condicionada por los medios. Este proceso ha comen-
zado a tener sus frutos.

E-Cclesia (2017)

La investigacién en la obra comenz6 a finales del 2015

Antonio Sanchez Roman (Theor)

en el Laboratorio Primas de Riesgo (Madrid) y se fue
desarrollando en relacién al Master en Humanidades:
Arte, Literatura y Cultura Contemporanea de la Univer-
sitat Oberta de Catalunya. Posteriormente, se llevé a
cabo, en enero del 2017, una residencia de creacién
en Centro Parraga (Murcia) que obtuvo como resultado
la version E-cclesia 1.0. Actualmente estoy elaborando
una partitura escénica transmedia que permita regis-
trar la obra como un textos post-dramatico.

E-cclesia 1.0(2017, Centro Parraga, Murcia)

El titulo de la pieza proviene del griego antiguo ecclesia
(¢xkAnaia) que era el término para referirse a laasamblea
principal de la democracia en Atenas. La separacion de
la letra e-, como prefijo de electrdnico, hace referencia a
la practica de asamblea digital que se realiza en la obra.
Mediante este juego se propone reflexionar sobre el uso
de las nuevas tecnologias de la informacion y la comu-
nicacion (TIC) en procesos de democracia participativa e
inteligencia colectiva. Para ello se plantea a los(as) vo-
tantes las siguientes preguntas: ; Qué opinas de la demo-
cracia digital participativa? ¢Crees que los nuevos me-
dios digitales ayudan a mejorar el sistema democratico?
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La diferencia con otras investigaciones anteriores es
que, en este caso, la experiencia entre espacio fisico
y espacio digital la realiza el puablico. Una App (App-
gree), nos sirve como software de soporte donde los
participantes, por medio de sus smarphones, realizan
el debate y las votaciones online. También cabe la po-
sibilidad de la participacion de publico que no asiste
en directo al evento desde otros lugares al conectarse
al canal abierto en internet, sucediendo asi, lo que se
ha dado denominar como practica performativa ex-
pandida. Debido a que solo se necesita un proyector
y un ordenador, esta practica puede realizarse en los
mas diversos lugares (sala de conferencias, espacios
de exposicion, plazas publicas...) escapando de este
modo del edificio convencional del teatro.

El uso de tecnologia de bajo rendimiento -low tech-,
permite una libertad de movimiento que no era posi-
ble en anteriores obras. Como plantea Rodrigo Alonso
en Elogio de la low-tech (2015), la opcién consciente
de tecnologias elementales enfatiza el discurso esté-
tico generando un cuestionamiento contundente a la
superioridad politica y estética que pretende fundarse
en una supuesta superioridad estética. Esta reduccién
de medios, esta opcion por la austeridad, pone de ma-
nifiesto la intencién de volver a la creatividad de la
expresion sin estar condicionada por la técnica. Asi la
poiesis vuelve ocupar un lugar central en la creaciéon
frente a la articulacién de la tecnologia.

Conclusiones

A lo largo del articulo se puede observar el testimonio
creativo de una errancia que transita desde la tecnolo-
gia residual, pasando por los nuevos medios tecnolé-
gicos, hasta llegar a la low tech. Este periplo sefiala una
trayectoria que va desde lo analégico a lo digital. Es
por esto, que la investigacién tiene un valor etnografi-

En torno al dios tekné. Performance, poesia y tecnologia.

Co que nos sirve para comprender mejor los procesos
de transformacién que ha experimentado la sociedad
en el &mbito artistico de mano de la denominada ge-
neracion bisagra [8] (a la que formaria parte).

En el estudio de la vinculacién del acto creativo con la
tecnologia se desvela una necesidad vital que pone en
valor la poesia frente a los excesos técnicos en el arte.
Esta postura aboga por la bisqueda de una nueva belle-
za que reconcilie los opuestos, revisando la nocion de
aura en el tecno-arte y superando los canones impues-
tos por el mercado. Propone una vuelta a los origenes,
para (re)descubrir qué de sagrado guarda el arte actual.

Por altimo, resaltar que este trabajo en torno al dios te-
kné, tiene como prop6ésito acercarse a la relacion entre
arte y tecnologia desmitificando ciertas practicas (cul-
tos) que elevan a la tecnologia a la categoria de “dios".
Asi, se abre una nueva posibilidad de relacién con la
técnica sin caer en el antiguo error: la creacién de ido-
los. Por lo tanto, la poesia como lugar de lo indtil (no
utilitario) llevada por la inspiracion, nos puede liberar
de las légicas de la razén instrumental instauradas por
la mega-maquinay abrir la posibilidad de nuevos hori-
zontes para la humanidad.

Notas

1. Agencinamiento maquinico, concepto de Deleu-
ze, Guilles y Guattari, Felix; en Capitalisme et Shi-
zopherenie? Mille Phateaux (1980) Paris: Minuit.

2. 2. Mega-maquina es un término heredado del hu-
manista Lewis Mumford que denomina a los siste-
mas compuesto por seres vivos, maquinas, modos
de operar, etc. La Mega-maquina recogeria todos
los compuestos de las diversas maquinas en una
Gran Maquina politica y econémica. Véase: ht-

Antonio Sanchez Roman (Theor)

tps://www.nodo50.org/ciencia_popular/articu-
los/Mumford.pdf

3. Esta fabula esta en copyleft y se puede leer en
este enlace: http://www.sindominio.net/ecotopia/
textos/buque_necios.html

4. Lainteraccién con los sensores de movimiento y
las video-proyecciones era aplicada por medio de
software Isadora.

5. Véase: Arte del Cuerpo Digital: Nuevas Tecnologias
y Estéticas Contempordneas. Compilado por Ale-
jandra Ceriani. Ediciones Edulp. (2012)

6. Esta cuestion es abordada en mayor profundidad
en la tesis de la doctora Edi Liccioli (2012) Corpus
Cum figuris: Antropofilosofia e ideo-mitologia de la
naturaleza y corporeidad humana. Murcia:UCAM.

7. Texto inspirado por el pensamiento del fildsofo
italiano Giorgo Agambe y la conferencia sobre la
creacion de Chantal Maillard. Consultar:https://
youtu.be/mnxNgLm5VR4

8. La denominacién generacion bisagra hace referen-
cia a los nacidos entre los afios 70 y 80 que han ex-
perimentado el cambio de analégico a digital. An-
teriormente fue denominada generacion X (Existen
otras generaciones bisagra, pero en este estudio,
por proximidad, nos centramos en este perfil)
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Resumen

Este escrito aborda autocriticamente sesgos e inter-
ferencias detectados como emergentes en la relacion
entre cuerpos y tecnologias. Abordo la reduccién de
singularidad efectuada por la biodata, los recortes de
experiencia y la "aceptacion suave” de la tecnologia a
partir de las reflexiones de David Rockeby y Mark Coni-
glio. Algunas tacticas de resistencia asoman como vias
de emancipacion tecnocultural en las que se incluye
el vector humanista del teatro sagrado. En consonan-
cia, mi serie de obras performaticas Arquemaquinas,
recuperan la nocién del “ser integro” amplificando el
potencial de la transdisciplinariedad.
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Abstract

This autocritical paper addresses biases and interfe-
rences that emerge in body-technology relationship.
| approach the singularity loss resulting from biodata,
the experience narrowing and the “soft acceptance” of
technology from David Rockeby and Mark Coniglio’s
critical perspectives. Certain resistance tactics rise as
ways to technocultural emancipation including sacred
theater’s humanistic stand. Accordingly, my series of
performance works Arquemdquinas, brings back the
notion of “integrity” amplifying transdisciplinary po-
tential.

cuerpo input, tdcticas de resistencia,transdisciplina,Jllbody input, resistance tactics, transdisciplinarity, ex
experiencia perience

Myriam Beutelspacher Alcantar

Resumo

Neste escrito aborda auto criticamente distorcoes e
interferéncias detectados como emergentes na rela-
¢do entre corpos e tecnologias. Abordo a reducdo da
exclusividade efetuada pela biodata, os recortes de
experiéncia e a aceitacao suave da tecnologia a partir
das reflexdes de David Rockeby e Mark Coniglio.Al-
gumas tacticas de resisténcia assomam como vias de
emancipacdo tecnocultural nas que se inclui o vetor
humanista do teatro sagrado.De acordo com, minha
série de obras performaticas Arquemdquinas, recupe-
ram a noc¢do do “ser integro” ficando o potencial da
transdisciplinariedade.

input corporal, tdaticas de resisténcia, transdisciplina
ridade, experiéncia
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La experiencia es la medida de todas las cosas
Fernando Broncano*

Las promesas de la ficcién cientifica de la cultura di-
gital muchas veces generan imaginarios falsos para
idealizar al hombre como mediaticamente trascen-
dente, reducido a data almacenable, en la tendencia
a creer que el cuerpo fisico es obsoleto y la realidad
virtualizada mas convincente que la realidad misma.
Las artes performaticas convocan a estos imaginarios
cuando se considera la presencia del espectador/per-
former/interactor como biodata o input digital, y surge
una tendencia que me parece que expone un proble-
ma ontoldgico. Es decir, que nuestra nocion del cuerpo
esta cambiando por una idea de existencia en forma-
to "digital”. Sobre esto me pregunto, si en la relacién
cuerpo-computadora necesariamente se requieren
inputs de datos (muchas veces signos vitales sensa-
dos) para procesar cédigo, y por ejemplo, manipular
estéticamente dichos datos en tiempo real ;de qué
manera podria cuestionarse la reduccidn de singulari-
dad? ¢Ha sido posible expresar el universo cualitativo
de la presencia humana a partir de procesos digitales
cuantitativos? ¢Como restituir sustancia genuina a la
experiencia humana en la era digital?

Los espejos electronicos nos representan tal como de-
seamos ser, pero también como no somos. Nos mues-
tran cuerpos artificiales, incapaces de morir, y con eso
satisfacen nuestra utopia in effigie? Hans Belting®

He buscado en la tecnologia su potencial conectivo y
colectivo. No es sélo desde los settings que emana mi
actividad artistica, si no desde una conjugacion intuiti-
va que recupera cierto arsenal de herramientas inma-
teriales que guarda el cuerpo. A raiz de estudiar seis
anos técnicas de actuacion observé que la accion dra-
matica podia nutrirse de las posibilidades que ofrecia
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el medio digital para la construccién simbélica. Pero
fue desde el disefio, que conflui en el Centro Multime-
dia, lugar dedicado a la investigacion de arte electr6-
nico en el Centro Nacional de las Artes, en México.

Alli, Internet ocupé mi principal actividad desde 2002. A
lo largo de una década, pude observar el trabajo que los
artistas mexicanos realizaban en el ambito de la rob6ti-
ca, la realidad virtual y aumentada, las imagenes genera-
tivas, las interfaces electrénicas y los sistemas interacti-
vos para pantalla. El estudio del eje cuerpo-tecnologia
parecia obviarse en un entorno lidico y experimental
donde la tecnologia era la principal protagonista.

Tacticas de resistencia.

En dicho contexto, con el colectivo En-ACT, realizamos
la obra de net-art Artificial/Espejo* exhibida en el Cen-
tro Cultural de Espana en el marco de la curaduria Jue-
go Doble en 2004. Si bien la obra era en formato pan-
talla, se present6 en dupla con la obra performatica
Transpermiade Marcel.li Antinez Roca. En el colectivo,
la filésofa Liliana Quintero escribi6 cinco ensayos hi-
pertextuales que indagaban sobre la nocion de “ser en
el mundo” a partir de analizar la relacion entre lo na-
tural y lo artificial. Sus planteos introdujeron la tekhné
griegay el concepto de poiesis para pensar desde otros
paradigmas el quehacer instrumental del arte electr6-
nico. EL andamiaje teorico-critico proponia hacer eco
de las advertencias filoséficas en torno a los peligros
de la seduccidn técnica en la posmodernidad. Ante el
avasallador predominio de la imagen en Internet con-
sideramos implementar dos tacticas de resistencia:
la estética de choque’ y los usos desobedientes de la
tecnologia®. Nos apropiamos de las mismas armas del
disefio publicitario y de la estética visual mainstream
para generar contrastes conceptuales entre formas co-
nocidas y contenidos inesperados.

Myriam Beutelspacher Alcantar

Para dislocar la naturaleza de la técnica ha-
brd que modificar las tdcticas convencionales.
Lo cierto es que, al pasar el arte del dmbi-
to ritual al politico, surgen las instituciones
que lo regulan. De alguna manera la obra de
arte queda destinada, como observé atina-
damente Benjamin, a una estética de choque.
Liliana Quintero”

Coincidiamos en que los impactos de los nuevos me-
dios no s6lo estaban transformando la comunicacién
humana sino también repercutian directamente en
el cuerpo y en la experiencia. En ese entonces, las
reflexiones profundas de Artificial me tocaron fibras
sensibles. Yo estaba viviendo el olvido de mi cuer-
po teatral, algo que, al trabajar con la computadorsa,
internamente me parecia estar bloqueando parte de
mi propiocepcidn. A raiz de este proyecto comprendi
desde dénde provenia cierta sensacion de desacople
ante el diseno de interfaces y marcé en definitiva mi
manera de hacer-pensar artistico.

El mundo del arte electrénico se me revelo, de pronto,
sesgado. La gran ortopedia de la sociedad biopolitica,
que surgi6 con el Estado-Nacién, consistia en introdu-
cir tecnologias disciplinarias del cuerpo habilitando
mecanismos de control y vigilancia empleados para
la recoleccion de datos de los hombres-cuerpo. Esta
logica afecta también el terreno de lo artistico, y de
alguna manera condiciona la forma de crear y apreciar
el arte electrénico.

Desde la alegria que nos produce inventar nuevos um-
brales de percepcién propongo hacer visible esta fisura.
La fisura que denota la contemplacion de la fragilidad
tecnolégica. Reconocer la vulnerabilidad de las tecnolo-
gias a través de la vulnerabilidad sensorial del cuerpo.
Esto puede introducir la sospecha de un fragil universo
epistemolégico que subyace en las tecnologias digitales.
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Las fantasias en torno a la eternidad de lo tecno-
légico fueron confrontadas con la sencilla factibi-
lidad de una lista creciente de lo efimero. Las md-
quinas si pueden morir.

Siegfried Zielinski®

Sesgos e Interferencias

En aras de retomar el cuerpo y alejarme de cierta con-
cepcién artistica “de escritorio”, en 2008 concebi el
performance Habitat-Draw (Jévenes Creadores FON-
CA), un proyecto intermedial para sitio especifico que
incorpor6 dibujo digital con dispositivos infrarrojos.

En la obra, mi casa real se derrumbaba como un refle-
jo de las fracturas del cuerpo, usando como metafora la
irrupcién de los medios masivos de comunicacién dentro
del espacio intimo cotidiano. Era necesario reconciliar la
mirada mediatizada con el entorno y el cuerpo reales.

Como artista-disefiador-operador del sistema es uno
quien establece previamente los criterios técnicos para
el uso de la interfaz pero siempre hay un factor sorpre-
sa desde la vivencia. Todo el cuerpo, la percepcién y la
psique se reformulan, y este proceso de adaptacion no
es instantaneo, a diferencia de una reaccion computa-
cional. En este inter aparecen contrastes, luchas inter-
nas, frustraciones, confusionesy a la vez fascinacion.

Luego, cuando en 2010 fundamos Translab, la linea de
investigacion de artes performaticas y tecnologia del
Centro Multimedia, detecté otro tipo de emergentes.
Realizamos Empatia®, un performance con vestuarios
luminicos que palpitaban al ritmo cardiaco. Cuatro
sensores cardiovasculares nos permitian intercambiar
frecuencias entre nosotras y conectarnos con los par-
ticipantes. Simultaneamente se producian variaciones
cromaticas en la fibra éptica de los vestuarios, hacien-

Aceptacion suave o Vida refractaria en el performance digital 17

do visible un entretejido de relaciones subjetivas que
construian una suerte de vestido-sujeto-colectivo.

Sin embargo, al finalizar el performance, se abrié una
pausa de curiosidad y senti que los espectadores se
acercaban para buscarse a si mismos en el dispositivo,
ya no para empatizar conmigo sino con la fascinante
extrafeza del circuito que los calculaba y traducia a
ellos mismos. En esa experiencia detecté el momen-
to en que la interfaz se transformé en interferencia.
El vinculo conmigo se mantenia mientras existia la
contencion aurdtica del acto performatico en vivo, y
luego, de alguna manera, la interfaz comenzé a operar
bajo la légica operatoria humano-computadora. ¢Es la
neurona espejo la que cierra el circuito? scomo es el
espacio relacional que habilita el disefio de la inter-
faz? El latido, en tanto representacion de biodata que
no se puede ver ¢seguia siendo experimentado como
latido o como efecto input-output? ;o de qué depende
entonces la construccién de su fuerza poética?

En ese punto he observado que hay que tomar una pos-
tura critica, ya que se trabaja en un terreno complejo
donde la interfaz arma dispositivo multirrelacional, es
decir, el cuerpo, varios cuerpos, incluidos participan-
tes, performers, espectadores, estan siendo directa-
mente confrontados, deformados o simplemente in-
terpretados a través de medios computacionales que
son programados por otros cuerpos humanos. ;Desde
qué parametros nosotros mismos programamos mo-
delos artificiales para observarnos unos a otros, cal-
cularnos y percibirnos? ;estamos ante una especie de
batalla perceptual entre lo que miran los ojos y lo que
me devuelve el sistema? ;es posible acostumbrarnos
a confiar ciegamente en la mediacion? ;a percibir al
otro a través de este filtro digital?

Si la estadistica levanta un plano de nom-
bres-nimeros representaciones-forma, la ex-
periencia recuerda siempre lo representado.

Myriam Beutelspacher Alcantar

Fernando Broncano*°

Aceptacion suave. Miradas criticas.

Mark Coniglio** en el panel de discusion "Prétesis” del
Encuentro Liveness (2012)*2, centré su reflexion en
la tension jerarquica que ha observado en la relacion
cuerpo-tecnologia a lo largo de su trayectoria. A través
de un grafico piramidal, expuso que la autoridad en el
performance es representada por la computadora en
la cima, seguida por la composicién, y, finalmente, por
los bailarines. Esto significa que existe cierta complici-
dad entre cuerpos y sistemas digitales donde vicios y
virtudes tecnolégicas tienden a ser dominantes.

Esta observacion la llevé al limite con la puesta en es-
cena “LoopDiver”* (2009). El concepto eje de la obra
es el loop, un bucle métrico y preciso creado por la
computadora. Esta légica de repeticidn maquinica la
impuso al movimiento corporal creando una coreogra-
fia disefada con software Isadora.

Procesos digitales y procesos humanos, a pesar de
obedecer a las mismas pautas, producian una des-
esperante tensién, que segln Coniglio generaba en
los bailarines frustraciéon e impotencia porque ellos
luchaban por ser perfectos. Se observa, contra natu-
ra, una presiéon constante por adaptarse a un ritmo
impuesto desde el exterior. Parece una batalla entre
la predeterminacién mecanicista y vivir con voluntad
humana.

Existe una aceptacién suave de la innovacion tecnolo-
gica que ocurre en cada minuto de cada dia, a través de
los medios de comunicacién, hardware, productos far-
macéuticos y el medio ambiente. Sin embargo, las pre-
guntas siguen siendo: sevolucionaremos hacia algo
que no queremos ser? ;Perdemos algo en el camino?
Mark Coniglio*
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Es por esto fundamental para mi que los artistas con-
sideremos a nivel tedrico, ético, discursivo o poético el
impacto de la biometria utilizada como filtro técnico
de la percepcién directa del cuerpo presente, propio o
ajeno. ;Nos acercamos a la autoimposicién de un sis-
tema de validacion del cuerpo en tanto input interpre-
table por una “mirada artificial”?.

Esta problematica la identifico en la experiencia de
David Rockeby. En la entrevista “Transformations for-
TransformingMirrors”*>, realizada por Ulrich Ekman, el
artista digital hace una reflexion critica sobre su pro-
pio trabajo, observando a lo largo de décadas la forma
en que miles de espectadores han reaccionado a sus
espejos interactivos. En sus propias palabras la com-
putadora es un medio muy sesgado, puramente logi-
co, objetivo y desinteresado. Su impulso al realizar la
obra Very Nervous System*® fue trabajar firmemente en
contra de estos sesgos. Sin embargo, su observacién
fue muy distinta: las personas a menudo estaban tan
fascinadas con la intensidad de la interaccién, que no
pensaban mas profundamente acerca de la experien-
ciay sus implicaciones.

Esto es importante porque a través del concepto de
“espejo” pone en relieve una retroalimentacion ancla-
da en cierta tendencia egocéntrica de fascinaciéon por
el dispositivo, dando como resultado un individuo que
fisicamente tiende a auto-reconocerse, en mis pala-
bras, como cuerpo input.

Rockeby considera que si el compromiso es dialégi-
co en un entorno algoritmico entonces es distractor
e ineficiente, porque la recursividad es interesante
siempre y cuando un meta-fenémeno estructural o
funcionalmente coherente emerja lo suficientemente
abierto como para no ser puramente autorreferencial.
Entonces, el lenguaje de la interaccién debe esforzar-
se por ser intuitivo, la experiencia debe ser intima, y
el cuerpo debe estar fuertemente comprometido en el
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entorno fisico de la escala humana.

iBastaria identificar y solventar la relacién material
con el medio hardware, en su proporcion, escalay por-
tabilidad?. Interpreto que Rockeby aboga por ir mas
alla de revisar la ergonomia de la prétesis, ya que la
tecnologia acompaina formulaciones intrinsecas que
tienen que ver con el modo en que el individuo actida
para desarrollar sus estructuras de pensamiento, es
decir, en su dimension epistemolégica.

Segln Rockeby, las tecnologias que desarrollé duran-
te los afos 90 actualmente ya han sido interiorizadas
y asimiladas, "normalizando” las formas de movernos
frente a un espejo digital interactivo. Desde entonces,
las tecnologias alentaron la creacion de un falso em-
poderamiento y la participacion real; sin embargo y en
contraste, las personas siguen mostrando entusiasmo
por participar, pero no interés en asumir ninguna res-
ponsabilidad en su rol de interactores. Esto es impor-
tante porque identifica un comportamiento humano
voluntariamente pasivo y técnicamente activo.

Nuevas tecnologias de computacién ubicuayredes mo-
viles velozmente incorporan la informatica al entorno
de la persona, y las computadoras ya no se pueden per-
cibir como agentes externos. Esto hace que el sentido
deorientacionhumanase entregue aciertainteligencia
computacional que se torna invisible e incuestionable.
Entre lo vivoy lo virtual, la escena necesita colocarse, no
como un espejo de la realidad, sino como un nuevo lu-
gar donde el espectador tenga todo su ser interrogado.
Marta I. Silva *7

Caminos de Libertad

Si bien debemos observar el enraizamiento tecnol6-
gico que hay en la cultura de vigilancia, asi como las
implicaciones ético-politicas que han impactado en

Myriam Beutelspacher Alcantar

las formas de asimilacion del propio cuerpo, también
considero fundamental que el arte performatico insis-
ta en la construccion poética del estar aqui.

En el libro Digital Performance®, Dixon reinserta la
reminiscencia histérica de la visién espiritual del Tea-
tro sagrado®® para referirse a la recreacién de un otro
virtual basado en uno mismo. El dualismo cuerpo real
- cuerpo virtual, no podria comprenderse sin la vision
primitivista y espiritual del teatro de Artaud (1896-
1948), quien asimilé la magia animista de los rituales
mexicanos y el poder espiritual de los objetos, los ani-
males y las rocas, lo que para Dixon se manifiesta a
través de la ubicuidad de los sistemas hipermediales.
El Doble Digital, una analogia directa al libro "El Teatro
y su doble”, no representa la subjetividad dividida de
la conciencia posmoderna, sino mas bien un simbolo
del yo unificado, césmico y trascendental. A partir de
su reflexion sobre el teatro como alquimia es posible
lograr el encuentro entre seres espirituales, digitales
y virtuales.

El origen del totalitarismo se encuentra en la abo-
licion de lo sagrado.

Basarab Nicolescu?®
Arte performatico, transdisciplinay complejidad

En mis obras performaticas Codigo*Pléyade y Cddigo
Voz-ignis, investigacion de maestria?, incorporé al campo
de las artes electronicas modelos propios de la termodi-
namica y la complejidad para observar qué es aquello que
se disipay qué es aquello que se conserva en el camino.

Elaboré una tecnopoética del fuego como una sutil
tactica de resistencia para poner en tensién limites
perceptuales y recortes de experiencia. La llama, al
desplazarse, fluir y devenir ndmero, arma un correlato
de la transformacién del ser humano.
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Codigo*Pléyade (de la serie "Arquemaquinas") es una
visualizacién de dibujos digitales realizados con luces
de velas. La premisa es propagar de mano en mano el
fuego proveniente de las estrellas Pléyades. La sutil
bifurcacién de las llamas evoca comportamientos bio-
logicos propios de la division celular a través de la he-
rencia de cédigos de color.

Coédigo*Voz-ignis (de la serie "Arquemaquinas") es un dis-
positivo performatico que desencadena una multiplicidad
de flujos de energia térmica, mecanica y eléctrica evocando
ciclos maquinales cosmogenésicos. El calor de una llama es
transformado en destello electrénico produciendo varia-
ciones digitales de cantos polifénicos y mantras primitivos.

Aceptacion suave o Vida refractaria en el performance digitld 19

Actos de autodesaparicion (de la serie "Arque-
maquinas") Accién colectiva / fotoperformance

El espacio de encuentro se desenvuelve organicamente
a partir del concepto de arquemaquina propuesto por
Edgar Morin, un sistema termodinamico complejo que
trasciende una logica bidireccional de datos que fluyen
entre cuerpos y computadoras. La escala humana se re-
conoce inmersa en un sistema macrocésmico. La auto-
percepcion de lo insondable y misterioso per sé, es la
Unica forma de constatar el cuerpo vivo, jamas la apro-
bacion de una inteligencia artificial externa que intente
descifrar biométrica y/o aparentemente ese cuerpo.

En esta toma de postura propongo hacer visible lo
olvidado y hacer experienciable lo sesgado, con el
fin de dejar en evidencia las operaciones de control
y dominio sobre nuestra propia naturaleza. Si ciertos
alcances tecnolégicos y modelos ideolégicos trasto-
can la nocidn integra de vida humana, intuyo que el
rol del artista electrénico, especialmente en el ambito
del performance digital, es necesario redimensionarlo
desde la convergencia comunitaria, creativa, critica e
imaginativa fundamental para trazar una via de eman-
cipacion tecnocultural.

La vida es refractaria a cualquier dogma y a cualquier

Myriam BeutelspacherAldduater

totalitarismo. Entonces, la actitud transdisciplina-
ria presupone pensamiento y experiencia interior,
ciencia y conciencia, efectividad y afectividad. La
identidad de sentido entre el flujo de informacién
que atraviesa los niveles de Realidad y el flujo de
conciencia que atraviesa los niveles de percepcion.
Basarab Nicolescu®
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Resumen

Con el desarrollo y la generalizacion de la tecnologia
digital se esta desarrollando en la practica artistica un
campo muy importante de obras de distintas discipli-
nas asistidas por computadoras. Entre otras una prac-
tica artistica que no es nueva pero que ahora puede al-
canzar dimensiones antes imposibles, que es aquella
que involucra a los intérpretes y al publico en la crea-
cion artistica, por medio de sistemas que responden
dindmicamente a las acciones de aquellos y modifican
el desarrollo de los acontecimientos que componen la
obra de arte.

La Interaccion en el Marco de la Tecnologia Digital y la Performance
Prof. Anibal Zorrilla, docente Investigador

Abstract

With the development and spread of digital tech-
nology is being developed in artistic practice a very
important field of works of different disciplines com-
puter-assisted. Among others, an artistic practice that
is not new but can now reach previously impossible
dimensions is that which involves the performers and
the public in artistic creation, through systems that re-
spond dynamically to their actions and modify the de-
velopment of the events that make up the work of art.

Resumo

Com o desenvolvimento e a generaliza¢do da tecnolo-
gia digital se esta desenvolvendo na pratica artistica
um campo importantissimo de obra de diferentes dis-
ciplinas assistidas por computadores.

Entre outras uma pratica artistica que ndo é nova mas
que agora pode atingir dimensoes dantes impossiveis,
que é aquela que envolve aos intérpretes e ao publico
na criacao artistica, por médio de sistemas que respon-
dem dinamicamente as acoes daqueles e modificam o
desenvolvimento dos acontecimentos que compéem
a obra de arte.

Interaccion, arte digital, performance, multimedia,Jinteraction, digital art, performance, mutimedia, pro-Jiinteracdo, arte digital, performance, multimidia, pro
programacion. gramming. gramacao.
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Ponencia presentada en las | Jornadas Nacionales de
Investigadores Teatrales, "Pensar y hacer en las artes
escénicas”, Buenos Aires, 16, 17 y 18 de noviembre de
2011, con el titulo "La Interaccién en el Marco de la
Tecnologia Digital” y publicada en actas.

Introduccion

Con el desarrollo y la generalizacion de la tecnologia
digital, presente practicamente en todos los ambitos
de la vida cotidiana y cada vez mas accesible para las
posibilidades econ6micas de personas e instituciones,
se esta desarrollando en la practica artistica un cam-
po muy importante de obras de distintas disciplinas
asistidas por computadoras. Hubo una verdadera re-
volucién en campos como la animacion y el manejo
de la imagen, en la composicién musical, el uso de la
iluminacién, y otros. También se esta desarrollando
una practica artistica que no es nueva pero que ahora
puede alcanzar dimensiones antes imposibles, que es
aquella que involucra a los intérpretes y al publico en
la creacidn artistica, por medio de sistemas que res-
ponden dinamicamente a las acciones de aquellos y
modifican el desarrollo de los acontecimientos que
componen la obra de arte. Por ejemplo en obras mu-
sicales o instalaciones sonoras muchas veces la apa-
ricibn de determinados sonidos, que pueden haber
estado previamente almacenados o generados en
tiempo real, depende del movimiento del espectador
en una zona determinada donde su movimiento es
captado por camaras de video o distintos tipos de sen-
sores. También la imagen es sometida a este tipo de
tratamiento. Un ejemplo es la obra “Tango Virus”, de
Emiliano Causa, Tarcisio Lucas Pirotta y Matias Romero
Costas, integrantes del grupo "Proyecto Biopus”. Asi la
describen sus autores:

“Tango Virus” es una instalacion interactiva que
permite al publico modificar en tiempo-real un
tema de tango (de Astor Piazzola) mediante un
proceso viral. En la instalacién, el publico puede
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bailar el tema de tango que se estd escuchando,
pero dicho baile se transforma en un comporta-
miento viral que ataca al tema musical, haciendo
que este varie, quizds al punto de “fallecer”.

Prof. Anibal Zorrilla, docente Investigador

La obra también involucra procesamiento de imagen,
organicamente asociado al procesamiento del audio.
Se puede acceder a ella en la pagina web del grupo:
http://www.biopus.com.ar/.

Crédito: http://www.estudiobiopus.com.ar
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Interaccion

Sin embargo, ¢qué significado tiene el término “inte-
ractivo”? Se dice de tantas cosas que son interactivas
que el uso comun del término tiene una gran carencia
de precisién. Ademas el concepto tiene una compleji-
dad que muchas veces no es reconocida, lo cual gene-
ra en ocasiones usos vacios de sentido o confusos y
superficiales. Para eso es necesario hacer una peque-
na reflexién semantica. Segin el Diccionario de la Real
Academia Espaiola la palabra “interaccién” es defini-
da como:

RAE 1. f. Accidn que se ejerce reciprocamente entre
dos o mds objetos, agentes, fuerzas, funciones.

El Diccionario de inglés de Oxford (2000) define
la interaccién (“interaction”) como sigue (PAl-
NE, 2002): Theprefix inter- [meaning]. Between,
among, mutually, reciprocally. Interact [meaning
to], act reciprocally or on each other/ interaction a
noun, [meaning to] blend with each other.

El diccionario inglés Collins (1992) contiene las defin-
iciones siguientes:

Interact is a verb, [meaning] to act on or in close
relation with each other/ interaction is a noun,
[meaning] 1.A mutual or reciprocal action or in-
fluence/ 2.2. Physics. The transfer of energy be-
tween elementary particles, between a particle
and a field or between fields./ Interactive adjecti-
ve, [meaning] 1.Allowing or relating to continuous
two-way transfer of information between a user
and the central point of a communication sys-
tem, such as a computer or television/ 2. (Of two
or more person, forces etc.) acting upon or in close
relation with each other; i.e. interacting.

El prefijo de la interaccién de palabra, inter-, es defini-
do como, entre, mutuo, reciproco.

La Interaccion en el Marco de la Tecnologia Digital y la Performance
Prof. Anibal Zorrilla, docente Investigador

RAE: inter-. (Del lat. inter). 1. pref. Significa ‘entre’
0 ‘en medio’. Intercostal. 2. pref. Significa ‘entre
varios’. Interministerial.

¢Como se pueden estas definiciones adaptar al cam-
po del arte que utiliza tecnologia digital interactiva?
Por ejemplo cuando una persona estd mirando un
archivo de video en una PC, sen qué sentido hay in-
teractividad? Hubo una accién de un usuario que so-
licit6 determinada informacién accionando sobre un
software, y éste la devuelve en la forma de imagenes
que se suceden en la pantalla. O sea hay una acci6n
que tiene como respuesta la devolucién de una infor-
macion, en la cual si bien hay un consumo energético,
no se puede decir que lo relevante es el intercambio
de energia, como en el caso de las particulas elemen-
tales mencionado en la definicién del diccionario
Collins.Por ejemplo en un video-game, el usuario in-
tenta ajustar su conducta de tal manera que el soft-
ware responda de determinada manera otorgando
puntajes o accediendo a niveles superiores, pero es
el software quien determina las condiciones medi-
ante las cuales se obtienen los resultados, y estas
condiciones no se modifican como consecuencia de
la acciones del usuario.

Modelos de interactividad

ToddWinkler (WINKLER, 1998) define cuatro modelos
de interactividad en la composiciéon musical con tec-
nologia digital interactiva, de acuerdo al nivel de in-
teraccion, y los compara con cuatro situaciones tipicas
de la ejecucién musical:

- Elmodelo del director de orquesta, en el cual todo
es controlado por una sola fuente.

- Elmodelo del cuarteto de cuerdas, donde el control
va pasando de acuerdo a la naturaleza de la obra de
un ejecutante a otro en distintos momentos.

- Elmodelo del grupo de jazz, en el cual los muisicos
se mueven con mas libertad dentro de pautas pre-
establecidas y la obra varia por la incorporacion
de partes improvisadas.

- El modelo de la improvisacién libre, en el cual la
estructura formal no esta acordad de antemanoy los
musicos responden el uno al otro continuamente.

Robert Rowe (ROWE, 1993) describe tres etapas que
componen un sistema de musica interactivo en el cual
un instrumentista interactda con una computadora:

- La deteccién, que detecta las alturas, las duracio-
nes e intensidades del sonido del intérprete.

- El procesamiento, que incluye la programacién de
tareas que crean acontecimientos musicales en
respuesta a los eventos detectados.

- La respuesta, en la cual el resultado del procesa-
miento es entregado como eventos sonoros que
forman parte de la interpretacién.
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Crédito: http://www.estudiobiopus.com.ar
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La descripcion de Rowe puede corresponder a cual-
quiera de los modelos de Winkler, de acuerdo a cémo
se disene el procesamiento y la respuesta resultante.
Por ejemplo la respuesta pude estar o no dentro del sis-
tema temperado, tener un timbre similar al recibido o
no, u obedecer a determinado sistema tonal. Pero sin
embargo es mas pertinente si se aplica a los primeros
dos, ya que el tercero y el cuarto modelos implican un
tipo de accién originada en el sistemay no solo una res-
puesta a la accién del ejecutante, hecho que mereceria
un lugar més destacado en la descripcién del proceso
debido a su relevancia.

Estos modelos son adecuados cuando se trata de cons-
truir sistemas interactivos para la interpretacion mu-
sical, donde la construccién de respuestas que se en-
cuadren dentro de un marco estético coherente tiene
sentido; en cuanto se intenta abordar otros procesos se
muestran limitados para su interpretacién. Por ejemplo
si la deteccidn en lugar de dirigirse a un instrumento
que tiene determinadas caracteristicas de timbre y afi-
nacion se dirige a una pantalla tactil o a un sensor infra-
rrojo ya la respuesta no puede ser conceptualizada de
la misma manera.

ELDr. GarthPaine, University of Western Sydney, NSW, Aus-
tralia, http://www.activatedspace.com/CV/cv.html, midsico
e investigador australiano autor de numerosas instalacio-
nes en las cuales el publico genera un paisaje sonoro de
acuerdo a sus accionesy su presencia, propone un modelo
diferente: la conversacién humana. Se basa en unaidea de
Winkler, para quien la conversacion es:

...un camino de doble sentido, de ida y vuelta... dos
personas compartiendo palabras y pensamientos,
ambas partes participando por igual. Las ideas
parecen volar. Un pensamiento espontdneamente
afecta al siguiente (WINKLER, 1998).

El modelo de conversacion humana representa una

cantidad de otras caracteristicas también, segin Paine
la conversacion es:

- Unicay personal de los participantes.

- Unica en el momento de la interaccién, que varia
de acuerdo al desarrollo del dialogo.

- Esta dentro de un paradigma comdn (ambos par-
ticipantes hablan la misma lengua y se refieren al
mismo tema).

Dentro de esta interaccién el punto de partida es co-
nocido por uno de los participantes, pero luego el de-
sarrollo de la misma no es predecible de antemano.

Es un proceso muy dindmico, en el cual cada una
de las partes constantemente supervisa las res-
puestas del otro, las interpreta y utiliza esta inter-
pretacion para modificar y adecuar sus respuestas,
exponiendo sus intereses personales, accionando
sobre los puntos en comun y elaborando las dife-
rencias, por ejemplo (PAINE, 2002).

Crédito: https://intad1.wordpress.com/
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En el campo de los medios audiovisuales desde hace
anos existen video-juegos en los cuales la interac-
cién se acerca a este modelo. En ellos hay una narra-
tiva interactiva, desde SimCity y TheSims, donde no
hay una historia previa sino que se va construyendo
en la medida que el jugador interacciona con el or-
denador, de manera que cada jugador experimenta
un relato diferente. J.R. Carrillo Santana sefhala que
en éstos juegos se produce un fen6meno de interac-
cién distinto de la emisién-recepcién de los medios
audiovisuales tradicionales:

El medio interactivo demanda la complicidad
apara descubrir, elegir, reflexionar, participar,
e incluso crear; nada que ver con la tendencia
audiovisual imperante que parece perseguir la
paralizacion mental del espectador... (...éstos)
ahora interactores, ganan en presencia e iden-
tificacion, intervienen en la experiencia audiovi-
sual y a la vez la comparten con otros. ...la con-
sideracién de entretenimiento vulgar que recibio
el cine en sus primeros tiempos se corresponde
con la consideraciéon andloga que reciben los
juegos electrénicos. (CARRILLO SANTANA, 2007)

Este tipo de interactividad considera la relacién
publico-artista-sistema en un plano de paridad je-
rarquica en la construccién del hecho artistico que
diferencia radicalmente a la obra de arte con tecno-
logia digital interactiva del modelo emisor-receptor
tradicional en el arte occidental.

El corebgrafo e investigador Johannes Birringer, au-
tor de obras interactivas desde la década del 80 y de
numerosos ensayos emplea un concepto de interac-
tividad que es funcional a su trabajo:

Uso el término “interactividad” en referencia a
dos fenémenos. Primero, empleo “interaccién”
como un concepto espacial y arquitecténico
para la interpretacion, y en segundo lugar consi-
dero “interactividad” en el sentido mds estricto
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de la interpretacién en relacién con un sistema
de control en el cual los movimientos del eje-
cutante son captados por cdmaras o sensores y
asi usados como datos para activar o controlar
otros componentes del sistema, como archivos
de video, audio, MIDI, imdgenes y demds (BI-
RRINGER, 2003).

El uso que hace Birringer del término también es po-
sible de encuadrar dentro de los modelos anterio-
res. La descripcién que hace Rowe de las etapas del
proceso son similares, siempre y cuando se amplie
su alcance a eventos no musicales; también se pue-
de adaptar a cualesquiera de los cuatro modelos de
Winkler de acuerdo a c6mo el artista-programador
disefe el procesamiento, y también al modelo de la
conversacion humana de Paine.

De todas maneras para éste Gltimo autor se deberia
reservar la palabra para empleos mas especificos.
Diferencia de manera especial al primer modelo de
Winkler y al de los video-juegos mas sencillos y los
define como “sensibles™:

Si la interactividad estd basada en la capacidad
de ambas partes de cambiar de acuerdo al desa-
rrollo de la relacion o el discurso que se produce
entre ellas, tenemos que aceptar aquellos siste-
mas multimedia que no desarrollan su comporta-
miento con relacién a los estimulos que recibe...
no son por lo tanto interactivos, sino simplemen-
te sensibles, un modelo de compromiso que ha
sido frecuente desde la invencién del Theremin ...
Para que el sistema sea interactivo debe ser capaz
de cambio y desarrollo (PAINE, 2002).

Interactividad en la performance

Para aplicar este modelo de interaccién al disefio de
sistemas que formen parte de instalaciones o espec-

taculos interactivos es necesario concebir un sistema
que no sélo reaccione a un estimulo empleando una
respuesta almacenada previamente entre muchas,
sino que debe ser capaz de participar de manera tal
que su conducta esté en el mismo nivel jerarquico
que la del intérprete o la del publico. Por ejemplo se
puede pensar en una instalacién en un espacio de-
limitado, como un salén de un museo, en la que se
proyecten imagenes o luces sobre las paredes, el
cielorraso y el piso y ademas se produzcan sonidos.
No sélo haria falta que tanto las imagenes como el
sonido se modifiquen de acuerdo a la conducta de
las personas presentes en la sala, lo cual daria como
resultado un sistema “sensible”, sino que seria nece-
sario que en ocasiones sucedieran acontecimientos
originados en el sistema, que influyan sobre las ac-
ciones de las personas. S6lo asi se podria segin Pai-
ne definir como interactivo al sistema. También en el
caso de disenar una obra de acuerdo al concepto de
Birringer, en el cual el sistema es interactivo en rela-
cion al ejecutante y no al publico, deberia también
presentar esta caracteristica “autogenerativa”; el in-
térpretey el sistema participarian de la configuracién
del discurso artistico por igual.

En el trabajo artistico de Paine, que consiste en ins-
talaciones interactivas “inmersivas” en las cuales
los espectadores-participantes interactGan con un
sistema musical o audiovisual, se emplea muchas
veces la captura del movimiento del publico a través
de una o varias camaras de video. Esta modalidad

...permite el rastreo continuo del movimiento
humano, y proporciona una corriente continua
de datos que representan una indicacion cualita-
tiva del movimiento que ocurre en el momento.
Las siguientes calidades pueden ser tomadas de
aquellos datos; direccién de movimiento, veloci-
dad de movimiento, tamano de un objeto mévil,
proximidad a otros objetos, inercia, consistencia
del movimiento, y las coordenadas cartesianas
para la posicién... (PAINE, 2002).
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Crédito: http://www.activatedspace.com/Installations/Ins-
tallations/Reeds.html

Tomando en cuenta los modelos de Winkler po-
demos pensar en una instalaciéon digital interac-
tiva que emplee camaras de video de la manera
que las usa Paine e imaginar co6mo seria una re-
alizacion que responda a cada uno de aquellos.
Pensemos en una sala de un museo en la cual
hubiera una cantidad determinada de reproduc-
tores audiovisuales, ya sean pantallas de TV con
parlantes o proyecciones sobre las paredes. Fren-
te a estos dispositivos hay un lugar en el cual el
espectador se detiene, su presencia es captada
por la cdmara y como consecuencia se dispara un
evento. Si el evento consiste en que comienza la
reproduccién de un video cada vez que alguien
se detiene frente a la pantalla, estamos frente a
una instalacién que responde al primer modelo,
al del director de orquesta; Paine llamaria a esta
instalacién “sensible”.

Otra posibilidad seria que el evento fuera mas
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complejo que una reproducciéon de video: por
ejemplo podria indicarle al espectador c6mo se-
guir el recorrido de acuerdo a instrucciones pre-
sentes en los videos, a cual pantalla dirigirse des-
pués, qué conducta seguir frente a los sensores, y
cosas asi. En ese caso se produce un cambio en el
rol del espectador en relacién con el sistema, ya
que si bien al comienzo el sistema responde a una
acciéon del espectador, a continuacién éste debe
responder a una accién del sistema; si lo hace o
no ya forma parte de otro aspecto de los aconte-
cimientos. Esta instalacién se puede asimilar al
segundo modelo, en el cual el protagonismo de
los participantes cambia de acuerdo a una serie
de instrucciones preestablecidas, una “partitura”.
También es similar a un video-juego como es Pa-
c-Man, en el cual la pantalla guia las acciones del
jugador de acuerdo a un plan preestablecido.

En un tercer ejemplo imaginario el sistema res-
ponde de manera similar, pero no de acuerdo a
instrucciones previamente almacenadas, sino ge-
neradas por el sistema tomando en cuenta no solo
la conducta del espectador si no también gene-
rando imagenes y sonido algoritmicamente. Por
ejemplo las imagenes podrian consistir en tomas
del mismo espectador, y los sonidos provenir de
sus pasos, su respiraciéon o su voz. La calidad de
las imagenes y los sonidos estd influida por los
movimientos del espectador, pero este también
responderia de acuerdo a la creacion de focos de
interés o de momentos y lugares neutros confor-
mados espontaneamente, sin seguir un programa
determinado de antemano, pero utilizando un ma-
terial visual y sonoro limitado. Este modelo se ase-
meja a un conjunto de jazz, en el cual en un marco
pautado los participantes interactdan sin seguir
una partitura, escuchandose e interactuando so-
bre el material provisto por el tema que ejecutan.
También se puede comparar con un video-juego
de historia abierta, aunque sea en determinados
tipos de realizacion.

Crédito: https://intad1.wordpress.com/

Finalmente en el cuarto modelo el sistema registra na-
turalmente al espectador, pero sus intervenciones
pueden ser también espontaneas. Ademas podrian
estar compuestas por ejemplo por imagenes y soni-
dos tomadas en tiempo real pero en otro lugar, como
la calle en la que esta el museo, con sus sonidos in-
cluidos. O podrian provenir de emisiones de TV on
-line, cuyo contenido es imprevisible. O sea que no
hay como en el conjunto de jazz un marco pautado
dentro del cual se producen los eventos; aunque por
supuesto éstos no pueden ser de cualquier natura-
leza ya que siempre el entorno y las posibilidades
imponen grandes limitaciones, la variedad es mucho
mayor y junto con ella la imprevisibilidad. Lo mismo
sucederia con la conducta del espectador, ya que
por ejemplo pueden aparecer eventos imprevistos
que creen focos de interés simultaneamente, por lo
cual no esté clara para él la conducta que el sistema
espera, ni el sistema puede preverla. Debe ser capaz
de responder a acciones espontaneas que no estén
encuadradas en un repertorio definido previamen-
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te, ademas de suponerse que va a estar dispuesto a
iniciar otras acciones por propia iniciativa al igual
que en los modelos anteriores. No sé si existe un
video juego que responda a estas caracteristicas,
pero este modelo es similar al cuarto de Winklery
a la conversacién que propone Paine.

Las mismas consideraciones son aplicables en el
caso de tratarse de una performance en la cual
participen uno o varios performers, como plan-
tea Birringer. También la instalacion podria in-
teractuar con el publico y el o los performers al
mismo tiempo y presentar caracteristicas que la
asemejen a mas de un modelo simultaneamente.
Por ejemplo podria responder segin el modelo de
conversacion con los performers y segin el mode-
lo del director de orquesta con el publico. Seria en
parte interactiva y en parte solamente sensible,
segln Paine.

Conclusion

Como conclusiéon me gustaria decir que este es
un camino bastante nuevo, si bien tiene ya su his-
toria, por lo cual me parece que la prioridad de-
beria ser la exploracién, la experimentaciéon y la
busqueda. El hecho de buscar claridad en los con-
ceptos no obedece a una necesidad de validacion
de la tarea, sino a evitar confusiones y desarrollar
herramientas Gtiles para el trabajo artistico. No
hagamos de estas reflexiones un academicismo
limitante, del que en otras disciplinas ya hay por
demas y del que tanto cuesta desprenderse. Ade-
mas el hecho de que una obra sea mas o menos
interactiva por supuesto no dice nada de su valor.
Quién, cuando y como se puede valorar una obra
de arte seguird siendo materia de investigacion
permanentemente, y su soluciéon siempre provi-
sional serd mas o menos satisfactoria de acuerdo
a las circunstancias. Pero afortunadamente escapa
al alcance de esta ponencia.
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Crédito: https://intad1.wordpress.com/
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Resumen

En este ensayo se analizan los conceptos principales
en relacion con la Interfaz como elemento discursivo
presente en numerosos procesos relacionados con
la creacién artistica con el uso de tecnologia. En una
primera parte extensa se plantean cuestiones iniciales
basicas de disefo general y conceptos usados por mi
en el disefo de interfaces en proyectos artisticos y un
analisis en dispositivos de uso comun. En una segunda
parte del ensayo, nos introduciremos en el mundo de
las bio-Interfaces, también desde el campo artistico
y haciendo algunos paralelismos en el mundo de la
medicina, que nos serviran de marco referencial sobre
los temas tratados. Desde el espacio de conocimiento
que representan las Artes Electrénicas en la actualidad
y desde un pequefio recorrido por trabajos personales y
el de otros artistas aplicados al desarrollo de Interfaces
para el arte (instalacién y performance), intentaré abarcar
el analisis hacia lo que podriamos considerar ‘La proxima
frontera'. Este concepto hace referencia al desarrollo de
dispositivos de mediacidn a partir de los nuevos avances
en funcion de la incorporacién de tecnologias de lo bio
(tecnologias que incorporan la biologia concretamente
en sus desarrollos o por el contrario tecnologias que
se incorporan intencionalmente en los seres vivos);
por caso podemos citar implantes médicos (prétesis),
sensores, bio-mecanismos, etc que expanden el limite de
lo corporal y reconfiguran la relacién humano-maquina
tan presente en gran parte de las producciones artisticas
del siglo XX y lo que lleva transitado ya el XXI.

Interfaces fisicas, Bioarte, Bio/diseno, Mediacio
comunicacion/control, implante

tecnolégica,
protesis, performance autéonoma.
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Abstract

In this essay the main concepts are analyzed in relation
to the Interface as a discursive element present in
numerous processes related to the artistic creation
with the use of technology. In an extensive first part,
basic initial questions of general design and concepts
used by me in the design of interfaces in artistic
projects and an analysis in commonly used devices
are presented. In a second part of the essay, we will
introduce ourselves in the world of bio-interfaces, also
from the artistic field and making some parallels in
the world of medicine, which will serve as a reference
framework on the topics covered. From the space of
knowledge represented by Electronic Arts today and
from a small tour of personal works and that of other
artists applied to the development of Interfaces for art
(installation and performance), | will try to cover the
analysis towards what we might consider ‘The next
frontier’. This concept refers to the development of
mediation devices based on new advances based on
the incorporation of bio technologies (technologies
that incorporate biology specifically into their
developments or, on the contrary, technologies that are
intentionally incorporated into living beings); In each
case we can mention medical implants (prostheses),
sensors, bio-mechanisms, etc. that expand the limit
of the body and reconfigure the human-machine
relationship so present in a large part of the artistic
productions of the 20th century and what has already
been transited the XXI.

Physical interfaces, Bio-art - Bio-design , Technolo
gical mediation, communication/control, implants
prostheses, autonomous performance
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Resumo

Neste ensaio analisam-se os conceitos principais em
relacdio com a Interface como elemento discursivo
presente em numerosos processos relacionados com
a criacdo artistica e com o uso da tecnologia. Em uma
primeira parte extensa propéem-se questdes iniciais
basicas de desenho geral e conceitos usados por mim
no desenho de interfaces em projetos artisticos e uma
analise com dispositivos de uso comum. Em uma segunda
parte do ensaio, nos introduziremos no mundo das bio-
Interfaces, também desde o campo artistico e fazendo
alguns paralelismos no mundo da medicina, que nos
servirdo de marco referencial sobre os temas tratados.
Desde o espaco de conhecimento que representam as
Artes Eletrénicas na atualidade e desde um pequeno
percurso por trabalhos pessoais e o de outros artistas
aplicados ao desenvolvimento de Interfaces para a arte
(instalacdo e performance)tentarei abarcar a anélise
para o que poderiamos considerar A proxima fronteira.
Este conceito faz referéncia ao desenvolvimento de
dispositivos de mediacdo a partir dos novos avancos em
funcdodaincorporacdo detecnologias dobio(tecnologias
que incorporam a biologia concretamente em seus
desenvolvimentos ou pelo contrario tecnologias que se
incorporam intencionalmente nos seres vivos); por caso
podemos citar implante médicos (prétesis),sensores,
bio-mecanismos, etc. que expandem o limite do corporal
e reconfiguran a relagdo humano-maquina tdo presente
a grande parte das producodes artisticas do século XX e o
que leva transitado ja o XXI.

Interfaces fisicas, Bioarte, Bio/desenho, Mediacdac
tecnoldgica, comunicagao/controle, implante
protesis, performance auténoma.
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Primera Parte
Introduccion

Para comenzar un analisis de este tipo, primero habria
que considerar un camino de gran obviedadpero que
sin embargo es pertinente volver a transitar: ;que en-
tendemos por Interfaz?.

La RAE (Real Academia Espaiola) la define cémo: 1-
“Conexidn o frontera comun entre dos aparatos o sis-
temas independientes”. 2- “Conexidn, fisica o légica,
entre una computadora y el usuario, un dispositivo pe-
riférico o un enlace de comunicaciones”* Ahora bien,
este es solo un primer enunciado que de manera muy
general y casi abstracta introduce al publico en la te-
matica propuesta. Pero comenzando a profundizar un
poco nos encontramos con algunos datos interesantes
que algunos autores de los llamados “nuevos medios”
han sabido poner en contexto de manera magistral.
Entonces, la RAE dice primero: “frontera comin entre
dos..." y aqui nos empezamos a detener un momento
para dar un poco de contexto.

Cuando en el afio 2001 sali6 ese gran libro que funcio-
n6 como cabecera para muchos de nosotros que em-
pezdbamos a estudiar y hacer nuestras primeras prac-
ticas en Arte y Tecnologia, y luego cuando en 2006
arribo la versién en castellano, se pudieron empezar a
leer en aquellos anos cosas como estas que arrojaron
bastante luz sobre estos temas. Me estoy refiriendo
por supuesto a “El lenguaje de los nuevos medios de co-
municacién” de Lev Manovich.

“La interfaz moldea la manera en que el usuario
concibe el propio ordenador. Y determina también
el modo en que piensa en cualquier objeto medid-
tico al que accede a través del ordenador. Al des-
pojar a los diferente medios de sus diferencias ori-
ginales, la interfaz les impone su propia légica”.2

Por supuesto que situandonos en relaciéon temporal
y ya casi acercandonos a los 20 anos de postuladas
aquellas reflexiones, la Interfaz grafica del ordenador

Bio-Interfaces en las Artes Electronicas - La proxima frontera

ala que se referia Manovich, y el viejo Mouse(por ejem-
plo), parecen realmente pertenecer a la prehistoria del
uso cotidiano de la tecnologia. De todas maneras, es-
tas lecturas empezaban a dejar en claro para la poste-
ridad, que la forma en que nos relacionabamos con los
dispositivos parecia que escondia algo mas que solo
un conjunto de disefios atractivos, buen precio final en
el mercado y distribucion rapida a nivel global. Lo que
estaba en definitiva por detrds como concepto nuevo
era entonces que:la Interfaz y su disefio imponian una
forma nueva de pensar.

Sentando algunas bases

Anteriormente, dejé adrede en suspenso la definicién
de la RAE “frontera comun entre dos”......entonces, aqui
cuando uno comienza a realizar una busqueda rapida en
Google (por ejemplo), el algoritmo del gigante de las re-
des comienza a devolver definiciones que hacen fuerte
hincapié en los aspectos fisicos de la llamada Interfaz.
Completando ahora la frase y haciendo un promedio
con otro tipo de definicién de la RAE, podria ir quedan-
do algo asi: “Frontera comun entre dos aparatos, dispo-
sitivos o sistemas que funcionan independientemente”,
“Frontera comun entre dos entidades diferenciadas como
un ser humano y una computadora encarnado en un me-
canismo o herramienta que posibilita la comunicacién
entre ambos”, y asi sucesivamente con varias de este
tipo. Formalmente y yendo al aspecto fisico, estas defi-
niciones son las que se ajustan a lo que ocurre realmen-
te con la comunicacién cuando necesitamos de una de
estas interfaces para relacionarnos con un dispositivo,
maquinaria, computadora, u otro equipamiento. En un
sentido similar, Interfaz deviene del Ingles Interface que
puede leerse como ‘superficie de contacto o punto en el
cual dos personas, cosas o eventos se encuentran y a la
vez se afectan mutuamente’3

Entonces, para anclar una definicién, parece ser que
una Interfaz es un “algo” que por sus cualidades técni-
cas/materiales, de disefo y/o forma, y sobre todo por
el tipo de control que posibilita (volveremos en este
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texto reiteradas veces sobre este concepto del ‘control’
en Interfaces) tiene el rol de mediar entre nosotros (por
ejemplo) como entidades de relaciéon, y un aparato o
dispositivo que tiene unas caracteristicas que lo hacen
inaccesible (en su uso),sin la mediacion de ese algo-In-
terfaz. Esta Interfaz tiene la capacidad de interactuar
con el aparato en cuestion y a la vez devolvernos un
‘feedback’ o ‘estado de situacién’ de nuestras acciones
en relacion a él. La Interfaz esta en medio y modifica
nuestras acciones y percepciones y a la vez modifican
el dispositivo en cuestion (en el mejor de los casos) o
transforman su contenido de acuerdo a nuestras accio-
nes sobre la Interfaz. Usuario y dispositivo se modifican
al unisono por medio de la Interfaz. Es por esta razén,
ni mas ni menos, que los disefadores de interfaces en
sus diferentes niveles se preocupan por lograr la me-
jor experiencia de usuario en la forma de relacionarnos
con los dispositivos y, en Gltima instancia, con el uso
de la Interfaz que gobierna esos dispositivos. Una pre-
gunta que nos puede aproximara la bisqueda encarada
por los disefiadores que se ocupan del desarrollo de
interfaces seria: ;cdmo lograr una Interfaz que practi-
camente no advirtamos que mediante su uso estemos
interactuando con el dispositivo que queremos contro-
lar?. De aqui se desprenden unas lecturas conceptua-
les interesantes sobre el uso de tecnologia en nuestros
dias. Volveremos sobre esto mas adelante intentando
plasmar unas visiones en relacién a esta pregunta, en
un apartado especial sobre el control mediante panta-
llas “Touch Screen”.

El desarrollo de las interfaces fue algo bastante inevi-
table en el continuo de la historia de la gestacién de
tecnologias. En todo hay Interfaz, parece decirnos esta
historia en nuestra relacién con las maquinas, disposi-
tivos y sistemas.

Una forma de entender esto que repasamos aqui, es si
ponemos un ejemplo rapido y cotidiano y pensamos
por un momento en nuestro moderno teléfono inteli-
gente y su control por medio de una pantalla tactil ca-
pacitiva o reactiva*(segun la tecnologia usada). Imagi-
nemos que logramos reemplazar la pantalla tactil por
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un vidrio comun y corriente sin capacidad de reaccién.
La pregunta es: ;que seria de este teléfono si tuviese
este vidrio en lugar de una pantalla tactil?.

En este punto es facil ver que el teléfono seria fisicamente
el mismo, con todas sus partes internas y externas, carca-
sq, bateria, plasticos varios, procesador, memoria, micréfo-
nos, parlantes, tecnologias internas para la comunicacion,
etc, etc. Incluso seria el mismo con todos nuestros datos
(virtuales) almacenados previamente alli, nuestra infor-
macién como parte integrante de este aparato.

Ahora bien, como dijimos, el teléfono seria fisicamente
el mismo pero ya no seria conceptualmente el mismo,
de hecho, hoy en dia cabria preguntarnos si en definiti-
va esto seria un Teléfono. Dejando de lado, entonces, la
evolucién histérica de lo que significa un teléfono para
nosotros los humanos, (que seria para otro ensayo igual-
mente extenso), el corolario final aqui de esta cuestion es:
la Interfaz moldea y otorga sentido. La pantalla de vidrio
es la nada misma sin una posibilidad de modificar o afec-
tar el funcionamiento del teléfono, el dispositivo se torna
inservible para los términos que fue disefiado y una caja
contenedora de elementos tecnolégicos sin gran utilidad
es ahora el nuevo dispositivo. Por otro lado, la pantalla tac-
til y su paradigma de movimiento de iconos, (al estilo de
los ‘escritorios’ en las computadoras), es lo que inaugura
el sentido final de todo el dispositivo, permite el acceso y
modificacién de su contenido, configuracién y funciones,
aspecto visual/sonoro, permite la comunicacion externa a
nosotros en muchas variantes imaginables; y, sobre todo,
permite un tipo particular de control. El dispositivo me-
diante la Interfaz cobra asi su sentido ultimo.

Pero, ¢por que ocurre todo esto?. Como bien hicimos
notar que Manovich sefialaba en 2001 en relacion a la
Interfaz del ordenador, la Interfaz impone su légica vy
esto significa que ya no vuelve a ser igual un determi-
nado dispositivo en la cultura cuando se lo dota de tal
o cual Interfaz. “Las convenciones de su interfaz influyen
en la capa cultural de los nuevos medios, en su organiza-
cion, en sus géneros emergentes y en sus contenidos”.®

Un dispositivo toma, o se mimetiza, podriamos decir
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mas acertadamente, con la impronta que la Interfaz di-
sefnada le otorga. Por caso, nuestro teléfono se convier-
te en un conjunto nuevo toda vez que la forma de acce-
so y control, (mediante el disefio de la Interfaz), cambia.
Esto quiere decir que cada nuevo aparato reinventa la
forma de control y acceso, pero las funciones y su con-
texto tecnolégico son aproximadamente los mismos
durante un periodo mayor de tiempo. Cabe aclarar aqui
que esto no significa que todos los aparatos sean igua-
les y que solo hemos cambiado interfaces a lo largo del
tiempo. Dispositivos-Contenido-Interfaz, son concep-
tos que van de la mano, pero muchas de las funciones
y caracteristicas permanecen casi sin variantes cuando
se muta de una Interfaz a otra. O quiza, mejor dicho,
cuando se muta de un paradigma de Interfaz a otro. Po-
demos ver, por caso, que el cambio del paradigma de
botonera en los teléfonos a ido mutando hacia el de la
pantalla tactil, pero de hecho, hablamos con nuestro
teléfono inteligente de la misma forma que hablaba-
mos con los viejos teléfonos de disco de los anos 70's®
(antes de los botones incluso). Obviamente no estoy di-
ciendo aqui que las formas y modalidades sociales de
comunicarnos y las tecnologias de redes involucradas
que permiten la comunicacién no haya cambiado en to-
dos estos anos, esto es evidente y no hay que negarlo,
pero en el simple hecho comin y corriente de hablar a
través de un dispositivo y escuchar una voz (una de las
pocas cosas que aun hoy conservan los teléfonos inte-
ligentes y por las cuales seguimos llamandolos “telé-
fonos”), sigue aproximadamente de la misma manera’.
Lo que ha cambiado radicalmente es la Interfaz y como
ésta cambi6 lo que percibimos acerca del dispositivo en
cuestion y la forma de relacionarnos con éL.

Touch Screen: controlandolo todo

Anteriormente dejé en suspenso unas derivaciones
conceptuales acerca del disefo de interfaces y del uso
de tecnologia en general que me parece pertinente in-
troducir aqui a raiz de lo que venimos analizando en
relacion a las pantallas.
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Me interesaria hacer entonces una suerte de reflexion
acerca de las ideas que rodean al fenémeno masivo de
proliferacién de pantallas y de dispositivos de vision
de imagenes en general: monitores, tv's, celulares,
dispositivos de video, etc. Creo que seria interesante
en este punto porque trae nuevamente al presente los
postulados originales de Manovich: “la Interfaz impo-
ne su loégica”.

En los ultimos afos (muchos, inclusive antes del co-
mienzo del siglo XXI), asistimos a una cada vez mayor
transmision de todo tipo informacién a través de in-
numerables formatos, pero sin lugar a dudas, el fen6-
meno de la visién y el de la recepcion de estimulos a
través de las pantallas, es el que con toda seguridad
viene ganando terreno y copando toda nuestra capa-
cidad de atencién en relacion con otros dispositivos
asociados a los demas sentidos que poseemos. Dis-
positivos tecnoldgicos que se relacionan con otros de
nuestros sentidos, como la audicion, el olfato, el gusto
o inclusive el tacto, van por el momento a la retaguar-
dia de los avances en comparacidn con las variadas in-
venciones en dispositivos de vision. En este fendme-
no, donde particularmente lo relacionado a la audicion
y actualmente el tacto (dispositivos “Touch Screen”),
existen grandes diferencias. Por citar un ejemplo, los
dispositivos que se relacionan exclusivamente con lo
auditivo tienen un buen nivel de desarrollo y acepta-
cion, pero a mi juicio aun no alcanzan a ponerse a la
par de la proliferacion de todo lo relacionado con las
pantallas y dispositivos de visualizacion en general.
Claro que este fenébmeno tiene una explicacion, por
fuera del dispositivo puramente tecnolégico y es el
que trato de poner en cuestién aqui.

Basicamente, el desarrollo de dispositivos de visién y
control por medio de pantallas tactiles, tienen implici-
ta la idea de la cada vez mayor sensacién en la facilidad
de su uso, esto quiere decir que se transmite la implan-
tacion de la estructura del control, esto dicho en térmi-
nos ‘Foucaultianos’ de la forma conceptual del control.
Particularmente aqui me refiero a la sensacién de que a
través de la pantalla poseemos la autoridad del comando
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de todas las funciones para el “uso” del dispositivo, pero
inversamente proporcional, nos alejamos a pasos agi-
gantados del entendimiento del funcionamiento de ese
dispositivo. Ambas situaciones son contrapuestas y son
crecientemente mas antagénicas una respecto de la otra.
Mientras que, desde el discurso del "mainstream”tecno-
légico se ofrece y estimula el uso y la posesion a-critica
del dispositivo, (a través, como venimos analizando, de
una Interfaz de uso casi intuitivo podriamos decir), por
otro lado ese mismo dispositivo se hace cada vez mas
lejano e inalcanzable conceptualmente para el usuario
promedio (;coémo funciona esto?, nos preguntamos). La
propuesta esta basada en la utilizacion, en el uso, en la
facilidad y en el acceso masivo, en detrimento del anali-
sis del entorno y del impacto en la incorporacion de tal o
cual tecnologia. Cabe mencionar aqui, el hecho que gran
parte de este impacto oculto del uso de estas tecnolo-
gias, se relaciona hoy dia con la pérdida de control de
nuestra informacién mas intima, la cual por otro lado, ce-
demos voluntariamente y sin mayor reflexion al aceptar
los acuerdos que nos proponen para acceder al uso de
determinado sistema/dispositivo/plataforma...

Retomando lo dicho anteriormente, las pantallas y las
pantallas tactiles especialmente poseen (quizas sean
las Unicas capaces, al momento) de transmitir la sen-
sacion de control con mas seguridad y sin mayores en-
trenamientos, sobre todas las funciones del dispositi-
vo.? Esto es asi,a tal grado de poder ocultar de la visién
comun, cualquier situacién que no tenga que ver con
el uso para lo cual se disefd la tecnologia en cuestion.
Sinir mas lejos, un monitor de TV o uno de computado-
ra (o inclusive una moderna pantalla plana) es una caja
cerrada donde ocurren innumerables acontecimientos
que no interesan al usuario medio,*® lo importante en
estos casos es poder recibir alguin tipo de informacién
através de ellay en otros casos, como el de las interfa-
ces de pantallas tactiles que venimos analizando, po-
der controlar algin otro dispositivo que esta mas alla
e interconectado con estas, como una computadora,
una maquinaria industrial o un electrodoméstico so-
fisticado. Si a esto sumamos el hecho reciente (Gltimos
anos), de que cada vez mas dispositivos comunes es-
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tan tendiendo a ser disefiados para estar todo el tiem-
po en lineay en red,** con la consecuente transmision
de datos en la forma llamada en “segundo plano” (en
un principio fuera del control del usuario), el panora-
ma se vuelve mucho més inquietante desde la pers-
pectiva analizada aqui.

Las pantallas que se relacionan con nuestra visién por
excelencia, tienen al mismo tiempo la capacidad de
ocultar (a la vista de todos) lo que ocurre por detras
de ellas desde el punto de vista del consumo,(gincon-
ciente?), de tecnologia. Ellas, paradéjicamente, permi-
ten por medio de su control total, la falsa sensacion
de estar entendiendo cabalmente lo que el dispositivo
“hace”, y a la vez, lo que ese dispositivo significa en
nuestros dias.

éInterfaz para tocar, para mirar, para escuchar....
o hay mas?

(o cémo pensar el disefio de una Interfaz, experien-
cias de investigaciones personales)

En el afio 2005, como parte de un trabajo en mis estu-
dios de grado en Untref,*2 disefie un dispositivo*3(Figu-
ra 1) que luego con el paso del tiempo entendi que ello
erauna Interfaz en simisma. Mas tarde, con un poco mas
de tiempo, entendi también que esta Interfaz podia ser
un objeto artistico también en si mismo, convirtiéndo-
se, otra vez con mas tiempo, en “Vdlvula de Escape”, mi
primer objeto intervenido. Digo esto en los términos de
un posible sistema artistico electronico que “determi-
na” que un tipo de experimentacion de estas caracte-
risticas son experiencias tecnolégicas factibles de ser
consideradas como arte dentro de este marco.*

En principio, este dispositivo en cuestion y otro mas
disenado por mi colega Pablo Lago, formaron ambos
parte de la instalacion “InterfArencia”, (si, con A) del
mismo ano.

La idea original era controlar un sistema de sonido
(computadora con un software de procesamiento de

Lic. Dario Sacco

audio y procesadores también de audio) por medio de
un o unos “algos” que estuviesen entre nosotros y el
sistema de sonido mencionado. La idea de performan-
ce entendida como personas interactuando de manera
indivisible con la tecnologia, estaba sobrevolando las
ideas primigenias. Entonces, este “algo” mencionado
que posibilitaria el concepto performance, era, sin estar
conscientes del todo, ni mas ni menos que una Interfaz.

En relacion al desarrollo personal al cual me avoqué,
el dispositivo en cuestién tomaba originalmente un
regulador de gas hogarefio, (de los que se suelen co-
locar en la parte superior de las garrafas de gas), para
despojarlo totalmente de sus partes internas, pero
manteniendo su carcasa caracteristica y sus tuberias
de entrada/salida. El objetivo buscado en principio
era: cdmo lograr un control de otro sistema (en este
caso el sistema de audio), pero saliendo un poco del
tipico control tactil o gestual que el tipo de interfaces
controladoras de audio proponen (perillas, botones,
faders, etc). Por otro lado, otro aspecto buscado, era
saber como poder lograr que esta Interfaz creada, se
relacionara conceptualmente en su forma y caracte-
risticas de acceder a ella, con lo que originalmente
era este dispositivo de descarte tecnolégico. Es decir,
la forma de interactuar con la Interfaz debia de algu-
na manera mantener el concepto de construccién y
uso para el cual este tipo de valvulas fueron creadas.

¢Como lograr todo esto que describo aqui?. Primero,
este tipo de dispositivo trabaja con un gas, o sea que
algo del orden de lo inmaterial (no tactil) debia ser un
aspecto importante de esta Interfaz. Segundo, el re-
gulador, al ser despojado de sus partes internas tenia
espacio interior para alojar lo que quisiese que me
ayudara a lograr la comunicacion entre la valvulay el
sistema de audio. Fue asi que se me ocurrid colocar
un pequeino micr6fono en su interior y de esta mane-
ra captar lo que ingresara por la tuberia de entrada,
(campana de color plateado que se aprecia en la foto
de la Figura 1), que en principio pensé obviamente
que serian sonidos, pero veremos a continuacién que
no necesariamente.
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‘Va’lvula de Escape’ - Objeto intervenido/Interfaz -
2005.Modificacién/intervencién de vdlvula de gas hogarena.
Micréfono interno y base de madera. Medidas 12 X 16 X 14
cm. (Foto del autor)

Con el paso de los dias de pruebas y armado, llegué a
la conclusién que lo que debia controlar todo el sis-
tema era un simple soplo de aire que pasara a tra-
vés de la tuberia de entrada y afectara el micr6fono
interno que habia colocado previamente. Siguiendo
entonces la loégica original del disefio de este dispo-
sitivo, lo que debia interactuar entre nuestro sistema
de audio y nosotros (como performers de la Interfaz)
era un sencillo soplo de aire. La idea un tanto rudi-
mentaria, pero a mi juicio muy interesante, que en
definitiva se encontraba detras de esta Interfaz, era
que al ser un objeto previamente disefado y prepa-
rado para el manejo del flujo de un gas, cuando so-
plaramos a través de la entrada, la sola turbulencia
de aire en el interior ya excitaria el micr6fono puesto
dentro, y esto es efectivamente lo que ocurrié. No se
necesitaba hacer ruidos, ni golpear, ni hablar delante

de esta creacién: un soplo de aire devino asi en ele-
mento controlador de esta Interfaz.

El resultado final fue una suerte de performance
sonora donde por medio de estas interfaces podia-
mos jugar sonoramente con nuestro sistema de au-
dio generando sonidos procesados y controlarlos
por medio de las mismas.'* En este primer ejemplo
que narro aqui, la performance que eventualmente
consideramos, tenia un nivel de control, podriamos
decir elevado sobre la/las interfaces. Mi creacion,
con un soplo de aire o la de mi colega, con un ges-
to de la mano que portaba una especie de linterna
controladora de una Interfaz de tipo luminica, tenian
un grado de dependencia con nosotros (los autores)
bastante importante. Al cesar las acciones, cesaba la
produccion de sonido (aunque en algunos casos, los
algoritmos y los procesos de audio que pensamos
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permanecieran funcionando de manera mas o menos
auténoma durante un lapso de tiempo luego del cese
de la accion). Veremos, mas adelante en el ensayo,
como esta situacién de control performéatica de la In-
terfaz se va haciendo mas rica e inquietante a la vez.

Una de las ideas interesantes que se desprenden del
analisis de estas experiencias de disefo, (y pensando
ahora especificamente en el ambito de las Artes Elec-
tronicas) es que una de las formas posibles de pensar
una creacion de Interfaz, es siguiendo una suerte de
coherencia entre el elemento con el que queremos
trabajar, y que dara pie a nuestra Interfaz, y la logi-
ca de la intervencion que nosotros como artistas (o
diseifadores o creativos de la tecnologia) haremos
sobre dicho objeto para transformarlo. En estos ca-
sos particulares donde partimos de un dispositivo u
objeto existente, me interesa hacer notar que por co-
herencia me refiero aqui a un tipo de intervencion, (al
objeto o dispositivo original), que tenga por concep-
to subvertir la logica con la que dicho dispositivo fue
disenado por la compaiiia o empresa en un principio.
Esta logica puede estar relacionada con la facilidad
o forma de utilizacién, o en los recursos materiales,
0 en imponer un concepto nuevo, 0 en un acceso a
algun mercado, o a una situacidn estratégica comer-
cial, o algunas, o todas al mismo tiempo.*¢Entonces,
un disefo de Interfaz que tome estas caracteristicas
originales y les de otra funcién, (por ejemplo, como
un primer paso sencillo de pensar), seria un procedi-
miento interesante de empezar a ser tratado desde
una practica que tenga una mirada critica y aguda so-
bre las tecnologias, como por ejemplo lo son, (en el
mejor de los casos), las Artes Electrénicas.

Por muchas de estas razones, en este caso que narro,
denominé como formato de esta experiencia proce-
sual "objeto intervenido”, ya quela estructura misma
determiné la forma de la experiencia que me interesa-
ba hacer notar al usuario/espectador y dicha experien-
cia se relacionaba directamente con la materialidad
original y el concepto que dicho objeto poseia en su
concepcion primera de su disefo.
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Segunda Parte
Introduciendo la vida

Toda la descripcion hecha hasta aqui del disefio de
estas interfaces, es el preAmbulo necesario que da
marco para comenzar a referirme a la situacion en re-
lacion al disefio de nuevas interfaces, o lo que deno-
minamos genéricamente en el marco de este trabajo
como Bio-Interfaces o Interfaces bioldgicas, tal el eje
en cuestion del mismo.

Esta segunda parte del ensayo se refiere entonces a
analizar diversos aspectos de algunos desarrollos con-
temporaneos de Interfaz en practicas artisticas, espe-
cialmente con un contenido performatico muy marcado,
donde el foco principal esta puesto en la relacién biolé-
gica entre las partes y el todo de sus disefos. En estos
desarrollos, que a la luz contemporanea son englobados
con la denominacién de “Bioarte”, (aunque también ve-
remos al avanzar en el escrito que también hay nuevos
casos llamados como “Cyborg-art”), podemos encontrar
a grandes rasgos dos lineas: o bien son investigaciones y
desarrollos que tienen componentes bioldgicos concre-
tos como diseno central de la Interfaz, o bien son desa-
rrollos de la electronica o mecanicos, (artificiales podria-
mos decir simplificando un poco) pero pensadas para
interactuar con entidades biolégicas.

Voy a recurrir entonces nuevamente al procedimiento
de seleccionar una obra de mi autoria que es pertinen-
te ahora como introduccién a esta segunda parte, para
luego analizar otro caso de relevancia de otro artista
sobre los temas tratados.

Nadando en aguas inciertas

En el afio 2006 (un afno después de haber concretado
el trabajo que describi en la seccién anterior “Vdlvula
de Escape”), realicé otro proyecto que fue muy signi-
ficativo para mi, especialmente por la devolucién del
publico que tuvo contacto con él, y, porque ademas,
sin saberlo, estaba inaugurando una linea de investi-
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gacion personal que contindo, con mas o menos acier-
tos, hasta el dia de hoy (2017).

Nuevamente, y como parte de uno de mis trabajos
tedricos y fisicos finales en la Licenciatura ya citada
de Untref, tuve que realizar una instalaciéon comple-
ta desde cero y ademas la misma tenia que poner en
juego aspectos conceptuales y discursivos propios de
una formacién avanzada en teorias de arte interactivo,
vinculo estrecho vy critico con las tecnologias involu-
cradas y en definitiva lo que podriamos denominar
como practica: “hacer” arte y tecnologia en su expre-
sién aplicada y concreta.

Fue asi que como mi formacién por esos ahos era fuer-
temente sonoro/musical, decidi seguir esta linea de
trabajo e intentar realizar una obra de musica elec-
troaclstica o ambientacién sonoro/musical en el es-
pacio que ocupase la instalacion.

El trabajo en cuestibn se denomindé “Peces como
(arte)” (Figura 2), haciendo un obvio juego de pala-
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bras entre “el arte” en cuestion (en relacién a lo pre-
sentado en el espacio fisico real) y la accion de comer
o alimentar, en este caso a los peces de la obra para
que se moviesen o “performatearan” (fueran de algu-
na manera los performers, como veremos). En su con-
cepto basico, la obra proponia a través de una pecera
modificada, que los posibles espectadores/visitantes
tuviesen la posibilidad de alimentar a peces reales, los
cuales producian, por medio del cambio en el patrén de
sus movimientos, una ambientacion sonora en el espa-
cio de la instalacion, (esto por medio de la captura del
movimientos de dichos peces y luego un procesamien-
to con un algoritmo particular escrito para esta obra).

En esta pieza no era mi intencién original controlar el
algoritmo presente yo mismo, pensaba, en cambio, en
una especie de performance que no fuese organizada
por mi, sino por algo mas que interactuara/controlara
el posible sistema en la instalacion. Esta fue mi idea
original, y claro est3, luego de algin tiempo de trabajar
sobre el proyecto, entendi que la obra sonora que crea

‘Peces como (arte)’ — Bio-instalacién sonora —
2006. Pecera de vidrio, cdmara de video, software, peces rea-
les (Carasius) Medidas 150 X 120 X 80 cm. (Foto del autor)
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ria no era de ninguna manera la “pieza” original de este
proceso; entendi también con esto que cuando uno rea-
liza una instalacion en los términos del arte contempo-
raneo, cada cosa que compone dicha produccion artis-
tica (y que pasa a estar en el escenario de lo audible/
visible, podriamos decir), es parte del todo como relato,
y por tanto indivisible discursivamente. La obra sonora
ya no seria entonces la protagonista, si bien fue un poco
el ancla que atrajo la atencién de este proyecto.

Un aspecto conceptual que se desprende aqui de esta
situacion, es entonces el hecho que suscita las pregun-
tas siguientes: si la pieza sonora no es la protagonista,
éque silo es?,y, icomo lograr generar un proceso sonoro/
musical creativo pero que estuviese escindido (al menos
en un cierto porcentaje) de la mano del autor que lo creo?.
Estas fueron, aproximadamente, las preguntas que dis-
pararon aquel proceso inicial y respondia un poco a la
tradicién de las creaciones musicales tan arraigadas en
la idea de un autor moderno, que todo lo controla y ma-
nipula (sea cual fuera la musica en cuestion, incluso las
mas vanguardistas producciones sonoras electrénicas o
maquinicas). A estas preguntas iniciales, (que a simple
vista podian contener cierta contradiccion), le siguieron
mis primeras respuestas rapidas y rudimentarias pero
que luego se transformarian en investigacion: “Entonces
la obra tiene que poseer otro ser vivo, que al igual que yo,
0, ademds de mi, forme parte de la creacién de esta pieza/
instalacién y aporte su propio criterio (aunque sea incon-
ciente) al proceso”, co-cree, podriamos decir en términos
mas contemporaneos.'®"Ademds, por otro lado quizd, el
protagonismo entonces se lo lleve la situacion performd-
tica creada por ese otro ente biolégico al cual introduje de
forma deliberada y dejé a su libre juego, (y albedrio?)".

Con estas preguntas y respuestas comenz6 el proceso
de incorporar biologia real (algunas veces y otras de
forma referencial como concepto de lo vivo) a mis pro-
cesos artisticos y en este caso que narro, la intuicion me
llevéd a elegir peces reales (Carasius) que funcionaran
como parte indivisible en la obra, basicamente serian
los performers y a la vez Interfaz biolégica (dualidad
interesante que me llevo mucho tiempo comprender).
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Entonces, ;porqué este proyecto puede proponer un
debate acerca del disefio "bio” de interfaces, tal cual
el recorte de este ensayo? En primer lugar quiero des-
tacar un aspecto por demas significativo como son las
razones (al menos las principales), que me llevaron a
tomar la decisién de elegir peces por sobre otro ele-
mento biolégico para la co-creacién descripta.

En términos generales, una combinacion de aspectos
puramente funcionales y otros de forma/contenido,
fue el criterio general elegido: (l)-rapidez y econo-
mia en lo que hacia a conseguir el "insumo vivo"” en el
tiempo estipulado para realizar el trabajo, (l1)-un tipo
de movimiento en el agua que era relativamente facil
de capturar para el sistema, (Ill)-un aspecto atractivo
desde el punto de vista visual en cuanto a los colo-
res, reflejos y texturas de los peces en la instalacion,
(IV)-un relativo sencillo cuidado posterior cuando los
peces pasaran a ser mis mascotas, luego de terminada
la muestra, (que en honor a la verdad no resulté tan
sencillo como lo imaginado en un principio).(V)-final-
mente (y quiza lo mas importante), la eleccion de un
sistema organico complejo, fascinante y cautivador
como eje que guiara la creacidn sonora/performatica.

Como se podra observar, alguna de estas razones ope-
rativas son, en términos generales, tdpicos comunes
que pueden estar presente en el disefio de otros va-
rios tipos de interfaces fisicas, como lo son por ejem-
plo el tiempo necesario para desarrollar el proyecto,
atraccion visual de una o mas partes o componentes,
facilidad en el uso del dispositivo, etc.

Ahora bien, en segundo lugar ,en este disefo vivo se
daba una situacion interesante que no esta presente,
(al menos no concientemente) en los disefios mas tra-
dicionales de interfaces. Esto seria la situacion entre
el completo control de los peces por medio de su ali-
mento (que en un principio pensé que habia posibili-
dades de lograr) y la imposibilidad real de controlarlos
totalmente (que fue lo que en definitiva ocurrié). En
este aparente contrasentido de los conceptos es don-
de radica la riqueza principal de este diseno: la Inter-
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faz natural no tiene (por suerte) el comportamiento
esperado, la performance asi lograda por los peces, si
se quiere, tiene caracteristicas de comportamiento au-
tbnomo y auto-organizacion.

Cuando nos referimos entonces al bio-disefio de inter-
faces, en este recorte de analisis y mas aln en relacién
con el cruce entre tecnologia y arte, no podemos dejar
de advertir esta suerte de situacién inquietantemente
inesperada de que quiza, en nuestro disefo, no poda-
mos controlarlo todo.En este sentido, entonces, es que
se pueda dar como dijimos un debate interesante, ya que
en apariencia una Interfaz que no permite el control del
sistema (cualquiera sea) presentaria a priori el primer
contrasentido. Contrasentido que se torna aqui en rico
material o insumo discursivo cuando estamos en el terre-
no fascinante del disefio de experiencias en arte y tecno-
logia. Si cuando habldbamos anteriormente del disefo
de interfaces fisicas, podiamos ver que hasta los mate-
riales comunes (metal, madera, plastico, vidrio por caso),
o combinaciones de varios de ellos, o estos mismos pero
puestos en relacion con otras partes (sean electrénicas o
mecanicas), el resultado final muchas veces no se “com-
portaba” como se habia previsto en el disefo original.*®
Pensemos ahora entonces, cuantas veces hay que multi-
plicar esta incertidumbre cuando trabajamos con mate-
ria viva (literal y concreta) en nuestros diseios. Quiero
entonces insistir con esta idea, ya que también veremos
que esta presente en otros casos que narraré a continua-
cién, y es que, lejos de comenzar a ver un problema cre-
ciente (y claro que estos disefios tienen sus problemas),
la ventana a un mundo fascinante de posibilidades hi-
bridas y creaciones mdltiples se abre cuando decidimos
transitar el camino de los bio-disefos de interfaces. Una
de las razones de ello radica justamente en la capacidad
que evidentemente tenemos que aprender a engendrar
en nosotros como creadores (‘creadores’ palabra fuerte
si las hay cuando hablamos de compartir autoria con pe-
ces, por caso), y es lade aceptar la presencia de un otro
que, con sus complejidades igualmente organicas, incide
en el proceso llevandolo hacia lugares que quiza estu-
vieron fuera originalmente de nuestras ideas motoras.
Tengo para mi que un concepto de humildad del artista
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comienza a hacerse presente (o debiera por lo menos) en
el horizonte préximo al adentrarnos por estos caminos.

Finalmente podemos decir que este proyecto se ins-
cribe en una de las lineas que cité al comienzo de esta
parte y es la de los desarrollos que tienen componen-
tes biolégicos concretos como diseno central de la
Interfaz. A continuacién veremos otros casos que res-
ponden a otras ideas.

Otro sentido mas y sumando...

El caso de Moon Ribas responderia entonces a la otra
de las lineas citadas en el comienzo de esta segunda
partey es la que comprende los desarrollos de la elec-
tronica o mecanicos, pero pensadas para interactuar
con entidades biolégicas, en este caso un ser humano.

Moon Ribas es una artista/core6grafa de Barcelona
que junto a su amigo y colega Neil Harbisson?*°en 2010
crearon lo que denominaron la primera comunidad
Cyborg del planeta, la Cyborg Foundation, donde plan-
tean el concepto desafiante que entienden como:"Di-
sénate a ti mismo”.

En sus propias palabras:

"Todos tenemos una relacién con la tecnologia.
Vamos a ayudarte a lo largo del proceso de com-
prension del tipo de relacion que deseas tener.
Hay muchas personas que desean abrirse al mun-
do Cyborg (salir del closet). Se sienten embebidos
en tecnologia, pero sus cuerpos aun no lo son. Al-
gunas personas tienen una relacién psicolégica y
no sienten la necesidad de realizar una transfor-
macién adicional. ;Qué tipo de habilidad quieres
mejorar? ;O qué tipo de nuevo sentido quieres
desarrollar? ¢La tecnologia que necesitas ya estd
disponible? ;Necesitas un implante? Sin embargo,
para hacerlo hay algunos conceptos y cosas que
debes saber antes de embarcarte en tu transforma-
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cioén, por ejemplo, la diferencia entre los sentidos y
las habilidades”!

Ellos consideran que estamos en un momento ideal
para que, el que lo desee, pueda transformarse por me-
dio de la tecnologia en un Cyborg, o sea un organismo
viviente formado por partes biolégicas y partes tec-
nolégicas en proporciones diferentes y en general con
la intencion de "mejorar”, ampliar o complementar la
parte bioldgica a través de dichas tecnologias.?? Partes
biolégicas que por otro lado, (y cabe hacer mencién
aqui),siguiendo el discurso de otro de los referentes
artisticos en la materia, Stelarc, se estaria postulando
como un elemento que esta en franca obsolescencia:
"It is time to question whether a bipedal, breathing body
with binocular vision and a 1400cc brain is an adequate
biological form”, (Es hora de preguntarse si un cuerpo
bipedo que respira con visién binocular y un cerebro
de 1400cc es una forma biolégica adecuada).?

Para este artista, vanguardista y conocido mundial-
mente, el cuerpo humano como lo conocemos hasta
ahora, ya no puede, de alguna manera, “seguirle el
tren” al ritmo de los desarrollos tecnolégicos y tiene
enormes dificultades en lo que hace especialmente a
su fragilidad y adaptacién a los elementos naturales.
Para seguir afrontando las condiciones de vida en el
siglo XXI, (por ejemplo en lo que corresponderia a una
posible colonizaciéon espacial), necesita necesaria-
mente un “upgrade”, (mejorar, modernizar, actualizar)
que constase de la incorporacién de nuevas interfaces
que amplien las posibilidades corporales existentes.

Dice Stelarc: “Los pardmetros de supervivencia del ser
humano son muy escasos: puede sobrevivir solo sema-
nas sin comida, dias sin agua y minutos sin oxigeno”.?*

Por su lado, Ribas, como artista performer y activista
Cyborg, llev6 adelante estas ideas experimentando en
su propio cuerpo lo que denominé: “El sentido sismi-
co”, o como propone ella, un nuevo sentido. Esto tiene
que ver con el concepto de “sumar” una nueva forma
de percepcion del mundo, adjuntandose esta carac-
teristica nueva de percibir. Esta nueva forma de per-
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cepcioén, pasaria ahora a formar parte de la lista de los
otros sentidos que ya poseemos por naturaleza como
lo son la visidn, el tacto, la audicion, el gusto yel olfato,
podriamos decir aqui algo asi como un sexto sentido.
Obviamente, por lo que venimos analizando, esto in-
dudablemente debe venir acompafado de algin tipo
de desarrollo tecnolégico (que en breve veremos que
es justamente una Interfaz), para lograr esta nueva
percepcidn de la que Ribas se jacta.

Cuando en la primera parte del ensayo hablé de las
pantallas que todo lo controlan y deciamos que la vi-
sion, nuestro sentido de la vision, era el que lideraba
el reino; podriamos pensar aqui, en este contexto, que
ha surgido un nuevo digno competidor, creado no por
la evolucion (en términos Darwinianos), sino por una
post-evolucion tecnocientifica.?526

Un sensor sismico online implantado en sus pies que
le permite percibir terremotos en cualquier parte del
planeta a través de vibraciones y en tiempo real. Esto
es basicamente lo que la artista porta y es lo que le
permite "percibir” los sismos a través de sus pies, sis-
mos que como se sabe estan ocurriendo casi todo el
tiempo con intensidades muy variables a lo largo de
todo el globo (existen zonas mas activas que otras, cla-
ro esta).El sistema funciona en tandem con el celular
de la artista que hace las veces de primer receptor de
los sismografos que se encuentran on-line y ubicados
en distintos puntos del planeta. Siempre hay algin sis-
mégrafo que estd captando algo, siempre ella estaria
recibiendo la informacién: esta es la teoria.

Con el fin de compartir su experiencia y como artista
performer y coreégrafa, Ribastraslada su nuevo senti-
do al escenario, transponiendo los terremotos a soni-
do en su pieza de percusién o a una danza en una de
sus performances. Ella denomina estas expresiones
artisticas contemporaneas como Cyborg-art (Figura 3).

Nuevamente reaparece aqui el concepto de colabora-
cién (involuntaria, podriamos decir) en la realizacion
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3l [1I{:lR Moon Ribas— En su performance ‘Waiting For Ear-
thquakes’, ella hace la transduccién de la vibracién de los
terremotos a un tipo de danza particular

de una pieza artistica, una performance en este caso,
donde los sismos producidos por la "Madre Tierra”, y
sobre los que no poseemos ningln control (‘control’
concepto que irrumpe nuevamente y no podemos ob-
viar cuando analizamos estos temas), forman parte
de la accién performatica encarada por Ribas. Vemos
como vuelve aqui con fuerza la idea de co-creacién hi-
brida analizada previamente y devenida performance
de caracteristicas semi-auténomas.
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Si lo pensamos desde otro punto de vista, no desde
el terreno de las experiencias artisticas, no parece tan
raro lo que ocurre con este tipo de implantes que do-
tan al ser humano (entidad biolégica) con un tipo de
tecnologia (implemento artificial) para lograr "x” fi-
nes. De manera corriente y sin llamar la atencion, los
seres humanos desde hace muchisimos ahos andamos
por el mundo portando protesis, las cuales estan defi-
nidas también desde hace afnos por la Real Academia
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Espanola como:“Pieza, aparato o sustancia que se colo-
ca en el cuerpo para mejorar alguna de sus funciones, o
con fines estéticos”. - “Procedimiento mediante el cual
se repara artificialmente la falta de un érgano o parte
de él; como la de un diente, un ojo, etc.”’

Entonces, de hecho, no llamamos “"Cyborg”o "Ser hi-
brido"” a cualquier persona que posee una de estas
protesis como un implante de titanio o acero quirdr-
gico(por caso) que sustituye, reestablece o “arregla”
una lesién por quebradura en algunos de sus huesos
(por citar algo en extremo comdn).28Estasprotesis, ¢se-
rian de alguna manera interfaces que portamos que
nos permiten un control (como posibilidad de ayuda,
en estos casos) para seguir adelante con nuestras vi-
das?. Entonces, en los términos que venimos anali-
zando, una Interfaz-sensor, como la de Ribas, hace las
veces de dispositivo que media entre los movimientos
naturales del planeta (de tipo sismico) y una entidad
biolégica, también natural, que seria el cuerpo de la
artista. Ahora bien, jpor que este caso seria entonces
relevante para este andlisis?, quiero decir, ¢seria solo
relevante en la medida de estar en su interior, inserta-
do artificialmente?.

La primera respuesta es que no, no solo por estar in-
serto y trabajando junto —con- o dentro —del- cuerpo
lo hace interesante (sino volveriamos al caso de la
medicina ya conocido, el cual no causa revuelo). Las
respuestas a esto se encuentran, como ocurre frecuen-
temente en el mundo del arte, en la intencionalidad,
el fin dltimo que emana de la Interfaz, diriamos mas
acertadamente. Nuevamente aqui se nos presenta la
capacidad de la interaccion con la Interfaz, la cual a
priori no podemos controlar del todo cuando nos in-
volucramos con este tipo de practicas.

Si, en el relato de mi obra de los peces habia un juego
con la Interfaz natural, entre poseer el control y final-
mente obtener su perdida, aqui Ribas confiesa que se
tuvo que adaptar a este nuevo sentido e incorporarlo
como parte constitutiva de ella, ya que en un principio
no poseia el conocimiento de la interaccién con la per-
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cepcion de los sismos. Diriamos, un reconocimiento de
la Interfaz que a diferencia de otras, esta dentro de su
cuerpo. La Interfaz aqui se presenta como algo del que
aprender su sentido, aprender a convivir con ella, como
una nueva pratesis, por ejemplo, en un caso medico.

Entonces, diferenciando, e intentando confiar en un
altruismo de la medicina, (cosa bastante dificil de lo-
grar por cierto), podriamos pensar sobre esto que una
primera intencionalidad del proyecto de Ribas es cla-
ramente conceptual-rupturista, ya que en definitiva, vy
hasta donde sabemos, nadie “sano” necesita de la in-
sercién de una nueva Interfaz-implante con un sentido
puramente medicinal de curacion.

Sobre el implante, entonces, significaria la posibilidad
que su sentido sismico esté siempre activo u on-line,
de hecho, siempre estaria en teoria percibiendo y de-
penderia absolutamente de los designios de "La Madre
Naturaleza” que ella sienta mas o menos vibraciones.
Pensado de manera literal como un nuevo sentido (y
creo que es la forma que ella sugiere entender el tra-
bajo), el sentido sismico no se diferenciaria, por caso,
del sentido de la audicién, ya que en él siempre hay so-
nido, siempre estamos recibiendo, a diferencia de la vi-
sién por ejemplo, donde podemos hacer “off” cerrando
nuestros ojos. Con la audicién no ocurre, simplemente
no podemos apagar “el sistema” voluntariamente.?®

Segln el propio relato de Ribas, estariamos nueva-
mente en presencia de tener que permitir que alguien,
o algo, o ello, tome el control (aunque sea momenta-
neamente por nosotros). En este caso seria una cone-
Xién mas estrecha con el planeta a través de la Inter-
faz. “Sentir la Tierra”, (en palabras de Ribas) no solo
saber que en la Tierra existen terremotos (que es un
tipo de conocimiento intelectual), sino sentirlos cons-
tantemente (que es conocimiento también pero de
forma mas visceral).

“Esto creo es algo muy personal, si todos llevamos
el mismo nuevo sentido, cada uno reaccionaria de
manera muy distinta. Yo me he tenido que adaptar
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a estas vibraciones constantes, quizd al principio
me levantaba si habia un terremoto grande en me-
dio de la noche, o a veces estaba hablando y me
distraia, pero ahora ya lo veo como algo natural.
Pero quizd alguien que es muy nervioso o super
sensible, hay gente que es muy sensible, quizd es
demasiado para ellos, pero esto es algo muy per-
sonal y también es la gracia, cada uno disefa su
propio cuerpo”®

No tengo conocimiento de la suficiente informacion
como para saber si en definitiva esto técnicamente
funciona de la manera descripta por ella, quiero de-
cir, quiza el sistema posea una especie de posibilidad
de seleccionar lugares con intensidades vibracionales
diferenciadas (a voluntad, controlando en definitiva,
ya que ademas estd presente otro dispositivo como
lo es el celular),para asi aplacar los ritmos constantes
cuando se reciben de manera fluida provenientes de
la Tierra. En cualquier caso, una posibilidad técnica
de la Interfaz resuelta de una u otra manera, como un
on-off, (apagando el celular, ;apagamos el sistema?),
o seleccionando zonas diferenciadas de sismos y eli-
giendo los mas leves, etc, no anula, desde mi visién,
lo interesante del aspecto discursivo-conceptual que
posee este proyecto. Por otro lado, cabria también
preguntarnos aqui, ¢cual seria el proyecto?. Una res-
puesta podria ser que el proyecto pasa a ser ahora la
propia artista como entidad Cyborg, lo cual estaria en
linea con la creacion de la Cyborg Foundation. Desde
mi perspectiva, creo que en definitiva este es el caso,
la intencionalidad citada y como expresidén artistica
(en su caso performatica), mas alla del tipo de sensado
o interaccion humano-maquina propuesta.

Conclusiones

Lejos de proponer un cierre en esta parte final del en-
sayo, este corolario es mas bien una apertura de sen-
tidos. Como vimos por el recorrido hecho, estas prac-
ticas en el campo de las artes experimentales estan
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en plena ebullicién y ain no vemos un horizonte claro
de direccionalidad. Por el contrario en otros ambitos,
como el ya citado de la medicina, que nos sirvi6 aqui
para otorgarle al escrito (especialmente en la segunda
parte) un pequeio marco referencial, son practicas co-
munes que ya tienen sus numerosos anos de desarro-
llo y su tradicién en procedimientos y practicas.

De todas maneras, lejos esta en mi hacer una suerte de
paralelismo o juicio de valor en el sentido de exigirle a
los proyectos experimentales de bio-disefio en el cam-
po artistico(especialmente e el terreno de la Interfaz),
alcanzar el nivel de estandarizacion de la industria de
la medicina. Esto no haria mas que llevar a cerrar los
resquicios de irreverencia necesarios con el que los
artistas se acercan conceptualmente al abordaje de
estas practicas. De hecho, por el contrario, lo valorable
de estas experiencias es justamente la capacidad de
subvertir el discurso de esas mismas practicas medi-
cas (por ejemplo, sobre lo analizado). Tomando proce-
dimientos comunes en un area especifica, (como pue-
de ser laimplantacion de una protesis en el cuerpo de
un paciente), la funcién de estos disefios es sacar de
contexto, correr del eje, o simplemente mover la mi-
rada comun desacralizando saberes y desmantelando
(en un muy ideal caso), modelos hegemoénicos.3* Para-
déjicamente, y nuevamente haciendo una referencia
al universo de la medicina, en el terreno del arte con-
temporaneo llamamos a estos procesos de subversion
conceptual, una "operacioén” artistica.

En otro sentido, pero complementario, quiero resaltar
el lugar de la practica artistica (en estos temas de di-
seflo) como potencial para la incertidumbre de un otro
que intervenga activamente en el proceso. Sobrevola-
mos este concepto previamente, y aqui, en estos traba-
jos, como el propio analizado o el de Ribas, no se pue-
de obviar el hecho que no es posible la pretension del
control de una forma totalitaria. Siempre estamos en
control del disefo, quiero decir con esto que ponemos
nuestra mejor intencion en lo que podriamos llamar el
“disefo de la experiencia” en relacion a la interaccion,
el juego con el espectador/usuario, los materiales y
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el comportamiento de la Interfaz. Luego, finalmente,
como una especie de intencién encubierta, abrimos
la puerta a esa especie de campo de incertidumbre
(¢descontrol de posibilidades o una auto-organizacion
emergente?), que es la incorporacién de materia viva
en la experiencia (en el caso de Ribas la Interfaz es ar-
tificial, pero al ingresar al cuerpo y entrar en relacién,
toma estas caracteristicas de incertidumbre).

De forma inversa a las interfaces analizadas en el co-
mienzo de este ensayo (como las del teléfono, por
caso), la materia viva impone su ldgica de “funcio-
namiento” (re-visitando a Manovich nuevamente), y
nos plantean caminos que en el mejor de los casos
no sospechabamos. Si, en la Interfaz del teléfono por
ejemplo, queremos mantenernos en control siempre,
constante y sin ambigliedades (esa es la pretension
ultima del disefio); en la Interfaz natural (bio-Interfaz),
tenemos que ser menos exigentes y aceptar una dosis
sustancial y necesaria de ambigiiedad. Esta sera la que
en Ultima instancia le aporte la riqueza y proponga
otras légicas al diseno, ya que sino estariamos negan-
do directamente el propio gen del proyecto: ;porqué
querriamos que una Interfaz natural, una bio-Interfaz,
se comporte como un dispositivo inorganico, cual se-
ria la “gracia”(término usado por Ribas),entonces, de
trabajar con bio-disenos?.

Creo que esta pregunta final es la que cerraria estas con-
clusiones, pero a la vez indudablemente abriria un nuevo
sistema de interrogantes donde existen muchas de este
tipo y que deberemos transitar a la luz de las mdltiples
experiencias que se estan desarrollando hoy dia.

“"Propongo que podrian obtenerse nuevas
reflexiones si examinamos las obras artis-
ticas que constituyen didlogos reales, es
decir, formas activas de comunicacién en-
tre dos entidades vivas”.3?Eduardo Kac
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Quiza hoy dia con la irrupcion de plataformas como
Whatsappy otras, esto deba ser revisado en un fu-
turo no muy lejano.

Anglicismo que se refiere, en los ambitos del arte
y de otras producciones culturales, a realizaciones
que cuentan con grandes medios para su produc-
cién y comercializacion y que llegan con gran faci-
lidad al publico en general.

Al respecto se podra notar empiricamente que los
padres que tienen nifos entre los 3 y los 6 afios de
edad, suelen encontrar que sus hijos rapidamente
y sin mayor explicacion controlan una o dos funcio-
nes basicas de una pantalla tactil (por ejemplo del
teléfono inteligente) con solo apretar rapidamen-
te sobre el icono de luz. Mientras que esa misma
operacion con una botonera (tradicional), o incluso

10.

11.

12.

13.

14.

15.
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el movimiento del puntero del viejo ‘mouse’ de la
computadora, se hace mas complicado, aunque fi-
nalmente a mediano/largo plazo, logren su cometi-
do. Sobre esto no me estoy refiriendo a un analisis
sociolégico sobre los llamados “nativos digitales”,
ya que sobre ello hay abundante literatura al res-
pecto y ademas no es el foco de este ensayo, solo
hago notar aqui con esta simple observacion, una
tendencia hacia el desarrollo de interfaces de tipo
o caracteristicas intuitivas. Quedara luego para
quien le interese y encuentre terreno fértil, un ana-
lisis mas profundo acerca de las relaciones posi-
bles entre el disefio de interfaces intuitivas y las
caracteristicas de las generaciones nacidas post
inicio siglo XXI.

Aira, C. (2001). La utilidad del arte. Acceso en No-
viembre de 2017, disponible en http://www.ramo-
na.org.ar/node/14532

Al respecto véase el concepto de IOT, del In-
glés“Internet of Things” (Internet de las cosas o en
las cosas). El mismo se refiere a la cada vez ma-
yor tendencia en la interconexion digital de objetos
cotidianos para su monitoreo a través de Internet.

Me estoy refiriendo aqui a la Licenciatura en Artes
Electronicas que desde 2000 se dicta en la Univer-
sidad Nacional de Tres de Febrero, Argentina.

Sacco, D. (2005). Dario Sacco. Acceso en Noviem-
bre de 2017, disponible en http://www.dariosacco.
com.ar/valvula-escp.htm

Al respecto véase: Adler, J. (2017). Artes electro-
nicas argentinas en el zaguan de la escena inter-
nacional: idearios de modernizacion y devenires
institucionales oscilantes. En: V. Hofman, & P. Al-
sina, Futuros especulativos del arte. Artnodes. N.°
19.(pp. 37-46). Acceso en Noviembre de 2017, dis-
ponible en https://artnodes.uoc.edu/articles/abs-
tract/10.7238/a.v0i19.3110

Para conocer mas sobre el resultado de este tra-

16.

17.

18.

19.
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bajo, y como ésta Interfaz y la otra accionada por
una luz que fue creada por mi colega Pablo Lago,
se relacionaron en el trabajo final, véase: Sacco,
D. (2005). Dario Sacco. Acceso en Noviembre de
2017, disponible en http://www.dariosacco.com.
ar/interfarencia.htm

Sobre estos temas creo que no podemos pensar
ingenuamente en que los disefios de dispositivos
estan orientados siempre en lograr la mejor expe-
riencia del usuario, sabemos por demas, y hay so-
brada evidencia, que los desarrollos tecnolégicos
siguen criterios estéticos, comerciales y corpora-
tivos que estan, quiza, la mas de las veces, muy
lejos de perseguir el mejor beneficio para el con-
sumidor final.

Para conocer mas sobre el resultado de este traba-
jo, véase: Sacco, D. (2006). Dario Sacco. Acceso
en Diciembre de 2017, disponible en http://www.
dariosacco.com.ar/peces.htm

Al respecto véase la Tesis de Maestria de la artista
argentina Ana Laura Cantera donde se expone el
concepto de Co-creaciones Hibridas: Cantera, A.
L. (2015). Co-creaciones hibridas: Horizontalidad
y relaciones entre la naturaleza y el hombre, des-
de el arte, las nuevas tecnologias y el desarrollo
sustentable.Acceso en Noviembre de 2017, dis-
ponible en https://www.analauracantera.com.ar/

copia-de-thesis

Ocurre en numerosas ocasiones que luego de
concluido el disefio, el conjunto no responde como
lo esperado. Esto se debe a infinitas causas que
serian para otro texto igualmente extenso, pero ci-
temos por caso cuestiones basicas que afectan al
comportamiento final del dispositivo como pueden
ser: cambios de temperatura, mala calidad de los
materiales usados, uniones defectuosas, proble-
mas eléctricos/mecanicos, fallas en los “testeos”
(pruebas previas), etc.

20. Derivado de la combinacién de palabras entre Ci-
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21.
22.
23.

24.

25.

bernético y Organismo, el termino fue acufiado en
los afios 60’s por Manfred E. Clynes y Nathan S.
Kline cuando comenzaba a pensarse en una rela-
cion mas estrecha humano-maquina en tiempos de
una constante y creciente era de exploracion espa-
cial. No debe, a priori, confundirse este termino con
el concepto de ‘Robot’ u otro tipo de estructura que
posee comportamiento, como ‘Autématas’ u ‘An-
droides’, los cuales difieren de manera sustancial.

Ibid.http://stelarc.org/?catiD=20317
Ibid., pp. 42-43

Real Academia Espafiola. (2017). Acceso en Di-
ciembre de 2017, disponible en http://dle.rae.es/?i-
d=US6Q9JZ

Una anécdota personal que ilustra esto, es que
desde hace aproximadamente 37 afios mi padre
posee una varilla de titanio en una de sus piernas
producto de una fuerte quebradura, la cual po-
see tornillos y otras partes artificiales mas. Estas
practicas no causan demasiado revuelo (hoy dia),
ni son consideradas vanguardistas, pero por otro
lado esas mismas practicas sacadas de contexto
pasarian a formar parte del bagaje de conceptos
que definiria a un ser ‘Hibrido’ o ‘Cyborg’ en los
términos que analizamos aqui.

En relacion a esto, obviamente podemos recurrir
a métodos de atenuacién artificial de los sonidos
(salvando los casos de sordera que es para otro
analisis), en casos normales estamos haciendo
justamente eso, atenuando. Puede lograrse inclu-
s0 mucha atenuacién, (un espacio tratado espe-
cialmente puede ser sumamente silencioso), asi y
todo existe sonido. Existen también experiencias
en camaras anecoicas (considerados los espacios
artificiales mas silenciosos del mundo, unos 10dB),
pero en definitiva siempre recibimos sonido, inclu-
so en presencia de una muy alta atenuacion, como
en estas camaras, se comienza a percibir el soni-
do producido por nuestro propio funcionar, como el

26.
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respirar o los latidos del corazén.

Al respecto véase las comunidades creativas que
trabajan con practicas conocidas como “Biohac-
king” (hacking bioldgico), donde proponen un acer-
carse a la biologia desde un lugar ludico (hasta
ingenuo, quiza), propuesto al alcance de cualquier
entusiasta. La comunidad argentina en estas prac-
ticas propone: “DIYbio (hazlo tu mismo, biolégico)
es un movimiento de ciencia ciudadana con el ob-
Jetivo de crear acceso a la biologia y biotecnologia
para gente con o sin formacién académica y fuera
de ambitos tradicionales como las universidades y
empresas. La idea es crear “laboratorios garage”
inspirados en los maker spaces, donde vecinos,
jJjovenes, artistas, emprendedores, la cajera del su-
per, el abu de enfrente, cientificos, bioéticos, etc.
estan bienvenidos y puedan charlar y colaborar en
el desarrollo de proyectos dtiles o no utiles”. Véase:
https://www.meetup.com/biohackingBA - También
en la misma linea y a nivel internacional el proyec-
to: http://www.hackteria.org

Lic. Dario Sacco
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Resumen

Este articulo se propone abordar desde una perspec-
tiva semiobtica peirceana la nocion de “performance”.
Parte de una revisién del concepto de “performativi-
dad” en la lingtistica, para luego reflexionar sobre la
eficacia actuante de los lenguajes en las artes vincula-
das a las nuevas tecnologias. La perspectiva semidtica
peirceana permite postular una dimensién ampliada
del concepto de"performatividad” en la que se inclu-
yen sus aspectos simbélicos, indiciales e icénicos. En
una segunda instancia, se propone una articulacion
entre la nocién de performatividad como lente episte-
molégico, la de performance como acontecimiento y la
de efectos performdticos como produccion de sentido
del acto performatico.

Performatividad, performance, efecto performatico,
Semiotica, Artes Electréonicas
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Abstract

This article proposes to approach the notion of “perfor-
mance” from a Peircean semiotic perspective. It starts
from the revision of the concept of “performativity”
in linguistics, to reflect on the acting effectiveness
of languages in the arts linked to new technologies.
Peirce’s semiotic perspective allows to postulate an
expanded dimension of the concept of “performativ-
ity” in which its symbolic, indexical and iconic aspects
are included. In a second instance, an articulation is
proposed between the notion of performativity as an
epistemological lens, of performance as an event and
of performatic effects as the production of meaning of
the performative act.

Performativity, performance, performatic effect, Se
miotics, Electronic Arts

Resumo

Neste artigo propoe-se abordar desde uma perspecti-
va semiotica peirceana a nogao de “performance”. Par-
te de uma revisao do conceito de “performatividade”
na linguistica, para depois reflexionar sobre a eficacia
atuante das linguagens nas artes vinculadas as novas
tecnologias. A perspectiva semiotica peirceana permite
postular uma dimensdo ampliada do conceito de per-
formatividadena que se incluem seus aspectos simbo-
licos, indicidis e icénicos.Em uma segunda instancia,
propoe-se uma articulacdo entre a nocao de performa-
tividade como lente epistemolégico, a de performance
como acontecimento e a de efeitos performaticos como
producdo de sentido do ato performatico.

Performatividade, performance, efeito performatico,
Semiotica, Artes Eletronicas



Introduccion

El presente articulo se propone abordar desde una pers-
pectiva semibtica peirceana la nocion de “performan-
ce”. Su objetivo primordial consiste en desplegar una
estrategia metodolégica para proyectar esta nocién en
el ambito de las artes vinculadas con las nuevas tecno-
logias. Con este fin, la exposicion partira de una revisién
del concepto de "performance” en la lingiistica (Austin
1962; Searle 1969) y de su distincién entre los enun-
ciados constatativos y performativos. En un segundo
momento, se buscara trabajar sobre la eficacia actuante
de los lenguajes no verbales en las artes vinculadas a
las nuevas tecnologias a partir de los estudios de Diana
Taylor (Taylory Fuentes 2011) y asi postular una dimen-
sién ampliada del concepto de"performance” segun los
ejes icdnicos, indiciales y simbélicos.

Los desarrollos que aqui presentaremos se inscriben
en el proyecto de investigacién “La performance como
signo. Cuerpo, espacio y contacto en una semiotica de
lo performatico”, radicado en la Universidad Nacional
del Tres de Febrero. En este marco, fueron desarrollados
tres trabajos finales de graduacién por estudiantes de
la Licenciatura en Artes Electrénicas. En esta ocasion,
se presentara uno de estos trabajos, “Cartografia de la
performatividad en una obra transdisciplinaria”, de Mi-
caela Paz, donde se analizara una performance transdis-
ciplinaria como operacién proyectual para investigar la
posibilidades compositivas entre cuerpo y tecnologias
de la imagen en el desarrollo de una obra propia.

La performatividad en la lingiiistica pragmatica

En el ambito de la linglistica pragmatica, el térmi-
no performatividadesta asociado con el filésofo John
Austin (1962 [2008]) y su discipulo John Searle (1969
[1994]) quienes desarrollaron la denominada Teoria
de los Actos de Habla. La propuesta de Austin esta des-
tinada a refutar lo que él llama la “falacia descriptiva”
del lenguaje verbal. Para esto, plantea, en un comien-
zo, la posibilidad de distinguir dos tipos de enuncia-

Claudio Guerri, Martin Acebal, Cristina Voto, Micaela Paz 47

Lentes, cuerpos y errores: (a)puestas para una semiética de la performatividad.

dos: aquellos que llama “constatativos”, en los que
predominaria un uso referencial e informacional del
lenguaje; y aquellos que llama “realizativos”, en los
que la misma pronunciacion de un enunciado realiza,
produce una determinada accion, hace, genera un de-
terminado efecto irreductible a la mera constatacion
de un estado de cosas. Dice Austin, “emitir expresio-
nes (...), en las circunstancias apropiadas, no es des-
cribir la accién que estamos haciendo, sino hacerla”
(1969 [1994]: 106). Es esta capacidad lo que este au-
tor denomina “performatividad”.

En su configuracion originaria, la nocién de performa-
tividad se reconoce en los efectos ligados a practicas
fuertemente regladas. EL mismo Searle definira al ha-
bla como una forma de conducta gobernada por reglas.
La Teoria de los Actos de Habla orienta, de hecho, sus
primeros intereses hacia aquellas acciones que se des-
tacan por ser fuertemente convencionalizadas. Apostar,
bautizar, tomar juramento, prometer y los fenémenos
relacionados a estos actos aparecen como elementos
relativamente estables de una cultura dada.

En su texto La Semiosis Social, Eliseo Verén (1988) re-
conoce en el nivel de convencionalidad de los actos de
habla el fracaso de la noci6n de realizativoy la necesidad
de hablar de “seudorealizativos”, por la imposibilidad de
proyectar a todos los actos de habla categorias y concep-
tos que explican un grupo muy acotado de fenémenos.
El interés de Verén se centra en la posibilidad de inferir
la fuerza del acto de habla no a través de la intencién,
sino a partir del reconocimiento que se realiza del acto
mismo y de los recursos de expresién que involucra.

El concepto de performatividad desde una pers-
pectiva semiético-peirceana

Como hemos mencionado, la nocién linglistico-prag-
matica de performatividad se encuentra asociada a los
efectos mas convencionalizados de los enunciados,
lo que, en términos semidtico-peirceanos, podriamos
considerar como relativos al aspecto simbélico (CP

2.249) del proceso semioético. El rol de las condicio-
nes de reconocimiento sefaladas por Verén da cuen-
ta de una primera limitaciéon que ofrece esta concep-
cion de la performatividad para el anélisis de eventos
menos reglados. A pesar de que consideramos valido
este cuestionamiento, no parece ser suficiente cuan-
do lo que queremos es extender el uso de esta nocion
al analisis de obras como las que se producen en el
campo de las Artes Electrénicas. Surgen, rapidamente,
nuevos cuestionamientos.

El primero de ellos atiende al modo en que el abordaje
simbdlico invisibiliza el aspecto material de los discur-
sos estudiados; es decir, el aspecto indicial (CP 2.248) del
proceso semiético. En efecto, a pesar de que Austin men-
cione en la novena conferencia que la realizacién de un
acto de habla implica la produccién de determinados so-
nidos, esto no es recuperado ni integrado a la teoria. Esta
exclusion de la materialidad de los discursos y las obras
le niega al aspecto fisico y al mismo cuerpo emplazado
una capacidad especifica para ‘performar’, para producir
efectos performaticos propios y especificos.

En esta misma direccion, la segunda objecién ataiie a
la posibilidad de reconocerles a las cualidades forma-
les —aspecto icénico (CP 2.247)- de una obra su capa-
cidad para actuar y hacer-ver rasgos y cualidades, y asi
producir efectos relativamente independientes de los
generados por los aspectos simbélicos e indiciales.

Lente epistemolégico, performance y efecto
performatico

El término performance da cuenta, aparentemente,
de una serie de fen6menos contradictorios, que se
asocian a conceptos tales como hibridez, impureza,
fluidez o interdisciplinariedad. Richard Schechner, en
Performance, Teoria y Prdcticas interculturales,senala
que el caracter inconcluso, abierto y auto-contradicto-
rio de los estudios de performance, implica entender
su caracter inter (-disciplinario, -genérico, -cultural)
como uno de sus aspectos centrales (2000:19).
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Como practica artistica, la performance supone una
vuelta —critica, reflexiva— sobre un concepto complejo
como el de ‘representacién’, semejante al cuestiona-
miento hecho por Austin a la llamada “falacia descrip-
tiva” del lenguaje verbal. Esta vuelta incluye la posibi-
lidad de reconocerle a un acto disruptivo su capacidad
para expandir las fronteras de lo decible, lo factible y
lo visible. A la vez, el evento performatico se presenta
como un intersticio social en el que se generan rela-
ciones y comunidades impensadas de no existir la rea-
lizaci6n artistica. En este mismo sentido senala Giun-
ta (2014: 93) que “El arte contemporaneo expone e
investiga los mecanismos de control de los cuerpos,
abstrae sus relaciones tradicionales, inventa otras que
funcionan como observatorio”.

Si la performance constituye un acontecimiento disrup-
tivo en el que se combinan elementos hibridos, fluidos
e interdisciplinarios, la performatividad es la nocion,
el concepto que puede visibilizar o invisibilizar estos
mismos elementos y su capacidad para producir deter-
minados efectos. Este es el uso de la nocién que hace
Diana Taylor cuando habla de la performatividad como
“lente epistemologico” (Taylor y Fuentes 2011: 20).

Finalmente, performatividad y performance —en tanto
acontecimiento— se complementan con la nocién de
efecto performdtico,en tanto aspecto no discursivo
de la performance y resultado de la visibilizacion que
permite la proyeccion del lente epistemolégico sobre
un evento concreto.

En este punto, la perspectiva semibtica peirceana y
sus aplicaciones metodolégicas locales —en particu-
lar el denominado Nondgono Semidtico (Guerri 2003;
Guerriet al. 2016; Acebal, Bohérquez Nates, Guerri y

121 l1I: B B Registro fotogrdfico de “Cuerpo presente: perfor-
mance multimedia”, por Fernando Cdmara.
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Voto 2014)- nos permiten volver operativa la nocién
de lente epistemolédgico al identificar las dimensiones
iconicas, indiciales y simbolicas de la semiosis. Cada
uno de estos aspectos permite ver los rasgos involu-
crados en la performance y anticipar sus diferentes
efectos performaticos.

Segln este abordaje triadico la performance es enten-
dida como un acto performdtico que, en tanto signo,
consiste en la posibilidad de identificar ciertos rasgos
en un evento, de modo tal que se le reconoce a éste
la capacidad para actuar en su contexto de emplaza-
miento y generar asi efectos de sentido que trascien-
dan su puesta en discurso y su traduccion verbal.

En este recorrido podemos ver que el lente de la perfor-
matividad vuelve visible no s6lo aspectos epistemoldgi-
cos, como lo plantea Taylor, sino también metodoldgicos
y gnoseoldgicos con los que actuar disruptivamente en
el contexto de las Artes Electronicas. En la obra “"Cuerpo
presente” de Micaela Paz (Fig. 1), cuyo anélisis presen-
taremos a continuacion, el lente de la performatividad
hace ver tanto cuestiones metodolégicas y proyectuales,
en particular aquellas referidas al emplazamiento en un
mismo espacio-tiempo de cuerpos y tecnologia, como
cuestiones gnoseoldgicas relativas a la que la autora lla-
ma una “estética de los errores”.

Cuerpo Presente: Cartografia de la performativi-
dad en una obra transdisciplinaria

Cuerpo Presente: Cartografia de la performatividad en
una obra transdisciplinariaes una investigacion te6ri-
co-proyectual en torno al problema de la performati-
vidaden “Cuerpo Presente” (Paz 2014-2017), una obra
propia que interpela las nociones de imagen, cuerpoy
error. Cuerpo Presentese plantea como una performan-
ce multimedia que sucede en el cruce de la danza, el
video y la imagen electrénica; cuyos efectos de senti-
do se producen en niveles tanto simbélicos, como in-
diciales e icénicos.
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Muchos de los trabajos enmarcados en las Artes
Electrénicas —-también denominadas multimedia o
nuevos medios— involucran multiples soportes y dis-
ciplinas, conformando dispositivos hibridos para los
cuales las categorias analiticas disciplinares resultan
inadecuadas e insuficientes. Ante esta limitacion, el
objetivo es utilizar la nocién de performatividad des-
de una perspectiva semidtica peirceana, como lente
metodoldgico para desentramar las distintas capas
de sentido que se producen en las practicas artisticas
mencionadas, y a la vez proponer una herramienta
proyectual para el desarrollo de las obras. En el caso
particular de Cuerpo Presente..., el objetivo es revelar
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las fuerzas actuantes en la obra y sus eficacias espe-
cificas; v, a la vez, disefar y realizar una nueva instan-
cia de la misma a partir del trabajo analitico.

La hipétesis central es que la eficacia performatica de
una obra de Arte Electrénico esta dada tanto por su
propuesta formal, como por su materialidad concreta
y por el discurso que la sustenta. Con esta premisa, se
plantea que el relevamiento de los efectos de senti-
do de una obra —desde la perspectiva de la semiética
triddica— permite al artista operar sobre algunos de
esos efectos en la instancia de prefiguracion.
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En el trayecto proyectual, se propone un trabajo desde
la transdisciplina(Morin 1979 [2002]: 127), que involu-
cra etapas de disefo, composicion y realizacién de la
obra Cuerpo Presente, sustentadas en la investigacidn
tedrica. Aqui se introduce la nocién del error técnico de
los aparatos audiovisuales (Schianchi 2014)como ele-
mento estético y conceptual, que permite trascender
los campos de la danza, el video y la imagen electréni-
ca; y que colabora en el armado de lo que GillesDeleuze
y Félix Guattari (1980) llamarian un Cuerpo sin Organos.

Cuerpo Presente fue exhibida en una primera versién
en 2014 y en 2015 se volvio a realizar con modifica-
ciones surgidas de la bisqueda tanto tedrica, como
experimental. La Gltima version fue presentada en
octubre de 2017, con el titulo “Cuerpo Presente. Per-
formance Multimedia”. En esta instancia se sugiere
unaoperaciéon de montaje performatico (Fig. 2), en la
que setrabaja con cortes de video grabado, imagenes
de camara en directo, y performers en vivo. Dicha tridi-
mensionalidad forma parte de una composicién en la
que se reintroducen los errores propios del procesa-
miento de la imagen electronica, afectando los cuer-
pos presentes mediados por pantallas —que se pre-
sentan con limitesdifusos, imprecisos, y velados por la
intervencion poética de la imagen proyectada-.

A continuacion, se presenta un analisis descriptivo de
la performatividad en"CuerpoPresente: Performance
Multimedia” (Fig. 3) por medio de la metodologia del
nonagono semidtico (Guerri 2003; 2016). Esta meto-
dologia permite identificar nueve aspectos de esa per-
formatividad a partir de las intersecciones (Voto 2016)
de los aspectosiconico —-formal-, indicial -material-y
simbélico —valorativo— con las categorias triadicas
peirceanas de primeridad —\a obra en relacion consigo
misma-, segundidad —la obra en relacién con su em-
plazamiento-y terceridad —la obra en relacién con los
cuerpos afectados-.

Asi, es posible identificar en la obra efectos performa-
ticos especificos que se producen en los siguientes
niveles:

Claudio Guerri, Martin Acebal, Cristina Voto, Micaela Paz
Lentes, cuerpos y errores: (a)puestas para una semiética de la performatividad.

EFECTO ICONICO

El icono implica una relacién de semejanza. En este
punto se analizan los efectos de la obra en relacion
consigo misma.

e Desincronizacion (F) producida por el delay en el
procesamiento de datos.

e Discontinuidad (E) dada por el recorte de los cua-
dros en la instancia de proyeccién.

e Disrupcion (V) dada por la explotacion estética del
error tecnolégico.

EFECTO INDICIAL

e Elindice da cuentade unarelacién de continuidad.
Aqui se observan los efectos de la obra en relacion
con su emplazamiento.

e Identificacion (F) con los cuerpos en escena, dada
por la contigliidad y correspondencia de los cuer-
pos de los performers con las imagenes proyecta-
das.

e Continuidad (E) entre el espacio de proyeccion y
los cuerpos en vivo dado por la ubicacion de las
pantallas y la ausencia de marcos.

e Revelacion (V) producida por de la cualidad trans-
ldcida de las pantallas y de las variaciones en la
iluminacién, que hace que funcionen como super-
ficie de proyeccion para la imagen o como filtro
que oculta o deja ver los cuerpos en escena.

EFECTO SIMBOLICO

El simbolo supone una convencién y corresponde al
orden discursivo. En este plano se presentan los efec-
tos de la obra en relacién con los cuerpos afectados.

e Montaje (F) generada por la multiplicidad de fuen-

tes que se integran en la escena y que conforman
una totalidad compleja.

e |terabilidad (E) originada por la multiplicacién es-
pacial y temporal de los cuerpos a partir de la pro-
yeccion y la conformacién de hibridos carne-ima-
gen.

e Transdisciplina (V) dada por la decision de introdu-
cir el error técnico, lo que implican un movimiento
capaz de transformar a las partes que la integran.

Al observar estos efectos y sus interrelaciones, se
mapean las fuerzas que performan en la obra y asi se
puede dar cuenta del modo en que el sentido que se
produce a partir del acontecimiento-performance es
afectado por:

1. las elecciones formales de diseno;

2. el emplazamiento concreto de la obra y sus ele-
mentos constitutivos;

3. la decision estratégica de inscribir el error técnico
en la accion performatica.

A manera de conclusién

Asi, la proyectacidntriadica del concepto de per-
formatividad permite, por una parte, revisar las ca-
tegorias con las que trabajan los discursos sobre
las Artes Electrénicas. Por otra, la mirada semidtica
permite emplear a la performatividad como herra-
mienta metodolégica para la revision y reflexién
sobre las operaciones de disefio en el desarrollo
de una obra propia. Esto es lo que hemos buscado
mostrar en analisis de la obra “Cuerpo Presente”,
donde fue posible describir efectos de sentido
que exceden la dimension discursiva y que se pro-
ducen de modo independiente por las decisiones
de diseno. En este caso particular, por ejemplo, por
la contigliidad y la correspondencia de los cuerpos
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PERFORMATIVIDAD EN
CUERPO PRESNTE
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de los performers con las imagenes proyectadas-
y su materialidad concreta —como es el caso de la
cualidad transldcida de las pantallas- o la apropia-
cion del error de los aparatosaudiovisuales, que se
piensa en término formales como elemento catali-
zador de las transformaciones en el cuerpo a tra-
vés de la repeticion.

Por altimo, cabe senalar que la nocién de perfor-
matividad ampliada, ademas de servir como un
lente para la mirada analitica: es una (a)puesta
para la consolidacién propuestas proyectuales en
el campo artistico.
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Resumen

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

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

Para el analisis se tomara como caso de estudio la obra
“N.0"” de la coreébgrafa y bailarina Soledad Belén, una
performance interactiva realizada con la herramienta
multimedia CODO5 desarrollada por el Laboratorio
Emmelab?, que posibilita la integracién entre una
doble proyeccién de video interactiva y la obra de
danza performance propiamente.

Notas

1. El emmelab es un laboratorio de investigacién
y experimentacién multimedial de la carrera de
Disefio Multimedial, perteneciente a la Secretaria
de Ciencia y Técnica de la Facultad de Bellas Artes
de la UNLP.

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

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

Abstract

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 CODO5 developed by the Emmelab1
Laboratory, which enables the integration between
a double interactive video projection and the dance
performance itself.

[Aesthetics, endoesthetics, mixed realities, virtual re
ality, interactive performance
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Resumo

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

Durante o seu desenvolvimento, surge a existéncia de
uma performance multipla que hibrida entre realidade
e virtualidade, o que provoca a coexisténcia de uma
endo-estética estética e simultdnea que operam
intimamente relacionada dentro da peca de arte
cénica.

Para a analise, o trabalho “"N.0” da corebgrafa e
dancarina SoledadBelén sera tomado como um estudo
de caso, uma performance interativa feita com a
ferramenta multimidia CODO5 desenvolvida pelo
Laboratério Emmelab1, que permite a integracao
entre uma projecdao dupla de video interativo e a
performance de danca em si.

Estética, endoestética, Realidades misturadas,

realidade virtual, performance interativa
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Introduccion

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

Como en la estética de la percepcion, los conceptos de
autory 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
indeterminacion que poseia 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
convertiria en obra de arte a dicho artefacto.

Esta participacion 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 utilizacién de la herramienta CODO5, integra
una doble proyeccién de visuales interactivos densa-
mente imbricada con la danza propiamente dicha.

Se observa claramente el caracter de coautoria por
parte de la bailarina mediante el uso de la herramientsa,
dado que CODO5 se propone a la vez como herramien-
ta y como una pieza de arte interactivo que puede ser
incluida en la tipologia “creacién de medios™ (Rokeby,
1995), donde su autor delega parte de la creacion al
operador o interactor.

En las primeras experiencias de arte tecnolégico se

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

observaba ademas que esa nueva figura de opera-
dor-coautor, siempre ejecutaba su participacion desde
el exterior de la obra, lo que permitia calificarlo como
operador extrinseco. (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 intrinseco (Giannetti, 1997).

Esta conversidn de operador extrinseco a intrinseco
que sucede en la realidad virtual, es otro elemento
que puede considerarse presente en el uso de la he-
rramienta-obra CODO5.

Una caracteristica interesante que surge en "N.0"” es
que puede observarse desde distintas perspectivas, o
lo que es mas significativo aln, nos permite formular
la hip6tesis de que cada una de esas perspectivas pue-
de ser considerada como una performance en si mis-
ma dotada de un plano de “realidad” propio.

En este punto proponemos que "N.0" es una cuadru-
ple performance, refiriéndonos a la intima imbricacion
de esas cuatro "realidades” coexistentes.

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

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

Ezequiel Rivero

son respondidos afirmativamente pueden permitirnos
considerar la existencia en “"N.0” de multiples 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-
multaneas propuestas adoptan distintas caracteristi-
cas, las cuales podrian permitir categorizarlos como
“mundos reales” y *mundos artificiales”.

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

El grado de mimesis con la “realidad” pareceria 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 sélo un alto grado de semejanza haria po-
sible una “simulacién fuerte” o “ficcién inconsciente”
en la que el observador no puede diferenciar la reali-
dad de la ficcién. (Giannetti, 1997).

Este trabajo analizara sobre la existencia de otros meca-
nismos, ajenos a la mimesis y la simulacidn, que igual-
mente hagan posible la gestacion 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 imitacién del mundo “real” para
que exista un mundo ficticio? ; Puede existir inmersién
sin que se produzca ilusién sensorial? ;Existe un uni-
verso ficcional en "N.0”? Sus respuestas nos permiti-
rian formular: ;Existen una estética y una endoesté-
tica operando simultaneamente en "N.0"? ;Puede ser
considerada "N.0" como una obra de realidad mixta?
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Desarrollo

CODOS5 es el sistema encargado de proveer un entorno de
programacion y la generacion de visuales para la creacién
de obras escénicas interactivas como es el caso de "N.0".

CODO5 es un lenguaje de programacion disefiado para
serutilizado porbailarinesy performerseneldesarrollo
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-
matico de dos interfaces, a través de las cuales puede
ir desarrollando un algoritmo representado grafica-
mente, mientras proyecta sobre una gran pantalla el
resultado de las composiciones visuales generadas.

El algoritmo programado generara y controlard un tipo

nterfaz de programacién y Sistema de particulas
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de visualizacién denominado “sistema de particulas”,
el cual esta formado por un conjunto de entidades vir-
tuales que tendran sus cualidades morfolégicas, cro-
maticas y cinéticas condicionadas en funcién de los
propios movimientos corporales del interactor.

El modo de vincular los movimientos del artista con
la escritura de c6digo se realiza a través de captura de
movimiento.

En la obra "N.0” de Belén, desarrollada con CODO5, la
bailarina hace uso del sistema para la generacion 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 actuacién corporal.

Esto ultimo refuerza su caracter de coautora, dado que
el resultado es Unico vy, en un alto grado, dependiente
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de las decisiones que ella toma en escena.

Las cuatro performances mencionadas antes suceden
simultaneamente, con una relacién de anidamiento
donde en un primer plano coexisten una performan-
ce de danza y una performance de programacién en
vivo, que contienen en el interior de su propia consti-
tucién, es decir en un segundo plano de profundidad,
otras dos performances: la programacion por parte de
CODO5 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 deteccién, entre otras cosas, de una bailarina, una
sala donde se sitGa la puesta en escena, una ciudad
determinada, una provincia, etc.

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

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

Asimismo este mundo “real” también es percibido por
la bailarina, en su rol de autora intrinseca, 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
programacion en escena, pudiendo denominarse a la
actividad como livecoding, donde a través de una gra-
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matica pautada previamente, la bailarina se comunicay
controla corporalmente a la herramienta-obra CODO5.

Aqui es conveniente detenerse a analizar algunos as-
pectos: CODO5 podria ser considerado, desde su pro-
puesta gramatical, como una especie de aplicacién ladi-
ca o videojuego, ya que posee una narrativa especifica,
en la cual desde elinicio esta claro el objetivo a cumplir
y las mecanicas 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
visualizacién interactiva de lineas rectas de colores
analogos a los palitos chinos. Ella conoce la gramati-
ca con la cual debe comunicarse con CODO5. Primero
deberad ingresar al MODO AGREGAR, segundo debera
seleccionar entre multiples funciones la paleta de co-
lor y tercero deberad confirmar el agregado de dicha
paleta. EL mismo procedimiento debera realizar para
dibujar las lineas, que cuando se impriman en pantalla
lo haran ya en los colores seleccionados.

Como hemos visto CODO5 exige la ejecucién de cier-
tas mecanicas para lograr dindmicas mas complejas,
y asi alcanzar objetivos parciales que resultaran en
el objetivo final, que en el caso de este fragmento de
“N.0" serd obtener las lineas coloreadas.

De este hecho emerge una relacion, en cuanto a su L6-
gica interna, con la narrativa literaria, cinematografica
o de videojuegos.

En el desarrollo de "N.0" la bailarina compone una na-
rrativa mediante la gramatica propuesta por el sistema
CODO5, y aligual que un personaje de ficciéon debe su-
perar determinados retos para lograr su objetivo. Su
comportamiento se vera representado en ese mundo
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ficcional a través de diversos elementos que compo-
nen la interfaz de programacién de CODO5.

Aligual que en las anteriores disciplinas se construye
una diégesis sin la necesidad de apelar a la mimesis
de la “realidad”, por lo tanto sin confundir los senti-
dos del receptor, valiéndose de signos diferentes a los
iconograficos, mayormente apoyandose en represen-
tamenes simbélicos.

De esta manera podria fundamentarse la hipétesis que
plantea que en la obra "N.0", en el acto mismo de pro-
gramar un algoritmo con la herramienta-obra CODO5,
la bailarina se encuentra en una experiencia inmersi-
va, dado que esta inmersa en una narrativa ficcional.

Aqui no encontramos la ilusion desorientando a los
sentidos como ocurre en la realidad virtual clésica,
sino que la inmersion estaria dada por una diégesis
generada por la propia narrativa de CODO5 como si se
tratase de una narrativa literaria.

La académicay critica literaria, Marie LaureRyan senala
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 inmersion.” (Ryan, 2001).

De ahi que el modo de percepcién de CODO5 como
mundo artificial es producto de un proceso cognitivo,
desvinculado de la ilusion sensorial. O al menos el
grado de compromiso sensorial es mucho menor que
el cognoscitivo.

Aqui lainmersién no sucede por accion de representa-
ciones digitales que emulan la “realidad”, poco o nada
ocurre a expensas de la mimesis?, aqui como en una
ficcién, la inmersién 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
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Avatares de la bailarina

igura

ficcional lo constituyen los elementos de la interfaz
de programacion de CODO5 tales como el selector
de funciones modificadoras o el indicador de mo-
dos.

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

CODO5 no simula, no representa un mundo de ma-
nera realista, sino simbdlica. Esos representamenes
simbélicos son convenciones pactadas en el propio
aprendizaje de programar. Concretamente podria-
mos mencionar como ejemplos los distintos simbo-
los que representan funciones modificadoras, filtros
o estimulos. (emmelab, 2017).

La existencia de una narrativa, empatia e inmersién
construye una diégesis que en la experiencia de la
bailarina, en cuanto operadora intrinseca, deviene
“mundo artificial”.
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Tercera performance

La tercera performance se localiza en el interior de la
performance anterior, como una relacién de anidamien-
to, la misma se compone del proceso computacional
interno de la herramienta-obra CODO5, que interpreta
las instrucciones ingresadas por la bailarina y ejecuta
modificaciones en el sistema de particulas proyectado.

Como ya se mencioné anteriormente, CODO5 puede
ser considerado una obra de arte electrénico de tipo
“"medios de creacion”, pero podria advertirse aunque
en bajo grado, un componente autémata (Rokeby,
1995), que con una autonomia limitada toma ciertas
decisiones y resuelve la ejecucion de las representa-
ciones, lo que le da cualidades de operador intrinseco.

Analizdndolo “"medios de creacién” (su mayor rasgo)
encontramos la existencia de un Meta autor, en este
caso el equipo del laboratorio Emmelab que desarro-
lla el sistema CODO5, que a su vez compartiria autoria
con la bailarina.

Concentrandonos en esta tercera performance, Belén
seria considerada una operadora-coautora extrinseca,
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 pablico, el cual vive una ex-
periencia estética como observador extrinseco pasivo.

Cuarta performance

El filésofo y curador Boris Groys menciona en su texto
“Modernidad y contemporaneidad: reproduccion mecd-
nica vs. digital” que la puesta en pantalla de la imagen
digital puede ser considerada una performance en si
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misma, entendiendo que la imagen digital no existe
per sé sino que lo que existe es el algoritmo de aquella
imagen que se representara en el momento indicado.

Esta performance sucede en el mismo plano que la
performance anterior y tiene como Meta autor auté-
mata a CODO5 y pensando en mas bajo nivel, a los
recursos propios del sistema operativo en el cual se
ejecute CODO5.

Pero dado que la imagen no se visualiza hasta que la
bailarinaingrese la orden, determinando su “aquiy aho-
ra” (Groys, 2016) se considera que la misma es coautora
«extrinseca» y que en su acto mismo de ejecucion, de
fijar el “"aquiy 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 Unica relacién con la realidad es a tra-
vés de un INPUT que permite a la operadora extrinseca
ingresar la orden de “imprimir en pantalla”.

Conclusiones

Con los argumentos anteriores se intenta sostener
que la construccion de un mundo ficticio puede llevar-
se a cabo mediante recursos diferentes de la mimesis
y la simulacién. Recursos como la empatia, la inmer-
sién cognitiva o la formulacion de diégesis a través de
signos simbolicos en vez de icénicos podrian proveer
una estrategia valida para generar “una consciencia
de si mismo emplazado en otro mundo”. (Ryan, 2001)
que posibilite el espacio propuesto por CODO5 y "N.0”
como un mundo artificial o modelo de mundo. (Gian-
netti, 1997).

Entonces, aceptando la coexistencia de estas cuatro
performances simultdneas e intimamente imbricadas
e hibridadas podriamos responder el interrogante:

Ezequiel Rivero

¢Existen una estética y una endoestéticasimultanea-
mente en "N.0"?

Las cuatro performances simultaneas se presentan en-
tonces en distintos tipos de relaciones de interaccién
tanto para la bailarina como para el piblico. Como se
ha expuesto, la bailarina cambia su condicién o vinculo
en relacion a la performance que se considere, siendo
en algunas de éstas una operadora intrinseca, mien-
tras que el puablico permanece en todas ellas como un
observador extrinseco, percibiendo estas cuatro reali-
dades como una Unica experiencia inseparable.

Para la bailarina, la obra CODO5 se presenta como un
mundo artificial, como un Endosistema. En este tipo de
obras interactivas opera la endoestética: a través de la
percepcidn del interactor, que lleva adelante sus ac-
ciones dentro del sistema que conforma la obra.

Podria decirse tal vez que esta sucediendo simultanea-
mente en la obra otra experiencia estética que se vive si-
multdneamente, y es la que experimenta el pablico, radi-
calmente diferente a la que vive la bailarina, dado que el
publico es pasivo (salvo por su aporte intelectual), como
en cualquier obra escénica tradicional, donde el pablico
constituye un observador extrinseco pasivo.

A su vez puede suceder un caso hibrido o parcial, en
el cual el espectador conoce o descifra la légica de
programacion del sistema CODO5, 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 participe
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 algln punto del continuo de virtuali-
dad (Milgram y Kishino, 1994).

Otro elemento que complementa tal afirmacion esta
dado por el hecho de que el piblico observador exter-
no advierte como una Unica 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 relacién coheren-
te e intimamente relacionada entre el cuerpo de la
bailarina, sus palitos chinos de colores y el sistema de
particulas con sus lineas 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 analisis, un sistema computacional que
en un mundo fue una simple herramienta tecnoldgica
en el mismo momento, en otro mundo, devino autor
de una obra de arte. Todo sucede en un continuo de
tiempo y espacio. Como en la realidad aumentada, los
limites de lo real y lo virtual se nos vuelven difusos
hasta no poder percibirlos. Limites que solo vemos si
nos concentramos y sino todo se funde en una Unica
pieza indivisible. al fin y al cabo eso es lo que percibe
el publico. Una pieza de arte. Solo una.
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Notas

1. Rokeby analiza los diversos modelos de interac-
cion de obras interactivas y plantea la existencia
de cuatro tipologias. En la categoria "medios de
creacion” el publico se transforma en creador en
un medio inventado por el artista. El artista per-
mite que el interactor se exprese creativamente.

2. Podria senalarse un pequeno grado de mimesis en
el fragmento de N.O analizado dado que si bien la
interfaz de programacion de CODO5 esta formada
por signos simbélicos, existe una analogia 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 segin
lo haga la bailarina.
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