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Resumen de la Tesis



Para poder graficar y resumir sucintamente el trabajo que se realizé en esta tesis, tenemos que
hacer el esfuerzo de retroceder hasta las primeras concepciones e ideas que forman los criterios
con que se comenzé a trabajar.

En un primer momento la claridad conceptual y tematica de la tesis estaba atravesada por
establecer las relaciones existentes entre cuerpo y tecnologia, con este marco general y de una
amplitud infinita, empezé la investigacién; la cual luego de mucha discusion con Jennifer Mc Coll,
decidimos que debia enfocarse desde una vision particular y nuestra acerca de este amplio tema.
La manera en que fuimos acotando el objeto de estudio tuvo directa relacion con un marco de
conceptos fundamentales que fuimos elaborando, en donde nociones como virtualidad, remezcla,
base de datos, nuevos medios, subjetividad contemporanea, entre otros, nos fueron dando un
contexto en el cual poder trabajar. Asi como también los distintos ambitos que fuimos
transitando, ya sea la teoria e historia de la danza, los recientes estudios sobre nuevos medios,
la amplia gama de escritos que trabajan el tema de las trasformaciones culturales en relacion a
la tecnologia, la idea de corporalidad técnica en diversos autores. Con este panorama fuimos
armando el esqueleto central de la tesis.

La problematica a la cual llegamos luego de levantar este contexto mas amplio, fue el siguiente,
¢Cémo se puede entender la idea de cuerpo como nuevo medio tecnolégico? Con esta primera
referencia lo que debiamos de trabajar tenia relacidon con las nociones de cuerpo en relacion a la
tecnologia, qué procesos y qué articulaciones se podian establecer alli, asi como también definir
el campo de acciones que forman parte de la nomenclatura de “nuevos medios”, y lo que fue
mas importante poder realizar un campo semantico de conceptos que guiaran y posicionaran
nuestro trabajo.

Lo que primero definimos fue hacer una suerte de advertencias preliminares, es decir, plantear
los términos en los cuales trabajamos, la relevancia para cada una de las disciplinas a las cuales
vamos a presentar este trabajo, y también hacer un contexto general de las forma de trabajo
que hemos tenido como colectivo Las.Post, y también las otras fuentes que han nutrido y
posibilitado que realicemos esta tesis.

Luego de dejar despejado ese problema de justificar la importancia y relevancia de la tesis,
agregamos unas entradas (Inputs) y luego al final del texto unas salidas (Outputs), citas
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seleccionadas de algunos de los principales tedricos que sustentan este trabajo, que sirven como
una primera entrada al texto, que orientan de una u otra forma el cambio de época que estamos
viviendo, que dan cuentan de las trasformaciones culturales y sociales que suceden hoy en dia,
asi como también una mirada histérica de estos procesos.

El capitulo I llamado, Hacia un recorrido histdrico: Corporalidades técnicas en danza, es un
capitulo cable y polémico en el ambito de la sociologia, porque es el momento en que nos
apropiamos de una forma de enunciar y de articular nuestra propia vision acerca de las
trasformaciones en el campo de las corporalidades y su relacidon con las tecnologias, para la
disciplina socioldgica fue necesario ajustar esta inclusién con un ardid metodoldgico, llamado
estudio de casos, en donde el caso u objeto especifico a analizar era la danza. Ahora por qué la
danza, cudl es la razén para hablar de Fuller, Schlemmer, Cunningham, Leni-Basso, Pablo
Ventura o Dumb Type, el motivo principal es poder contextualizar a través del arte de la danza,
una apropiacién contextual de los fendmenos, las tecnologias y los cambios culturales de una
época en particular, cdmo es que estos artistas en distintos momentos histéricos se hicieron
cargo de estos radicales cambios y los llevaron a la escena, los mostraron a través de sus
cuerpos. Esto quiere enfatizar, la forma en que el arte de la danza ha sido parte fundamental y
un prisma de analisis para hablar del cuerpo y sus relaciones con la tecnologia.

El capitulo II llamado, Nuevos espacios de emergencia: Operaciones y relaciones posibles en un
contexto virtual, es parte de los distintos niveles de desarrollo conceptual que soportan la
articulacion tedrico-discursiva de esta tesis, en este capitulo fue necesario hablar de las ldgicas
de operacion de los ordenadores, como parte de la gran trasformacién social de la cual somos
parte, que es denominada “la cultura del ordenador personal”, asi como también fue necesario
hablar de las operaciones en red, resefnando de manera sintética un proceso historico que
culmind en la World Wide Web y la globalizacién completa de internet. Se desprende de ello una
vertiente conceptual mas de corte analitico, en la cual nos adentramos en campos de
significacion conceptual, hablando de la idea de remezcla como operacion cultural reinante, de
bases de datos como parte de una légica de los flujos de la informacién que es muy relevante a
la hora de manejar y asistir a un contexto social en el cual la abundancia y cantidad de
informacion es y va a seguir siendo de una naturaleza exponencial, y también poder acceder a la
trasformacion narrativa y paradigmatica de internet a través del hipertexto, y todas las
implicancias en las légicas del conocimiento que tuvo y sigue teniendo este concepto.

El capitulo III llamado, Cuerpo y virtualidad: Espacio / Movimiento / Tecnologia, va trabajando



las nociones y las formas en que se ha leido la idea de cuerpo-tecnologia, asi como también
trabajar la idea de entornos virtuales de articulacién de estas corporalidades técnicas. Nociones
como la de cuerpo Cyborg, conceptos como hibrido, y la virtualizaciéon del cuerpo son tdpicos
gue se abordan en esta parte de la tesis, junto con hablar como es que se trabaja a nivel de
software el traspaso de un cuerpo anadlogo a uno digital, plataformas de trabajo que nuevamente
son utilizadas por artistas y que tienen un eco muy grande en los usuarios de los ordenadores.
Este capitulo es bisagra ya que empieza a integrar nociones trabajadas con anterioridad, para
asi ir bordeando y acercandose a la nocidén de cuerpo como nuevo medio. Aqui también es de
vital importancia los espacios virtuales en donde transitan estas corporalidades, es decir, cémo
es que se conforman nuevos espacios publicos de circulacién e intercambio en la esfera de los
entornos virtuales.

Llegamos asi al centro de la tesis, que es el capitulo IV llamado Cuerpo: Tecnologia y
desplazamiento, en el cual abordamos con profundidad qué es lo que puede significar la idea de
cuerpo como nuevo medio, pero para ello no sélo tenemos que servirnos del marco de conceptos
gue hemos trabajado en los capitulos anteriores, sino que también, establecer un recorrido de
procesos histéricos, y transformaciones culturales y sociales que nos permitan plantear la idea
fuerte de esta tesis. Para ello establecimos un recorrido, que consta de 3 momentos, de tres
concepciones y de 3 paradigmas que no son consecutivos ni acaban en fechas exactas sino que
son acumulativos. Primero la nocién de cuerpo como medio, en donde nos adentramos en la
l6gica y en la concepcidén corporal y técnica del taylorismo y el fordismo, para luego abordar la
idea de cuerpo como extension de Marshall McLuhan, que se estructura a partir de las décadas
de auge vy proliferacién de los medios de comunicacion y la cultura de masas, y asi entrar hacia
la problematizacion de la idea de cuerpo como nuevo medio, la cual esta sostenida por el trabajo
conceptual planteado con anterioridad, y que postula que el cuerpo como nuevo medio es
resultado de un devenir y sofisticacién de la cultura técnica del siglo XX y comienzos del XXI, en
la cual existen nuevos espacios de articulacidon, nuevos espacios publicos de circulacién, nuevas
|6gicas y operaciones, y una forma de subjetividad que opera segun estas ldgicas, con sus
dispositivos técnicos, en red y de manera global.

Para finalizar en la parte llamada Estados y proyecciones, trabajamos la idea de articulacion de
un espacio reflexivo nuevo, que se inserta en la cultura de los nuevos medios, y que ha sido
capaz de establecerse como un campo tedrico de discusion y analisis de estos cambios culturales
de los cuales estamos siendo parte, asi como también proponer lineas de investigaciéon



especificas que es una tarea a cumplir por parte de los nuevos investigadores sociales.

A grandes rasgos esta tesis se ubica desde la mirada de las trasformaciones culturales, y trata
de describir y analizar el momento en el cual estamos viviendo, el nivel de cotidianizacion de la
técnica a un grado extremo a permitido que este tipo de investigaciones, nos permita poder
reflexionar acerca de la sociedad en su conjunto.



Pertinencias y Advertencias
Primeras aproximaciones tematicas y conceptuales



Los aspectos que se van a tratar en esta tesis requieren de una explicacidon previa (breve), pero
previa, que tiene relacion con la pertinencia socioldgica que va a tener este trabajo.

Uno de las materias fundamentales en las que se va a basar esta produccidn tedrica, es hacer un
acercamiento descriptivo, realizar andlisis y reflexiones, en torno a las transformaciones
culturales y subjetivas de la sociedad contemporanea, teniendo una especial focalizacién en lo
que significan las mutaciones de la corporalidad, los espacios virtuales de articulacién y las
relaciones entre tecnologia y nuevos medios.

La importancia que revisten estas tematicas para el desarrollo de la teoria y el pensamiento
social, tienen que ver con los procesos subjetivos y colectivos de racionalidad tecnoldgica, de
acercamiento, cotidianidad y complementariedad de las funciones y operaciones fundamentales
que se posibilitan a través de los distintos dispositivos y formas de produccidn tecnoldgicas. En
este sentido estoy planteando la importancia de los ordenadores en la vida cotidiana, de
Internet, de las relaciones que establecemos como usuarios de distintos servicios en Red, de las
extensiones de nuestro cuerpo, como se ha concebido y trasformado la idea de corporalidad
técnica a lo largo del siglo XX y comienzos del XXI, de las transformaciones de nuestra
interioridad, de la forma en que nos comunicamos, de la manera en que somos al enfrentarnos a
un espacio virtual, como se crean redes, relaciones y circuitos de circulacion por medio de
nuevas maneras y medios de relacionarse con los otro.

Un avatar, un nick, una identidad virtual, una conformacion en un espacio de Chat, en un IRC,
en una lista de correo, en un grupo de discusién, la suscripcidon a una revista, el escribir en un
Wiki, el postear en un blog, el hacer un Fotolog, el tener un Blog, tener una pagina, un sitio, un
dominio, conversar por Skype, por MSN, tener un Hotmail, un Gmail, hacer video conferencia,
linkear, jugar en red etc. Todas operaciones que suceden y se van reproduciendo de una manera
exponencial a mediada que van siendo parte cada vez mas frecuente de las nuevas formas de
relacionarse.

Lo interesante aqui es que estas dimensiones que van siendo parte de la vida misma,
necesariamente van conformando formas identitarias, procesos de formaciones de subjetividad,
esferas de relacién colectiva, plataformas de colaboracidon, y evidentemente esto hace relacion
con las transformaciones a un nivel social.



Puesto bajo el analisis del pensamiento social, las relaciones entre transformaciones sociales,
tecnoldgicas, culturales y econdmicas, nos prepara un panorama mas macro de reflexion, la idea
aqui es poder trabajar desde los espacios de conformacion y relacién que permiten y posibilitan
la compresién de las trasformaciones técnicas de la corporalidad, entendiendo este lugar con un
sitio hibrido de conformacién en que se articulan las operaciones y dispositivos relacionales del
siglo XXI.

Esto requiere de un trabajo tedrico que tiene distintos niveles y capas, que se presenta como un
modo también de produccidon tedrica, y de enfrentarse a las problematicas propias y mas
atingentes al momento en que se encuentra la misma confeccion de pensamiento y de
conocimiento, donde las distintas formas en que se agrupaban las disciplinas, esta dando paso
posibilidades y escenarios de escritura y reflexién que se plantean desde recorridos que transitan
por las distintas areas y campos del pensamiento, que no se ubican ni establecen de manera fija,
sino que van mutando y van ubicandose en los margenes y se desarrollan como una alternativa
mas dinamicas y moéviles de producir pensamiento.

Esta tesis se plantea como problematica especifica a analizar y discutir, las problematicas desde
las cuales se puede entender las articulaciones y operaciones que nos llevan a pensar la idea de
cuerpo como nuevo medio, para ello hemos establecido distintas partes y capas a través de
las cuales se puede abordar esta tematica.

Las diversas areas de pensamiento son parte constitutiva de esta tesis, la cual se propone en un
espacio intermedio, o como diria Hommi Bhabha el intersticio del in-between’ es vital entender
este propodsito, porque es muy heterogénea la manera en que se han buscado las referencias
tedricas que estructuran esta tesis, van desde tedricos de la danza, tedricos de los nuevos
medios, pensadores de la red y la virtualidad, intelectuales de la corporalidad contemporanea,
estudiosos de los medios de produccion econdmica, especialistas en la cultura de medios, en arte
contemporaneo, estudiosos de la cultura de los dj’s, etc. Todos campos de produccién
intelectual que de diversas maneras nos han aportado con conceptos relevantes para poder
explicar nuestra tesis principal.

Como muta y como se transforma ese cuerpo y su subjetividad, cdmo se buscan espacios, un
Remix permanente de aperturas, de trayectorias posibles, como estas operaciones se ponen a

' Al respecto véase, Bhabha, Homi, “E/ lugar de la Cultura”. Manantial, Buenos Aires, 2002.

10



circular en un panorama de transformaciones culturales que se va modificando a cada momento,
gue por medio de los dispositivos tecnoldgicos va adquiriendo una ductilidad y cotidianidad que
hace posible pensar en movimientos que ya estan incorporados a nuestros habitos de vida, que
forman parte de la manera en que nos relacionamos. Y es esto lo que es muy interesante de
poner a discutir y analizar para el pensamiento social, como es que se producen estos cambios y
que reflexiones se pueden extraer desde alli.

Conceptos como, Remix, cyborg, Realidad Virtual, Imagen, hipertexto, nuevos medios,
tecnologia, extension, son parte de una malla de elementos tedricos que servirdn como soporte
reflexivo para describir y analizar la espacialidad virtual; estas operaciones contemporaneas se
van imbricado y entrelazando entre ella formando estructuras y espacios complejos y dindmicos,
con los cuales se puede interactuar y ser un participante activo, lo que permite relacionarse de
maneras distintas.

Formando de esta manera, capas y relaciones entre los distintos capitulos de este trabajo
investigativo, que se interpelan entre si, que sirven como base uno de otro, que se utilizan como
marco de referencia, que se involucran, que encuentran su espacio de articulacion mas claro,
sOlo en la medida de que son parte de una visidén de la tesis, mas macro, que no sélo se acota
evidentemente en esta investigacién, sino que abre posibles lineas de estudio no sélo para la
teoria de la danza, el pensamiento social, sino que también en las insipientes reflexiones del
campo intelectual de los nuevos medio.

Una de las maneras de ir abordando estas problematicas es hacer un circuito de conceptos como
el que se propone, para empezar a rastrear las distintas instancias de convergencias, y los
diversos angulos de estudios que se van a ir cruzando a través de estas tematicas, una
metodologia que se basara en el desarrollo de conceptos y reflexiones a partir de los analisis de
textos, escenarios virtuales, historia de la tecnologia, teoria de los nuevos medios, reflexiones
sobre el cuerpo, teoria e historia de la danza y diferentes referencias y analisis sobre el cine, a la
ciencia ficcién y a las formas de produccién artisticas contemporaneas. Esto como una de las
formas de entender la aproximacién metodoldgica al este trabajo.

El contexto de produccion de esta investigacion - trabajo de tesis, se enmarca al interior de una

plataforma colectiva; que también es relevante a la hora de plantearse metodoldgicamente ante
esta tesis, el Colectivo de Produccidon Teodrica [Plataforma - Dispositivo Operacional] Las.Post,
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conformado por la Licenciada en Artes mencién en Danza Jennifer Mc Coll, la Sociéloga Cristina
Fernandez, la licenciada en Sociologia Eva Rodriguez y el licenciado en Sociologia Simén Pérez
Wilson, se conforma en un primer momento como un grupo de estudios, interesado en las
practicas artisticas contemporaneas, dando un especial énfasis a la observacién y discusién de
los margenes disciplinares, a los contextos de produccidn hibridos, a los lugares de apertura y de
trabajo transdisciplinar, centrandose en las la produccién escénica, fuerte mente en
Performance, Danza, Teatro, Live Art, los Estudios Visuales y otras propuestas que tuvieran
como objetivo ir rompiendo los esquemas mas rigidos y abrirse hacia la experimentacién de los
formatos, en ese mismo eje también comenzamos incipientemente a trabajar con conceptos de
practicas artisticas contemporaneas, pues nos abria el panorama discursivo y no lo centraba en
un solo ambito de analisis. Al mismo tiempo trabajamos con ideas de modos de circulacién de la
obra y del conocimiento, arte relacional; lo que nos llevo a conformar un soporte tedrico y de
referentes tedricos de nuestras investigaciones que se fue ampliando cada vez mas.

Conformando asi un nodo, un espacio de articulacidon de reflexiéon y pensamiento, que se mueve
por distintos campos de ingerencia, y que va recorriendo diversos espacios de relacion, asi
Cristina Fernandez realizé un trabajo tedrico sobre la reflexiéon y analisis del Campo intelectual de
las artes Visuales en Chile?, Eva Rodriguez a estado investigado sobre teatro y cursando el
Magister de Direccién teatral en la Universidad de Chile, y yo y Jennifer Mc Coll nos hemos
abocado a investigar sobre la relacién cuerpo tecnologia, bajo el prisma de la teoria e historia de
la danza, los nuevos medios y las trasformaciones culturales, publicando varios articulos al
respecto?, junto con participar de una incipiente iniciativa de reunir a investigadores jovenes que
piensan y reflexionan sobre la teoria e historia de la danza*. De estos distintos nucleos de
articulacion, que nos han permitido ampliar las maneras en que llevamos a cabo nuestra
reflexién, es que se posibilita realizar un tesis en conjunto con Jennifer Mc Coll, para descentrar
la mira disciplinar y poder ampliar el ancho de la lectura, y poder traspasar y volcar a las
investigaciones y exploraciones que hemos llevado a cabo en conjunto, un trabajo realizado de
esta manera.

Es al interior de esta concepcion de trabajo y de produccién, que podemos trabajar de una

2 Fernandez, Cristina tesis para optar al grado de socidloga, "Campo intelectual de las artes en visuales en Chile. Las
reglas del arte chileno”. 2007

3 Véase el blog: http://postdance.wordpress.com en el cual hay articulos, exploraciones de video y comentarios
realizados por nosotros, con colaboraciones varias.

4 Al respecto véase el blog del Laboratorio de Ideas de la Universidad Mayor: http://lium.wordpress.com.
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manera tal, que nos permita una labor transdisciplinar, que alberga el desarrollo conceptual y las
relaciones modulares.

Espacios como estos son los que hoy en dia se conforman cada vez mas con mayor fluidez,
importancia y relevancia para la escena tedrica y de produccién, apoyados por los medios
virtuales y su facilidad de difusion, es que se crean plataforma discursivas y reflexivas globales,
que abren campos de discusién que trascienden los localismos.

El Colectivo Las.Post y LIUM se transforman asi en medios de circulacién de ideas, en un
maoddulos constantes de discusidén y andlisis, en observatorios de las transformaciones, sociales,
culturales, del arte, subjetivas y tecnoldgicas, centros de convergencias y de posibilidades que
abren formas de trabajo que van de acorde a los procesos y los escenarios actuales de
produccién.

Este trabajo de tesis entonces, al estar enmarcado al interior de una carrera de Ciencias Sociales
como lo es la Sociologia, toma un papel fundamental, el cual trata de acercar los analisis y los
escenarios de la virtualidad, los nuevos medios, las transformaciones subjetivas de la
cotidianidad, las artes escénicas, a una disciplina que requiere de nuevos marcos de referencia,
nuevos textos claves, nuevas maneras de acercarse al analisis social, es por esto que creo que
esta tesis toma, en conjunto con otros trabajos de socidlogos y tesistas de esta universidad,
campos de produccidon de conocimiento que van elaborandose desde los margenes, y los limites
de lo estrictamente atingente a la sociologia, pero al mismo tiempo abren nuevos campos de
discusién sobre la escena contemporanea.

He tenido muchas discusiones acerca de este punto en relacion a como ir enmarcando este
trabajo al interior de este formato y de esta carrera, lo que a resultado de ahi es que el
pensamiento social, la teoria y la produccidn de conocimiento no le son propios a una disciplina
en exclusiva, sino que la oportunidad de hacer una tesis es el espacio para poder elaborar
nuevas formas de enfrentarse y analizar los fendmenos sociales, y es por eso, que se me hace
necesario hace estas advertencias previas, y estas explicaciones atingentes a los formatos.

Este es un trabajo que indaga en tematicas del siglo XXI, en escenarios de reflexién sobre el

futuro, sobre transformaciones que se estan gestando, sobre procesos que estan en constante
experimentacion y desarrollo, sobre escenarios proximos y otros que estan sucediendo en este
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momento, es una tesis que observa y elabora una metodologia de analisis, que cruza conceptos
e investiga distintos modulos de trabajo.
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El comienzo. Esa es siempre la parte mas dura. Una vez que consigas estar en el flujo de las
cosas, siempre vas a estar encantado por la forma en que las cosas habrian podido resultar. Este
resultado, esa conclusién. Consigues mi deriva.

Consigues mi deriva

Consigues mi deriva

Consigues mi deriva

The beginning. That is always the hard part. Once you get into the flow of things, you are always
haunted by the way that things could have turned out. This outcome, that conclusion. You get
my drift.

You get my drift

You get my drift

You get my drift

Paul d. Miller aka Dj Spooky that subliminal
kid. (2004)
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La cara del juego se mueve de version en version. Si estds entrando bajo un nuevo nombre, o
eres un Dj que prueba un nuevo personaje, la ldgica es una extensién mas que una negacion.
Alias, a.k.a.; los nombres describen un proceso de loops.

Proceso de loops

Proceso de loops

Proceso de loops

The game face moves from version to version. Whether you are logging in under a new name, or
you are a Dj trying out a new persona, the logic is an extension rather than a negation. Alias,
a.k.a.; the names describe a process of loops.

Process of loops

Process of loops

Process of loops

Paul d. Miller aka Dj Spooky that subliminal
kid. (2004)
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La FOTOGRAFIA fue la mecanizacién de la pintura en perspectiva y del ojo fijo; rompid la
barrera del espacio vernaculo y nacionalista creado por la letra impresa. La imprenta quebré el
equilibrio del lenguaje oral y escrito. La fotografia quebré el equilibrio del ojo y el oido.

El TELEFONO, el FONOGRAFO, y la RADIO son la mecanizacién del espacio acustico
postalbabético. La radio nos devuelve a las tinieblas de la mente, a las invasiones de Marte y
Orson Wells. Mecaniza ese pozo de soledad que es el espacio acustico: el latido humano puesto
en un sistema transmitido por altoparlantes derrama un manantial de soledad en el que
cualquiera puede ahogarse.

El cine y la TV completan el ciclo de mecanizacion del sensorio humano. Con el oido
omnipresente y el ojo mévil hemos abolido la dinamica de la civilizacién occidental

Al superar la etapa de la escritura hemos reconquistado nuestra TOTALIDAD sensorial, no sdlo
en un plano nacional o cultural, sino césmico. Hemos evocado a un hombre supercivilizado,
subprimitivo.

Sin embargo, NADIE conoce aun los lenguajes de la nueva cultura tecnoldgica; en funcién del
nuevo estado de cosas somos todos idiotas tecnoldgicos. Nuestras palabras y pensamientos mas
grandilocuentes nos traicionan, pues se refieren a lo que ya existia, a lo antiguo, no al presente,
a lo actual.

Empezamos de nuevo a estructurar los sentimientos y emociones primordiales, de los cuales nos
divorciaron 3.000 afios de leer y escribir. Empezamos a vivir un mito.

Marshall McLuhan

(1969)
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El mercado es dominado por un sabor particular de interfaz grafica de usuario, o el GUI, como la
llamaron. Esta es la metafora del escritorio, de los archivos jerarquizados, iconos, botes de
basura, ventanas de conexién en cascada.

Pensado en el 60 y perfeccionado para el ordenador personal en Xerox PARC en el “70, se ha
convertido en el interfaz definitivo del ser humano/ computadora desde que Apple introdujo el
sistema operativo de Macintosh en "84 y Microsoft lo montéd hegemonia con Windows. Para todo
su éxito, este modelo de interfaz, al igual que Blade Runner, se ha convertido en un
impedimento para pensar mas alla del presente

The marked is dominated by one particular flavor of graphical user interface, or GUI, as it’s
called. This is the desktop metaphor of nested files, icons, trash cans, cascading windows.
Masterminded in the 60 and perfected for the personal computer at Xerox PARC in the "70, it
has become the definitive human/computer interface since Apple introduced Macintosh operating
sistem in "84 and Microsoft rode it hegemony with Windows. For all its success, this interface
model, like Blade Runner, has become an impediment to thinking beyond the present.

Peter Lunenfeld
(2005)
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Si la tecnologia puede replicar las pautas, ha capturado lo que realmente importa en un ser
humano. Para ilustrar esto, el ofrece un escenario fantastico en que “tu” tienes tu conciencia
bajada o transferida (downloaded) al ordenador. También la tecnologia puede ser imaginada en
numerosas formas (es imaginaria en cualquier caso) como un robot cirujano que conduce una
operacidén fisicamente y destruye tu cerebro en el proceso. Como “tu” has sido trasferido a un
ordenador, el cuerpo desechado ha quedado atrds como una cdscara vacia. Una vez que “tu”
estas codmodo al interior de tu brillante nuevo cuerpo, “tu” efectivamente te has vuelto inmortal.
Para cuando tu cuerpo se vuelva obsoleto, “tu” simplemente puedes transferir tu conciencia a un
nuevo modelo.

N. Katherine Hayles
(2000)
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La computacién ya no solo tiene que ver con computadoras. Tiene que ver con la vida. La
gigantesca computadora central, denominada mainframe, practicamente ha sido reemplazada a
nivel universal por la computadora personal. La computadora se ha mudado de su gigantesco
cuarto aislado, con aire acondicionado y temperatura constante, primero a los gabinetes, luego a
los escritorios y por ultimo a nuestras rodillas y nuestros bolsillos. Pero esto no termina aqui.

Nicholas Negroponte
(1995)
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¢Donde estaban los tedricos en el momento en que los iconos y los botones de las interfaces
multimedia eran como la pintura fresca de un cuadro recién terminado, antes de que se
volvieran convenciones universales que, como tales, nos llegaran a resultar casi invisibles?
éDonde estaban cuando los disefiadores de Myst iban depurando su cddigo, convirtiendo
imagenes de 8 bits y manipulando fragmentos de video QuickTime? ¢O en el momento histdrico
en que un programador veinteafiero de Netscape se sacd el chicle de la boca, le dio un sorbo a
su lata de Coca-Cola -llevaba delante del ordenador dieciséis horas seguidas para cumplir con la
fecha de entrega de los marketing- y, al fin satisfecho con el pequefio tamafo de su archivo,
guardé una breve animacidn de estrellas que se desplazan en el cielo nocturno? Aquella
animaciéon tenia que aparecer en la esquina superior derecha del Navigator de Netscape, y se
convirtid en la secuencia de imagen en movimiento mas vista de la historia... hasta la siguiente
version del programa.

Lev Manovich
(2001)

22



23

Contexto



Instalados al interior de un contexto en el cual los flujos de datos (imagenes, videos, textos,
estadisticas etc.) se establecen como una operacion constitutiva de los procesos culturales,
donde se despliegan distintos niveles de significacién y se instalan cuestionamientos cada vez
mas complejos sobre las nociones de cuerpo, espacio, movimiento, subjetividad y cultura, es
necesario re pensar las maneras en que este tipo de fendmenos sociales se han llevado al
pensamiento y a la produccién tedrica.

Las transformaciones tecnoldgicas han producido un cambio radical en las formas de entender
y producir la vida cotidiana, poniendo en cuestidén los limites del cuerpo, haciendo posible la
emergencia de una corporalidad hibrida que se constituye a partir de la extension, fusion e
insercién de las técnicas, los nuevos medios y las tecnologias de producciéon contemporanea.
La relacién entre subjetividad, cuerpo y procesos culturales ha ido adoptando una complejidad
tal, que se vuelve necesario entender estas transformaciones desde nociones vy
aproximaciones teodricas dinamicas y en proceso constante de produccion e intercambio,
convergiendo en operaciones y transformaciones tecnoldgicas, que han dado como resultado
recientes estudios y campos de comprension que antes no existian, es asi el caso de campos
de saber como los nuevos medios, los estudios tedricos sobre los video juegos, los estudios de
la cultura de los dj’s, los estudios visuales, la teoria sobre la danza, las teorias sobre el post-
humanismo, lo cyborg y las corporalidades técnicas, campos que se entremezclan y cruzan de
manera constante y que van construyendo un nuevo panorama de relaciones teodricas y de
produccion.

Los desarrollos técnicos especificos permiten un re-disefio constante de la corporalidad y
desde ahi un re-planteamiento sobre las nuevas formas de entender el cuerpo en sus
relaciones cotidianas, es decir, la posibilidad de una constitucidon dindmico - performativa de la
corporalidad y sus espacios de relacién. Asi como las transformaciones en las nociones de
cuerpo y subjetividad, y los procesos de recepcidén y produccién inherentes en esta dinamica,
abren la posibilidad de re-elaborar la idea de subjetividad hacia conceptos modviles y en
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constante produccién, provocando relaciones sociales que van mutando de manera
contingente y que van transformando la manera en que nos vamos entiendo con el otro en la
sociedad actual.

Desde aqui se vuelve necesario estructurar una primera idea respecto a la forma como se
planteara esta investigacién, tanto metodoldgica como escrituralmente, tomando en cuenta
algunos conceptos base para el desarrollo y sistematizacion de tematicas relevantes para este
trabajo. Por una parte se hace necesario entender que los flujos de informacidon se presentan
de un modo cada vez mas denso, donde la tendencia a que la discusion se desarrolle en
formatos que permiten una gran velocidad de transferencia de informaciéon se ha vuelto lo
cotidiano. Con esto nos referimos a las posibilidades que encontramos en la World Wide Web
(WWW), ya sea a nivel de espacios o sitios como los Blogs o a nivel de relaciones como las
listas colectivas de correos, a través, de las cuales uno puede mantener relaciones abiertas
entre muchas personas de forma paralela sobre tematicas de interés comun.

Por otra parte la WWW se ha vuelto una plataforma, una estructura, un modelo en el que la
relevancia estd puesta en los cruces, nodos e intersecciones tanto tematicas, conceptuales
como histéricas, permitiendo a su vez descubrir, inventar y proponer infinitas confluencias,
multiples vias y diversas formas de acercarse a los objetos o conceptos deseados. Con esto
gueremos plantear una idea sobre la expansidn en cuanto a las formas de entender como se
produce y hace circular conocimiento contemporaneo y las modificaciones que han sufrido los
modos en los que uno puede acceder a éste, al mismo tiempo que producirlo. Esta expansion
estructural abre una infinitud de posibilidades y conceptos, algunos de los cuales tienen gran
relevancia en la produccion de corporalidades y subjetividades.

El cuerpo se presenta como lugar articulador, desde y hacia el cual los flujos de datos
transitan de forma constante, permitiendo operaciones que tensionan los lugares donde
histdrica y filosoficamente se ha comprendido la corporalidad, desinstalando los relatos vy
discursos que se han construido desde las disciplinas modernas, recepcionando, elaborando y
produciendo formas modviles de relacién con el medio. Es alli donde se hace necesario poder
entender y conceptualizar los nuevos espacios donde estas corporalidades se mezcla,
remezcla y articulan, dando asi un soporte tedrico que permita entender y contextualizar estas
transformaciones.
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Estos cambios en las relaciones del cuerpo y el medio son los espacios en los que nos interesa
reflexionar. Lo que aqui comienza a circular son ideas y cuestionamientos que conformaran
una plataforma analitica desde donde enfocar las problematicas y situaciones que rodean al
cuerpo en la escena contemporanea.

¢Qué formas corporales pueden ser pensadas a partir de las transformaciones tecnoldgicas?

¢Cuadles son los conceptos que hacen posible el desarrollo de estas problematicas y en qué
medida estas se establecen desde un espacio interdisciplinario e intermedio?

¢Cémo se transforma la nocidn de cuerpo bajo estas nuevas ideas? ¢Qué nuevas relaciones se
pueden establecer entre cuerpo, nuevos medios, tecnologia y movimiento?

éCudles son los espacios de articulacion que se vuelven necesarios pensar desde este
panorama?

A partir, de un objetivo principal el cual es, poder acercarnos hacia una idea vy
conceptualizacién de lo que implica comprender al cuerpo como nuevo medio.

Para lo cual debemos de adentrarnos en distintas tareas mas especificas como:

» Establecer una investigacion en la cual se desarrollen los conceptos esenciales que
posibilitan entender las trasformaciones que establecen los huevos medios.

« Caracterizar algunas operaciones fundamentales, a partir del trabajo conceptual, que nos
den luces acerca de como se comportan y articulan nuevos espacios y entornos de
circulacién de las subjetividades contemporaneas.

« Desarrollar recorridos historico — conceptuales que logren ejemplificar las trasformaciones
técnicas de la corporalidad.

« Entender e indagar en las trasformaciones técnicas de la corporalidad en el siglo XX y el
XXI.

 Proponer un marco conceptual amplio desde el cual entender y problematizar nuestro
problema de investigacion.

El cuerpo se instala en el centro de las tensiones, se extiende en formatos tecnoldgicos, es
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pensado como una trama de relaciones, pasa a ser parte de una complejidad de formas que
se ensamblan y movilizan por espacios de diversas indoles, espacios de conformacién, de
ensamblaje, de produccion, de simulacidon, de imitacién de la realidad, de extensiones, de
puestas en escena, que no dejan de transitar y de articularse junto a los procesos y
desarrollos de la tecnologia, de manera tal que se conforma como una dindmica permanente,
gue abre posibilidades a de generacién y convergencia.

Uno de los aspectos fundamentales de este trabajo es poder conceptualizar este espacio de
mutaciéon y de relaciones que se dan entre cuerpo y tecnologia, haciendo posible desde los
conceptos, panoramas de escenas multiples, procesos de elaboracion tedrica que permitan
establecer campos de busqueda y produccidn de discusién.

Un primer acercamiento al concepto de tecnologia y su relacion con la corporalidad puede ser
abordado desde distintos puntos; por un parte la idea de tecnologia y espacio no es una
prerrogativa exclusiva del siglo XX, los mecanismos y fases tecnoldgicas que conforman el
cuerpo siempre han estado presentes en la historia: tecnologia del espacio, tecnologia del
discurso, de la higiene, del comportamiento, del dominio, tecnologia de la racionalidad
moderna. Lo que estamos planteando es que el concepto de tecnologia tiene mas que ver con
los aspectos de la vida que intervienen al cuerpo y lo constituyen, mas que con una época o
etapa historica. Es decir, que a través de los avances tecnoldgicos se han producido
transformaciones culturales de tal calibre que ha permitido re-pensar y re-elaborar sus
mismas nociones, lo avances especificos de la electréonica y de las comunicaciones, han
posibilitado que las relaciones sean cada vez mas complejas, dinamicas y veloces,
conformando espacios publicos y privados de articulaciones corporales antes no vistos.

Las tecnologias intervienen como extensiones de esas corporalidades en movimiento, las
enfrentan las hacen mas funcionales, las programan, las activan para funciones especificas,
para trabajos de detalle y motricidad, tareas hibridas de brazos mecanicos, complejas vy
diversas labores que son de permanente uso en la produccion de alta tecnologia, utilidades
gue van transformando las relaciones en el trabajo, que crean modalidades nuevas y mas
intensivas de la labor productiva, que incrementan la eficacia de los objetos, que permiten
tener un menor margen de error, que permiten el trabajo a distancia. Lo interesante aqui es
como la cotidianidad y racionalidad en la vida contemporanea esta absolutamente atravesada
por los cambios tecnoldgicos, las formas de trabajo, las interfaces, el lenguaje, el cuerpo, son
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cruzados por operaciones que van siendo extensiones de la tecnologia. Que se mueven como
sistemas de trabajo, como maneras de operar y de relacionarse, esto es lo que se nos platea
como importante de analizar, si bien se puede decir que el siglo XX ya avanzé de una manera
muy importante en estas materias, lo interesante de esta escena actual es el grado de
incidencia en las practicas, y la capacidad que los propios usuarios sean capaces de modificar
y transformar esas posibilidades que se les presentan, de auto-programarse, de auto-
modificarse, de producirse su propio espacio.

Asi este trabajo investigativo es una posibilidad de analisis de la escena, de sus relaciones vy
de sus articulaciones, respecto al cuerpo, la tecnologia, la subjetividad, sus espacios y sus
transformaciones.

Desde preguntas sencillas como las esbozadas anteriormente, vamos a ir recorriendo distintas
fuentes de analisis, y aperturas discursivas, para ir conformando y teorizando los distintos
contextos de emergencias, los conceptos y los espacios que han posibilitado la virtualizacién
del cuerpo, sus lugares y sus conexiones. Cuales son las operaciones fundamentales que van
a producir estas transformaciones y como es que se van conformando sus relaciones.
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Hacia un recorrido historico:
Corporalidades técnicas en la danza
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Pensar la escena contempordanea, las relaciones del movimiento, la subjetividad, la danza, la
tecnologia y los nuevos medios, requiere de esfuerzos reflexivos muy grandes, sobretodo si
estamos ante un panorama en que los flujos de la informacion se presentan de una manera
altamente densa e hiperconectada, en que los espacios de la discusién transitan entre los
intersticios, entre las cavidades, en los margenes de las ya en desuso disciplinas modernas. Nos
ubicamos alli donde el soporte nos deja instalados, alli donde los conceptos se ponen en relacién,
donde los nexos y las posibilidades de didlogo se abren y disponen.

La idea de presentar este recorrido es poder hacer una lectura desde el arte de la danza de la
idea de corporalidad técnica, como ha influido en la historia del arte, los tempranos trabajos de
artistas que comprendieron los impulsos tecnoldgicos de su época y fueron capaces de llevarlo a
una expresién artistica, la importancia de estos trabajos radica también en hacerse cargo de los
contextos sociales de avances y transformaciones sociales de la época, a fines del siglo XIX,
comienzos del XX y durante todo este siglo, la cultura, la sociedad a estado atravesada, por las
radicales trasformaciones en la incidencia de la tecnologia en las vidas de las personas.
Presentar a estos artistas, cientificos y experminentadores es una forma de establecer un
recorrido de estos cambios a través del cuerpo, que es lo que nos interesa en esta tesis. Este eje
corporal es importante y va a ser tomado desde distintos lugares en este trabajo, partiendo por
este recorrido, luego fijando mallas de conceptos que nos van a ser Utiles para poder llegar a la
idea de cuerpo como nuevo medio, es decir, el cuerpo es el centro de esta tesis y va a ir
pasando por distintas etapas hasta que en la Ultima parte se planteara una remezcla de
conceptos que permitiran llegar al planteamiento mas relevante, el cuerpo como nuevo medio’.

Al interior de ese constante dinamismo es que proponemos realizar un trayecto necesario, que
no refiere a una revisibn minuciosa de fechas, hitos y personajes, sino poder realizar un
recorrido histdrico de los diversos procesos de emergencia, escenas de complejizacion de los
lenguajes, y por sobretodo, formas en que se ha realizado el trabajo con el movimiento y las
tecnologias, para poder entender los distintos trayectos de conformacion de los modos de
produccién, de la danza y la tecnologia, los cuales van constituyéndose por cruces, hibridaciones
y relaciones vinculares entre distintas areas del arte, la ciencia y el conocimiento.

® Para especificar el uso de estos referentes, y para entender porque van insertos en esta tesis, es necesario la
aclaracion metodoldgica de que el uso de la danza se aproxima a la nomenclatura socioldgico-metodoldgica de estudio
de casos
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Es asi como se vuelve relevante repasar ciertos puntos de analisis, y mas precisamente, algunas
formas de trabajo que van a ser las que construyen este recorrido, que comienza con las
incipientes experimentaciones de Loie Fuller, para continuar con las transformaciones del cuerpo
y del lenguaje en el trabajo de Oscar Schlemmer, los laboratorios de experimentacién de
Cunningham y Cage en los afios 507, los trabajos en disefio de softwares desde los 80" con
Cunningham, para terminar con una panoramica de los trabajos que se realizan hoy en dia en
relacidon a la danza, el movimiento, el cuerpo, las tecnologias y los nuevos medios.

Creemos que es indispensable realizar este recorrido para entender como la tecnologia se han
insertado en nuestras vidas y especificamente en la produccidon dancistica desde hace mucho,
como hemos entendido la composicion a partir de estos nuevos elementos y como la creacién se
ha transformado y diversificado, ampliando sus posibilidades a partir de la inclusién de nuevos
dispositivos tecnoldgicos insertos en los procesos de composicion.

La tecnologia, los avances de la técnica y sus usos, van siendo participes de un proceso en que
la gestualidad, el movimiento, la puesta en escena, y el cuerpo muestran la relaciéon social y
cultural que emerge como conciencia técnica, que hace posible pensar en la conjuncién corpdrea
de las maquinas y los medios, es por esto que aqui es importante poder describir este proceso a
través de las referencias a la historia de la danza, ya que nos entregan una fuente de
conocimiento muy interesante, que mezcla en un campo de operaciones, a la tecnologia, el
cuerpo y la cultura. Tal y como haciamos referencia mas arriba, el estudio de este campo, y el
establecimiento de un recorrido y de una lectura sobre estas trasformaciones escénicas en la
danza, metodolégicamente es de vital importancia para poder contextualizar los radicales
cambios de la cultura a lo largo del siglo XX.

Sin embargo, antes de entrar en la tematica particular, nos gustaria hacer una aproximacién
hacia una de las principales ideas que alberga esta tesis, la nocion de tecnologia y su
relacion con el movimiento y la danza. Para esto tendriamos que llegar a un concepto de
tecnologia del cuerpo en movimiento que ampliara el espectro de los posibles analisis respecto a
la danza. Situados desde esta idea podemos decir que existen diferentes puntos de vista desde
los cuales se puede comenzar a reflexionar: existe una produccién histérica del cuerpo en
movimiento, ademas de ideas culturalistas, ideas naturalistas, posibilidades performativas, todas
en relacion al movimiento y a la manera en que el cuerpo mismo se produce. Lo importante aqui
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es decir que estas aproximaciones son por medio y a través de la tecnologia, entendiendo la
tecnologia como aquello que puede ser un saber, un proceso, un contexto, un conocimiento
aplicado a una situacion especifica. La tecnologia se pone en relacién al movimiento desde el
momento en que ejercemos un control auto conciente de las operaciones que podemos realizar a
través de él. En la danza y en los procesos escénicos vemos como ese control se vuelve
posibilidad, y como la tecnologia y sus dispositivos van siendo extensiones de esas
corporalidades, cuerpos que son intervenidos, alterados y modificados por medio de la
tecnologia. Entendiendo intervencién y extensidén como operaciones sobre el cuerpo pero a su
vez desde el cuerpo, como un proceso de produccion permanente que se establece desde una
constante transferencia y auto-produccién.

1. Loie Fuller: Cuerpo, movimiento y apertura

El trabajo de Loie Fuller® (1862-1928) se ubica en un lugar de apertura, en un espacio de
produccidon pre vanguardias histdricas, previo al surgimiento del modernismo en la danza, como
precursora. Sus trabajos operan como un intermedio no resuelto entre artes escénicas, teatro y
danza. Ese momento y ese espacio de produccion es el que hace relevante el trabajo de Fuller. Y
es precisamente esa apertura la que nos interesa observar, discutir y comentar, como el
producto de una nueva nocion de produccidn que no se fija en un lugar especifico ni en una sola
disciplina, sino que transita al interior de un campo que puede ser nombrado como el de la
produccién escénica.

Es necesario instalar en un lugar muy especial la idea que Fuller desarrolla en este momento en
particular de la historia de la danza, entre 1860 - 1890. Estamos ante un periodo de cierta
incertidumbre y de grandes mutaciones en el publico de las artes escénicas, encontramos aqui
dos movimientos que son relevantes y que puntualmente nos sefiala Carlos Pérez Soto’; por un
lado el Ballet clasico queda enclaustrado bajo el rétulo del segundo romanticismo, época de la
restauracién europea, y se pertrecha territorialmente en Rusia. De esta época son los admirados

¢ Para ver algun tipo de registro o como eran las obras de Loie Fuller ver el sitio que tiene en Youtube Jody Sperling,
directora de la Companiia Time Lapse Dance, donde se realiza un trabajo que combina la reconstruccién histérica, con
obras inspiradas en Loie Fuller, http://www.youtube.com/profile?user=jodytld

" Pérez Soto, Carlos, Proposiciones en torno a la Historia de la Danza (texto sin publicar) 2006. Apuntes también de
clases de Historia de la Danza dictada por el mismo profesor en el 2003.
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clasicos de la técnica académica como el Lago de los Cisnes de Petipa e Ivanov (1895), y el
Cascanueces de Ivanov (1892). Por otra parte existe un segundo movimiento instalado, y es que
estamos ante una época en donde, a pesar de la emergencia de esta vision del Ballet, que mas
tarde tomara fuerzas, la épera pasa por encima de la producciéon dancistica para ser privilegiada
en gran parte de los escenarios.

Tenemos una doble complejidad. Por una parte el desarrollo técnico del Ballet Académico parece
estar en un periodo de renovacion y ajuste en el que se vendria a renovar la visidon que se tenia
del mismo, agregandole mayor verticalidad y virtuosismo al movimiento y por otro lado el
desplazamiento de éste a una escuela especifica, la Rusa. Es en este contexto en el cual Loie
Fuller emerge, claro estd, alejada de toda la escena del Ballet, pues nace en Chicago, Estados
Unidos, donde se comienzan a gestar los origenes de la Danza Moderna, y se construiran las
bases que mas adelante reaccionaran ante la técnica académica, (Isadora Duncan [1878-1927],
Ruth St. Denis [1878-1968], Fuller como precursoras) luego en 1892 se muda a Europa,
pasando el resto de su vida en Paris.

Entre otras gracias y rarezas Fuller fue amiga personal de los cientificos Pierre y Marie Curie
(descubridores del Radio) y Eve su hija, del afamado Aguste Rodin, y de la princesa de Rumania
entre otros, era miembro de la Sociedad Astrondmica de Francia, fundadora de varios museos e
inspiradora del movimiento simbolista. Fuller se nos presenta como un personaje indispensable
para poder comprender las transformaciones de la danza actual, como la iniciadora de un largo
proceso de complejizacion en las formas de trabajo, creacion y montaje de Danza. Desde fines
del siglo XIX y comienzos del siglo XX se pueden apreciar desplazamientos importantes en los
contextos culturales, siendo Fuller un centro de atencién importante para corrientes artisticas
como el Simbolismo y el Art Noveau, influenciando a artistas y siendo influenciada por ellos,
abriendo un campo de posibilidades respecto a la ilusién y la abstraccion en la puesta en escena.

Fuller tensiona de esta manera la produccion de arte de la época, a través de sus multiples
exploraciones como actriz, escritora de obras de teatro, escendgrafa, iluminadora, bailarina,
cientifica y cineasta. Fuller se movia en un ambiente en donde ciencia y tecnologia conformaron
una forma de trabajo planteada desde lo hibrido y lo intermedio, un formato que se cruza
constantemente, que se mantiene en constante movilizacién, enfrentandonos a una forma de
produccion que se aloja desde un campo de problematizaciones, que tensiona y reflexiona desde
la articulacién de los géneros, que busca articular y abrir procesos de instalacién, de
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experimentacion, de creacidn escénica.

1.1 Movimiento y ruptura: Comienzos de lo hibrido

Pero, ¢Cudles son las operaciones y las relaciones que efectud Loie Fuller que la ubican en este
contexto de ruptura tan potente en la Danza pre moderna?

Sin mas que manipular grandes cantidades de seda y poner juegos de luces sobre ellas, la danza
de la luz, la danza de las faldas emulando figuras con sus movimientos, se podria decir aqui que
existe una experimentacidn al interior de la puesta en escena. Pero ir mas alla en este momento
significa hacer un nexo muy importante y necesario: la posibilidad de que el movimiento no
emerja solamente de un cuerpo. Que el movimiento tenga una autonomia y un modo abierto de
ser realizado. La luz, la seda, la escenografia pueden ser en si mismas el movimiento, lo que se
convierte en un indicio de apertura hacia nuevos caminos y posibilidades, es decir, nuevos
contextos de produccién en donde los margenes de la danza vienen a dar una soltura al
academicismo. Estos experimentos tienen una manera de conectar y poner en movimiento
diversos campos, en este caso, desde Fuller estamos ante una mutacién entre Ciencia-
Tecnologia-Puesta en escena y Movimiento, que no deja ubicarla en un solo lugar, lo que
convierte su figura en una precursora para la época y el contexto en donde se ubica.

El movimiento abstracto de la seda explora nuevas maneras de poder presentar cruces escénicos
gue van desde sus pioneros trabajos con iluminacién y técnicas cinematograficas, hasta crear
mezclas quimicas de variados gases para luces. En una época en que los teatros cerraban de dia
en su mayoria y se iluminaban con velas, Fuller abrié un largo proceso de desarrollo de la
electricidad, llevandola a la puesta en escena, aportes que la pondran como la gran vanguardista
de las técnicas de iluminacion y efectos especiales para las coreografias en su época.

“Su “limeligth” consistia en un arco de luz al interior de una caja, con una abertura y un lente,
delante de las cuales estaba un disco rotativo con los circulos coloreados de gelatina alrededor del
borde. Este arreglo era bastante comun; mas con lo que ella contribuyo fue con sus féormulas
privados para tefiir la gelatina y las técnicas refinadas para mezclar y disolver los colores cuando
proyectaron los cortinajes que movia. *Cédmo esto es hecha por la luz de calcio es mi secreto”, ella
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se jacto. "®

Son especificamente estos lenguajes los que comienzan a moverse en diversas zonas de
incidencia, creando una produccion escénica relacional, desde la experimentacion directamente
cientifica, hasta la reflexién profunda del soporte de la Danza. El cuerpo en movimiento, se ve
tratado aqui con una visién que supera ampliamente el estado contextual de su produccion, con
Loie Fuller comenzamos un trayecto posible de la relacién entre danza y tecnologia. Queremos
enfatizar que mas alla de los aportes técnicos que han sido ampliamente reconocidos, pensamos
gue aqui se enraiza también una discusién muy poderosa acerca del movimiento, una posibilidad
de pensar la danza como un lenguaje que se muestra como conectivo e hibrido, técnico y
abstracto, que no sdlo puede ser presentado de una manera univoca, sino que mas bien es parte
de un proceso de constitucién, un proceso que puede mostrarse como producto de diversos
cruces, y es Fuller quien abre la posibilidad para dicha puesta en marcha.

Formas de experimentacion que no disocian sus distintos elementos, sino mas bien los
condensan de forma dindmica en una relacién que se juega en los limites mismos de las
disciplinas, que revela formatos de produccién que trabajan de manera modular y que son
interesantes de observar, pues nos muestran posibilidades y construcciones inéditas para su
epoca.

Ahora bien, cabe preguntarse ¢Cémo abordar una danza que no se plantea Unicamente desde la
convencion?

O ¢Como pensar una danza que se establece en la reflexion sobre el movimiento, sobre cémo
mover la puesta en escena?

El movimiento es lo que se articula y reflexiona, es el movimiento puesto en los margenes al
interior de la danza, desde una zona en la cual no se ponia la atencién, sino que se tomaba como
parte de un sistema cultura establecido de produccién dancistica. Una convencién que
materializaba un cuerpo danzante en una rigidez y estructuracién plana, resaltando el
virtuosismo, cerrando la corporalidad a los estandares académicos establecidos por el ballet,

¥ Nelson, Richard y Ewing, Marcia, Loie Fuller. Goddess of Light, Northeastern University Press, Boston 1997.P4gs.95-
96.
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resaltando como nos dice Helen Thomas®, la estereotipacion feminizada del cuerpo, la levedad, lo
esbelto, lo etéreo.

Loie Fuller bailando "The Buterfly" 1896%°

Fuller instala en este contexto el movimiento sin cuerpo como centro de la atencidon, como modo
de produccién y como manera de enfrentarse al contexto en el cual estaba creando. Es mostrar
al movimiento a través de la imagen, es descorporalizar, desmaterializar, repensar la relacion
entre materialidad y movimiento. Hay algo que se moviliza cuando los espectaculos de Fuller
eran realizados, lo que se mueve alli es una abstraccién, es un ilusién luminica, no es una
representacion de un cuerpo, no es un cuerpo filtrado, no es un cuerpo mutado, sino que son
telas, luces. El movimiento aparece despojado de una materialidad corporal que lo soporte, es
remover el cuerpo y re ubicarlo a través de entender y complejizar su relacién con la
espacialidad visual.

En este sentido podemos establecer una lectura contemporanea de las operaciones que pone en

? Refiérase al texto, Thomas, Helen. Dance modernity & culture. Explorations in the sociology of dance Ed. Routledge.
New York 1995.

10 Fotografia sacada del libro “Goddess of Light”, Pag. 107.
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juego Fuller, aproximandonos de esta manera a una conceptualizacién acerca de cémo ella
entendia los formatos de produccién y puesta en escena.

Reflexionar la corporalidad en la puesta en escena, requiere de una lectura hibrida de las
relaciones que se establecen entre esas imagenes en movimiento y los cuerpos que las
producen. Al referirnos a la idea de hibridacién, necesariamente entramos a analizar cudles son
la remezclas que se realizan y a través de qué tipos de operaciones se llevan a cabo. Hemos
dicho que es el movimiento el que se pone al centro de la reflexién, pero es el movimiento de un
cuerpo que se complejiza el que estd tras las ilusiones épticas que nos presenta Fuller, esa
desmaterializacién en escena es posible cuando pensamos al cuerpo como una zona hibrida, que
es capaz de transitar por distintos tipos de cambios y transformaciones.

1.2. Desplazamiento / Escena / Contexto

En un contexto en el cual las reglas de vida heredadas por la cultura victoriana del siglo XIX aun
eran parte de la cotidianidad, Fuller comienza a desmantelar los distintos mecanismos que
operaban en dicho espacio. El primero de ellos es que las mujeres formaran parte de la danza,
no s6lo como bailarinas, sino que también como coredgrafas y directoras de escena, Fuller es
sindicada como la imagen de la mujer moderna que se hace parte de la esfera publica, lugar que
era exclusivo de los hombres de la época.

“Las nuevas formas de danza de arte culto nacen en los escenarios de Europa y Estados Unidos
durante un periodo que refleja las nuevas precariedades de una institucion que ha sido por siglos la
dinastia social no cuestionada de mujeres burguesas y aristécratas. Esto es de dos maneras. Una
fue por la repentina, abundante aparicidon de las mujeres en el escenario no sélo como bailarinas,
sino también como coredgrafas, como productoras, también como objetos de la coreografia. El
segundo hecho fue que las mujeres aparecieron solas en escena”!

El contexto cultural que rodea a Fuller, como ya hemos mencionado, se refiere a una época en
donde Degas, Monet, Renoir, Seurat, comienzan a explorar con mayor intensidad la ilusién en la
pintura, junto con colores mas fuertes, Lautrec y los trabajos de Art Nouveau son algunos de los
artistas que figuran. También hay un giro en los espacios donde la Opera de Paris deja de ser el
centro de atencién trasladandose el foco hacia espacios como el Moulin Rouge, el Folies

' Banes, Sally, Dancing Women. Female bodies on stage. Ed. Routledge. New York 1998. Pag.66.
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Bergere. Junto con la fuerte influencia que produjo Fuller en los simbolistas, Mallarmé dedico
muchos poemas y obras inspiradas en sus montajes.

Fuller estd en un proceso de cambios y transformaciones culturales muy fuertes, donde se esta
experimentando, probando, innovando, donde se estan dejando caer algunos de los modelos que
regian hasta la época, en un ambiente cultural en donde ella se mueve desde distintos lugares y
trabaja con muchos personajes de la época. Por ejemplo, para su Fire Dance de 1893, Lautrec
hace una litografia y el montaje es acompafiado con Ride of the Valkyries de Wagner, hecho que
nos ejemplifica el nivel de interés que despertaban las obras de Fuller en el contexto de la época.

En Loie Fuller se puede hablar de una puesta en escena, en la cual se piensa, se expande y
explora los limites y las posibilidades de creacion. Fuller utiliza distintos elementos que le
permiten crear ilusiones escénicas, por medio de telas y experimentos con electricidad y luces a
carbén, inventando dispositivos de iluminacion con gelatinas de colores, aprendiendo técnicas de
diorama y de linterna magica, que servian como un set de ilusiones para usar en sus montajes,
junto a un trabajo de vestuarios donde empleaba grandes cantidades de seda:

“Aumentd el tamafio de las faldas de las bailarinas a enormes proporciones, manipulandolas con
varas que las hacian maviles, usandolas como pantallas donde proyectaba un juego constante de
luces. Usaba cortinas negras creando un efecto de camara oscura, que la hacia parecer suspendida
en el espacio, junto con efectos, trucos y otras ilusiones Opticas que la hacian desaparecer”*?

La pregunta que surge aqui entonces es donde se ubica Loie Fuller, o0 mdas aln si es necesario
ubicarla en algun sitio, si cabe reservar un espacio disciplinar, si hay que teorizar desde la danza
0 no. Sally R. Sommer, en 1975 comienza a rescatar su figura:

“Los historiadores de teatro la ven sélo como una bailarina. Los historiadores de la danza se
preguntan si fue o no realmente bailarina. Pregunta a la que Fuller misma respondia
permanentemente en negativo, lo que nos dice algo acerca de las limitaciones de las definiciones”*?

Pareciera que ubicar a Fuller en una disciplina es estrechar las posibilidades de reflexién, lo que

2 Op.Cit. Pag. 69.

3 Sommer, Sally R. Loie Fuller en “The Drama Review. Post-Modern Dance Issue. Vol 19 N°1 (T-65)". New York
University / School of the Arts. 1975. P4g.54. Véase sobre la autobiografia de Loie Fuller Fifteen years of a dancer’s
life. Small. Maynard & company publishers. Boston. 1913.
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hay que hacer alli es proponer definiciones que abran el espectro, es decir, proponer campos de
produccidn y espacios intermedios que se conforman entorno a los cruces y las exploraciones. Es
alli en donde Fuller se ubica como un punto de inflexién pre vanguardias, donde ya se abren
posibilidades de pensar la danza de maneras mas complejas, desde una puesta en escena, que
permite la confluencia y la reflexidon sobre el movimiento mismo, sobre qué es lo que se mueve,
sobre el cuerpo escénico.

Fuller misma nos dice en su autobiografia de 1913:

“Qué es danza? Es Movimiento, Qué es Movimiento? La expresidon de una sensacién, Qué es
Sensacion? La reaccidn en el cuerpo humano que se produce por una impresion o idea percibida por
la mente”, hay alli una reflexidon acerca de lo que es la danza desde un lugar de produccidén desde el
cual se generan puestas en escena en donde el cuerpo no es el principal elemento sino que es el
movimiento, <<Por movimiento ella no sélo entendia el cuerpo que baila, sino que también el
movimiento de la luz, el color y la seda. Y ella bailaba luz, color, vestuario, y el cuerpo se fundia
por el movimiento al interior de una imagen visual. Fuller conceptualizé una imagen en movimiento
hecha por iluminacion multicolor, jugando en un movimiento de sedas perpetuo>>*

Existe una nocidén clara de que lo que se estd mostrando en escena no es sélo un set de
ilusiones, sino que lo que hay es la articulacién de un concepto de movimiento y puesta en
escena, lo que se relaciona con una propuesta de desmaterializar al movimiento, hacerlo luz y
abstraccién, crear un espacio en donde se cuestione lo que se esta viendo, a través del
movimiento, una manipulacién constante, lo que hace que la complejidad de la coreografia sea
mayor. Hay un lenguaje como nos dice Sommer que lo crea la seda misma independiente del
gesto o de la dramatizacion corporal, es el movimiento la materia misma de la coreografia:

“Ella podia coreografiar para la seda, porque encontré como, matematica y sistematicamente,
controlar con gran precision sus formas”*®

Estos trayectos conceptuales problematizan la relacidon entre danza y tecnologia, se mueven en
los margenes y limites de lo que entendemos por danza, analizan la idea de tecnologia corporal,
investigan acerca de la puesta en escena, y reflexionan sobre los campos y formatos de
produccién, por lo que requieren de un analisis histérico conceptual, apareciendo la necesidad de

14 Op.Cit. P4g.54
s Op.Cit. P4g.56
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armar trayectos especificos donde ubicar conceptos mas que hitos aislados, contextos de
produccién y de intermediacidon, permitiendo de esta manera teorizar y establecer relaciones.

2. Oskar Schlemmer: La produccion del cuerpo,
el espacio y el movimiento.

Para continuar revisando los distintos momentos que han producido fuertes cambios en la
percepcidn y creacidon escénica, se hace necesario revisar el trabajo que se desarrolld al interior
de la escuela de la Bauhaus, sobre todo el trabajo que se realiz6 en el taller de teatro, que es
donde se pudo experimentar directamente en relacidon al cuerpo, su estructura y disefo. Las
preocupaciones de la Bauhaus por el espacio y la relacion ergondmica con este, pusieron al
cuerpo como centro de investigacion en la mayoria de los talleres que funcionaron bajo su alero.

La escuela de la Bauhaus se funda en Weimar (Alemania) en 1919, estableciendo diversos
talleres de trabajo que incluian desde la arquitectura, el disefio, la pintura, la escultura hasta el
taller de teatro. En esta escuela, las nuevas ideas de su fundador (Walter Gropius) permitieron
gue se creara un espacio donde las artes de elite se unian con la artesania, produciendo dos
fendomenos altamente decisivos para el arte y la sociedad de la época: por una parte, la
desjerarquizacion de las escuelas y de la ensefianza de las practicas artisticas y por otro lado, el
desarrollo de nuevas ideas y conceptos en paralelo a la blsqueda de nuevas técnicas y
tecnologias para su puesta en marcha.

Lo que mas conocemos como el trabajo de la Bauhaus y su importancia a nivel macro social son
las transformaciones en la forma de entender, disefar y proponer el espacio habitable. Muchos
de los disefios modernos se los debemos a los arquitectos de la Bauhaus que, en su busqueda
por lograr una cercania del cuerpo con el espacio, realizaron propuestas arquitecténicas que
transformaron la forma de entender nuestra relacion con el mundo que habitamos. El ideal de
“construir un futuro” a partir de la combinacién de todas las artes en un ideal Unico, produjo una
transformacién no solo a nivel arquitectdonico, sino que en la forma de entender como debia
realizarse la ensefianza de las artes, con la unificacion del desarrollo técnico y artistico como
base para una posible transformacion de la estructura social de la época. Los ideales socialistas
de su fundador y de los maestros de los distintos talleres, asi como de los mas de 1.400 jovenes
gue se unieron en un proyecto que mas adelante sembraria las bases académicas y normativas
de la ensefianza del disefio (grafico e industrial) y sobre todo de lo que en su momento era la

40



nueva arquitectura moderna, incorporando todos los ambitos de la vida cotidiana, en una
estética absoluta que abarcaria “desde la silla en la que usted se sienta, hasta la pagina que esta
leyendo”, seguiin palabras de von Eckardt.'®

Recién terminada la Primera Guerra Mundial, la escuela de la Bauhaus se lanzé en un macro
proyecto; construir una utopia social que desatara nuevas formas de convivencia y propusiera
nuevas estructuras organizativas a nivel social.

La Bauhaus se habia echo de un nombre y muchos artistas reconocidos hoy en dia llegaron a sus
puertas y se hicieron cargo de talleres y parte de la ensefianza. Paul Klee (1879 - 1940),
violinista y pintor, ademas de tedrico del arte, llegé en el afno 1920 al taller de tejidos de la
escuela, impartiendo clases de composicién, donde su mayor fijacion se basaba en las formas
elementales, de las cuales se desplegaban todas las demas formas existentes. En 1922 Wasily
Kandisnsky, quien habia participado en las reformas educativas rusas en la época de la
revolucidn, habia publicado “De lo espiritual en el arte” en el afho 1911 y realizado sus primeras
obras abstractas desde 1910, se incorpora a las aulas de la Bauhaus para hacerse cargo del
taller de pintura mural.

2.1. Taller escénico: Cuerpo y relaciones en la Bauhaus

El taller escénico (también llamado Taller de Teatro) se formo en el ano 1921, a cargo de Lothar
Schreyer, para dejarlo en manos de Oscar Schlemmer' (1879 - 1940) a partir de 1923.
Schlemmer logra poner en escena sus propios proyectos como escultor y pintor, a demas de
desarrollar nuevos conceptos y reflexiones sobre la relacién del hombre con el espacio a partir
de un analisis geométrico de las formas corporales y de los movimientos de éste en el espacio.
La utilizacion de nuevos materiales de construccion, las formas y el lenguaje altamente
geomeétricos, las nuevas ideas sobre disefio y color se establecieron como una apertura hacia
nuevas propuestas en creacion de espacios, donde el arte aparece como una forma directa de
influir en la vida, en el cotidiano y en las estructuras sociales imperantes. Estas ideas nacen a

16 Wolf von Eckardt, critico de arte y arquitectura Norteamericano que escribio numerosos articulos sobre la Bauhaus.

7 Para ver el trabajo de Oscar Schlemmer, se puede acudir a los videos de reconstruccion sobre el Ballet Triadico, E/
ballet triddico, tres cuadros de la obra de Oskar Schlemmer, de 1923, reconstruida y dirigida por Franz Schémbs,
grabado en 1970 y Persona y figura artistica: Oskar Schlemmer y el teatro de la Bauhaus, documental de Margarete
Hasting, 1968
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partir de una visién interdisciplinaria y conectiva de lo que tiene que ser la produccién artistica y
por ende la vida, el espacio y la sociedad.

El “Taller de Teatro” se instalo como uno de los lugares de implementacion de estas ideas, que
permitieron abrir las fronteras discursivas, expandir la capacidad de imaginar cuerpos re-
formados, re-disefados, re-construidos, proponer conceptos innovadores sobre habitabilidad,
espacio, movimiento y plantear nuevas estructuras sociales.

Abstraccién realizada por Oskar Schlemmer.*®

Las fiestas que se realizaban al interior de la Bauhaus, se llevaban a acabo con mucha
minuciosidad, y con una doble intencidn que marcaba un fuerte estilo de convivencia al interior
de la escuela. Trabajaban semanas para disefar grandes fiestas tematicas, como la fiesta
blanca, de los cometas o del metal, en donde reinaban los disfraces, los colores y la aparicion de
una serie de performances que eran el producto del taller escénico. Estas celebraciones
pretendian unificar los talleres de la Bauhaus bajo propdsitos comunes y de diversion, ademas
de mantener y fomentar el contacto con los pobladores cercanos, aplacando los recelos que
pudiesen formarse entre la comunidad y la escuela. Esta metodologia a través de la cual se

8 Tomada de la pagina http://www.gurdjieff-movements.net/movements/schlemmer.htm
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lograba realizar estas grandes fiestas, ya sea dentro de la escuela o en lugares publicos,
lograban mantener la idea de vincular el trabajo, la productividad y el arte con la vida cotidiana y
privada.

Era al interior de estas ceremonias donde el taller de teatro se mostraba mas activo que nunca,
interviniendo el espacio de la fiesta con piezas que formaban parte de una de las obras que
luego va a ser el trabajo mas reconocido de Schlemmer: EL Ballet Triadico.

Schlemmer, a partir de sus multiples estudios, logra establecer nuevos formatos de produccion
de obras, mas cercanos a las ideas y al andlisis de las técnicas y tecnologias de produccion y
puesta en escena, que permiten poner en evidencia, no solo diversas miradas sobre tematicas
culturales contingentes y puntuales, sino que, por sobretodo, nuevas ideas en relacion al cuerpo.
El Ballet triddico (Das Triadische Ballet) fue montada en 1921, construida a partir de 12 obras de
pequefio formato, componiendo finalmente una obra de varias horas de duraciéon, con 18
cambios de vestuarios e iluminacion. Esta obra se mantuvo en cartelera por mas de 10 anos,
irrumpiendo en el espacio de las fiestas, rompiendo con la idea de “escena” como un espacio
restringido para la obra y separado del espectador, instalando un juego de cruces e hibridaciones
entre el espacio, el espectador, los colores, las figuras, los cuerpos y las nuevas ideas presentes,
de manera explicita, sobre la puesta en escena. El Ballet triddico nos muestra un nuevo formato
de presentacion y de relacion con su entorno directo de produccion.

El cuerpo en el espacio se vuelve el tema central de analisis para Schlemmer, y desde estas
reflexiones podemos decir que comienzan a incluirse nuevas tecnologias de produccién, tanto del
cuerpo, como del espacio. El disefio de los vestuarios es uno de los lugares donde se puede ver
mas claramente las ideas y analisis desarrollados por Schlemmer, y la implementacion de nuevas
tecnologias en los materiales que se utilizaban para la creacién de estos vestuarios es de gran
relevancia. Los nuevos materiales utilizados son los que van a permitir, concretamente, la
confeccién de estos disenos, asi como también las nuevas propuestas realizadas a nivel espacial
y escénico.

El re disefio de la estructura corporal planteado por Schlemmer permite ampliar las posibles
imagenes del cuerpo, desplegar nuevas ideas alejadas del naturalismo propiamente moderno
que reinaba en las artes escénicas y sobre todo en la danza, y planear al cuerpo como un medio
escénico en si mismo, como el punto de inicio y de constante referencia. De echo, Schlemmer
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toma la geometria del cuerpo y realiza un profundo analisis formal de ésta, para determinar,
desde alli, las posibilidades de expresividad corporal, de perspectivas, de disefio y composicion.

“El cuadrado de la caja toracica,

el circulo del vientre,

el cilindro del cuello,

los cilindros de los brazos y de las piernas,

las esferas de las articulaciones de los codos,

rodillas, axilas y tobillos,

la esfera de la cabeza, de los ojos,

el tridngulo de la nariz,

la linea que une el corazon con el cerebro, la linea que une la cara con el objeto mirado,
el ornamento que se forma entre el cuerpo y el mundo exterior, que simboliza la relacion del
cuerpo con dicho mundo exterior”.*®

Esta posibilidad de transformacién del cuerpo planteada por Schlemmer y puesta en marcha al
interior del taller escénico nace a partir de cuatro apreciaciones basicas que ayudan a entender
el trabajo de re diseno y re estructuracidon del cuerpo y a través del cuerpo del espacio publico,
privado y escénico:

“La ley de un espacio prismatico dado. En este caso, si transportamos la forma prismatica sobre la
forma somatica: cabeza, cuerpo, brazos, piernas, transmutadas en imagenes espaciales
prismaticas. Resultado: arquitectura mecanica.

La ley del movimiento del cuerpo humano en el espacio: aqui se tienen las formas de la rotacion,
de la direccionalidad, de la interseccion del espacio: cono, caracol, espiral, disco. Resultado: un
organismo técnico.

Las leyes del funcionamiento del cuerpo humano en relaciéon al espacio, que significan una
tipificacion de las formas del cuerpo: la forma oval de la cabeza, la forma de jarrén del tronco, la

forma en horquillas de los brazos y las piernas, la forma esférica de las articulaciones. Resultado: la
marioneta.

Las formas de expresion metafisicas, como simbolizacion de los miembros del cuerpo humano; la
forma de estrella de la mano, dedos separados, el signo de los brazos cruzados, la forma en cruz de

¥ Schlemmer, Oscar “El teatro del Bauhaus” (1975). Einaudi, Turin; extracto recopilado en Ceballos, E. (1992)
Principios de direccion escénica. Ed. Escenologia, México. Pag. 22
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la columna vertebral y los hombros; por otra parte, la cabeza doble, los miembros multiples,
division y abolicion de formas. Resultado: la desmaterializacion”.?®

La concepcién del espacio - arquitectdnico y social - que propone Schlemmer se ve ampliamente
realizado gracias a la estrecha relacion entre el re-diseno corporal (como propuesta) y el
desplazamiento y utilizacién del espacio. Los niveles, los disefios de piso con figuras geométricas
exactas, las grandes diagonales, las figuras circulares y el uso exagerado de perspectivas
componen a nivel general una estructura escénica nueva, que se diferencia de las estructuras
clasicas imperantes en la produccidon escénica contempordaneas a la Bauhaus, y que establece
nuevas ideas sobre visualidad, composiciéon, movimiento y disefio.

El analisis de perspectiva y las relaciones espaciales permiten sentar las bases de una nueva
forma de enfrentarse al espacio, de una nueva idea sobre la forma en la que vivimos,
desjerarquizando las relaciones, los disefios, los vestuarios, el espacio, pero por sobre todo el
cuerpo, como el lugar de inicio de todo analisis. Las transformaciones industriales de la vida en
la ciudad permitieron que las ideas de la Bauhaus tuviesen una cabida y prosperaran en Europa
hasta el afo 1933, cuando la escuela fue cerrada bajo el gobierno nazi y muchos de los maestros
y directores viajan a los estado unidos, donde sus ideas encuentran una cabida comercial y
productible, instaldndose como una opcién dentro del sistema publico y remunerativo.

Lo relevante aqui es que desde estas nuevas ideas sobre el cuerpo y el espacio, Schlemmer
instala un tercer lugar de analisis que es de gran importancia para esta investigacion: el
movimiento. Las técnicas aplicadas de produccién y las nuevas tecnologias que hemos nombrado
comienzan a formar parte activa en la instalacién de nuevas posibilidades; el movimiento va a
tomar un caracter acorde a estas propuestas de corporalidad re-disenada y de espacios
geométricos, convirtiéndose explicitamente en la forma de relacion entre el cuerpo y el espacio.

El movimiento se vuelve una propuesta relevante, una visién particular y de gran influencia para
la sociedad moderna. El comienzo de la tecnologizacion de la cultura se manifiesta
explicitamente en la propuesta de movimiento de Schlemmer, convirtiéndose en algo asi como
una fotografia apresurada de los sucesos mas inmediatos de la época: la industrializacion del
trabajo, la reduccion de los espacios sociales, laborales y privados, las nuevas formas de

2 Schlemmer, Oscar “El teatro del Bauhaus” (1975). Einaudi, Turin; extracto recopilado en Ceballos, E. (1992)
Principios de direccion escénica. Ed. Escenologia, México. Pag. 242
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produccidon serializada, solo por nombrar algunos, y los consiguientes cambios culturales que
conlleva esta nueva escena en las estructuras corporales, las formas de movimiento - social y
colectivamente - y el desarrollo de nuevas subjetividades acorde a los nuevos tiempos.

La diversidad de espacios reflexivos que se van generando desde estas nuevas concepciones
histéricas y formas de pensar la tecnologia, han permitido una expansién conceptual. Desde la
aparicion de la Bauhaus, podemos decir que se han planteando nuevas maneras de pensar la
produccidon escénica, influyendo directa e indirectamente en el desarrollo de diversas posiciones
respecto de la idea de espacio, sociedad, produccién, cuerpo y movimiento.

Es por esto que la Bauhaus es reconocida historicamente por la inclusién de avances técnicos,
gue a su vez permitieron la aparicién y el estudio de nuevas ideas y conceptos sobre el cuerpo y
su relacion social y espacial con el entorno, en tanto el desarrollo de vestuario, nuevos
materiales de construccion, diseio de escenografias, reflexiones sobre el hombre y su relacién
con el espacio y el desarrollo de un lenguaje especifico de caracter geométrico.

En este sentido el trabajo de Schlemmer inserta nuevos formatos de produccién tecnoldgica al
interior de la escena, que se vuelven relevantes al masificar o expandir una postura analitica
frente a los sucesos contingentes de cada época.

3. Nuevos contextos de experimentacion:
Cunningham y Cage en escena

Para poder acercarnos a los nuevos contextos experimentales que rodearon los afios 50 en
Estados Unidos, es necesario reconocer los trabajos realizados en el Black Mountain College,
donde se produjeron una serie de colaboraciones entre artistas de la performance, la musica, las
artes visuales, asi como provenientes de la pintura, el teatro y la danza. Revisar las
exploraciones en torno al cuerpo y la composicion realizadas por Merce Cunningham, no solo en
cuanto a sus ideas sobre la creacién en danza, sino en la forma de entender el movimiento y por
sobre todo en sus colaboraciones con personajes influyentes de otras disciplinas que dieron pie a
la creacion de trabajos que marcarian la pauta en su época y en las generaciones por venir.

Para revisar un poco de historia, es necesario decir que Cunningham comienza su carrera como
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bailarin de Martha Graham en los afios 30", siendo parte del staff de bailarines de una de las
coredgrafas mas importantes dentro de la modernidad norteamericana. Lo interesante alli es
como el trabajo de Cunningham surge a partir de una reaccién al modernismo, con antecedentes
y contextos de construccion dancistica que ya habian pasado por los levantamientos contra lo
académico; la llegada de la Danza Moderna, que ahora se ve interrumpida y cuestionada con los
nuevos trabajos de Cunningham, que serd una de las formas en que el post modernismo en la
danza encuentra sus primeras raices.

Posterior a abandonar la compafiia de Martha Graham, Cunningham trabaja algunos afios
componiendo una serie de solos y trabajos coreograficos propios, es cuando en 1937 conoce a
John Cage y comienza un giro radical en las formas que tomara su trabajo, Cage es uno de los
musicos contemporaneos de gran influencia del siglo XX, ambos comienzan una serie de
conciertos en conjunto, abandonando todo tipo de convenciones psicologistas y expresivistas, las
producciones dancisticas de Cunningham se ven muy concentradas en las ideas estéticas de
Cage, que se relacionan con una reflexién profunda del tiempo, con el azar y el azar controlado,
con el espacio, y con una utilizacién del I Ching. Pero a Cunningham lo que le interesa es el
movimiento y utiliza el azar para poder tensionar las formas en que el coreégrafo incide en la
produccion dancistica.

“Cualquier idea respecto a estados animicos, historia o expresiéon considerada por el espectador es
un producto de su mente, de sus sentimientos; y es libre de actuar en consecuencia”. *

Asi es como el contexto histérico de producciéon de los afios 40°- 50  se ve irradiado por la
musica contemporanea de Cage, Tudor, Mumma, La Monte Young entre otros, junto con el
Neodada, y el movimiento de Action Painting en EE.UU. que vienen a proponer fugas a la
literalidad y el ilusionismo, dando cabida a la casualidad, al flujo, a lo no lineal, a lo no narrativo;
y es alli donde confluyen estos distintos movimientos en el Black Mountain College (1933-1957),
donde entre los integrantes circularon Robert Rauschenberg, Cage, Willem y Elaine de Kooning,
Jasper Johns, David Tudor, entre otros pensadores, poetas, artistas visuales, musicos, bailarines,
creandose un centro con fines pedagdgicos y de experimentacién, que sirvié de escenario para
trabajos que proponen como metodologia la interrelacion de sus partes, es decir, un trabajo
experimental de flujo de las distintas colaboraciones de sus integrantes, donde Cunningham
trabaja muy de cerca con Cage y Rauschembreg, también con Frank Stella y Tudor, es a partir

2l Celant, Geremano Editor Merce Cunningham Edizioni Charta / Fundacié Antoni Tapies. Milano, 1999.
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de 1948 que se une al centro y tiempo después funda su propia compafiia en 1953.

Fotografia de la obra Variaciones V, de Merce Cunningham, con musica de Jhon Cage y Gordon Mumma.?

Lo interesante aqui es poder acercarnos y analizar las inflexiones y los proceso que se llevan a
cabo al interior de este contexto donde tenemos un grupo de personas trabajando en un mismo
espacio, donde Cunningham logra introducir la experiencia del trabajo colaborativo no sélo a una
funcidn coreografica Unica, de un solo creador, sino que tensa la relacién y el concepto mismo de
creacion, que se ve desbordado bajo la vision romantica del mismo, la co-creacién, la conexién,
el trabajo de alguna forma se manifiesta como hipertextualidad, como altamente integrado, por
lo que creemos que el concepto mas apropiado a utilizar aqui sera el de producciéon y no el de
creacién, pues, nos ofrece una mayor densidad y nos permite manejarlo de forma tal que queda
abierto a posibilidades de mayor conexién y complejidad.

Pensando que estamos ante un flujo de artistas de vanguardia todos ellos, donde los margenes
de cada arte se ven difuminados y comienzan a crearse lugares hibridos de trabajo, donde la
experimentacion se instala como una de las claves fundamentales, una serie de procesos que
ponen al arte en un momento especial, que se preocupa de los soportes y de los limites
modernos de sus propias constituciones. Es un retro reflejo que toma una forma de laboratorio,
lo gque nos traslada a una perspectiva mas densa de la produccidn, sobretodo si pensamos lo que

2 Sacada de la pagina http://sonhors.free.fr/panorama/sonhors6.htm

48



posteriormente se va a dar en la danza en EE.UU. con los Post Modernos de los afios 60" como
Trisha Brown, Yvonne Rainner, Steve Paxton y el grupo de la Judson Church, que establecen
nuevas formas de trabajo y otras formas de experimentacién que tiene una relacion mas directa
con la cotidianidad y la recuperacion de conceptos y la relacidn Arte-Vida, con una
intencionalidad politica de trabajar con las personas y no para las personas.

Es necesario hacer muchos paréntesis para poder abordar la obra de Cunningham, sobretodo si
pensamos que han existido pocos personajes tan complejos en su manera de componer y tan
variados en cuanto a la forma de enfrentar los procesos creativos. Reflexionar sobre las nuevas
ideas que aparecieron para conformar una escena en que la relacién entre cuerpo, movimiento y
tecnologia daba pie a multiples formas de composicién.

Y es justamente aqui donde se pueden establecer distintos niveles de analisis que se vuelven
interesantes por lo que significa la produccion en si misma; por una parte tenemos una tensién
de los soportes, un cuestionamiento interno de lo que es la Danza y el Movimiento, la posibilidad
de trabajar con distintos componentes, de proponer al interior de un trabajo integral distintas
areas del arte, en una misma escenificacién, recordemos en la obra Points in Space de 1986,
donde la musica de Cage, el disefio de William Anastasi y la coreografia de Cunningham se
elaboraron completamente por separado, y que se unieron el dia de su presentacion. Y por otro
lado tenemos por ejemplo el Trio A de Yvonne Rainer, que se realizaba en distintos contextos,
como marchas o por personas si ningun tipo de entrenamiento dancistico.

Lo que queremos ilustrar aqui son las multiples formas de hacer Vanguardia, formas en las que
podemos entender y reflexionar acerca de los modos de produccién de la Danza, distintos modos
de establecer lineas de pensamiento y como estas se pueden desarrollar en paralelo y no una
por sobre la otra, es decir, no existe la nocion de un paradigma reinante, sino mas bien son
posibilidades que se despliegan a partir de un trabajo complejo, desde un cuestionamiento
radical hacia el movimiento esquematico, hacia la exploraciéon de nuevos nexos, y la busqueda
de nuevos lenguajes. Desde esta perspectiva es que asistimos a una apertura de los lenguajes,
por medio de las exploraciones de Cunningham, es una apertura que posibilita el trabajo
posterior, es un punto de base que hace pensar y producir contextos de prdximas reflexiones,
eso lo vuelve interesante, pues Cunningham con una retérica mas bien pertrechada en el
movimiento, si es capaz de extender el espacio escénico mismo a procesos de experimentacion,
es decir condiciones de posibilidad, proponer operaciones que el espectador puede ubicar de
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manera modular.

Cunningham siempre mantuvo un interés central en el movimiento, como nos dicen Sally Banes
y Noél Carroll en “Cunningham y Duchamp”?®> como fuente primaria de sus obras, por lo que
podemos reafirmarnos en la tesis de un tipo de exploracidn mas bien al interior de la danza, que
mezcla en escena lenguajes en un entorno de flujos, que quedan plasmados en las obras, pero
su interés nunca se aleja del movimiento mismo, como si lo hicieron posteriormente en la Judson
Church, que a su vez no pudo haber empezado desde otro lugar que no fuera el que dejé abierto
Cunningham.

Por eso es interesante aqui analizar distintas maneras y formas de abordar el trabajo y la
producciéon, que van a poner a circular distintos tipos de reflexiones sobre el cuerpo, el
movimiento, los soportes, la tecnologia, las metodologias de trabajo, cuestién que empieza a
discutirse y pasa a ser parte de los mismo procesos de produccién de manera conciente.

Las discontinuidades de la coreografia de Cunningham la desposeen de la arraigada y penetrante
ilusién de proceso caracteristica de la mayor parte de danzas y que llevé a Susanne Langer a definir
la danza como el reino de poderes virtuales. Las frases de Cunningham aparecen como operaciones
mesuradas, intrincadas, planificadas y autocontenidas; no engendraban la ilusién de poder -
magnético o impulsivo- que las recorre y las ata a movimientos adyacentes.*

(...) Cunningham descentraliza la composicion de la danza y democratiza el espacio para que
cualquier punto del decorado pueda ser importante. Cunningham ha sido pionero de un estilo de
coreografia antiarquitectdnico y extendido a todo el espacio.®

% Banes, Sally - Carroll, Néel Cunningham y Duchamp en “Ballet Review 11, no 4” 1984
24 Op. Cit. P4g.173
25 Op.Cit. Pag.174
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4. Softwares, cuerpo, imagen:
hacia nuevas posibilidades del
movimiento.

La relacion entre Danza y Tecnologia se ha enfrentado histéricamente a distintos procesos de
articulacion, como hemos estado revisando a lo largo de este capitulo, desde fines del siglo XIX
con los trabajos pioneros desarrollados por Loie Fuller; la insercion de nuevos lenguajes a
principios del siglo XX con las vanguardias histdricas, y los trabajo experimentales que datan de
los afios 30" a los 70, con Cunningham y el Black Mountain College sientan las bases para la
diversificacion de escenarios de experimentacion, conformando una plataforma donde fue posible
gue los post modernos o minimalistas norteamericanos de los afios 60 - 70" y 80" realizaran
trabajos rupturistas de las convenciones de la danza moderna. La experimentacion en Danza ha
pasado por distintos niveles reflexivos, cuestionando las distintas categorizaciones y margenes
disciplinares, espaciales, conceptuales, corporales y kinéticos.

La diversidad de posibilidades que se abren desde los afios setenta con los trabajos de edicidn,
produccién y proyeccién de videos, el tratamiento por computadora de imagenes digitales de
Lucinda Childs (1940- ) permiten ingresar a nuevas problematicas al interior de la relacidon danza
- tecnologia, que enfocan su atencién en el tratamiento de la imagen en movimiento y las
posibilidades de interaccion con los cuerpo mediatizados y digitalizados.

Vehicle (1966) fue un complejo experimento tecnoldgico realizado en colaboracion con el
Laboratorio de Ingenieria Bell Telephone con motivo del festival “Nine Evenings: Theatre and
Engineering’. En Vehicle, tres bailarines interactian con objetos estaticos y en movimiento,
fuentes de luz y sonido y un dispositivo (Sonar) que convertia el movimiento en sonido”.%

La conexidn entre distintas areas del conocimiento, el quehacer cientifico, las practicas artisticas
y la cotidianidad social se vuelve cada vez mas inmediata, a modo de un producto cultural
altamente integrado y dinamico, dando cabida a la aparicién de conceptos, formas y estructuras
mediaticas, informaticas y cientificas que van a influir directamente en los modos de produccién
de la Danza.

% Banes, Sally Terpsichore in Sneakers. Post-Modern Dance, Wesleyan University Press. Published by University Press
of New England, Hanover, 1987.Pag.136.
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El cuerpo se plantea como el tema central de estudio, analisis y experimentacién de las mas
diversas disciplinas del siglo XX: El arte se voltea hacia el cuerpo proponiéndolo como el centro
de toda discusion, convirtiéndolo en la plataforma en y desde donde se despliega la obra con
ejemplos claros como los happenings, el body art y la performance que propone al cuerpo como
el lugar de encuentro de los sentidos, los sucesos y el tiempo; las ciencias sociales y la filosofia
han producido una serie de discursos en torno a la corporalidad en el siglo XX; la musica se
vuelca hacia los cuerpo en la busqueda del ritmo y el movimiento; las discusiones de género
giran en torno a las problematicas del cuerpo y su disciplinamiento social y cultural, etc.

Existen una serie de intentos de abordar el cuerpo, captarlo y procesarlo para producir un
discurso a partir de él, con la finalidad de proponer ciertos cambios o categorias de produccidn,
insertando esta complejidad extrema que es el cuerpo hoy al interior de multiples sistemas y
estructuras de pensamiento, estudio y finalmente produccion.

La imagen del cuerpo en el siglo XX y lo que llevamos del XXI es un tema especifico dentro de
una serie de experiencias que nos parece puntualmente importante tratar aqui, ya que desde
estas imagenes hemos construido un imaginario mas o menos colectivo respecto las ideas de
nuestro cuerpo hoy. La captacién del cuerpo produce una serie de resultantes que son
intensamente variables y diversas, el tratamiento de esta captacidon es un proceso complejo a
través del cual se puede re disefiar e inventar nuevas categorias casi sin limite, el producto de
este proceso es lo que nosotros digerimos a todo nivel: en el cine, la television, los productos de
consumo masivo, la industria de la belleza y los medicamentos, entre muchas otras.

Es desde alli que es necesario reflexionar y discutir acerca de los campos que han surgido al
interior de la escena contemporanea, tomando cada vez mas importancia conceptos como:
digitalizacion, base de datos, motion capture, morphing, y los diversos tratamientos de la
imagen en movimiento a través de software que han sido desarrollados desde la industria
cinematografica, de la musica y del entretenimiento.

Para poder entender el grado de insercién de estas nuevas imagenes y dispositivos visuales al
interior de nuestras vidas necesitamos revisar cdmo se han estructurado los diversos softwares
de diseno y tratamiento de las imagenes del cuerpo, para desde alli poder abordar problematicas
especificas en torno a la imagen en movimiento. COmo el cuerpo en movimiento ha sido un tema
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de desarrollo al interior de la industria de softwares comerciales, del cine, el video, los video
juegos vy las nuevas posibilidades de captacién, tratamiento e interactividad que estos elementos
nos permiten.

Las tecnologias desarrolladas al interior de la industria armamentista, como la telepresencia vy el
fotorrealismo, han derivado en un sin numero de aplicaciones que rapidamente se vuelven
cotidianas y de facil consumo. Los video juegos y la realidad virtual son un claro ejemplo de lo
cercano que estamos a las tecnologias de captacién y representaciones corporales.

Los tres conceptos a los que se refiere Manovich aqui guardan relacion a la lectura que establece
la idea del cine como nuevo medio, anterior al ordenador, y que el ordenador, logra por medio
de la digitalizacion de los datos, establecerse como nuevo paradigma. Lo explica de la siguiente
manera, por medio de tres untos que muestran como se comportan los nuevos medios:

1. Los nuevos medios son medios analdgicos convertidos a una representacion digital. A
diferencia de los medios analdgicos, que son continuos, los medios codificados digitalmente
son discretos.

2. Todos los medios digitales (textos, imagenes fijas, la informaciéon del tiempo en video o
audio, las formas y los espacios tridimensionales) comparten el mismo coédigo digital, lo cual
permite que tipos diferentes de medios se presenten por medio de una sola maquina, el
ordenador, que actia como dispositivo de presentacion multimedia.

3. Los nuevos medios permiten el acceso aleatorio. A diferencia de la pelicula o la cinta de
video, que guardan los datos de manera secuencial, los mecanismos de almacenamiento
informatico permiten acceder a cualquier elemento a la misma velocidad?’.

De todos este conjunto de conceptos, ideas y nuevas formas de abordar la nocién de cuerpo, la
idea de la digitalizacién, que es una de las claves para entender la idea de nuevos medios, nos
da cuenta de un proceso complejo y mas general de las posibles transformaciones en la imagen
- movimiento, permitiendo explorar y desarrollar las multiples posibilidades que se abren a partir
de ésta, es importante aqui poder contextualizar a lo que nos referimos con digitalizacién o como
prefiere el autor datos informaticos, Lev Manovich tedrico de los nuevos medios nos dice:

¥ Manovich, Lev, El lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era digital. Editorial Paidds
Ibérica S.A., Barcelona, 2005. Pags. 97 - 98
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Por ejemplo, el hecho de que diferentes medios se puedan combinar en un solo archivo digital se
debe a que utilizan un cédigo comun de representacion, mientras que la capacidad de hacer copias
sin que se introduzca degradacion es un efecto de la representacién numérica.

En ‘“los principios de los nuevos medios”, muestro que la representacidn numérica es el Unico
concepto de los tres que resulta crucial, porque convierte los medios en datos informaticos, y por
tanto los vuelve programables; lo que de hecho cambia la naturaleza de manera radical.?®

Lo interesante de estos procesos de mutacién, es el nivel de complejidad que existe en el paso
de lo analdgico a lo digital, a través del cual se comienza con un desarrollo mas denso de la
postproduccidn de la imagen, que si bien, ya era posible con las técnicas cinematograficas,
desde fines de los 70" abre nuevas posibilidades de trabajos cada vez mas especificos vy
detallados con el movimiento y su imagen. Las técnicas de edicidn de imagen en movimiento se
han visto intensamente desarrollada en el ambito del video arte a comienzos de los 807,
apareciendo una gran diversidad de técnicas, estilos y propuestas que apelaban a una estética
gue ha sido de gran influencia en la sociedad, cultura y del arte de las ultimas décadas.

4.1. El cuerpo en movimiento: la danza y la imagen

Es en este momento cuando se vuelve necesario cuestionarse sobre como estas tendencias han
determinado e influido en los modos de produccion de la danza y del cuerpo en movimiento. En
1980, Cunningham comienza a desarrollar, en conjunto con un grupo de ingenieros, disefiadores
e informaticos, una serie de Softwares (Lifeforms, Danceforms, ChoreoGraph) de edicion de
movimiento corporal. En un comienzo, la idea fue traducir el sistema de notacién y la pedagogia
desarrollada por Rudolf von Laban a un sistema digital de andlisis de movimiento. Prontamente
este primer objetivo se vio sobrepasado al comenzar a explorar las posibilidades que este
software permitia: composicidn, captura e interaccién de los movimientos del cuerpo.®

Por otra parte los softwares relacionados con la composicién musical por computadora han
tomado un caracter cada vez mas interactivo, vinculandose al desarrollo de captacién gestual

28 Op.Cit. Pag. 99.

¥ Esta idea se encuentra desarrollada con mayor profundidad en el articulo de Beat Mazenauer Metamorphosis in the
Source Code. Computer choreographies, en “Choreographing Life. Metamorphoses of Dance” de la revista Passages
The Cultural Magazine of Pro Helvetia. No. 38 Spring 2005.
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para musicos y a la ampliacién de las posibilidades de improvisacion en tiempo real. Algunos de
estos softwares (Max/MSP, lJitter, Isadora, Pure Data, entre otros) se han implementado en
situaciones escénicas, como instalaciones, coreografias y multiples performances que pretenden
desarrollar una diversidad de posibilidades de interaccion en tiempo real, de superposiciéon de
cuerpos analogos con proyecciones e imagenes digitales y de produccidon de sonidos e imagenes
a partir del movimiento del cuerpo.

Muchos coredgrafos contemporaneos han explorado en estas formas de composicion abriendo
una gran cantidad de posibilidades de entender, pensar, construir y re considerar las nociones de
cuerpo, movimiento, técnica, espacio, temporalidad y creacidon coreografica. El trabajo de Pablo
Ventura®* nos muestra como los limites andlogos de los cuerpos de los interpretes, se ven
reconfigurados a partir de las capacidades de estos nuevos cuerpos (o imagenes corporales)
digitales, poniendo en cuestidn la validez e importancia de estas nuevas estructuras corporales
ideales.

Fotografia de la obra “Future of Memory” de la compafiia Troika Ranch,
montada en el afio 2003.*

30 pagina web de la compafiia con imagenes y algunos articulos http://www.ventura-dance.com/stuff/set.html
31 Sacada de la pagina http://www.troikaranch.org/wrk/fom.html
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Las compafiias contemporaneas japonesas Leni - Basso®?’ y Dumb Type®*, por otra parte,
plantean nuevas formas de entender el cuerpo y sus dimensiones, a partir de la multiplicacion y
evanescencia de las posibles imagenes del cuerpo, a través de una interaccidon en tiempo real del
cuerpo analogo y su imagen digital. EIl mismo Cunningham, en su obra Biped de 1999 logra
poner en escena cuerpos analogos y cuerpos digitales totalmente superpuestos, en una
interaccion constante, en donde el cuerpo y la digitalizacidon de este juegan el mismo papel, se
relacionan en un mismo nivel. Es aqui donde cabe la pregunta que realiza Mazenauer, {Qué
sucede con la danza en la interface entre una escena analoga y un espacio digital?

Los limites se vuelven un lugar complejo desde donde podemos desprender multiples
reflexiones, por una parte el desvanecimiento de la lineas concretas que dividieron las disciplinas
artisticas y del pensamiento se ha establecido como un comuUn denominador en las formas
contemporaneas de la reflexién. Por otro lado, los margenes de toda produccidon se convierten en
un lugar de inicio, desde donde desplegar nuevos y arriesgados conceptos y ponerlos en
evidencia como apuestas hacia una cultura moévil, dindmica y cambiante.

Si bien los recorridos que hemos realizado en este primer capitulo, corresponden a procesos
pioneros de experimentacidn con contextos y personas especificas en sus construcciones, lo
importante es poder abrir campos de discusion que permitan realizar estos trayectos, que se
presenten como una posible lectura sobre la relacion Danza - Cuerpo - Movimiento — Tecnologia
-Subjetividad, instalando reflexiones que son necesarias en esta época contemporanea. Que tal
como mencionamos al comienzo nos sirve como el punto de partida para poder hablar de las
corporalidades técnicas y llegar a la idea de cuerpo como nuevo medio. La idea de traer la danza
es un poco hacer un estudio desde el cuerpo de estas trasformaciones, que es la idea central de
nuestro trabajo. La referencia al mundo del arte va a ser fluctuante durante la tesis, pero si muy
importante, existen espacios en este trabajo para conceptualizar y los ejemplos nos sirven como
aplicaciones concretas que vienen desde los imaginarios de la ficcién en el cine, pasando por
danza y llegando a la vida cotidiana de las personas, por eso es relevante para nosotros marcar
cada uno de estos ambitos y como ellos van interactuando en la forma y en el tipo de relaciones
sociales que vamos formando.

%2 Material audiovisual de esta compafiia en http://www.leni-basso.com/
33 En youtube se puede acceder a extractos de material de esta compafiia japonesa
http://www.youtube.com/profile?user=differentphase
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De una u otra forma el hilo conductor de este trabajo estd marcado por la relacién del cuerpo
con la tecnologia, como eje y tematica central, abordada desde recorridos, esquemas
conceptuales, el arte, las trasformaciones culturales, mezcldndose en un campo complejo de
ideas que vamos a ir abordando a mediada que vamos escribiendo los distintos capitulos.

Estas tematicas traen consigo muchos puntos abiertos de discusién que se hace necesario ir
elaborando y reflexionando, conjunta y colectivamente, para fortalecer la escena de produccién
nacional y comenzar a responder a preguntas y cuestionamientos que cada vez se encuentran
mas cercanas a nuestras vidas.

¢Qué sucede con las mutaciones y cambios corporales contemporaneos?
¢Es la tecnologia una nueva forma de mirar y estructurar el cuerpo, el movimiento y su imagen?

¢Es posible pensar nuevas formas de mirar la produccién dancistica desde conceptos como
Hibrido, Cyborg y Remix?

éComo influyen estos nuevos conceptos tanto a nivel andlogo como digital en la forma de
conformar las relaciones sociales y culturales contemporaneas?

Estas son situaciones que iremos desprendiendo en el avance de este trabajo de tesis, donde
podremos estructurar un didlogo entre los conceptos y las situaciones puntuales, para armar una
escena compleja de planteamientos y desarrollo en torno al Cuerpo, el Movimiento y la
tecnologizacidn corporal y subjetiva en la época contemporanea.
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Nuevos espacios de emergencia:
Operaciones y relaciones posibles en un contexto virtual
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Los espacios donde se han establecido las nociones basicas sobre conocimiento, teoria,
disciplinas modernas, relaciones cotidianas, cuerpo, performatividad, identidad, género, medios
y formatos de produccién, las problematicas acerca del flujo y almacenamiento de informacion,
tratamiento de imagen, sonido y las nuevas ideas sobre arte, se han visto ampliamente
modificadas y transformadas al ser confrontadas con el desarrollo tecnolégico en la sociedad
actual.

La tecnologizacién de la vida ha permitido instalar un discurso reflexivo que cada vez es mas
amplio, ya que permite poner en circulacion nuevos espacios de operacion y nuevos conceptos,
dando como resultado una complejizacion en las formas de entender las relaciones
contemporaneas.

Esta complejizacion de las formas de vida ha modificado no sélo nuestro entorno cercano (desde
las computadoras, el internet, los sistemas de redes inalambricas, softwares y los desarrollos
tecnoldgicos en medicina), sino que ha transformado las formas de acercarse al conocimiento y
lo mas importante aqui es que ha implantado nuevos sistemas de operacion, es decir, nuevas
formas de estar, de moverse en el mundo contemporaneo.

La virtualidad se presenta como uno de los aspectos mas relevantes en estas mutaciones y
desarrollos tecnolégicos, planteandose como eje desde donde emergen una gran cantidad de
nuevas ideas y conceptos que vamos a ir poniendo en cuestién a lo largo de este capitulo, con la
idea de estructurar relaciones, redes y plataformas que nos van a permitir sustentar las nuevas
ideas sobre cuerpo, movimiento y subjetividades tecnologizadas.

La idea de un cuerpo en movimiento que se va apropiando de los nuevos espacios digitales de
articulacion estd a la base de lo que queremos desarrollar en este trabajo investigativo, para
llegar a una conceptualizacion y reflexion mas sustancial, hemos ya transitado por un recorrido
histérico, en el cual nos adentramos por medio de procesos y de personajes, en una reflexion
sobre el cuerpo y la tecnologia en la danza, lo que ahora vamos a realizar es un desarrollo mas
intensivo de conceptos y operaciones, que nos van a servir de marco conceptual para el trabajo
posterior, que va dirigido a indagar y reflexionar a cerca de como se puede pensar al cuerpo
como nuevo medio.
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1. El ordenador y su logica

Dar un contexto previo al espacio en donde vamos a fijar esta investigacidon, requiere
introducirnos a las formas de trabajo que fluyen en internet, pensando en un espacio que nunca
se detiene, que no descansa, que estan en constante movimiento, que se transforma y muta de
forma acelerada.

Como nos dice Nicholas Negroponte, una de las grandes transformaciones a nivel tecnolégico del
siglo XX ha sido la apariciéon de los ordenadores, siendo estos en sus comienzos maquinas que
rodeaban toda una pieza, con dimensiones gigantescas y tremendamente aparatosas:

La computaciéon ya no solo tiene que ver con las computadoras. Tiene que ver con la vida. La
gigantesca computadora central, denominada mainframe, practicamente ha sido reemplazada a
nivel universal por la computadora personal. La computadora se ha mudado de su gigantesco
cuarto aislado, con aire acondicionado y temperatura constante, primero a los gabinetes, luego a
los escritorios y por ultimo a nuestras rodillas y nuestros bolsillos.3*

Necesitamos establecer las condiciones de posibilidad, el contexto de emergencia, la cadena de
inventos que sucedieron al ordenador y que fueron permitiendo los desarrollos cientificos vy
reflexivos que dieron lugar a este importante invento, y también explicar los procesos que son
llevado a cabo por el ordenador, sus funciones y operaciones mas relevantes; cuestion que nos
va a esclarecer, para comprender el sentido y la importancia de este dispositivo en la cultura
contemporanea.

Mostremos ahora una breve cronologia que nos indica Manovich®®, donde encontramos los
principales procesos cientificos que desencadenaron en el ordenador; la maquina analitica 1833
de Charles Babbage, el cual tomdé la idea del telar de 1800 de J].M. Jacquard, el cual se

3 Negroponte, Nicholas, Ser Digital, Editorial Atlantida S.A. Buenos Aires, 1995. Pag. 14.

% Manovich, Lev El Lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era digital. ediciones Paidds
Ibérica S.A. Barcelona, 2005. Lev Manovich es un tedrico de origen Ruso, que reside en los Estados Unidos, desde la
Universidad de California, San Diego, el texto citado se ha establecido como una de las obras intelectuales
fundamentales a la hora de hablar y teorizar sobre los nuevos medios, trasformandose de esta forma en un referente
muy relevante.
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controlaba a través de fichas perforadas. La maquina analitica usaba este sistema para la
introduccién de datos e instrucciones, las que quedaban almacenadas en la memoria de la
maquina. Tenemos el Daguerrotipo de 1839 de Louis Daguerre, el cual podia retratar paisajes,
edificios, para luego comenzar a hacerlo con retratos de personas, entre 1890 - 1893; el "Black
Maria” emerge como el primer estudio cinematografico a cargo de Edison, donde se realizan
pequefios cortos de 30 segundos de duracién, en 1895, los hermanos Lumiere crean el hibrido
entre camara y proyector cinematografico, en 1936 el matematico britanico Alan Turing,
describe de manera conceptual y numérica las operaciones que podria efectuar un computador.
Estos procesos de avances de la ciencia son los que combinados hacen posible las operaciones
internas de un computador asi como también su interfaz grafica hacia los usuarios, es decir,
como nos relacionamos con el ordenador.

Imagen del Daguerrotipo3®®

Durante el siglo XX, la enorme explosion de investigacidn cientifica como también un constante
desarrollo de la creacién de productos técnicos, ya sea el cinematdgrafo, la radio, la televisién y
el ordenador, que como ya hemos visto tenian sus antecedentes a fines del siglo XIX, pero es a
comienzos y durante todo el siglo XX y el XXI que estos inventos, no sdlo modifican radicalmente
a la sociedad en su conjunto, sino que también estdn en constante exploracién de nuevas
posibilidades.

Ya hemos visto los antecedentes que permitieron pensar y realizar el ordenador, ahora es
necesario dar a conocer algunas de las trasformaciones técnicas que permitieron completar y

36 Sacada de la pagina http://ciberhabitat.gob.mx/medios/camaras/. Julio 2007
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complementar lo que ya hemos mencionado anteriormente.

Desde los afios 40" se ponen en marcha las ideas de dos modelos de arquitecturas como se les
dice en el ambito informatico, por un lado la Arquitectura Von Neuman3? y por otro lado la
Arquitectura Harvard. En la arquitectura computacional de Von Neuman, la idea basica es la de
tener en un mismo dispositivo de almacenamiento tanto las instrucciones como los datos, a
diferencia de la Arquitectura computacional Harvard que utiliza dispositivos de almacenamiento
fisicamente separados para las instrucciones y para los datos, asi la computadora Harvard Mark
I, construida por Howard H. Airen con subvencidn de la IBM se trasforma en 1944 en una de las
primeras experiencias de construccion de un ordenador, que tenia 760.000 ruedas y 800
kilbmetros de cables, utiliza cintas perforadas para las instrucciones y los datos estaban en
interruptores, este ordenador estaba basado en la maquina analitica de Babbage, o que primaba
en los afios 40" era la idea de Von Neuman.

Otro de los aspectos centrales si pensamos en la era del computador personal, que es la que
vivimos hoy en dia, es dar cuenta de que gracias a los avances de la microelectrénica y de los
circuitos integrados, es posible tener un ordenador personal y otro tipo de dispositivos que
funcionan en tamafios pequefios, como las radios, los relojes, los celulares. Asi como también un
parte fundamental de los ordenadores son los microprocesadores, también conocida como
unidad central de procesamientos o CPU, el primer microprocesador fue creado por la empresa
que hasta el dia de hoy fabrica estos tipos de productos, fue en 1971 y se llamoé El Intel 4004,
un chip de 10bits y una velocidad de CPU de 740 khz, para dar un parametro medible hoy en dia
el Intel Core 2 Duo de 2,3 ghz.

Hoy los computadores personales, tienen multiples dispositivos tanto externos como internos,
DVD, CD-ROM, memorias USB (pendrives), discos duros externos y moéviles, sistemas de sonido
y también monitores de alta definicion, hacer la historia de los ordenadores es muy largo y muy
complejo, lo que hemos dado aqui son pequefias luces sobre sus comienzos y principales
gestores.

La informatizacién de los datos es un proceso posterior el cual sienta sus bases en las
transformaciones cientificas descritas aqui; lo interesante es que llegamos, a un cambio radical

37 Refierase al texto de Wiliam Aspay John Von Neuman y los origenes de la computacién moderna, editorial Gedisa,
1993. Aqui haremos una pasada muy basica, ya que el libro es mas complejo y mas completo.
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de modelo de pensamiento y de distribucién de la informacidén, el cual a pasado por distintos
transitos, el texto de papel y la imprenta en el paradigma Gutemberg3®, el cine, la radio, la
television, los medios de masas, para luego confluir y mutar en el ordenador personal, desde el
cual podemos almacenar, manipular, captar, distribuir y producir, imagenes fijas y en
movimiento, sonido y espacios. Lo relevante es que a través de los ordenadores podemos hacer
programables los datos informaticos, es decir, tener capacidad de incidencia sobre la produccion
de los mismos, ser un agente activo de las modificaciones posibles, permite el procesamiento y
la generacion no sélo de datos e informacion, sino que también de operaciones que van a ir
siendo cada vez modos de pensamiento y de relaciones.

El punto importante aqui es que se pasa de una logica moderna industrial, donde todo es
serializacién de las funciones y reproduccion masiva, a un esquema movil y post industrial, en el
cual la nocién de adaptacién al individuo es lo que marca la diferencia, la nocidon de usuario, ya
no es sélo un captador de informacidn, sino que la informacion es la que ahora se ajusta a las
necesidades de los usuarios, y son ellos los que pueden constituir las rutas y los modos de
acceder a ella. Volcando la atencion sobre las reglas y funciones que se pueden adaptar a los
usuarios particulares, qué es lo que le interesa a cada uno, qué software es mas cercano a sus
necesidades, qué funciones de esos programas son las mas requeridas, qué tipo de hardware
satisface dichas necesidades; es decir, como amoldar la maquina a la subjetividad y la
corporalidad de los individuos. En relacién a este punto Negroponte nos hace ver como esta
cultura del usuario queda envuelta en un seguimiento constante de lo que va siendo necesario
en la vida de cada persona:

En la era de la postinformacién, a menudo tenemos un publico unipersonal. Todo se hace a pedido y la
informacidn esta personalizada al maximo. Una suposicion muy difundida es que la individualizacién es
la extrapolacién de las sectorializacion: se va de un grupo grande a uno mas pequefio y de ahi a otro
aun mas pequefio, hasta que por ultimo, el destinatario es sélo un individuo. En cuanto se conoce mi
direccion, mi edad, mi estado civil, mis ingresos, la marca de mi automovil, el tipo de volumen de mis
compras, mis habitos gastronémicos y mis impuestos, estoy atrapado: me transformo en una unidad
demogriafica constituida por una sola persona.*

¥ Sobre estas ideas y otras, referirse a Marshall McLuhan, fildsofo canadiense pionero en la introduccion de
pensamiento sobre los medios de comunicacién y la relacién de la tecnologia en la sociedad, acerca del tema del
paradigma Gutenberg, ver 1962 The Gutenberg Galaxy: The Making of Typographic Man (Routledge & Kegan Paul),
ediciones en castellano también.

¥ Negroponte, Nicholas, Ser Digita, Editorial Atlantida S.A. Buenos Aires, 1995. Pag. 168.
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Todos los aspectos de la vida van siendo indicadores de cudles son nuestras preferencias, y de
qué tipo de dispositivos, que aparatos son necesarios en relacion a dichas variables, voy siendo
rastreado y elaboro mis propios recorridos de manera tal, que ya sé lo que voy a necesitar, o las
empresas que crean los dispositivos, que me ofrecen servicios, también tienen un patrén de mis
conductas y van ofreciendo productos en relacién a estos comportamientos, entonces se crea
una doble relacién, de usuario que va produciendo sus propias necesidades, y también de los
proveedores que van satisfaciéndolas. Y esto tiene directa relacion con los habitos que voy
marcando por medio del ordenador que esta conectado a internet, que va acumulando los datos
y los va poniendo a disposicion.

Al interior de este proceso acelerado de dimensiones y espacialidades de los ordenadores, hay
que dar cuenta de las transformaciones del entorno cotidiano que esto significa, tener una
maquina mas al interior de las casas, conectarla a internet, comprar una web cam, dispositivos
de reproduccion mp3, PDA, impresoras, scanner, parlantes, micréofonos, joysticks, etc, es decir
un set necesario, una disposicion de lugares que va cambiando la forma en que nos
relacionamos con los ordenadores, afadiendo mas posibilidades, optimizando su capacidad,
aumentando la conectividad, es decir, desplegando un aparataje técnico complejo que va
requiriendo de nuevas aplicaciones, nuevos servicios y nuevos dispositivos que se van
acomodando a las realidades y exigencias del usuario, una espacialidad que tiende cada vez mas
a los dispositivos portatiles, que van disminuyendo su tamafio y tendiendo a la convergencia
tecnoldgica, es el caso de los celulares, dispositivos moviles que cuentan con camaras,
reproductores de musica, conexién a internet, agendas, GPS, etc. Para recalcar esta idea es el
usuario el que se transforma en un agente del cambio tecnoldgico, al ir modificando de manera
contingente las formas de uso de la tecnologia, en enfatizando de esta manera un giro, hacia
una subjetividad activa que requiere cada vez mas ser parte de la toma de decisiones, los
usuarios de las tecnologias pueden acceder de esta forma a un nivel de la toma de decisiones
globales, es decir, pueden equiparse de una manera determinada, seleccionar, agregar y quitar
componentes, pero estdn sujetos a toda otra serie de decisiones que son tomadas con
anterioridad por los desarrolladores de softwares (por ejemplo), punto que esta siendo sometido
desde hace un tiempo a una intensa reflexion, por los movimientos del Software Libre.

Costumbres que antes no estaban como revisar el mail, ver los diarios electrénicos, ejecutar
transacciones bancarias, declarar los impuestos, buscar direcciones, bajar mdusica, jugar,
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disefiar, hacer presentaciones, escribir, arreglar fotografias, editar videos, hacer musica, una
serie de operaciones que se van configurando en medio de la escena contemporanea, toman en
este momento un estatuto de cotidianidad.

Lo que hoy vivimos es una constante revolucion mediatica que va cambiando nuestras nociones
de espacio, lenguaje, cuerpo, imagen, movimiento; es una cultura, un modo de produccién,
distribucién, almacenamiento y comunicacién que es transformado al mismo tiempo que nos
transforma, que crea la manera y el espacio donde nos relacionamos, que acerca a los usuarios
hacia una posibilidad de autogestionar espacios relacionales especificos.

Cabe hacer aqui una suerte de explicacidon acerca del uso de los conceptos de usuario / sujeto /
persona, que se entremezclan en la redaccién, pero que tienen una lectura muy interesante de
analizar, es importante poder caracterizar la manera en que nos comportamos culturalmente hoy
en dia, en la sociedad altamente tecnoldgica en que vivimos, muchas veces se ha tendido a
caracterizar, la cultura del usuario, como un operador del ciberespacio, que pasa de un ambito
de la privacidad analdgica a uno digital, que logra tener mayor incidencia en las decisiones
acerca de los productos y de la vida que quiere llevar, es asi como este usuario, tienen distintos
grados de toma de decisiones, por una parte puede confeccionar un computador a su medida,
puede elegir que softwares usar y que aplicaciones le acomodan a su trabajo o a su tipo de
esparcimiento, también puede disefiar su entorno de escritorio, su sistema operativo, ese es el
tipo de determinaciones que estan en el campo de decisiones del usuario, por otra parte la
persona interactia con los ordenadores de una forma pragmatica y funcional, adaptandose
claramente al giro y la transformacion cultural, pero con un sentido de practicidad y de
comodidad que guia su hacer. El sujeto es el mas interesante ya que al igual que el usuario se
apodera de la herramienta técnica, la hace parte de su vida y de su cotidianidad, le es funcional
a sus actividades en todos los dmbitos, el matiz estd a nuestro parecer, en que el sujeto es
conciente, y se trasforma en un sujeto técnico que trasforma su manera de ser ante el mundo,
su manera de habitar los espacios y las esferas de lo publico y lo privado, este sujeto técnico de
esta era, es un avatar, es un ser que transita por el ciberespacio adoptando y adecuando su
forma de relacionarse a los espacios virtuales.
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Maquina Analitica.*°

Para dar cuenta de estas sucesivas trasformaciones, Negroponte alude a que aunque vivimos en
la era de la post informacion, aun nos relacionamos con ella mayoritariamente a través de
medios fisicos, de atomos, de manera analdgica, por medio del papel. Lo interesante que ha ido
sucediendo es la digitalizacion, el traspaso a datos informaticos de los distintos medios de audio,
texto, video, imagen, etc. Ese traspaso es posible gracias a que toda esa informacién y todos
esos datos son transformados en bits, es decir, a representaciones numeéricas binarias 0 y 1, que
vendrian a describir diferencias minimas como on, off, blanco, negro, adentro o afuera. Todo se
vuelve hacia un proceso de manipulacién algoritmica, que es uno de los puntos mas fuerte de
estos cambios, pues va a mas alld de la representacion numérica, ya que hace programable,
modificables y mejorable las operaciones que realizamos por medio de los ordenadores. Es decir,
acerca el modo de produccion, estrecha la relacion entre el experto y el usuario comun,
abriendo, de alguna forma, los espacios de conocimiento.

La transformacion de informacion analdgica a informacion digital que ha sido posible con los
ordenadores presenta un doble juego de contingencias: en un contexto digital de manejo de
datos, se amplia y facilita el procesamiento y almacenamiento de informacion, con lo cual se
tenderia a pensar que el ordenador es el lugar donde se pueden efectuar operaciones que
analogicamente se realizaban de manera comun (como cortar, copiar, pegar, escribir, guardar,

4% Sacada de la pagina. Julio 2007 http://www.dma.eui.upm.es/historia_informatica/Fotos/Maquinas/maquina%
20analitica.jpg
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recortar y manipular imagenes, almacenar audio, etc.), pero ahora de manera rapida, eficaz y
ordenada. Esto ha sido un hecho a partir de los primeros ordenadores personales, los cuales no
tenian una gran capacidad de memoria y eran utilizados mayoritariamente como procesadores
de texto, es necesario entender el nivel de complejidad que esta eficacia operativa y el aumento
de velocidad en el intercambio de datos ha producido. Lo digital se presenta como una base
desde donde se amplian las operaciones, los modos y formatos, se establecen nuevos medios de
comunicacién y se insertan nuevas formas de pensamiento:

Todos los objetos de los nuevos medios, ya se creen partiendo de cero en el ordenador o sufran una
conversion a partir de fuentes analdgicas, se componen de cdédigo digital. Son representaciones
numeéricas, lo cual tiene dos consecuencias fundamentales:

1. Un objeto de los nuevos medios puede ser descrito en términos formales (matematicos). Por
ejemplo, una imagen o una forma pueden ser descritas por medio de una funcién matematica.

2. Un objeto de los nuevos medios esta sometido a un manipulacién algoritmica. Por ejemplo, si
aplicamos los algoritmos adecuados, podemos quitarle automaticamente el “ruido” a una fotografia,
mejorar su contraste, encontrar los bordes de las formas o cambiar sus proporciones. En resumen,
los medios se vuelven programables.**

Bajo esta ldgica, es posible pensar en el modo en que internamente operan los ordenadores. Ya
hemos visto lo que significa la representacion numérica, que da paso al sistema binario, que
permite la transicion de lo analdgico a lo digital. La modularidad entonces, permite que los
procesos no se fijen en un punto, ni queden estancados en un momento particular, sino que la
idea es poder ir insertando objetos y experiencias de manera contingente, de manera tal que las
posibilidades de exploracion se aumenten cada vez mas, cuestion que parece obvia pues,
siempre tenemos un programa nuevo para instalar, un up grade que hacer o un plug in que
agregar.

Existe una légica que esta a la base y permite que las modificaciones sean constantes, parte
constituyente de la manera de uso, permitiendo que siempre exista una forma nueva de incidir
en la produccién, de modificar, anadir, complementar, reutilizar y borrar. Tomemos un tipico
documento que estd publicado en la red, y vemos que alli se mezclan distintos méddulos,
diferentes tipos de objetos que hacen esa pagina, por ejemplo, hay un video, una foto, un

“ Manovich, Lev El Lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era digital. ediciones Paidds
Ibérica S.A. Barcelona, 2005. Pag. 72-73
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archivo de sonido, todos objetos independientes, con rutas distintas, con formas de produccion
por separado, mdédulos, que son posibles de ensamblar, y que conforman un producto:

La World Wide Web en su conjunto también es completamente modular. Consta de numerosas
paginas web, cada una compuesta a su vez de elementos mediaticos individuales, a los que
siempre se puede acceder por separado*?

Muchas de la tareas que realizamos a través de los ordenadores presentan rasgos que procesan
y desarrollan distintas operaciones de manera automatica, cuando yo voy escribiendo este texto,
si me equivoco ortograficamente el ordenador me marca la palabra o en su defecto las corrige de
manera inmediata, otros programas presentan paisajes hechos, transiciones predeterminadas,
galerias de sonidos, hasta videos. Lo interesante es que también presentan modificaciones que
estan estandarizadas, Photoshop, por ejemplo, cuenta con un kit pre seteado de modificaciones,
herramientas para copiar, cortar y pegar, transformaciones de color y contraste, luminosidad,
transparencia, entre muchas posibles aplicaciones que inciden en las imagenes. Otro ejemplo
podria ser el software Final Cut, para edicion de imagenes en movimiento, el cual permite a un
usuario de nivel basico realizar una serie de transiciones, transformaciones de velocidad, color y
brillo, mezclar distintos archivos de video que pueden venir de fuentes remotas, etc.

Con esto queremos decir que las distintas posibilidades que nos entregan estos software, que
pronto denominaremos como interfaces culturales, (para acercarnos a la reflexidn que nos
presenta Manovich) abren un abanico de opciones, pero que a su vez vienen limitadas por el
hecho de estar pre programadas, produciendo un acostumbramiento cultural a este tipo de
programas, esto es lo que Manovich llama automatizacién de bajo nivel, en contraste a la cual
encontramos la programacion de alto nivel, que opera cuando se tiene un conocimiento que
permite crear tipos de software o acceder a distintos modos y lenguajes de programacioén, traen
consigo una sintaxis propia, capaces de generar ambientes virtuales, automatas celulares, o
sistemas interactivos.

Lo importante de entender en los procesos de automatizacién, es que los distintos programas a
través de los cuales establecemos una relacion con el ordenador, han sido construidos de
manera tal que sean amoldables y amigables para con los usuarios, evitando la necesidad de
manejar grandes cantidades de conocimiento, ajustandose a las necesidades contemporaneas de

2 Op.Cit. Pag. 76
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los diversos usuarios, estableciéndose como plataformas de uso comun, de facil entendimiento,
es decir, la actual relacién usuario - ordenador se constituye a partir de interfaces graficas y
operativas que van construyendo nuestra imagen y percepcidon de los objetos y las posibilidades.
Es a partir de esto que se vuelve imperioso realizar un recorrido por los distintos conceptos que
arman esta estructura y nos van a permitir entender a cabalidad el lugar en donde se sitla este
trabajo de tesis.

2. Operaciones en Red
2.1. Breve reseia Historica

Internet es una plataforma de la cual podriamos hacer un trabajo de tesis separado, lo que
queremos resefiar aqui es un pequefio recorrido histérico de transformaciones que la hacen
emerger, los contextos en que se masifica y cdmo es que llega a ser parte indispensable de la
forma a través de la cual nos relacionamos hoy en dia, como nos modifica nuestra imagen,
nuestro cuerpo, el lenguaje y la comunicacion.

Como casi la mayoria de los avances tecnoldgicos de la historia del siglo XX y XXI, internet nace
en el seno de una instancia que se cruza con la carrera armamentista generada durante la
Guerra Fria:

Palabra fetiche si las hay, Internet significa computadoras conectadas localmente a una inmensa
red de distribucién de informacién.*?

Internet tiene sus inicios a fines de los afios 60", en el contexto y bajo el financiamiento de
ARPA, la Administracion de Investigacion de Proyectos Avanzados del Departamento de Defensa
de Estados Unidos, que para aquellos tiempos trataba de contrarrestar cada instancia de avance
tecnoldgico del blogue socialista, desde que los Soviéticos lanzaran al espacio el Sputnik. Esta
version preliminar de la red trataba sobretodo de intercambios de informacién acerca de temas
relacionados con la alta tecnologia entre las distintas universidades de Estados Unidos, segun

“ piscitelli, Alejandro, Ciberculturas 2.0: en la era de las maquinas inteligentes. Editorial Paidds, Buenos Aires, 2002.
Pag. 155.
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nos dice Briggs y Burke?*?, la idea era que este tipo de informacion sobreviviera a cualquier tipo
de destruccién de los ordenadores, en caso de guerra, inclusive si esta fuese de caracter nuclear,
la idea era que la comunidad de cientificos, académicos, investigadores y alumnos tuvieran libre
acceso a la informacion de los demas. El sistema requeria que la informacién y el envio de esta
fuera a través de piezas y fragmentos codificados, se codificaba y descodificaba la informacién
(de alli deviene la palabra MODEM, que refiere a modelar y desmodelar los datos) creando asi el
primer sistema que podia trasladar datos de un lado a otro por medio de paquetes
fragmentados. Ya para el afio 75" se cambio el nombre a DARPA, la que tenia mas de 2.000
usuarios y su principal funcién era la de mensajeria a través de correos electrénicos.

A nivel local en Estados Unidos el proyecto fue mutando hasta que en 1979, bajo la necesidad de
aumentar la escala de incidencia y proyeccion, se crea el primer servicio que provee
comercialmente internet, ComputerServe que operaba bajo el conglomerado de Time / Warner,
tiempo después aparecerian dos nuevas competencias, por un lado American On-Line y por otro
Prodigy.

No fue hasta 1989, que el concepto que conocemos hoy de internet fue posible y se comenzd a
gestar en las salas de investigaciones del CERN, Laboratorio Europeo para la fisica de particulas,
ubicado en Suiza, Tim Berners-Lee y Robert Cailliau, disefiaron le concepto de World Wide Web,
es decir, una telarana global, idea claro que ya tenia su predecesor con la idea del MEMEX de
1945, pensado por Vannevar Bush. La idea primaria de internet, tal como la concibié Berners-
Lee era una plataforma de conectividad global, gratuita y que ampliaba las posibilidades de
comunicacién entre las personas. Lo que le agregaron al ya en marcha sistema de conexién, fue
una interfaz grafica, sistema de hipermedia que permitiera, de manera amigable la conexion:

El contenido de los documentos seria independiente de las plataformas (Windows, Mac, Unix) y los
programas especificos que los generan (cualquier persona desde cualquier lado podria ver lo
desplegado por cualquier otra desde cualquier otra maquina); el contenido de los archivos seria
multimediatico (sonido, animacién, fotos fijas, graficos, imagenes) y cualquier elemento de las
paginas -unidades de sentido del nuevo soporte- podrian estar relacionado con cualquier otro, en
cualquier parte del mundo, a través de lazos hipertextuales.*®

“ Briggs, Asa; Burke, Peter, De Gutenberg a Internet. Una historia social de los medios de comunicacién, Editorial
Taurus S.A. Madrid, 2002.

4 Ppiscitelli, Alejandro, Ciberculturas 2.0: en la era de las maquinas inteligentes. Editorial Paidds, Buenos Aires, 2002.
Pag.156.
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Alli en dicho seno, es que algunos protocolos de uso se comenzaron a utilizar, como el @, que se
ided para el uso de los correos electronicos entre académicos, las abreviaturas .com, .ed para
educacién, .mil para usos militares, entre muchos otros.

Ahora lo relevante de este sistema de internet, es como ha llegado a ser una de las
transformaciones culturales mas importantes de la historia, en este contexto lo que nos interesa
revisar ahora son las operaciones que se pueden realizar en la red, y como es que ello configura
un panorama complejo de articulacién y de posibilidades.

2.2. Hipertexto e Hipermedia

La hipertextualidad*® se presenta como un modo de accion en las plataformas en red que
conecta y activa los flujos de la informacién y de los datos, permite un transito y un movimiento
a través de los espacios virtuales. Para diferenciarlo de intertextualidad, que refiere a la idea de
referencias entre textos, la hipertextualidad se refiere al campo de acciones y de conectivos que
existe dentro de un texto, que puede referir tanto a otros textos, como también a significados en
Su interior.

Para pensar los distintos elementos que conforman la relacidn entre cuerpo - tecnologia y
subjetividad, es necesario enfocarse en las operaciones y los lugares de articulaciéon que vana
permitir conformar las distintas transformaciones del cuerpo y su imagen.

La conectividad, es un paso anterior, que es necesario de resefiar, cuando hablabamos
anteriormente de la automatizacién de los procesos, del paso de lo analdgico a lo digital, de la
invencion de internet, estamos haciendo referencia a un panorama que sienta las bases para
pensar el hipertexto, es fundamental para poder comprender las operaciones que desde aqui
emergen, considerar que la base digitatilazadora es la que hace posible la apertura de los
formatos y su ductilidad. La conectividad global de esta manera permite la produccion de textos
y objetos mediales mas complejos, y a su vez con una apertura hacia su intercambio vy
circulacion que se expande exponencialmente.

46 Para una interesante vista sobre la idea de Hipertexto, ver este video publicado en Youtube:
http://www.youtube.com/watch?v=6gmP4nk0EOE.
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Hay que hacer una diferencia analitica entre componentes del concepto central que seria la
Hipervinculacion, entendida como una forma de crear conexiones entre objetos, las tres
diferenciaciones se presentan de esta forma Hipermedia, Hipertexto e Hipervinculo.

El hipertexto permite que cualquier palabra dentro de un texto normal explote en cantidades de
otras palabras, asi mismo un hipergrafico permite que cualquier punto dentro de un grafico, se
expanda e incluya otros graficos, aloje y conecte cualquier profundidad requerida. Debemos, por
supuesto, extender esta idea hacia otros medios para llegar a una idea que se corresponda con el
concepto de hipermedia. Podemos ahora hacer una serie de distinciones: estatico y dinamico,
pasivo y activo, puro e hibrido. Un hipermedia estatico es aquel donde los puntos estan fijos y solo
pueden ser cambiados manualmente; un hipermedia dinédmico es uno donde las conexiones en
algun sentido son variables. Mientras la distincidon entre estatico y dindamico se aplica a las
conexiones de hipermedios, la distincion entre pasivo y activo se aplica a los nodos entre las
conexiones. Un hipermedia pasivo es donde los nodos de informacion mismos remiten a
pensamientos estables y las conexiones varian dindmicamente; en un hipermedia activo los nodos
de informacién pueden cambiar en si mismo. El hipermedia puro refiere al conjunto de aspectos
envueltos en un medio singular, en cambio los medios hibridos pueden trasladar libremente. Los
navegadores de hipermedia, o navegadores como se les conoce comunmente, son dispositivos
virtuales para recorrer vastos espacios hibridos de hipermedia que contienen a su vez conexiones y
nodos dindmicos.*”

El hipertexto es un caso especifico de hipermedia, que es el contexto general en el cual estan
establecidas las operaciones que interactian con los usuarios de los ordenadores, el rol activo
materializa maneras de acceder a la informacién que se establecen a partir de las necesidades
propias de los distintos usuarios, las rutas y las vias son procesos que se van realizando de
formas multiples, es decir, ya no existe una sola manera en que puedo obtener una informacion,
sino que la relevancia recae sobre el modo en que voy creando una via propia, lo que me
moviliza hacia un lector o un buscador de informacién activo e influyente en la toma de
decisiones.

El concepto emerge como una necesidad ante la palabra impresa y sus limitantes, enmarcados
en el paradigma de la linealidad moderna, las posibilidades de dinamizar las experiencias de los
lectores eran impensadas, y no existian las disposiciones técnicas que permitieran poder realizar
operaciones que hicieran posible vias de acceso alternativas al uso de la informacion.

" Novak, Marcos, Liquid Architectures in Cyberspaces, en “Cyberspace First Steps”_ed. Michael Benedikt. MIT press
Massachussets 1992. Pag. 230
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Por otra parte, ante el rol pasivo del libro enfocado al paradigma de la imprenta, tenemos una
actividad de segundo orden, que trata acerca de la incidencia que tiene el lector no sélo sobre el
como acceder, sino que también la posibilidad de modificar, editar y co-crear un texto:

Comparado con el texto impreso, la forma electrénica parece relativamente dinamica, ya que
siempre permite la correccion, la actualizacion y otras modificaciones similares. Incluso sin los
nexos, el texto electronico abandona la inalterabilidad caracteristica del texto impreso, que tantas
repercusiones ha tenido en la cultura occidental. Sin inalterabilidad, no puede haber texto unitario?®

La incidencia permite la transformacion del texto, otorgandole una autonomia moévil de sus
contenidos y formas de circulacion, el rol univoco del autor, pasa a ser reemplazado por una
plataforma de contenidos des localizados, que opera de manera global, es el caso de la
enciclopedia interactiva Wikipedia (ver www.wikipedia.org), la cual funciona entregando
contenidos de manera colaborativa, donde una accede a poder modificar y ampliar los articulos
que se han subido, permitiendo a los usuarios ser parte de la confeccién de este espacio. Ted
Nelson?® uno de los precursores de la idea del hipertexto, y el primero en incursionar en esta
materia, a comienzos de los afios 60" en Estados Unidos, idea que remarca que la relevancia de
este tipo de plataformas radica en la posibilidad de continuar y hacer constantes los usos, los
flujos y las conexiones de los textos.

La presencia virtual del hipertexto se establece como una base fundamental de la flexibilidad y
visibilidad de los contenidos, des centraliza y saca del aislamiento la materialidad del libro
impreso, mayor espacio para el intercambio de ideas y mayores posibilidades de des centralizar
el conocimiento.

La idea del hipermedia no sélo une textos entre si, sino que también conecta distintos objetos
mediales, imagenes, videos, musica, todo puede estar hipervinculazo entre si, no sélo como una

“ Landow, George P, Hipertexto. La convergencia de la teoria critica contemporanea y la tecnologia Ediciones Paidds
Ibérica S.A. 1995, Pag.73.

4 Si se quiere ahondar sobre el tema, recomendamos recurrir al texto The Hypertext, in: Proc. World Documentation
Federation Conf. 1965, que es una de las primeras aproximaciones, junto con el proyecto Xanadu que trata de un
repositorio en donde se pretendia que estuviesen todos los textos del mundo, esto nos sirve como un antecedente y
parte de un campo semantico de la idea de hipertexto.
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manera de acceder a dichos objetos, sino que también conectandolos, de manera tal que se
produce una interaccion visual y sonora compleja.

No hay un texto sino un objeto integrado, que proporciona una informacién, una espacialidad y
un tiempo distintos, al interior de una ldgica post ilustrada el hipertexto logra hacer confluir los
distintos medios en un producto en red, que transita y pasa por distintas transformaciones.

Los hipermedia se establecen como un lenguaje integrado, programable y dindmico, que es
capaz de espacializar de manera grafica contenidos diversos, ampliando las posibilidades de la
comunicacién y de las operaciones de manejo y control de los objetos de una manera
contingente, desplazando la inmovilidad de la letra impresa y el paradigma de Gutenberg (antes
mencionado), hacia plataformas colaborativas de trabajo en red.

Vias de acceso al conocimiento, rutas independientes que hacen circular los datos, aperturas
hacia las distintas necesidades de navegacion; es asi como se puede pensar la base que sostiene
al concepto de hipertexto. De esta manera los usuarios, el lector, el editor y el “autor”® se
conectan y desarrollan en una sola entidad, que es capaz de manejar distinto tipo de
herramientas que conformen un productos de los nuevos medios, es decir, como habiamos dicho
con anterioridad, un producto que transita a través de los distintos medios, que no se localiza ni
direcciona univocamente sino que es parte de un constante proceso de conformacion y
ensamblaje.

0 Sobre este punto que se ha llamado, la muerte del autor, que tiene que ver con la idea de pasar a ser una agente
activo de la produccidn textual, y que esto es en gran medida la gran trasformacion que inserta la idea de hipertexto
al interior de un conjunto de trasformaciones culturales que han permitido replantearse la produccién textual, esto
puesto en el horizonte de los medios tecnoldgicos se radicaliza ain mas, sobre este punto es interesante dos cosas,
ver la experiencia de Luther Blissett como idea de autor colectivo en el ciberespacio, véase
http://es.wikipedia.org/wiki/Luther_Blissett_(pseud%C3%B3nimo_colectivo),
http://www.lutherblissett.net/index_sp.html. Por otro lado también analizar la muerte del autor y su relacidn con el
campo semantico del hipertexto en: Landow, George P, Hipertexto. La convergencia de la teoria critica
contemporanea y la tecnologia Ediciones Paidds Ibérica S.A. 1995. Texto muy interesante y que es usado como
referente aqui, y hace relacion al movimiento de tedricos encabezados por Barthes, Foucault, Bakthin, Derrida entre
otros, que hacen referencia a la muerte del autor.
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2.3. Base de Datos

La base de datos es un concepto que se acuiidé al interior de las ciencias de la informatica, y que
sirvid para definir un conjunto estructurado de datos de diversa indole. Ahora bien, cuando nos
enfrentamos a un ordenador, podemos ver como cada uno de los elementos que arman el
sistema operativo estan ordenados y categorizados de manera que permiten al usuario mirar,
navegar, ordenar, buscar y posteriormente acceder a cualquier elemento que se encuentre
dentro de una coleccidon dada. Incluso la interfaz de los softwares de uso cotidiano como Word o
cualquier procesador de texto, nos obliga a guardar nuestros archivos de manera ordenada,
dentro de carpetas definidas por nombres, que a su vez pertenecen a otro grupo de carpetas y
éstas se encuentran almacenadas en un “lugar” de la memoria de nuestro ordenador.

Este orden o estructura se ha insertado en la vida cotidiana en paralelo al desarrollo de los
ordenadores, y si bien es un concepto que encuentra su origen en el almacenamiento de datos
computacionales, ha logrado traspasar hacia nuevas formas de cultura, informacion, adquisicidon
y conocimiento, interiorizandose en nuestras vidas como una estructura ampliamente utilizada, vy
mas aun, como una idea que nos va a permitir entender los procesos y transformaciones del
mundo contemporaneo, es decir, una forma de procesamiento:

La era del ordenador trajo consigo un nuevo algoritmo cultural: realidad -~ medios - datos - base
de datos®*

Funcionamos en base a la acumulacién de datos informaticos, lo interesante y relevante de
enunciar aqui, es la utilizacion y la posibilidad de reestructurar y movilizar esos datos, como la
mera logica de acumulacidon se ha ido subvirtiendo en nuevas légicas de uso, es alli donde se
hace interesante ver lo que a pasado con el arte informatico, y también como a nivel cotidiano,
los usos se han ido racionalizando por una parte y a su vez complejizando.

En cuanto forma cultural, la base de datos representa el mundo como una lista de elementos, que
se niega a ordenar. En cambio, una narracion crea una linea de causa y efecto para unos elementos
(hechos) aparentemente desordenados.®?

Es por esto que recae una gran importancia en torno a la base de datos como operacién

I Manovich, Lev El Lenguaje de los nuevos medios de comunicacion. La imagen en la era digita, ediciones Paidds
Ibérica S.A. Barcelona, 2005. P4g.290
52 Op.Cit. P4g. 291
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contemporanea, ya que su insercion en los sistemas de pensamiento ha venido a quebrar con las
estructuras narrativas y causales, proponiendo nuevas aperturas hacia formas no lineales de
manejo y distribucion de la informacidn. La digitalizacidén de los datos ha hecho posible en gran
medida esta transformacion, logrando ser cada vez mas facil trabajar e insertar distintas clases
de archivos en un mismo documento. Los sitios Web, por ejemplo, albergan una gran cantidad
de datos, objetos, fragmentos y samples, definido por el lenguaje de programaciéon html, las
paginas son listas secuenciales de elementos independientes, bloques de texto, imagenes,
fragmentos de video digital, audio y enlaces a otras paginas.

El texto de UIf Poschardt nos acerca a una idea de base de dato realizados con samples sonoros
y musicales, a partir de la experiencia y trabajo del DJ:

La tecnologia del sample viene a ser el tercer elemento mas importante dentro de la composicién
del DJ. Sin el scratching®?, la mezcla y la remezcla, el sample nunca habria sido parte de la historia
de la musica. El sampleo®* hace posible el almacenaje digital y la manipulaciéon de todo tipo de
sonidos. Desde un simple y rapido ruido hasta una completa secuencia melddica - todo puede ser
sampleado con este desarrollo tecnoldgico. EL sample hace posible insertar sonidos originales en
cualquier punto deseado. Samplear transforma al original en algo flexible y racionalmente
utilizable.>®

Si bien la base de datos podria pensarse como una estructura estatica, donde caen los archivos
de manera ordenada para ser almacenados de manera cerrada y objetiva, debemos pensar que
las actuales posibilidades de utilizacion de ésta la convierten en un sistema altamente
dinamizable desde multiples puntos de vista. La base de datos se ha vuelto ampliamente
popularizada en el Ultimo tiempo, ya que permite ser aplicada en diversos aspectos y con
distintos métodos de utilizacion, como por ejemplo al interior de la estadistica clasica, en el
tratamiento y procesado de senal en tiempo real, en el disefio de mapas conceptuales, para la

33 Scratching (del inglés scratch, rascar) es una técnica de la musica Hip Hop. Consiste en mover el disco hacia delante
y hacia atras, consiguiendo diversos efectos segun la técnica empleada y el sonido original del disco. El recorrido
puede ser mas o menos largo, desde una frase completa a un golpe de percusidn y el efecto serda mas espectacular
cuanto mas compleja sea su ejecucién, alternando la longitud y velocidad de los movimientos del disco con
variaciones de volumen. http://es.wikipedia.org/wiki/Scratching.

** Musicalmente, el muestreo o sampling es la accién de grabar un sonido en cualquier tipo de soporte para poder
reutilizarlo posteriormente como parte de una nueva grabacion sonora. http://es.wikipedia.org/wiki/Sampling_(m%
C3%BAsica)

> Postchardt, UIf. Dj Culture, Quartet Books Limited, 1998, London. Pag. 34
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generaciéon de graficos matematicos y hasta en la mineria de datos.

Imagen de Base de Datos.*®

Esta no narratividad de la base de datos es la que ha permitido que muchos de los artistas de los
nuevos medios realicen trabajos despegados de las formas clasicas de composicion, poniendo en
cuestién, no sélo los limites disciplinares entre literatura, disefio y pintura, por ejemplo, sino que
realizando criticas sustentables a los sistemas publicos, politicos y econdmicos, proponiendo una
descategorizacién de las unidades culturales, nuevas distribuciones de peso, importancia y
poder.

Después de que la novela, y mas tarde, el cine, privilegiaran la narracion como la principal forma
de expresion cultural de la era moderna, la era del ordenador introduce su correlato, que es la base
de datos. Muchos de los objetos de los nuevos medios no cuentan historias; no tienen un principio
ni un final; de hecho, no tienen desarrollo alguno, ni tematica ni formalmente ni de ninguna otra
manera que pudiese organizar sus elementos en secuencias. Se trata, en cambio, de conjuntos de
elementos individuales, cada uno de los cuales posee la misma relevancia que cualquiera de los
demas.?’

Para entender este contexto de emergencia es necesario tener conocimiento sobre la diversidad
de formas de ordenamiento o de bases de datos: ya sean en red, jerarquicas o arbdreas,

¢ Sacada de http://static.flickr.com/34/99464167_ad60b1fcd2.jpg Julio 2007
7 Op.Cit. Pag. 283
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relacionales o por objeto, las que permiten distintos modelos de organizacion de la informacion,
y a su vez admiten distintas formas de apropiarse culturalmente de esta estructura. Las
interfaces de video juegos, sitios web, softwares, net art e incluso de los CD ROM son en si
mismas, distintas formas de enfrentarse a la base de datos, y por lo tanto distintas formas de
entender las posibles transformaciones culturales que desde este se despliegan.

Podriamos decir que la base de datos trabaja de manera estructural, es decir y como su nombre
lo indica, desde la base, instalando una plataforma que permite y sustenta muchas de las
operaciones que hemos nombrado en este capitulo. La hipertextualidad se presenta como una de
las operaciones claves para entender la forma en que nos acercamos al conocimiento; la
modularidad es otro de los conceptos claves para entender el funcionamiento de la red y como
éstas nociones han influido de manera directa en las ideas que tenemos sobre las relaciones, las
comunicaciones, el acceso a la informacion, el conocimiento, el movimiento y nuestro propio
cuerpo. La cercania de otras culturas, la inclusion de sabores, costumbres y tendencias lejanas
geograficamente se hace posible solo a partir de la red y de las velocidades de transferencia de
los formatos digitales, las intervenciones quirdrgicas y médicas son cada vez mas comunes y
acertadas, la implementacion de maquinas como el ordenador y las implementaciones necesarias
para éste al interior de las casas, entre otros aspectos, son lo que nos permiten elaborar una
tesis respecto a como los cuerpos son transformados concretamente a partir del desarrollo de la
tecnologia, las posibilidades conceptuales que de esta derivan, y es esta idea de transformacion
corporal la que queremos desarrollar a cabalidad: un cuerpo hibrido que se ve determinado por
un multiples agentes tecnoldgicos.

2.4. Remezcla

Una de las maneras de establecer nexos directos entre cultura contemporanea y tecnologia, es ir
directo hacia las practicas, en este sentido la busqueda de espacios de conformacién y cruces
entre tecnologia, nuevos medios y vida cotidiana se ve fuertemente reflejada en la Cultura de la
Remezcla.

Mezclar y volver a mezclar, ha sido una constante en la historia, ya sea desde la utilizacidon de
las citas, hasta las mezclas de audio, lo que cambia y es interesante de entender es cuando se
remezcla de una manera conciente, es decir, se hace referencia a que aquel producto que
emerge de la combinatoria, de la extraccidén, de la fragmentacion, de la cita, de la reutilizacion
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del material, al respecto Manovich nos dice lo siguiente:

Por lo general la mayoria de las culturas humanas se han desarrollado a través del traspaso vy la
reapropiacion de formas y estilos de vida de otras culturas; resultando remezclas que han sido
incorporadas a otras formas de vida y culturas. La antigua Roma remezclo a los griegos; el
renacimiento a la antigliedad clasica, la arquitectura del siglo XIX europeo remezclé a muchos
periodos histéricos incluyendo al renacimiento; los actuales disefiadores graficos y de moda han
remezclado juntos a numerosas formas historicas y culturales locales, desde el manga japonés
hasta la ropa hindu.>®

Enfocarnos en la remezcla como operacidn contemporanea requiere entonces, dar un contexto
de produccion que permita entender este concepto. La diferencia radical en las diferentes formas
de hacer remezclas y como esto se hace aln mas importante ante el cruce con las nuevas
tecnologias, y con las estéticas del cut/copy and paste que impulsan los dj de los 80" y toda la
cultura que se genera en su entorno. Podemos identificar tres niveles en los que operaria el
Remix, por un lado hablamos de la accién de reapropiacién cultural a lo largo de la historia,
también nos referimos al accionar del dj en los 80, asi como también Eduardo Navas®® nos
resefa ciertos aspectos del dadaismos que presentarian rasgos y utilizacién de la remezcla. Lo
gue nos interesa aqui es situar el concepto de remezcla como una operacidon tecnoldgica -
cultural contemporanea, que trabaja y produce subjetividades dindmicas y mutables.

En la actualidad pensar la remezcla es importante ubicarse en un contexto general de
intercambio de datos a escala global, con velocidades de flujo de datos que se van
incrementando, permitiendo un traspaso de informacion constante:

Piense en internet. Lo que en la era posmoderna recibia el nombre de cita, apropiacion y pastiche
ya no precisa de ninguna denominacion especial. Ahora estos principios constituyen sencillamente
la l6gica basica de produccion cultural: descargar imagenes, cédigos, formas o macros, modificarlos
y colocar nuevas obras en la red, ponerlas en circulacidon (nota: con internet, el consabido ciclo de
la producciéon cultural es mucho mas rapido; una tendencia o un estilo nuevos pueden propagarse
de la noche a la mafiana como una plaga)®°®

¥ Manovich, Lev, Remixability (2005), articulo extraido del sitio web de Lev Manovich www.manovich.net .Pag. 1

9 ver textos de Eduardo Navas, es un teorico de la cultura remix, ver
http://transition.turbulence.org/texts/nmf/index.html, en www.remixtheory.com

% Manovich, Lev La Generacién Flash (en castellano) articulo extraido en marzo del 2004 del sitio web de la pagina
Lev Manovich www.manovich.net, Pag. 2
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Un proceso que se vuelve parte de la cultura contempordnea, que es un habito de la vida
cotidiana. La remezcla es un concepto que va siendo parte de la forma de actuar no sélo de las
esferas del arte sino de la sociedad en su conjunto.

Para entender el concepto y la operacion de remezclar, tenemos que pensar en formatos de
produccion que fijan su atencidon cada vez mas en el detalle, seccionando de manera fina los
elementos y fragmentos que van a ser reutilizados, una cultura que fija su atencién en el detalle
requiere de elementos técnicos que amparen dicha busqueda, es alli donde los distintos
dispositivos tecnoldgicos son una parte fundamental del entendimiento de este concepto;
tornamesas, mezcladoras, cd players, audios keys, ordenadores, etc, forman parte de la cultura
técnica del remezclador, de dj s y vj s (video jockey)

En la musica el grabar por separado las voces y los instrumentos por pistas es un nivel en el cual
se mezclan los distintos elementos, lo que hace el dj al seleccionar distintos fragmentos de
discos y alternarlos de una manera determinada es remezclar extractos de materiales ya
compuestos con anterioridad, de esta forma el remezclador incide y va tomando una serie de
decisiones de manera contingente, que marcan la forma en que esos fragmentos van a ser
reproducidos, con esto la operacion se transforma en un medio de producciéon que establece
como base la reapropiacién. El productor contemporaneo es abastecido de un material que en
principio no le pertenece, y que pone a circular de multiples maneras, la nocién de autoria queda
agotada ante la apertura conceptual que nos propone la nociéon de remezcla.

El Dj es por definicion ecléctico y un “musico de musica”. Asi como el director de cine Jean-Luc
Godard se describe como un organizador de imagenes y sonidos, el Dj aparece en la escena musical
para cuestionar y destruir parcialmente las nociones arcaicas que se han establecido para sobrevivir
al interior de la estética de fines del siglo XX. La nocién de artista como creador de su trabajo,
como genio auténomo, nace en el renacimiento, y su estatus ha sido repetido y confirmado por la
estética idealista: como alter deus y superhombre. Solo las vanguardias del siglo XX derribaron los
cimientos de estas ideas. Duchamp, Picabia, Warhol, entre otros refutaron la idea del artista como
genio, y todavia es posible eludir la concepcion moderna del artista como autor. El Dj ocupa
exactamente el mismo lugar ambivalente entre la destruccién y la preservacion de la idea sobre el
artista. El radicalmente desenmascara su material: su equipo de grabacion es el punto de partida
para toda su produccién. El organiza el material que ya ha sido creado y construye obras de arte en
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un nuevo espacio. El es un artista de segundo nivel.5

Buscando un ejemplo que viene del cine podemos hacer una referencia directa a la pelicula
"S1mOne™?, en donde se crea un personaje virtual que es una actriz que por medio de un
software, va adquiriendo las caracteristicas particulares de actrices famosas, el software modela
a estas actrices, y las sumerge al interior de una base de datos, de manera tal que toma
fragmentos de distintas actuaciones en peliculas y traslada las emociones y las expresiones hacia
el personaje virtual, con lo que se construye una actriz hecha de pequefios extractos de
actuacién de otras actrices, una actriz hecha de remezclas, un personaje que se impregna con
materiales y los reutiliza para determinado tipo de acciones.

Lo que resulta interesante alli es la creacion es un cuerpo virtual remezclado, por medio de un
software, aqui es donde los cruces se hacen relevantes, habldbamos con anterioridad de las
posibilidades que se abren con la cultura de los ordenadores, con el reposicionamiento activo el
lector - autor a través del hipertexto, de las posibilidades de flujos de informacién de las bases
de datos, la automatizacion y digitalizacidén de los procesos y la cultura, van formado un contexto
en el cual las operaciones de remezclado van siendo posibles.

En relacién al uso de los dispositivos técnicos, el ordenador se configura como un posibilitador de
remezclas, softwares que estan disefiados de manera especifica para trabajar sobre el detalle,
que corta, pegan, seleccionan, filtran, imagenes, sonidos, videos, que son utilizados y re
utilizados en las plataformas en red, las capacidades técnicas que se abren con los softwares de
edicion son muy amplias, y juegan un rol fundamental en la cultura de la remezcla. José Luis
Brea, tedrico de la visualidad contemporanea, nos indica en relacion a este punto lo siguiente:

La aparicion de tecnologias mediales "do it yourself”, quasi domésticas, que permiten la produccién
tactica de pequefios dispositivos micromediales (en la red internet, pero también en el ambito de
los «viejos media», tipo radio, revista o television) asegura una transformacién profunda del
espacio de las tecnologias de distribucién publica del conocimiento y las practicas artisticas -y
permite imaginar el desarrollo de dispositivos independientes que, dada su ligereza y presumible
efectividad estratégica, estaran muy pronto en condiciones de reorganizar el panorama de las
mediaciones de la experiencia artistica -y, mas alla, el mismo dominio de la esfera publica,
rescatando las posibilidades de trabajo en ella, en la esfera publica, del secuestro a que se

' postchardt, UIf. Dj Culture, Quartet Books Limited, 1998, London. Pag. 16
2 S1mOne (2002) del director Andrew Niccol
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encuentra sometida a manos de su mediatizacion contemporanea.®?

Nos va indicando de esta manera la interiorizacion cultural de los dispositivos de la remezcla, en
las acciones de la esfera publica se va notando la influencia de esta operacién, en cémo
equipamos nuestros cuerpos y como establecemos nuevos tipos de relaciones sociales a través
de ellos.

La espacialidad de la remezcla estd en constante exploracion y desarrollo ya que este concepto
en si es un proceso constante de auto constituciéon: voy siendo remezclado, me voy
remezclando, voy reapropidandome, y voy reutilizando. En este sentido el cuerpo se puede
pensar como una produccion de la remezcla, la subjetividad va mutando de manera técnica,
visual y sonora, se va instalando a través de modelos de uso de las tecnologias y de los
dispositivos, va siendo parte de una cultura que estd en constante transformacion. Vamos
seleccionando y vamos editando de distintas formas los recorridos y las vias por las cuales
vamos transitando, estamos en constante accidn de remezcla, elegimos, cortamos, pegamos
partes de nuestro cuerpo y de nuestras ideas.

Espacios y cuerpos que se van fragmentando y van dando paso a nuevas significaciones, a
nuevos objetos mediales, a nuevas producciones, aqui se mezclan las posibilidades de la
modularidad, el hipertexto, ya que estamos antes movimientos y vias que se van determinando
a partir de otras rutas y accesos, estamos envueltos de esta manera en un contexto, en un
modo de produccién cultural que remezcla de manera constante su modo de vivir, que se ve a si
mismo como un proceso al interior de distintos niveles de remezcla, diversas capas que van
conformdandose a través de estas operaciones.

El cuerpo va adhiriéndose y modificando con las experiencias, las imagenes, los sonidos que van
siendo parte de su contexto mas cercano, se va formando de una manera colaborativa, por
medio de flujos y selecciones.

La remezcla es una manera de operar, es un concepto, es un contexto y es un modo de
produccién de vida en la época actual, es analizable de esta manera porque como ya hemos
dicho a diferencia de épocas anteriores de la historia, hoy se hace de una manera conciente y

% Brea, José Luis, La Era postmedial. Accién Comunicativa, practicas (post) artisticas y dispositivos neomediales en
formato PDF el 27 de octubre del 2002. (libro bajado del sitio Web del autor www.joseluisbrea.net).Pags. 21-22.
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con mayor autonomia de decision sobre los fragmentos y materiales que se van a utilizar.

Una cultura de la remezcla influye sobre un cuerpo en constante accion performativa, es decir, la
contingencia de las mutaciones y posibles trasformaciones de nuestros cuerpos, pasa a ser una
forma de ser y de relacionarse®, dota de tecnologias que hacen posible auto producirse, de crear
reflexién sobre los modos en que las subjetividades van implementando de manera cotidiana las
tecnologias. Los cuerpos son transformados y son maleables, son divergentes, son
convergentes, son moviles, estan en constante busqueda de espacios relacionales de otro tipo,
se virtualizan como una exploracion de las posibilidades, vemos por ejemplo un tipico ejemplo de
remezcla, cuando nos creamos un personaje en un video juego, podemos elegir y seleccionar de
un set cdbmo vamos a vernos, con que pelo, de qué estatura, con qué color de piel, con qué ropa,
asi hacemos una imagen de nosotros mismos que esta mediatizada por distintos componentes,
que son reutilizables y que nos van a identificar en un espacio determinado, al respecto podemos
citar muchos juegos que adoptan esta modalidad, como los juegos de deportes, de carreras de
autos, etc, pero el mas interesante de analizar es The Sims lanzado al mercado en febrero del
2000, creado por Maxis, ultima generacidon de juegos tradicionales como SimCity (1989) y
mundialmente conocido en 1993 con SimCity 2000 o Civilization (1991), creado por Sid Maier, la
idea de The Sims es crear personajes que convivan en un barrio, que vayan a trabajar, se
enamoren, tengan hijos y lleven una “buena vida de vecindario”, alli la creaciéon de personajes es
una parte central de juego, enfocandose en rasgos fisicos, pero también de personalidad,
rasgos que vamos construyendo a partir de lo que queremos que se represente o presente en
dicho momento; nuestra identidad en ese espacio esta siendo sujeta a una constante reflexion.

Lo interesante alli es que la remezcla de nuestros cuerpos, los medios a través de los cuales lo
hacemos circular, los dispositivos que entran en la relacién, van haciendo posible que el cuerpo

% Sobre la idea de performatividad desde el punto de vista de género, nosotros hacemos un lectura desde la idea de
remezcla y de los cruces que se pueden establecer desde una cultura técnica, para ver el otro punto de vista refiérase
a Butler, Judith E/ género en disputa editorial Paidos, Buenos Aires (1990), en castellano 2001. Sobre el concepto de
performatividad, se ha escrito mucho y es un debate muy riguroso y complejo en filosofia, para John Austin, que
acufié el concepto de actos performativos en Como hacer cosas con palabras Editorial Paidés 1982. el tedrico inglés
postula la idea de que los actos performativos del habla son y hacen al mismo tiempo, el ejemplo clasico que hace
Butler de esto es “los declaro marido y mujer”, es un acto del lenguaje con poder de realidad. Gracias a Paula Raposo
por los conceptos. Si se quiere ver una discusion sobre este punto desde la danza y también desde la filosofia de
Hegel ver, Sobre Hegel, Ed. Palinodia, Santiago, 2006 y Proposiciones en torno a la Historia de la Danza, texto sin
publicar, ambos textos de Carlos Pérez Soto.
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se extienda y se reproduzca de manera ilimitada a través de distintas instancias, hace que las
subjetividades transiten y sean performativas, que vayan siendo un proceso de auto constitucion
constante y que no se fijen en un solo punto, espacio o momento. El posible resultado politico de
la remezcla, esta trazado por la concepcién de una manera de operar y de pensamiento que se
ve asi misma como el resultado de una serie de colaboraciones, de una serie de decisiones que
se van tomando de alguna forma de manera social y compleja, abre caminos hacia tipos de
relaciones y de reapropiaciones de materiales y de conocimientos que estan basados en el flujo
constante de datos, lo que permite que no se fijen jerarquias de los usos sino que se amplifiquen
sus potenciales de produccidon vy utilizaciéon; la remezcla se ha insertado en la cultura
contemporanea como una manera de relacionarse socialmente con los otros y con la tecnologia.

2.5 Virtualidad

Cuando nos enfrentamos al concepto de virtualidad, comenzamos a transitar por un campo
cultural problematico, el cual estd asociado a muchos mitos y temores en torno a la tecnologia.
La ciencia ficcién ha llenado nuestro imaginario social con imagenes e historias acerca de la
colonizacidon de las maquinas y la extincion de la raza humana, donde robots, ordenadores
inteligentes y seres con capacidad sobrehumana someten y aterrorizan a las personas; peliculas
como Metrépolis®®, iniciadora del género de ciencia ficcion, en que un organismo cibernético,
Maria, realiza una revolucion para eliminar a los trabajadores de la ciudad y reemplazarlos por
Robots, Blade Runner®®, donde clones humanos cibernéticos, llamados replicantes, se sublevan
contra los humanos, sembrando el terror entre las personas de la ciudad de Los Angeles en el
afio 2019; Terminator 2: The Judgment Day®’, en que se desata una guerra entre las maquinas
y los humanos en el futuro, por lo que Terminator es enviado al pasado para evitar la
construccién del primer prototipo de estos robots, The Matrix®®, el mundo completo se vuelve
una ilusién mediatizada por la Matrix, en que los humanos pasan a ser simples generadores de
energia, conectados a una maquina central que les crea un mundo artificial, I, Robot *, en esta
pelicula robots de uso doméstico conviven con los humanos en un equilibrio aparente, hasta que
la computadora central que los controla los vuelve contra de los humanos y pretende apoderarse

% Metropolis (1927), dirigida por Fritz Lang.

% Blade Runner (1982) dirigida por Ridley Scott.

8 Terminator 2: The Judgment Day (1991) dirigida por James Cameron
The Matrix (1999) dirigida por Andy y Larry Wachowski,

% I, Robot (2004) dirigida por Alex Proyas
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del control y dominarlos.

Como podemos ver, nuestro imaginario se ve repleto de ejemplos que caracterizan el terror a la
perdida del control y poder humano; el miedo al reemplazo de nuestros cuerpos por
organismos con poderes sobre humanos, capaces de superarnos ampliamente en habilidades y
capacidades productivas. Es aqui donde Peter Lunenfeld nos comenta:

En una arqueologia del pasado reciente, Huhtamo encuentra reminiscencias en la robodtica. Aqui, la
ansiedad por el impacto de los sistemas cibernéticos en los lugares de trabajo - el miedo al
reemplazo de trabajadores - muté en una fantasia perturbada de una conciencia autdmata —-miedo
al desplazamiento del cuerpo.”

Es al interior de ésta cultura de los medios a la cual nos hemos estado refiriendo, donde se han
masificado las experiencias virtuales, se ha extendido el concepto de interaccién entre el hombre
y la maquina, donde es posible ampliar y pensar en nuevas espacialidades y contextos de
relaciones sociales; esto es debido a que estamos totalmente compenetrados y volcados hacia
una cultura del ordenador, de la informatica, de la robdtica, del uso de los medios tecnoldgicos;
una cultura que ha hecho cotidiana las relaciones entre los distintos dispositivos y las personas,
y es precisamente en este proceso constante de convergencias que podemos analizar el
desarrollo y las conexiones que establecemos con la virtualidad.

La virtualizacion tiene que ver con los procesos que realizamos paralelamente de manera comun,
especifica y compleja. Por una parte podemos entender la virtualidad como las extensiones del
cuerpo que se hacen inmateriales en un contexto informatico, en donde me relaciono, por
ejemplo, proprioceptivamente’* con el teclado, el cual va escribiendo las ideas que yo voy
generando, las ordena en un espacio que esta previamente pensado como una hoja de papel,
procesando el texto, es decir, extiende la capacidad de escritura hacia una interfaz grafica de
ordenador. Es éste el caso de Word, aqui estamos inmersos en un ambiente virtual hibrido,
donde se digitaliza lo que voy pensando, donde me puedo relacionar con el ordenador estando
sentado en mi estudio, con mis libros, escuchando musica, no en una camara especial, con un

" Lunenfeld, Peter ed. The Digital Dialectic: new essays on new media, MIT Press, Cambridge Massachussets, 2000.
Pag.66

I Propriocepcion es un concepto derivado de la Fisiologia para referirse a la capacidad de “saber” o conocer la posicion
de cada parte de nuestro cuerpo, es decir, poder tener la certeza de que partes de nuestro cuerpo estan flectadas,
extendidas, torcidas, cuales estan siendo utilizadas, cuales estan en reposo, etc.
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casco o sentado en un simulador o en una sala de entrenamiento de la pelicula The Matrix. Por
esto es hibrido, porque establece una relacién entre cuerpo y virtualidad de manera tal que es
absolutamente cotidiana, el cuerpo alli funciona como una extensidon tecnoldgica, que se va
moviendo con distintos énfasis y especificidades, que tiene una disposicidon y una posicién, un
angulo, requiere de una destreza especifica, realiza operaciones que son finas en motricidad.

Fotograma de la pelicula Simone realizada en el 2002.72

Es necesario exponer algunos aspectos relevantes sobre los niveles y grados de inmersién en
referencia a los entornos virtuales, para entender la diferencia de niveles analiticos que creamos
como sujetos técnicos en relacién al ordenador.

Si bien la RV se entiende como una simulacidén interactiva, en donde el mouse, el teclado e
incluso la pantalla nos ofrecen cierto grado de interaccion con ésta simulacién digital, es
justamente esta relacidén perceptiva de intercambios e interrelaciones la que determina hasta
que punto estamos “conectados” con estos entornos virtuales. La cantidad de estimulos que
percibo de la realidad andloga en comparacién con la cantidad de estimulos percibidos
provenientes de la realidad virtual determina el grado de inmersidén que presenta cada sistema
de RV. En este sentido no es lo mismo utilizar interfaces cotidianas para usuarios de ordenador,
gue penetrar en un ambiente de realidad virtual inclusivo, como lo hace Sutherland (ver pagina
26) a través de las gafas de 3D.

72 Sacada de: http://www.comciencia.br/resenhas/2004/10/img/thumb/resenhal_1.jpg Julio 2007
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¢Qué sistema de comunicacién es entonces el que, en contraste con la experiencia historica previa,
genera virtualidad real? Es un sistema en el que la realidad misma (estos es, la existencia
material/simbdlica de la gente) es capturada por completo, sumergida de lleno en un escenario de
imagenes virtuales, en el mundo de hacer creer, en el que las apariencias no estan sélo en la
pantalla a través de la cual se comunica la experiencia, sino que se convierte en la experiencia.”

Estos grados o niveles de inmersién que tenemos con el mundo de lo virtual y hacia los
dispositivos tecnoldgicos, se pueden analizar desde distintas variables, de esta forma tenemos
variaciones desde grados de penetracién cultural en el sujeto, pasando por cambios vy
trasformaciones de tecnologias en los ambitos de lo publico y privado, hasta la capacidad
sensorial de inmersién fisica que tenemos con la tecnologia, este debate es de ultra importancia
para poder caracterizar al sujeto técnico contemporaneo, ya que no sélo yo me envuelvo de
virtualidad, sino que también la virtualidad se envuelve de y en mi, es de ida y venida, es una
relacidon “entre”, dos componentes, que con el tiempo se ha vuelto hibrida, fusionada. La pelicula
eXistenZ, de David Cronenberg, realizada en 1999 trabaja esta tematica desde la perspectiva de
los video juegos, mostrandonos un sistema inmersivo de tal magnitud, que no logramos
diferenciar nuestro mundo analogo del virtual, pudiendo incluso transformase unos a otros,
perdiendo el sentido de juego y amplificando la sensacion de paralelismo de realidades.

Moverse al interior de un entorno que es programable, que es disefiado bajo reglas especificas,
que se transforma, que crea condiciones de vida, produce imagenes, es capaz de captar y
responder al movimientos, quiere decir que estamos inmersos en la cultura del ordenador, de
relaciones cotidianas con y a través de él, que estamos insertos en un sistema de imagenes en
movimiento, y no sélo como un espectador de éstas, sino que ubicados en relacidon constante
con su produccion y emergencia. Los cuerpos forman parte de esa toma de decisiones, de los
procesos de creacidn, se van uniendo a ellos a través de diversas maneras, que ya hemos
mencionado anteriormente. El usuario es parte de un engranaje de produccién de campos de
virtualidad, de espacios de asociacidn digital, lo cual ha venido a transformar de manera radical
la forma en que miramos el mundo y nos relacionamos con este; pensemos simplemente en la
posibilidad de transitar a través de las bases de datos de internet, por medio de los cuales nos
podemos trasladar virtualmente a través del ciberespacio, hacia distintos escenarios, paisajes e
imagenes, recorriendo diversas corrientes de informacion.

¥ Castells, Manuel, La era de la informacidn. Vol 1 La sociedad en red. Alianza editorial 1997, Madrid. Pag. 449.
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Cuando nos referimos a ciberespacio, hay que hacer referencia a que este concepto emerge
desde la literatura, fue William Gibson el que en su novela Neuromancer de 1984 acufid por
primera vez este concepto, en dicho contexto asociado a las novelas ciberpunks, con raiz en la
ciencia ficcion. Rheingold en el libro “Realidad Virtual. Los mundos artificiales generados por
ordenador que modificaran nuestras vidas”, nos acercan a una discusion sobre la idea de
ciberespacio, nos habla de un espacio consensual usado cotidianamente por millones de
personas.

Imaginese una televisidon envolvente con programas tridimensionales, incluso sonido tridimensional
y objetos sdlidos que puede alzar y manipular y hasta tocar con los dedos y las manos. Imaginese
inmerso en un mundo artificial que explora activamente en lugar de mirarlo con atencién desde una
perspectiva fija, mediante una pantalla plana en un cinematoégrafo o en un televisor o una
computadora. Imaginese que es el creador tanto como el consumidor de una experiencia artificial, y
que dispone del poder de usar un gesto o palabra para volver a moldear el mundo que usted ve,
oye y siente. Esta parte no es ficcion. Los displays de cabeza (HMDs) y los graficos tridimensionales
de la computadora, dispositivos de entrada y salida, modelos computacionales que constituyen un
sistema RV, hacen posible hoy que usted se sumerja en un mundo artificial, lo alcance y lo
reforme.”*

En el ciberespacio, es el espacio mismo el que se convierte en una imagen en movimiento
mutable, lo que implica la posibilidad de que se pueda recomponer de distintas maneras, el
espacio ya no es un objeto intangible, sino que pasa a ser un objeto modelable y en interaccion
constante. Hay una diferencia alli, entre lo intangible y lo sélido que seria importante revisar; a
lo que estamos apelando al decir que ya no es un objeto intangible, es que pasa a tener una
materialidad que lo hace ser modificable, ubicable en un espacio y en un tiempo, lo que no
quiere decir que se vuelva sélido fisicamente, sino que es regido por nuevas formas de
constitucién de su propia realidad. No podemos negar en este sentido que un mensaje de texto
enviado via chat es real o cuando pagamos las cuentas via internet y no hacemos la fila de un
banco, luego no podemos decir que esa cuenta no se pagd porque no estuvimos fisicamente alli;
es una realidad que estd puesta bajo un contexto en el que las relaciones ya no solamente se
establecen desde lo fisico, y eso ya estaba claro desde la radio, la TV o el cine, la diferencia es
que ahora cada persona desde su propio computador puede ser parte de ese proceso, y que las
posibilidades de interaccién han aumentado exponencialmente.

" Rheingold, Howard Realidad Virtual. Los mundos artificiales generados por ordenador que modificardn nuestras
vidas Editorial Gedisa, Barcelona 1994, Pag. 21.
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En este sentido es necesario revisar los primeros acercamientos a la Realidad Virtual, que se
dieron en contexto de exploraciones cientificas particulares que luego fueron tomadas por la
NASA y por los distintos departamentos de defensa en EE.UU. con tal de perfeccionar diversas
areas de entrenamiento.

Fotografia del dispositivo Head-Mounted-Display, 1968 de Ivan Sutherland”®

Fue asi que en la década de los 60" tenemos los primeros experimentos que indagaron en la
vision estereoscopica, que sumerge al usuario en una ambientacion totalmente virtual a través
de un casco visualizador que contiene dos pantallas de cristal liquido una para cada ojo, fue Ivan
Sutherland en 1968, el cual ideo este sistema, que seria el primero que explorara la inmersion
en un contexto virtual.

La fuerza necesaria para mover un joystick podria ser controlada por computadora, igual que las

7> http://www.medienkunstnetz.de, foto extraida el 23 de diciembre 2006, derechos de Ivan Sutherland

89



fuerzas que actuan en los controles de un Link Trainer se modifican para dar la sensacion de un
avion verdadero. Con semejante display, un modelo computacional de particulas de un campo
eléctrico podria combinar el control manual de la posicidén de una carga mévil, con la sensacion de
fuerzas en la carga, con una presentacién visual de la posicion de la carga... Mediante el uso de
semejante dispositivo de entrada o salida podemos agregar un display de fuerza a nuestros
sentidos de la vista y el oido.”®

Luego Scott Fisher y otros cientificos desarrollarian como simuladores y sistemas de
telepresencia, en donde por medio de este casco puedo acceder a un paisaje de imagenes
sintéticas y entornos virtuales, esto fue usado mucho tiempo como prototipos en la NASA vy
también para la creacién de estructuras que sirvieran para el entrenamiento de los pilotos en
forma de simuladores de vuelo. De esta manera tenemos distintos grados de inmersion en esta
realidad virtualizada, a la cual podemos acceder desde distintos dispositivos y crear diversas
funciones.

La realidad Virtual también es un simulador, pero en lugar de mirar una pantalla plana
bidimensional y operar un joystick, la persona que experimenta la RV estd rodeada por una
representacion tridimensional generada por computadora, y es capaz de desplazarse en el mundo
virtual y verlo bajo distintos angulos para introducirse en él, asirlo y remodelarlo.”’

Simuladores de vuelo, de tanques y de submarinos, que sean capaces de entrenar a los pilotos,
ponerlos a prueba bajo las mismas variables a las cuales se enfrentarian si estuvieran piloteando
un avion real, la presion, los cambios de viento, las condiciones climaticas, pero sin despegarse
de tierra firme, dotando de una experiencia real a las personas que utilizaban estos modelos.

Estas primeras experiencias sirvieron como base fundamental para el desarrollo posterior de
sistemas mas complejos, que incorporarian mayor precisién visual, la complejizacion de de los
sistemas que relacionan directamente los movimientos con las imagenes de manera de tener
una respuesta mas instantanea, los entornos y las maquinas que se utilizaban, en los préoximos
capitulos nos adentraremos un poco mas en estos sistemas y sus transformaciones. Lo
interesante aqui es que estas investigaciones, no sélo se quedaron en las exploraciones de sus
usos militares o cientificos, sino que estas mismas tecnologias fueron siendo parte de una

® Sutherland, Ivan, The Ultimate Display, 1965, en, Rheingold, Howard, Realidad Virtual. Los mundos artificiales
generados por ordenador que modificaran nuestras vidas Editorial Gedisa, Barcelona 1994, Pag. 18.
7 0p.Cit. Pag.21
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tremenda transformacion de la cultura, un cambio radical que empieza con la era de los
ordenadores personales, la introduccion de las investigaciones de RV en los video juegos, en el
cine, y también un punto que trataremos mas adelante en los softwares que se han utilizado en
la dltimamente con funciones artisticas, en danza y distintos tipos de performances interactivas,
donde ciencia, arte y cultura se remezclan produciendo nuevas experiencias.

El concepto de virtualidad se nos presenta como un espacio articulador de las operaciones
contemporaneas que son mediatizadas a través del ordenador y de los dispositivos digitales del
siglo XXI, con esto queremos decir que la relacidon que establecemos hoy en dia con la tecnologia
y con los entornos virtuales, no es alejada del diario acontecer, en nuestros trabajos, en
nuestras comunicaciones, en nuestra forma de habitar, estamos permanentemente haciendo
referencia, ocupando y apropiandonos de nuevos espacios como el chat o los juegos de
ordenador, por nombrar algunos, experiencias que van mediatizando y viirtualizando nuestras
relaciones con los otros.

Lo que hemos hecho aqui es aproximarnos de modo muy general a una contextualizacién de
este concepto, haciendo una lectura de las distintas formas en que culturalmente nos
relacionamos y somos parte de la virtualidad, es importante reforzar esta idea, ya que nos sirve
como un punto de partida desde el cual enfocar mas directamente, y asi poder ahondar
conceptualmente en la relacion del cuerpo con la virtualidad.

Castells nos ayuda entonces, a insertarnos en un debate muy interesante y muy amplio a la vez
que tiene que ver con los grados de inmersion y la virtualidad, lo que es importante para
nosotros dejar claro aqui es que esos grados se ven y se cruzan en su mayoria por una variable
cultural que ha permitido un alto grado de hibridacion. Y que el componente cultural de
trasformaciones tecnoldgicas en las esferas publicas y privadas ha permitido la emergencia al
interior de un campo de cambios de una corporalidad técnica, de un sujeto técnico.

En este capitulo hemos establecido un contexto de los conceptos que a nuestra manera de ver
son necesarios para poder argumentar y poner en relacién la idea principal de esta tesis, que es
tratar al cuerpo como un nuevo medio tecnoldgico, es a través de este recorrido conceptual,
de las articulaciones y vinculaciones que vamos a ir definiendo, los campos problematicos por los
cuales vamos a transitar, que nos posibilitara establecer una reflexion en torno al cuerpo, su
relacidon con la tecnologia y las operaciones de mutacion de la subjetividad contemporanea.
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Pensar el cuerpo al interior del marco de referencia en el cual estamos insertos requiere
establecer campos y cruces entre tecnologias, subjetividad, cuerpo y escena contemporanea. Lo
que hemos estado haciendo hasta ahora es crear las condiciones de posibilidad a nivel
conceptual que nos permitan pensar al cuerpo y sus transformaciones en la actualidad, por
medio de una serie de conceptos y de recorridos, operaciones y usos de las tecnologias, estamos
aproximandonos a un recorrido reflexivo en torno al cuerpo virtualizado y a la posibilidad de
entender al cuerpo como nuevo medio.

Nuestro cuerpo se ve modificado, intervenido y asociado con la tecnologia, con los usos, los
dispositivos y las operaciones que llevamos a cabo de manera cotidiana. La relacién que
mantenemos con los diversos agentes tecnoldgicos indudablemente pasa por su conexién con lo
corporal, lo interesante alli y para este trabajo, es ir desarrollando de manera teodrica los
conceptos y los desplazamientos que nos parecen mas importantes.

Cuando la materialidad del cuerpo se ve puesta en cuestidn, y la interaccién entre maquinas y
corporalidades ya no pasa por lo meramente productivo, cuando establecemos relaciones
sociales a través de los dispositivos técnicos, cuando estos afectan y modifican nuestros cuerpos
y nuestros espacios, cuando los lugares de articulacion ya no son los convencionales nos
enfrentamos a un punto de inflexién, un espacio que se vuelve invisible a nuestro analisis, que
forma parte del dia a dia.

Las instancias en donde permanentemente estamos conectados a agentes tecnoldgicos, donde
nos enfrentamos de manera performativa y contingente con los procesos de constitucion de
nuestro cuerpo, se vuelven un aspecto mas de la cotidianidad. No nos detenemos a analizar y
reflexionar por qué o cdémo es que el teclado reemplazo al lapiz, o a decir que el mouse funciona
como una extensién de la mano, sino que estamos alli operando a través de ellos, funcionando
de manera tal que dichos procesos se sobreentienden.

Palabras como cyborg, ciberespacio, hibrido, androide, morphing, ya no son parte de un lenguaje
cientifico, ni tampoco de ciencia ficcion, sino que son parte de un contexto de influencias y de
apertura de nuevos campos de produccion corpdrea y subjetiva, que se han internalizado en el
lenguaje comUn vy en las practicas contemporaneas; lo interesante es poder analizar qué tipo de
procesos se han vuelto hacia la cotidianidad y de qué maneras podemos ir entendiendo un
concepto ampliado de virtualidad, para poder relacionarlo con el cuerpo mismo.
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La imagen de nuestro cuerpo, los espacios, los dispositivos, las teorias, la narrativa, han
conformado un panorama de complejidades que transita desde la biotecnologia médica, la
ingenieria genética, las cirugias plasticas, la realidad virtual, los video juegos, los clips, las
practicas artisticas, el cine, la literatura y el pensamiento, por nombrar algunos campos de
produccidon. Lo que es relevante entonces, es poner en circulacion y reflexionar alrededor de los
espacios, las operaciones, procesos y conceptos al interior de la relacién cuerpo / virtualidad.

En este capitulo transitaremos por estos diferentes espacios, dando un estado de la cuestién
desde tres lugares de articulaciéon, por un parte las comunidades virtuales y sus espacios,
refiriéndose al uso de nuevos lugares de relaciones sociales digitalizadas, por otra parte las ideas
de cuerpos-maquinas, ha sido un campo de basta produccidn intelectual, literaria, artistica y
cinematografica que también abordaremos, para luego concluir esta parte con un punto que es
muy relevante, que es la conceptualizacién y pequefia panoramica sobre las formas y métodos
de captacion gestual del movimiento a través de softwares especificos, un area técnica que es un
punto neuralgico e insoslayable para hablar de estas tematicas.

1. El cuerpo y los entornos virtuales

Al enfrentarnos al concepto de Realidad Virtual, nos estamos refiriendo a un concepto complejo
que articula palabras que en principio parecen inconexas: la realidad misma, lo cual pareciese
ser lo mas fidedigno, concreto y material, aquello de lo cual tenemos una certeza (o no), con la
cual convivimos a diario, pareciendo ser un lugar, un tiempo, un cuerpo o un acontecimiento de
lo cual estamos seguros; y por otro lado la virtualidad, que inicialmente podria pensarse como
una representaciéon informatica, a través de medios electrdnicos, ceros y unos que generan una
idea o sensacion e incluso “imitan” cuerpos, personajes, objetos y situaciones cotidianas.

...cada conjunto de hechos de la realidad virtual (o RV, como abrevian sus asiduos) se le adosa la
sombra de un complicado segundo conjunto: el de los hechos de la “vida real”.”®

™ Dibell, Julian Una violacién en el ciberespacio, en revista “El Paseante: La revolucién digital y sus
dilemas” 27-28, Ediciones Siruela, 1998. Pag.53.
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Fotografia del modelo de RV desarrollado por el centro de investigacion de la NASA a mediados de los afios 80 . 7°

Entonces cabria preguntarse:

¢Qué tipos de relaciones establecemos con los entornos virtuales?

¢Cuan cerca estamos de ellos?

¢Cudles son nuestras ideas sobre los espacios virtuales?

¢De donde nacen estas ideas?

Los principios que se asocian primeramente con la RV (realidad virtual), los encontramos al
interior de los campos de la ciencia ficcién, del cine, de los relatos de las novelas cyberpunks o
de los experimentos cientificos mas ocultos de la NASA. Una fantasia que se nos presenta en
contextos altamente tecnoldgicos, alejados temporalmente, en el limite entre ser un juguete, un

robot o un instrumento de investigacion.

Aungue en los textos siempre se hace referencia a la R V, cuando hablamos de éstas tematicas

" http://techtran.msfc.nasa.gov/at_home/sciencel.html, foto extraida en noviembre del 2006.
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creemos que es importante reflexionar sobre las diversas lecturas que han sido posibles desde la
aparicion de este concepto, para ser capaces de extender las implicancias de la virtualidad hacia
distintos grados de inmersion, cuestionamiento y analisis, dentro de una cultura critica, para
llegar a un concepto aplicable en diversos ambitos de esta investigacion, acercandonos a
relaciones mas interesantes y dilatadas culturalmente, como también nos permite adentrarnos
en problematicas especificas de nuestro trabajo de investigacion: el cuerpo virtualizado.

Empecemos por aqui:

En un mundo donde el cambio se ha vuelto la norma, pareciera inevitable que el cuerpo también se
transforme. Sin embargo hay un sentido, articulado por Benjamin, que si el cuerpo cambia,
entonces todo ha sido transformado. El cuerpo es el punto final de resistencia a los imperativos
globales de la posmodernidad y al mismo tiempo, el primero en ser afectado por ellos.®

Al pensar el cuerpo como eje de anadlisis y centrarnos en la relacion de éste con la
tecnologizacién de la vida cotidiana, entonces estamos pensado en un cuerpo que posibilita el
cambio, en un cuerpo que transforma y es transformado, en corporalidades altamente
tecnologizadas y subjetividades que adoptan una velocidad de variacién, que estan determinados
por el proceso constante, el cambio permanente.

En un primer momento de este analisis vamos a dirigirnos a la expansiéon en los usos y las
transformaciones que implica en el cuerpo la insercién de dispositivos tecnoldgicos, las
mutaciones y disposiciones fisicas, las transformaciones espaciales y la adaptabilidad del cuerpo,
como también la creacion especifica de imagenes, avatares y “seres” inmateriales, a través de
los cuales es posible relacionarse con otros, encontrar un espacio comun y establecer nexos con
el cuerpo y el movimiento.

Paralelamente a la efimerizaciéon del trabajo y a la inmaterialidad de los bienes, la cibercultura
conlleva el desvanecimiento del cuerpo humano. Cada vez somos mas las personas que pasamos
un mayor espacio de tiempo en el ciberespacio. Como el sabio cyborg de la novela de ciencia ficcién
Cismatriz, de Bruce Sterling, estamos convencidos de que “hay un mundo tras esa pantalla”.
Personas que pierden su cuerpo electréonicamente envian correos electronicos alrededor del mundo,
se lanzan mensajes en tiempo real a través del chat y se arremolinan alrededor de los temas de

8% Mirzoeff, Nicholas Bodyscape: art, modernity and the ideal figure, Routledge, London 1995. Pags. 1
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discusion de las BBS y de los foros de UseNet.®!

Las grandes redes como la WWW nos permiten un grado de conexién nunca antes visto, con una
gran cantidad de personas relacionadas y conectadas a través de msn, chat o skype y lo mas
sorprendente es que la tasa de crecimiento supera el 25% trimestral. Estamos insertos en la
época de la conectividad, cada vez somos mas asiduos a paginas y mundos virtuales que
apuntan a la conexidn e interrelacién de avatares virtuales.

Sitios como HabboHotel (http://www.habbo.com/, o en su versibn en espafol
http://www.habbo.es/hotel), creado por el Sulake Labs, es un proyecto en donde Sampo
Karjalainen y Aapo Kyrola, dos finlandeses se propusieron crear el primer hotel 5 estrellas en la
red, es decir, totalmente virtual, la iniciativa nace el afio 2000 con el nombre de Hotelli Kultakala
(Hotel Pescado Dorado), hoy cuenta con millones de afiliados en distintas partes del planeta,
mas de 66 millones de personas hasta diciembre de 2006 estaban afiliados y con cuentas
activas, y en mas de 29 paises hay sitios abiertos®’. Es pagado, lo que quiere decir, que se carga
dinero electrénico y se descuenta de las tarjetas de crédito, aun asi es muy popular, tiene
distintas salas interactivas, salones de chat, la idea es crear un personaje virtual e interactuar
con los otros avatares. Otro caso muy popular es el de NeoPets (http://www.neopets.com/) que
es mas orientado hacia nifios de menor edad, siguiendo los pasos de los famosos Tamagotchi
mascotas virtuales andlogas que hicieron furor a mediados de los 90, Neopets es la versién
digitalizada y en red de estas mascotas, Neopets se abrid al publico el 15 de noviembre de 1999,
creado por Adam Powell and Donna Williams, a los que luego se les agregdé Doug Dohring, duefio
de un gran conglomerado de sitios web y productos relacionados con la tecnologia digital como
Viacom. La idea del juego es cuidar, alimentar, ensefar, hacer competir a mascotas virtuales,
con diversos mundos, una idea de transaccién y comercio muy apropiada a la época, con salones
de juegos que entregan neopuntos, con los cuales se puede acceder a mas bienes, alimento o
distintas regalias, en agosto de 2006 Neopets contaba con mas de 123 millones de cuentas y
184 millones de mascotas virtuales creadas, los que para el 2005 creaban un flujo mensual de 4
billones de usuarios conectados al mes®?, traducido a mas de 10 idiomas se ha convertido en el
pasa tiempo mas masivo e intensivo para nifos y padres (en algunas ocasiones).

81 Dery, Mark Velocidad de Escape Ediciones Siruela.1998. Pag. 14
82 Datos extraidos de wikipedia, marzo de 2007, http://en.wikipedia.org/wiki/Habbo_Hotel
% Datos extraidos de wikipedia, marzo 2007, http://en.wikipedia.org/wiki/Neopets
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Imagenes de HabboHotel y SecondLife.®

Lugares comunes para personas que participan, ellos mismos como avatares o a través de
mascotas y juguetes virtuales, de mundos que establecen sus propias reglas, sus propios
sistemas de relaciéon, su economia, su educacién y sus propias formas de entretenimiento.
http://secondlife.com/, por ejemplo, es un mundo virtual 3D, completamente construido por sus
residentes, que se abrid al publico en el afio 2003, donde puedes crear tu propio personaje,
conocer a otras personas, realizar negocios, estudiar, reunirte virtualmente con otros avatares,
etc. Incluso existen musicos y cantantes famosos que han realizado conciertos virtuales, para
espectadores virtuales, en escenarios virtuales. Hasta el momento existen 4.169.185 personas
inscritas en Second Life, y al menos encontraras a 20.000 personas conectadas en cualquier
momento.®’

Es importante referirse aqui al proceso de composicion de un cuerpo con caracteristicas
totalmente distintas, un cuerpo que es en si mismo un proceso, una articulacion que soporta
transformaciones tecnoldgicas constantes de manera contingente, es decir, a la idea de cuerpo
virtualizado: un cuerpo que se ha convertido en un nuevo medio.

Es precisamente esta idealizacién del cuerpo la que ha permitido la puesta en marcha de una
teorizacidn en torno a la idea de cuerpo virtual, estableciendo una reflexién de mayor rigurosidad
y sistematizacién desde los comienzos de los afios 90 " que se ha expandido hasta el dia de hoy.

8 sacadas de http://cabalgandoaltigre.files.wordpress.com/2006/10/secondlife_ss_fly.jpg y
http://images.habbohotel.fr/c_images/album460/clan_7.gif respectivamente.
% Datos extraidos en Febrero de 2007.
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El cuerpo virtual idealizado no come, bebe, orina o defeca; no se cansa; no se enferma; no muere
(también aparece enganchado en una actividad sexual que tiene que ver con los dispositivos de
“teledildonics” y la sugerente realidad virtual).

Esta visidon puede ser considerada la apoteosis del post iluminismo, donde cuerpo y mente se
separan, en que el cuerpo ha sido representado tradicionalmente como terrenal, irracional, débil y
pasivo, mientras que la mente es espiritual, racional, abstracta y activa, buscando constantemente
evitar las demandas de materializacion.®®

Para ir directo al punto, tenemos que decirlo de la siguiente forma: los contextos virtuales en
que el cuerpo opera son ilimitados y estdn hasta tal grado masificados que ya no sabemos cual
es su diferencia, su separacién, tenemos tan incorporada la idea de que nuestro cuerpo es parte
de un sin numero de procesos tecnolégicos que es el cuerpo mismo el que se tecnologiza,
transformandose en un nuevo medio de articulacidon de estos procesos. El cuerpo en este sentido
esta inmerso en la virtualidad, es parte de ella, y es éste punto el que iremos desarrollando aqui.

El ordenador después de albergar otros medios de comunicacion y sus formas, sumo la promesa de
la interactividad humano-maquina a esta mezcla. Esta combinacién ayuda a avivar el nuevo mito
de la completa integracién entre la maquina y el cuerpo: los organismos cibernéticos — o cyborgs.
Desde los ojos de vidrio a los corazones artificiales, desde los audifonos hasta la bioingenieria de
proteinas, el cuerpo se vuelve hibridizado. Estas protesis ofrecen paralelamente un potencial de
liberacion y una amenaza de la esclavitud.®’

Es justamente ésta corporalidad que podemos denominar como tecnoldgica, ésta relacion entre
cuerpo y maquina la que confecciona nuevas formas de movimiento, pensadas de manera
articulada, poniendo en circulacién desplazamientos y detalles entre los dispositivos, entre los
cuerpos y entre las subjetividades. La forma en que sensorialmente nos relacionamos con la
tecnologia se propone como algo completamente adaptable a las necesidades de los usuarios,
por ejemplo, cuando necesito un teclado mas ergondmico, un mouse mas sensible o mas

% Lupton, Deborah The Embodiment Computer/User en Mike Feathersotone and Roger Burrows, Editors. "Cyber
Sapace, Cyber Bodies, Cyber Punk” SAGE Publications Lst. London 1995. Pags. 100-101 (*Sobre el concepto de
embodiment en inglés que se traduce personificacion, creemos que es mas que eso, es una manera en que el cuerpo
se pone en relacion con la tecnologia, que es ornamentado, que es procesado, como un todo en relacion)

% Lunenfeld, Peter ed. The Digital Dialectic: new essays on new media, MIT Press, Cambridge Massachussets, 2000.
Pag.64
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pequefio, una pantalla que se ajuste a mi forma de ver, una interfaz grafica con las letras y los
iconos mas grandes, etc. Tanto el espacio como el objeto y el cuerpo se plantean de manera
moldeable y adaptable, creando corporalidades en constantes relaciones tecnoldgicas, cuerpos
que son distintos unos de otros, que van siendo transformados segun los dispositivos que le
sean incorporados.

En el sistema virtual el papel predominante del cuerpo como elemento activo y motor, y no ya
simplemente como un receptor pasivo e inmévil, aporta una dimensidn absolutamente nueva
respecto de las técnicas clasicas de representacion espectacular, como la television y el cine. Las
técnicas virtuales transportan el cuerpo del espectador-actor al seno del espacio simulado, le
ofrecen un espacio mas natural, el menos codificado linglisticamente, de incorporar las nuevas
imagenes de vivirlas desde dentro.®®

Podemos entonces mirar la idea de extensién bajo la éptica de las percepciones, de cémo nos
relacionamos sensorialmente con los dispositivos, es decir, con el mundo:

El teléfono para el oido, la television para la vista, los sistemas de telemanipulacion para el tacto y
la interaccion sensomotriz: todos estos dispositivos virtualizan los sentidos, organizando asi la
puesta en comun de los érganos virtualizados. La gente que mira la misma emision televisiva, por
ejemplo, comparte el mismo gran ojo colectivo. Gracias a los aparatos fotograficos, las camaras de
video, y los magnetoscopios, podemos percibir sensaciones que tuvo otra persona, en otro
momento y lugar. Los sistemas llamados de realidad virtual nos permiten experimentar ademas
una integracion dinamica entre diferentes modalidades perceptivas, reviviendo la experiencia
sensorial completa de otra persona casi en su totalidad.®®

Existe asi una percepcidon virtualizada del mundo, una visibilidad digitalizada, que se pone en
relacidon al interior de un espacio cibernético (ciberespacio), que nos permite acceder de manera
constante a especializar la realidad y a jugar con ella, a poder modificar y crear nuestros propios
espacios de realidad, a naturalizar o hacer mutables sus reglas, es decir, un espacio de
confeccion de medios, al interior del cual el cuerpo se ve modificado, codificado y transformado
también en un nuevo medio tecnoldgico.

éComo definir un <<mundo>> o0 <<entrono virtual>>? Un mundo virtual es una base de datos
graficos interactivos, explorable y visualizable en tiempo real en forma de imagenes

8 Quéau, Philippe, Lo virtual. Virtudes y vértigos Ediciones Paidds Ibérica S.A. Barcelona, 1995. Pag.18
% Lévy, Pierre, (Qué es lo virtual?, Ediciones Paidds Ibérica, S.A., Barcelona 1999, Pag.21.
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tridimensionales de sintesis capaces de provocar una sensacion de inmersion en la imagen.®°

La virtualidad no se trata de vivir en una realidad inmaterial de la informacién, sino de la
percepcion cultural de que ese objeto material esta constituido con pautas de informacién. Que esté
constituido significa y nos hace entender como podemos ser una invencidon colectiva.

Un entorno virtual nos hace pensar en una realidad ambigua, donde los limites entre lo que
podemos pensar como realidad y lo que es lo virtual quedan absolutamente en entre dicho,
donde los margenes de lo que es el cuerpo y sus posibles extensiones y representaciones se ve
completamente difuminado: estamos al interior de una cultura de medios.

Otra forma de realidad, otras aproximaciones sensoriales, otras formas de relacionarnos con los
medios, de constituir espacios; esa es la idea, y no una simulacién ficcional alejada de su
contenido de realidad. Cuando interactuamos con distintas modalidades de virtualidad, estamos
ante una realidad de otro tipo, con otras funciones, con distintas posibilidades, con otros
cuerpos, con otras perspectivas y con distintos espacios. En esa intermediacion es en la cual
transitamos de manera constante en la actualidad, sabiendo que nos movemos por estos nuevos
territorios y que somos parte de estas transformaciones, inmersos en una forma distinta de ser y
estar en este mundo.

La idea de RV es transmitir la sensacién de “estar ahi”, brindando, por lo menos a través de la
vista, lo que se sentiria al estar viviendo la situacién en la realidad y, lo que es aun mas
importante, haciendo cambiar la imagen de inmediato, cuando el protagonista cambia su punto de
vista.??

Aguellos que pasan mucho tiempo conectados por mdédem a espacios virtuales hablan con
frecuencia de una peculiar sensacion de presencia. Pasearse de una conferencia
(electrénica) a otra, escuchando otras discusiones al mismo tiempo, se parece
misteriosamente a vagar por alguna mansién laberintica asomando la cabeza a una
habitacion y a otra.®’

% Quéau, Philippe, Op.Cit. Pag.15.

' N. Catherine, Hayles The condition of Virtuality en “The Digital Dialectic: new essays on new media” editado por
Peter Lunenfeld, MIT Press, Cambridge Massachussets, 2000. Pag.94

2 Negroponte, Nicholas, Ser Digital, Editorial Atlantida S.A. Buenos Aires, 1995. Pag. 123.

% Dery, Mark, Flame Wars, Duke University Press, Durham, 1993 Pag. 565
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Después de revisar este recorrido por los diversos agentes contemporaneos que transforman el
cuerpo y por ende nuestra relacién con el entorno, podemos entender la relevancia de discutir
sobre los aspectos que afectan y modifican nuestra percepcion en este contexto virtual. Y los
nuevos caminos que se abre y se hace necesario explorar, entender y complejizar.

Podemos decir entonces que nuestro cuerpo se ha vuelto un medio tecnoldgico: las
transformaciones contemporaneas nos permiten pensar el cuerpo, ya no sélo como un objeto
Unico e intransferible, sino que comenzar a entender la corporalidad como un espacio, una
nocion compleja, a partir de la cual se despliegan nuevas ideas y conceptos que refieren
directamente a situaciones albergadas en el ambito de lo cotidiano.

Si pensamos este espacio-cuerpo como un nodo activo dentro de una red social y cultural,
entonces estamos pensando en un cuerpo en constante didlogo con los “adelantos” y las
transformaciones a nivel de softwares, interfaces y modelos tecnoldgicos, pero a la vez estamos
pensando en un cuerpo determinado por la posibilidad de cambio, situado en un espacio hibrido,
intermedio que fluctia constantemente entre el acostumbramiento y adiestramiento que las
nuevas opciones técnicas y tecnoldgicas imprimen sobre él, y la capacidad de invenciéon de
nuevas realidades espaciales, sociales y materiales.

Fisiolégicamente, el hombre, en su uso normal de la tecnologia (o de su cuerpo diversamente
extendido), es constantemente modificado por ella a la vez que descubre un sinfin de maneras para
modificarla a ella. El hombre se convierte, por decirlo asi, en los érganos sexuales del mundo de la
maquina, como la abeja lo es en el mundo vegetal, y ello le permite fecundar y originar nuevas
formas.®*

Desde este plano, es necesario entender que las multiples transformaciones que se ponen de
manifiesto en los cuerpos que somos hoy, son el producto de un sinfin de situaciones unidas vy
entrelazadas, que nos conforman como cuerpos en constante estado de virtualizacion, o dicho de
otro modo, cuerpos que se ven instalados o conectados cotidianamente a aparatos y operaciones
virtuales.

° McLuhan, Marshall, Comprender los Nuevos Medios de Comunicacién: Las extensiones del ser humano, Editorial
Paidds S.A. Barcelona, 2005. Pag. 66
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Esta virtualizacion del cuerpo y de los lugares de encuentro y relacién contempordaneos nos ha
permitido pensar en nuevas ideas sobre corporalidad, espacio y movimiento, abriendo multiples
posibilidades de posicionamiento desde las diversas disciplinas del pensamiento y creacién en
relacion a las nociones de cuerpo hoy. Las transformaciones y mutaciones contemporaneas nos
hacen pensar en cuerpos nuevos, trasgredidos en su propio espacio de conformacion, que nacen
a partir de procesos y se constituyen en si mismos como un espacio hibrido de convergencias,
un lugar de encuentro, desde donde se despliegan las principales transformaciones culturales
actuales.

Con lo virtual, no se trata de sustituir lo real, sino de representarlo y, con ello, de representarnos a
nosotros mismos, de ponernos en condicion de comprendernos mejor.®

2. El cuerpo hibrido: La relacion cuerpo - maquina

A finales del siglo XX - nuestra era, un tiempo mitico - todos somos quimeras, hibridos teorizados y
fabricados de maquina y organismo; en una palabra, somos cyborgs. El cyborg es nuestra
ontologia, nos otorga nuestra politica. Es una imagen condensada de imaginacién y realidad
material, centros ambos que, unidos, estructuran cualquier posibilidad de transformacion
historica.®®

Cualquier invento o tecnologia es una extensién o autoamputacién del cuerpo fisico, y, como tal
extensién, requiere ademas nuevas relaciones o equilibrios entre los demas drganos y extensiones
del cuerpo?’

El concepto de hibrido proviene de las ciencias bioldgicas, y refiere a un producto derivado de la
mezcla de dos o mas organismos o entes que provienen de especies distintas. Ahora bien,
cuando nos acercamos a una idea sobre lo hibrido al interior de esta tesis, estamos haciendo
referencia a un lugar, espacio, cuerpo o cualquier otro dispositivo que se estructure a partir de
diversos referentes; andlogo o digital, cuerpo o maquina, tecnolégico o mecanico, simulado o
real.

> Quéau, Philippe, Lo virtual. Virtudes y vértigos Ediciones Paidds Ibérica S.A. Barcelona, 1995. Pag.45

% Haraway, Donna, Ciencia, cyborgs y mujeres La reinvencion de la naturaleza. Ediciones Catedra 1995. P4g. 254
7 McLuhan, Marshall Comprender los Nuevos Medios de Comunicacion: Las extensiones del ser humano, Editorial
Paidds S.A. Barcelona, 2005. Pag.
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Pensamos que ésta nocion de hibrido nos permite plantear una diversidad de conceptos que
producen, alteran y conforman la idea de cuerpo contemporaneo, entendiendo que la
conjugacién de elementos constituye nuevas realidades, que sélo son posibles desde la unién /
fusién / licuefaccion de las partes que lo conforman. Pero para poder entender a cabalidad este
concepto necesitamos volver a plantear una serie de operaciones que ya hemos revisado en el
primer capitulo, con la idea de poder profundizar en las redes que se abren a partir de esta idea
de hibrido y que se van a ir complejizando aun mas cuando las pongamos en relacién a las
nociones de cuerpo, espacio y movimiento.

| .

Imagen de la realizacién del video “All is full of Love” de Bjork,
Realizado por Chris Cunningham®®

Como ya hemos revisado, la idea de hibrido nos propone la uniéon y mezcla de dispositivos
provenientes de diversos ambitos. Es segun este concepto que comenzaremos a analizar las
posibilidades que se abren al poner al cuerpo en relacién a la tecnologia y podremos revisar y
analizar las posibles ampliaciones, efectos y transformaciones que han ocurrido a nivel social,
cultural y por sobre todo corporal en el ultimo tiempo.

Al interior de una cultura fuertemente mediatica es imposible pensar en algo que no se
encuentre, en alguin momento de su existencia, unido, mezclado o fusionado con algun otro
aparato externo, que le permita generar vinculos o desarrollar aspectos que de otro modo no

% Este video lo encuentras en la recopilacion The work of Direcctors de Directors Label http://www.directorslabel.com/
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hubiese sido posible. Pensemos por ejemplo en los ordenadores, que nacen de la mezcla de una
pantalla proveniente de la televisién, un teclado que conociamos a través de las maquinas de
escribir, reproductores de sonido que proviene de los equipos de audio, etc. Podemos pensar
también en cuan acostumbrados estamos a escuchar musica de caracter hibrido, mezclado y
remezclado por el Dj, figura de gran importancia en la cultura musical actual. O ver peliculas
gue estan realizadas a partir de la mezcla de géneros narrativos o de montaje, o mas comun aun
en este momento es encontrarse con peliculas que son parte animacion y parte filmacién, como
es el caso de las peliculas de Michel Gondry®® o las peliculas de Terry Gilliam!®, entre otros.

Es a partir de estos referentes desde donde se comienzan a construir multiples imagenes
posibles de nuestro propio cuerpo, imagenes y representaciones virtuales de cdémo vivimos en el
mundo hoy. Podemos incluso mirar nuestro propio cuerpo y las “extensiones” que tenemos
insertas en él: las amalgamas para la dentadura, los anteojos o lentes de contacto, la posibilidad
de insertar fierros y tornillos cuando un hueso esta dafiado, la implantacién de silicona o de
audifonos externos o las operaciones de marcapaso y bi-pass al corazoén, sélo por nombrar
algunas.

Es esta intervencion o aplicacion de partes a un todo, con la idea de suplir, parchar, aumentar o
extender potencialmente capacidades meramente corporales, emotivas y / o sensitivas, lo que
nos convierte en seres hibridos, entes que somos capaces de suplir nuestras necesidades a partir
de aparatos y dispositivos tecnoldgicos insertos en nuestro organismo.

Con esto queremos mostrar que la relacién del cuerpo con las maquinas ha dejado de ser, desde
hace mucho, una ficcidon o parte de un futuro lejano y vertiginoso, sino que totalmente contrario
a eso, debemos entender que somos nosotros mismos seres hibridos construidos a base de
partes aplicadas a un todo. Que la uniéon cuerpo-maquina ha dejado de ser sélo parte de un
género cinematografico o de la literatura de ciencia ficcidon, para convertirnos a nosotros mismos
en parte de esa nueva realidad. Es desde esta base que nos interesa revisar el concepto de
Cyborg, como lugar comun de anélisis en el mundo contemporaneo.

29 peliculas como: Eternal Sunshine of the Spotless Mind (2004), guién de Charlie Kaufman, y La Science des réves
(2006).

1% peliculas como: The Adventures of Baron Munchausen (1988), o la serie de television Monty Python primer
episodio Monty Python and the Holy Grail (1975)
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Antes de poder adentrarnos en esta nocidén, es interesante poder hacer algunos alcances de tipo
analitico y trabajar en ciertas distinciones a nivel general. Como ya hemos dicho la problematica
central aqui es poder abordar el cuerpo como una entidad hibrida asi también reforzar lo que
puede ser un organismo cibernético o una maquina organica, que son dos sutilezas importantes,
que radican en la diferencia entre androide, Cyborg y robot. Ahora en qué se basa
completamente la diferencia a nivel analitico. Nuevamente los grados es el factor interesan al
igual de qué estado es el original y a qué se parece o qué es lo que busca. Basicamente el
humano que tiene partes de maquinas se denomina Cyborg, el caso emblematico es por ejemplo
Robocop, ahora la maquina que produce un tipo de interface organica, que busca parecerse a los
humanos es el androide, el caso emblematico de ello son los replicantes de Blade Runner, y por
ultimo el robot como tal es una maquina que no desarrolla ni busca asemejarse organicamente a
los humanos. Las distinciones entre androide y robot, el termino Cyborg lo abordamos a
continuacion:

Androide es la denominaciéon que se le da a un robot antropomorfo que, ademas de imitar la
apariencia humana, imita algunos aspectos de su conducta de manera auténoma.
Etimoldégicamente "androide" se refiere a los robots humanoides de fisonomia masculina, a los
robots de apariencia femenina se les llama ocasionalmente ginoides, principalmente en las obras de
ciencia ficcion, aunque en el lenguaje coloquial el término androide suele usarse para ambos
casos'®

Un robot es un dispositivo electrénico y generalmente mecanico, que desempefia tareas
automaticamente, ya sea de acuerdo a supervision humana directa, o a través de un programa
predefinido o siguiendo un conjunto de reglas generales.Un robot también se define como una
entidad hecha por el hombre con un cuerpo (anatomia) y una conexion de retroalimentacion
inteligente entre el sentido y la accidon no bajo la accion directa del control humano.°?

Ahora es muy interesante como estas definiciones juegan y se cruzan entre si, por los avances
de la robdtica y también de los relatos de la ciencia ficcion, lo que adelantaremos ahora en
relacion a la nociéon de cuerpo como nuevo medio es que existe una forma de operar y una
manera subjetiva en que nos pensamos a nosotros mismos, tanto como cyborgs, como
androides, etc., es decir, somos auto-concientes de que el flujo entre las maquinas y los
humanos y las formas organicas se ha complejizado de una manera muy radical durante fines

101 http://es.wikipedia.org/wiki/Androide
102 http://es.wikipedia.org/wiki/Robot
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del siglo XX y los comienzos del XXI, un de los conceptos centrales para esto es la nocion de
Cyborg.

Para poder abordar el concepto de Cyborg es necesario entender que existe un pasado, un mapa
que nos ayuda a estructurar una historia, desde la cual es posible comprender lo que se entiende
por organismo cibernético:

El cyborg u “organismo cibernético” representa una vision radical de lo que significa ser humano en
el mundo occidental de fines del siglo XX. Esta palabra tiene una historia oficial que data de 1964,
cuando fue acuifiado para describir una unidén especial de organismos humanos y sistemas-
maquinas, desde la ultima década ha ganado cierto notoriedad en la cultura popular
cinematografica y paralelamente en los circuitos académicos especializados. Peliculas como Blade
Runner (1982), la trilogia de Alien, la serie Terminator (1984, 1991), la serie RoboCop (1987,
1990) y el clasico de culto Britdnico Hardware (1990) presentan una vision del cyborg que va desde

la base-maquina proveniente del modelo militar a la simulacién humana genéticamente adaptable.
103

Un cyborg es un organismo cibernético, un hibrido de maquina y organismo, una criatura de
realidad social y también de ficcién. La realidad social son nuestras relaciones sociales vividas,
nuestra construccidon politica mas importante, un mundo cambiante de ficcion.®*

Al pensar nuestro cuerpo como un cyborg estamos ampliando las posibilidades de pensar lo que
nos constituye y determina. Por una parte podemos extender la nocién de cuerpo, pensando
simplemente donde comienza y donde termina nuestro cuerpo, donde terminan mis huesos y
comienzan las proétesis, que rasgos son exclusivamente mios y cuales otros han comenzado a
pertenecerme a lo largo del tiempo, a partir de extensiones a inserciones quirldrgicas. Podemos,
por ejemplo, revisar el trabajo de Orlan, quien se ha puesto a si misma como el eje de sus
experimentaciones y producciones artisticas, realizando una serie de cirugias que transforman su
cara y cuerpo. O en el trabajo de Stelarc, uno de los grandes exponentes de lo que se denomina
el body-art cibernético, quien ha realizado vastas experiencias en relacidon a la simulacién, la
extension y el cuerpo en su limite maximo. Por ejemplo en su performance Structure /
Substance, presenta su propio cuerpo amplificado con ojos laser, su tercera mano automatica y
una sombra producida por una proyeccion de video, proponiendo una estética protésica,

1% Tomas, David, Feedback and Cybernetics: Reimaging the body in the Age of the Cyborg en “Cyberspace,

Cyberbodies, Cyberpunk: Cultures of Technological Embodiment”. Editado por Mike Featherstone y Roger Burrows.
Publicaciones SAGE, Londres, 1995. Pag. 21

" Haraway, Donna. Ciencia, cyborgs y mujeres La reinvencion de la naturaleza. Ediciones Catedra 1995. Pag.253
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redisefnando su propio cuerpo a voluntad, sometiéndolo a situaciones que rayan en el limite de lo
post humano.

Fotografia de la Performance Structure/Substance de Stelarc.'®

Es la idea de limite en si misma la que se complejiza a tal nivel que tiende a desaparecer por
completo en tanto involucramos nuevas ideas sobre cuerpo y subjetividad tecnologizada. Es
justamente éste proceso de complejizacion el que nos interesa exponer aqui: cuando el cuerpo
se ve determinado por la tecnologia, no se produce una transformacion sélo a nivel de imagen,
de implantes, de tecnologias médicas o de desarrollo técnico-nuclear, por nombrar algo, sino que
se transforma todo nuestro entorno: nuestra estructura y la forma en que estamos
determinados; la imagen que tenemos de nosotros mismos; el disefio de los espacios sociales,
privados, publicos y nuestra relacién con ellos; la forma en que nos movemos Yy los grados de
relacion que mantenemos con los diversos dispositivos que se vuelven parte de nuestras vidas.

Es el disefo mismo de nuestras vidas que se transforma en funcidn y desde los medios
tecnolégicos, cambiando la manera de enfrentarse a los espacios publicos y privados, alterando
el modo de entender el modo en que nos desplazamos al interior de un sistema de auto
proyeccion protésica. Esta relacién multi-direccional del cuerpo, el entorno y la aplicacién de la
tecnologia es lo que nos determina actualmente como entes corporalmente tecnologizados,

105 Sacada de la pagina http://www.galafilm.com/roadstories/images/stelarc.jpg
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subjetivamente trastornados e insertos en una realidad igualmente tecnoldgica. Rodeados por
maquinas, nuestra vidas se convierten en una dependencia mutua, un ir y venir de nuevos
desarrollos que tienen implicancias directas en nuestras formas y estructuras.

Ahora bien, hemos podido ver y comprender cdmo es que nuestro cuerpo ha sido modificado por
los diversos avances y dispositivos tecnoldgicos que se encuentran en nuestro entorno cercano y
no tan cercano, pero es necesario entender ahora como es que, a partir de esto, hemos
transformado nuestro modo de estar en el mundo contemporaneo. No se trata sélo de un mero
aumento en las comodidades cotidianas, sino de los cambios producidos en la forma de entender
la vida, y como nos desplazamos al interior de esta y su arquitectura.

Cuando enciendo mi ordenador personal (computador de escritorio IBM compatible), este realiza un
pequefio sonido. Algunas veces interpreto este pequefio sonido como un gratificante “buenos dias”,
esta accion de traer mi ordenador a la vida usualmente sucede en las mafianas, cuando me siento
frente a mi escritorio, con una taza de té a mi lado, para empezar un dia de trabajo. En conjunto
con la taza de té, el sonido de mi ordenador ayuda a preparar emocional y fisicamente para el dia
de trabajo que enfrento, un dia que envuelve tipear en el teclado de mi ordenador y estar frente a
la pantalla azul del monitor, cuando no estoy leyendo o mirando fuera de la pantalla en busqueda
de inspiracién. Estoy cara a cara con el ordenador por mucho mas tiempo que lo que he estado
frente a la cara de alguien. No tengo un nombre para mi ordenador personal, y no le adscribo
ningln género (aunque si conozco gente que lo hace; ver, por ejemplo, Stone, 1992:81). De todos
modos, tengo una relacion emotiva con mi ordenador, el que usualmente me hace saber cuando
algo va mal. Como muchos otros usuarios de ordenadores, experimento impaciencia, angustia,
panico, ansiedad y frustracion cuando mi ordenador no hace lo que pretendo, o se rompe.%¢

Este simple hecho que describe Debora Lupton, es determinado por un avance tecnoldgico que
ha transformado la vida de muchos de nosotros, que al levantarnos por la mafiana lo primero
gue escuchamos es el sonido del ordenador encendiéndose, y predisponemos nuestras vidas a
partir de un dispositivo tecnoldgico. Es mas, comenzamos a pensar y a actuar en funcién de los
formatos que nuestro ordenador nos propone: el escritorio de Microsoft o de Macintosh, la
estructura de Word, la lista de los reproductores de sonido, el contraste de la pantalla, etc.

Puedo tipear mucho mas rapido que lo que escribo con un lapiz. Un lapiz ahora se siente extrafio,
incomodo y lento en mi mano, en comparacién con el uso del teclado. Cuando tipeo, las palabras

106 Debora Lupton, The Embodied Computer/User en “Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk: Cultures of Technological
Embodiment”. Editado por Mike Featherstone y Roger Burrows. Publicaciones SAGE, Londres, 1995. Pag.97
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aparecen en la pantalla casi tan rapido como las formulo en mi cabeza. Existe, para mi, casi una
transicion coherente y concreta del pensamiento a las palabras en la pantalla.'?”

Hemos cambiado la forma en que nos enfrentamos al trabajo, en que nos disponemos
fisicamente y como pensamos en relacién a la vida. Es decir, nuestra corporalidad y subjetividad
se ven determinadas constantemente por la tecnologia; por lo que podemos entender el cuerpo,
el espacio y el movimiento como un estatuto de cambio, un sistema en constante
transformacién, un proceso de mutacion permanente, un nuevo medio que estd determinado
completamente por el proceso, el estado de cambio.

El solo hecho de repensar la vida como un asunto conformado a partir de la movilidad, nos
permite decir que el mismo cuerpo se ha convertido en algo dindmico, que el espacio se
constituye a partir de la fragmentacion y que el movimiento en si mismo se vuelve la norma. Es
por eso que podemos decir que el cyborg se ve determinado por una constante: el cambio. Es
entonces al interior de esta nocidn de cambio en donde nos queremos situar para poder
determinar tres momentos relevantes para entender la nocién de cuerpo como un nuevo medio
tecnoldgico; estableciendo los parametros de este dinamismo y acercandonos a las ideas de
produccion, extensién, dispositivo y medio.

3. Captacion de movimiento y tratamiento
de la imagen del cuerpo

Hemos logrado establecer entonces un cierto campo de discusién en torno al cuerpo como eje
principal de las problematicas que aparecen en cuanto a la relacién danza - tecnologia, para
poder comprender asi, las transformaciones relacionadas con la implicancia de la tecnologia, no
s6lo en la vida cotidiana, sino que en los nuevos formatos de creacion y produccion del arte, la
cultura, el cuerpo y el movimiento.

Si bien no existe una cultura critica que aborde las ideas sobre danza e interactividad, o sobre
danza vy virtualidad, por ejemplo, podemos decir que si existe un marco de produccién que nos
permite adentrarnos a estas tematicas como una problematica especifica, que responde no sélo
a las necesidades creativas de una generacién mediatica, sino que se pone de manifiesto a partir

17 Debora Lupton, The Embodied Computer/User en “Cyberspace, Cyberbodies, Cyberpunk: Cultures of Technological
Embodiment”. Editado por Mike Featherstone y Roger Burrows. Publicaciones SAGE, Londres, 1995. Pag. 97
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de empresas, medios y del creciente desarrollo de softwares que permiten una multiplicidad de
expresiones y un sinfin de subproductos en el ambito de la captacion del cuerpo, del tratamiento
de la imagen del cuerpo, con fines aplicables a la industria cinematografica, de los video juegos,
de la entretencién y por supuesto de la industria armamentista.

La captacion gestual (motion capture) se define como el proceso de grabacién (o captura) de los
movimientos de la vida real en un sistema cartesiano de tres dimensiones que es facilmente
digitalizable. Esto quiere decir que pertenece a una rama especifica de lo que se denomina
dispositivos de interfaz humano - maquina, que seria el caso de instrumentos que utilizamos
comunmente como el mouse y el teclado del computador.

Ahora bien, estos dispositivos sirven para generar relaciones especificas con tareas puntuales,
asi por ejemplo, para escribir un texto necesito el teclado y con eso me basta, o para moverme
al interior de los archivos y carpetas de mi ordenador me resulta bastante facil con sélo utilizar el
mouse. Entonces cuando necesito realizar tareas mucho mas complejas y especificas,
necesariamente requiero de interfaces que permitan muchos mas posibilidades de captacion. Es
por esto que cuando realizan la grabacién de una pelicula de ficcion con efectos especiales y
simulacion de movimientos como King Kong'®®, por ejemplo, es necesario realizar miles de
sesiones previas con sensores de movimiento en el cuerpo de algun actor (Andy Serkis en el
caso de King Kong) para luego digitalizar la informacién que fue captada y almacenarla como
datos que luego permitiran sobreponer la imagen de King Kong en los movimientos de otra
persona o actor.

Asi como King Kong sirve como ejemplo de una pelicula ampliamente vista que representa una
forma de trabajo que mezcla la captaciéon gestual con el maquetismo y la filmacién, existen
muchas peliculas realizadas completamente a partir de las posibilidades que genera la captacién
de movimiento. Renaissance’®, es una pelicula contextualizada en Paris de 2054, que fue
filmada durante 6 afios en un cuarto cerrado, desarrollada a partir de las técnicas de captacion y
de una amplia busqueda de imagenes y referentes de la ciudad como miles de fotografias
tomadas de Paris y el disefio del automdévil del protagonista, realizado por la compafia Citroén. A
partir de estos elementos Christian Volckman desarrolla una historia de ficcién que logra resaltar
no sélo por la historia narrada en el film, sino que por la calidad de nitidez que logra en el
trabajo de imagenes en blanco y negro, en el disefio y la caracterizacién de los personajes que

1% King Kong (2005) Dirigida por Peter Jackson
1% Renaissance (2006), Dirigida por Christian Volckman
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denota un trabajo minucioso en los procesos de captura de los movimientos de los cuerpos.

Pensando en el contexto de industrializacion de la produccidon cinematografica, es necesario
plantear que los altos costos de equipamiento y de capacitacidon necesarios para realizar trabajos
de estas dimensiones son un problema al momento de pensar en la tecnologizacién masiva de
las experiencias cotidianas de movimiento.

Ahora bien, cuando nos centramos en la relacién humano - maquina, a partir, de interfaces
digitales de captacién de gestos y movimientos, estamos pensado en un contexto mucho mas
amplio que lo que plantea el cine o los video juegos, de hecho estamos pensando en las diversas
posibilidades que se encuentran al interior de un recorrido que se inicia en 1919 con la invencién
del Theremin, un instrumento que inventd Leon Theremin que de alguna manera captaba el
movimiento de las manos cercanas a dos antenas de radio que controlaban la frecuencia y al
amplitud de un oscilador, logrando captar la expresividad del movimiento de las manos.

El movimiento se vuelve nuevamente una posibilidad de composicidn y creacidon para los musicos
electrénicos en los afios 607, y el despliegue de colaboraciones entre musicos, técnicos, pintores
escultores y bailarines dio origen a grandes exploraciones artisticas, que luego se transformaron
en la vanguardia norteamericana de los afos 60°. Al interior de este contexto, Merce
Cunningham desarrolla una coreografia en conjunto con Gordon Mumma y David Tudor en la
parte técnica, y John Cage en la composicién musical, llamada “Variations V”, realizada en el afo
1965, en la cual los movimientos de los bailarines producian los sonidos y la musica a partir de
censores ubicados en el escenario. Ademas esta coreografia constaba con proyecciones de
imagenes en movimiento encima de los cuerpos de los bailarines.

Con la obra de Cunningham se abre una forma de exploracion en torno al movimiento del cuerpo
en un espacio determinado como generador de datos que luego dan forma al sonido, a la
musica, a las imagenes, determinan la luminosidad, el volumen o cualquier otro aspecto
controlable por medios técnicos. Esta forma de experimentar en relacién al cuerpo y el
movimiento determina nuevas ideas y conceptualizaciones en torno a lo que es y significa el
cuerpo en movimiento, al interior de una escena determinada, lo que es la puesta en escena y
las condiciones que logran generarla y producirla.

A finales de los 80" y principios de los 90" David Rokeby disefid un sistema para componer
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musica a partir de la captacién de la imagen del cuerpo a través de una cdmara de video. Este
sistema se denomind Very Nervous System (VNS), y se ha vuelto un desarrollo determinante
para entender la relacion de la danza con las tecnologias de captacién del cuerpo y del
movimiento, ya que a partir del VNS se comienza a entender la complejidad y las diferencias que
existen entre la utilizacién de censores que captan fisicamente el cuerpo humano (peso,
posicidén, presidn, rotacion, etc.) y el echo de captar y retener la imagen del cuerpo para luego
decidir cuales son los aspectos que necesito o debo identificar como datos de esta imagen en
movimiento, es decir, el VNS transforma el enfoque que tenemos en torno al cuerpo, ya que
digitaliza la imagen y amplia las posibilidades de estudio y la cantidad de datos que podemos
generar a partir del movimiento. '*°

Es importante sefalar que esta digitalizacion de la captura nos permite entender el cuerpo
mismo desde su imagen, y mas alla, nos permite enfocarnos en el estudio del movimiento del
cuerpo a través de las imagenes en movimiento, entendiendo este fendmeno como una
complejizacion digital en el modo de abordar el estudio de la corporalidad, llegando a generar
miradas tan especificas como los mismos estudios realizados por Cunningham que continuaron
en los afos 80", en conjunto con un grupo de disefiadores y programadores que se plantearon
como tarea principal entender el movimiento del cuerpo y lograr captarlo a partir de censores
dispuestos en el cuerpo mismo y de camaras que grabaran el movimiento, para generar
coreografias digitales que en principio pretendian realizar mejorias en la ensefianza coreogréafica.
Cunningham junto a Paul Kaiser y Shelley Eshkar''’ desarrollaron el software Life Forms''?
basados en las ideas de notacién de Rudolf von Laban'*’, siendo este un software de disefio para
visualizar y almacenar pasos y frases completas de movimiento en entornos 3D, con la idea de
facilitar y ampliar la idea de creacion en danza y sus aplicaciones tecnoldgicas.
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1% Informacion tomada del texto, Control Gestual de Sistemas Audiovisuales escrito por Mirko Petrovich y publicado en
el libro “Instalando/Installing Arte y Cultura Digital” Editado por el Colectivo Troyano, 2007. Pag. 53 y 54

111 yéase la pagina donde se desarrollan este tipo de proyectos por Kaiser y Eshkar http://www.openendedgroup.com/
112 http://www.charactermotion.com/danceforms/

113 Entre muchas cosas que hizo Laban, una de ellas fue crear un sistema de notacién para la danza y fue uno de los
impulsores de la danza moderna en Europa.
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Trabajo de captura 6ptica con Virginie Roy.'*

A medida que comenzaron a desarrollar este software se vieron enfrentados a una complejidad
aun mayor; Life Forms no sdélo servia como una herramienta de notacion, en la medida en que
Laban habia comprendido este concepto, sino que el software permitia comprender el
movimiento, analizarlo y por sobre todo ampliar los registros de movimiento a partir de cuerpos
completamente digitales. Entonces la problematica era otra: si yo tengo un bailarin(a) analogo,
compuesto de musculos y huesos, con un cuerpo determinado, existen ciertas reglas que
determinan sus posibilidades de movimiento, el peso, la gravedad, el espacio, etc. En cambio al
enfrentarnos a bailarines digitales que se mueven en entornos virtuales, por mas que intentemos
asemejar estos cuerpos a una realidad analoga, este nuevo cuerpo digital es capaz de realizar
una variedad infinitamente mas amplia de movimientos y posiciones que un cuerpo analogo'®.

Lo que estamos enfrentando aqui son dos lineas que podriamos entender como limites
corporales, y que al sobreponerla una con la otra, al interior de una disciplina que histéricamente
se ha visto implicada en su estética por las destrezas y el virtuosismo escénico, lo que sucede es
que comenzamos a trasladar los limites que determinan un cuerpo analogo, pretendiendo que
realice movimientos de cuerpos digitales, que en su mayoria son imposibles de realizar. En el
fondo, la problematica de idealizar la corporalidad de un bailarin (o de otros cuerpos) bajo una

114 http://www.mutin.org/img/aboulie/a_mocap.jpg
115 Ver capitulo IV, en el Punto el cuerpo como nuevo medio.

114



perspectiva virtual o digital que nos entregan las tecnologias, propone nuevas problematicas al
interior del campo de la danza.

...la programacién de un ambiente parece una especie de postproduccién de grabacién/datos grabados,
ya que la interactividad usa el input de las herramientas de conexién y manipula, mezcla y remezcla
las muestras, que en el caso de la danza incluye movimientos corporales, gestos, sensaciones. El
énfasis ha cambiado del objeto de la representacién a la situacién emergente, y a la materializacién de
la tecnologia, en si.!'®

Es desde estas miradas que comienzan a generarse una serie de sistemas de interaccidon a partir
de diversas interfaces humano - maquina. Esta idealizacion del cuerpo puede suplirse si
partimos desde su interaccién con elementos y maquinas que generen una visualidad compleja
que complemente al cuerpo, ampliando su poder de injerencia en su entorno cercano e incluso,
al insertar las redes, la conectividad y por supuesto Internet en esta discusion, se puede lograr
la insercion de este cuerpo en cualquier parte del mundo.

La nocion de “interactividad” reconectando cuerpos a interfases digitales - toma un significado
diferente si lo leemos en el contexto de procesos de disefio que constituyen un sistema nervioso
extendido trans-individual. El discurso sobre el cuerpo tiende a apoyarse en nociones politicas
familiares de subjetividad, identidad, conocimiento, poder, naturaleza, etc., filtradas de las lecciones
aprendidas de Foucault y de recientes teorias feministas y de performance. La conjuncién de danza y
tecnologia, sin embargo, apunta fuera del cuerpo individual a técnicas de una maquina y complejas
participaciones humana-técnicas que no pueden dejarse solo a relatos tecno-cientificos.*’

Emprender la tarea de comprender el cuerpo en estos momentos, pareciera acercarse cada vez
mas a establecer relaciones con un sistema, con una base de datos, con un registro de
movimientos y experiencias percibidas y archivadas bajo un catastro cartesiano, un entorno 3D o
algun otro sistema de captura. Es por esto, que es necesario entender esta interactividad y
conectividad como una problematica politica inherente a un cuerpo situado al interior de una
escena, que se ve estructurado a partir de un despliegue tecnoldgico, a partir de interfaces que
transmiten los aspectos kinéticos de un montaje. Lo que nos interesa resaltar aqui es el rol del
movimiento como centro, como generador, como transmisor, incluso como la interfaz misma,

16 Birringer, Johannes, Dance, the body and the internet, 2003, articulo extraido desde
http://people.brunel.ac.uk/dap/bodynet.html. en Marzo del 2006. Pag. 4 (La traduccién completa de este texto es
nuestra)

7 Op.Cit. Pag.3
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implicando de esta manera, no sélo nuevos fendmenos al interior de la escena, como subraya

Birringer, sino que instalando al movimiento como la problematica en si misma®'®.

El flujo de datos es una problematica tecnoldgica que guarda estricta relacién con el movimiento,
con el traspaso de datos, y es aqui donde se situan las tematicas relevantes para nuestro trabajo
de tesis. La danza se comprende como el arte del movimiento, pero équé sucede cuando
pensamos en el rol de un bailarin como si fuese un laboratorio? Podriamos decir que el
despliegue técnico alrededor de un cuerpo que baila convierte a este cuerpo en una “situaciéon”
de alta complejidad. Al interior de estos sistemas, el cuerpo en movimiento debe aprender a
interactuar con imagenes, sonidos, espacios, textos, videos, luces, en fin, con un sinnimero de
parametros controlados por el propio cuerpo en movimiento, realizando una especie de mapeo
taxondmico y un orden de control sobre cada uno de los movimientos realizados.

Con la necesidad de reflexionar y pensar el movimiento desde la conectividad, la velocidad vy el
flujo de datos, es que aparecen conceptos como el “tiempo real”, que refiere a la transmisién, el
analisis y procesamiento de sefiales instantdneamente a partir de un detonador especifico. Por
ejemplo, el movimiento del cuerpo de un bailarin es captado por un sensor que procesa la
cantidad de luminosidad de la imagen, esta sefial eléctrica producida por el sensor se digitaliza a
través de una interfaz, para luego mapear esta sefial y detonar o generar las imagenes o los
sonidos que se hayan determinado. Todo este proceso ocurre de manera casi instantanea, y
aunque si existe una minima demora en realizar este proceso, es tan pequefia que se vuelve
practicamente imperceptible para nosotros''®.

En un contexto de creacidon escénica o performatica a partir de nuevas tecnologias a este

proceso se le denomina “tiempo real” y uno de los entornos de programacion mas utilizados para

aplicaciones audiovisuales en tiempo real es Max/Msp'®°:

8 Sobre este punto véase el capitulo I, donde abordamos la idea de movimiento, desde la visionaria perspectiva de
Loie Fuller.

9 Al respecto véase el trabajo de Tomie Hahn como Pikapika,
htp://www.arts.rpi.edu/crb/Activities/SSpeaPer/pikapika.htm

120 Max es un entorno de programacién grafica creado por Miller Pucket a mediados de los afios 80" que permite
la manipulacién y generacion de datos digitales. Existen diferentes extensiones para este software como MSP que
permite especificamente manipular datos de audio, Jitter, que es la version aplicable a los datos visuales, ademas de
una version libre llamada Pure Data, creada también por Pucket.
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Podemos mirar el software MAX/MSP como un ejemplo de sistemas interactivos y encontrar aspectos
de disefo especificos que organizan la arquitectura relacional en el ambiente de la danza. MAX es un
escenario de programacidn grafica para patchbays que permite la construccidn de controladores para
performances de media en tiempo real como el sonido. MSP es un grupo de poderosas extensiones de
audio a MAX que nos permiten disefiar nuestra propia sintesis de tiempo real y procesamiento
algoritmico de sefal con la interfase programadora de MAX. Podemos usar MAX para construir
estructuras intrincadas de control que explotan el potencial de audio interactivo. Por una parte,
entonces, el ambiente MAX implica armar lo que Richard Loveless y John Mitchell describen como un
“controlador global de medios” que - unido a un sistema de sensor de movimiento, controladores de
video/computadoras - organiza la salida grafica y de sonido para el sistema sensor.**

La captacién gestual o de movimiento nos permite comprender el movimiento del cuerpo a
través de minuciosos procesos de captura y analisis, para determinar qué partes se mueven y
como es que logran realizar este movimiento, ademas nos permiten transformar las imagenes de
lo que se mueve hacia otros aspectos de la creacion, asi por ejemplo podemos transformar los
movimientos de un actor en los movimientos y gestos de King Kong.

Ahora bien, uno de los factores mas relevantes para nuestra investigacién a este respecto es la
posibilidad de autoanalizar el propio movimiento, es decir, mantener una relacion proprioceptiva
con nuestro cuerpo y sus movimientos a través de entornos tecnoldgicos.

La bailarina brasilefia Ivani Santana habla de un “cuerpo abierto” (corpo aberto), un cuerpo
evolucionando, infiltrado con informacion que inevitablemente cambia su manifestaciéon “estética”:
“Cuando sensores, camaras y mini camaras de cine, video, holégrafos, software especifico y hardware,
laser, escaners y tantos otros elementos vienen al escenario para coexistir y co-desarrollar con su
lenguaje, que es inevitablemente del cuerpo, otra oportunidad se percibe para que la danza se
manifieste en la época contemporanea.!??

Las nuevas posibilidades que se estructuran con la insercién de nuevos cuerpos, nuevas
tecnologias y las nuevas relaciones que establecemos con nuestro entorno nos permiten leer
esta nueva forma de produccidon coreografica, cinematografica, de video juegos, audiovisual,
musical, etc. Nos permiten armar un mapa de las nuevas ideas y situaciones que nos determinan

121 Birringer, Johannes. Dance, the body and the internet, 2003, articulo extraido desde
http://people.brunel.ac.uk/dap/bodynet.html. en Marzo del 2006. Pag. 8 (La traduccidon completa de este texto es
nuestra)

122 Santana, Ivani, Corpo Aberto: Cunningham, danga e novas tecnologias. Sao Paulo: EDUC/FAPESC, 2002, Pag.25
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en nuestro cotidiano, y pensar en como estas transformaciones nos afectan a nivel de
produccion.

Lo que hemos visto en este capitulo nos ha abierto un camino que mezcla las ideas de las redes
sociales de articulacién en los entornos virtuales, junto con poder entender y acercarnos a las
ideas de cuerpos hibridos que son los que habitan el ciberespacio, asi como también desde una
perspectiva mas interna, entender las formas en que se producen y trabajan de manera técnica
la elaboracion de estos escenarios y estos nuevos seres.

Con las ideas expuestas aqui, junto con los conceptos tematizados en el capitulo II y el recorrido
pensado desde la danza en el capitulo I, tenemos un panorama estructurado desde distintos
puntos de vista, que nos permite, en el proximo capitulo, establecer un reflexidon acerca de las
formas en que en el siglo XX y comienzos de XXI, se ha establecido las formas en que la cultura
técnica ha penetrado el mundo social. Ya hemos entregado algunas ideas acerca del momento
actual, lo que nos queda es hacer el trayecto completo, y poder reflexionar acerca de cémo es
que se llega a la idea de cuerpo como nuevo medio. Hasta el momento hemos, establecido
recorridos y conceptualizaciones de base necesarias para poder adentrarnos en este punto.

Lo que nos queda por establecer es la tesis misma, es decir, un posicionamiento respecto del
caracter de la investigacion que hemos llevado a acabo, para ello tenemos que introducirnos en
las ideas de un cierto proceso de desarrollo conceptual y relacional, a través del cual poder
trazar un trayecto entre las nociones de cuerpo como medio, cuerpo como extensién, para asi
llegar al cuerpo como nuevo medio.
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Cuerpo: Tecnologias y Desplazamientos
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Hasta este momento hemos estado revisando nociones y conceptos que nos han acercado hacia
una discusién sobre los cruces de la tecnologia y las operaciones contemporaneas, para ello, nos
surgié la necesidad de establecer un recorrido conceptual que nos permitiera situarnos en un
contexto desde el cual se nos hace posible trabajar con problematicas mas especificas, que tiene
como centro la idea del cuerpo como nuevo medio.

Es desde aqui que hay que recoger y recombinar los conceptos que estan expuesto y tratarlo de
forma mas intensa y especifica. Es por esto que hay que trabajar desde el cuerpo hacia los
conceptos, es necesario aqui reflexionar y tener una posicion respecto a la idea de cuerpo y
como es que se conforma y transforma en la escena contemporanea, esta es la reflexién que
vamos a abordar en esta parte de la tesis.

¢Como se conforma un cuerpo en un contexto altamente tecnolégico?
¢Como funciona y qué modos y espacios ocupa?
¢Qué lo constituye y como se despliega?

El cuerpo se ha pensado de muchas maneras distintas y tratar de hacer una sintesis de toda esa
reflexidn es una tarea titanica, lo que si nos gustaria poder dejar en claro, es que, lo importante
aqui nuevamente es poder ir movilizando los conceptos que hemos esgrimido, leerlos vy
analizarlos ahora bajo la optica del cuerpo mismo, desde el cuerpo hacia los conceptos y
viceversa.

Un cuerpo que se transforma y que se rige por la contingencia de su actos cotidianos, un cuerpo
gue acumula la historia y las inscripciones de su recorrido, un cuerpo que es la base tecnoldgica
de un escena, un cuerpo que esta intervenido, un cuerpo que intervine, un cuerpo que es décil,
un cuerpo que se auto programa, un cuerpo que se traslada por diferentes espacialidades, un
cuerpo que opera de manera multiples, un cuerpo remezclado, varios cuerpos, varias
subjetividades de esos cuerpos.

Cuerpos y corporalidades que transitan por distintos campos de accién, campos virtuales,

campos analogos, campos intermedios, hay un cuerpo y una subjetividad en los nicks del chat,
hay un cuerpo que se transforma cuando creamos un player en los video juegos, hay una forma
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de comportarse, de ser tras mi relacién con los dispositivos tecnoldgicos, como mi cuerpo se
adecua, como el dispositivo se integra como una funciéon en mi cuerpo, como me presento en un
espacio virtual, como me reinvento al remezclar mi propia imagen, como me veo y soy percibido
en distintos contextos, como puedo crear un lugar acorde a mis necesidades, como amoldar un
espacio para mi cuerpo y para otros cuerpos. Estos espacios y estas corporalidades se han ido
constituyendo en procesos culturales y tecnoldgicos de consecutivas transformaciones, que
pasan desde la manera en que producimos mercancias, los regimenes del trabajo, la cultura
popular, las técnicas y las tecnologias, las imagenes del cuerpo que nos hemos hecho, como lo
proyectamos en un espacio, como lo pensamos y como lo transformamos.

Aqui es importante poder realizar un recorrido histérico que plantee un recorrido conceptual que
se acerque hacia una periodizacidn de la relacidén cuerpo y tecnologia; para acotar, sistematizar y
poder centrar la problematica al interior de esta tesis, hemos decidido tomar como un primer
criterio de corte el siglo XX y comienzos de el siglo presente, esto corresponde y es consecuente
con los materiales y las tematicas que se han trabajado hasta el momento, también es
importante marcar distintos énfasis y momentos de ruptura que van a ir dirigiendo este
recorrido, para ello tres son los puntos mas relevantes, los cuales sitian la relacidon cuerpo vy
tecnologia de forma tal que nos sirva para adentrarnos mas en especifico en el tema de esta
tesis que es el cuerpo como nuevo medio, asi se arma el panorama:

- Cuerpo como medio
- Cuerpo como extension
- Cuerpo como nuevo medio.

Es claro que ninguna es la superacion de la otra sino que se ven como acumulativas, como parte
de un proceso de transformaciones y constituyentes de un campo de acciones y de ambientes
tecnoldgicos que son relacionados directamente con el cuerpo y la cultura. Cada una de las
divisiones trae consigo una serie de sub tematicas, de avances tecnoldgicos especificos, de
corporalidades y de conceptos, la idea general es poder llegar a la época contemporanea con
una base fundamentada.

A lo largo del siglo XX fuimos testigos de las transformaciones tecnoldgicas mas importantes de

la historia de la humanidad, en que se transformaron radicalmente los estandares de vida, las
manera de comunicarnos, las formas de relacionarse, los espacios y los lugares en donde se
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hace la vida cotidiana sufrieron un cambio muy importante, la manera de distribuirnos, de
alimentarnos, de vestirnos y también de relacionarnos con la tecnologia. Es alli en donde
gueremos poner énfasis en este momento, en cdmo el cuerpo y la tecnologia han situado una de
las tematicas mas importantes de esta época.

La manipulacion del tiempo que racionalizé la modernidad, el uso de reloj como una insignia de
la funcionalidad, de la operatividad y de la productividad, es de suma importancia para entender
como los sistemas de produccidon que se instalaron a lo largo del siglo XX y que en el XXI se
siguen sofisticando, han puesto en el centro al ser humano como una maquina productiva, que
es capaz de realizar tareas y elevar al mundo tal y cual lo vemos hoy, con un paisaje urbano
rodeado de edificios y rascacielos, con suUper carreteras de alta velocidad, con aeropuertos
majestuosos, con redes de comunicacion globalizadas, con tecnologias en el hogar de alta
sofisticacidén e ingenieria, toda una cultura que es sostenida por ritmos productivos y nociones
del trabajo que son interesantes de cruzar con la corporalidad que ha estado tras ellos.

¢Cémo es que llegamos a ser un cuerpo virtual hoy en dia?

¢Como es que pasamos de la serializacion masiva del fordismo, a un régimen que se radica en la
distinciéon?

¢éCoémo la mirada se centraba desde nosotros a los medios y hoy en dia nosotros mismos
podemos ser ese medio?

1. El cuerpo como medio

La racionalidad, la extrema manera en que estamos acostumbrados a los ritmos de la
produccién, la fragmentacion del tiempo y su maximizacién, la alta velocidad es parte de un
guehacer cotidiano de nuestras vidas, estamos sumergidos en un momento histérico en el cual
nos orientamos como un modo de producciéon total. La metafora del engranaje se complejiza y
encuentra una manera de desenvolverse al interior de la informatizacion y de la mediatizacién de
las experiencias, de las percepciones y de las corporalidades. Pero es interesante usarla como un
punto de partida analitico, ya que no es inocente sino que corresponde de hecho a un momento
histérico en particular.

La idea de ser parte de una maquina, de poder cumplir una funcidn especifica al interior de un
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sistema tecno-cultura-productivo, un engranaje se asocia a un fragmento que pertenece y que
hace rendir, que rueda junto a otros y que se mueve porque los otros posibilitan su movimiento,
es una pieza esencial para otras piezas, es un momento particular en la forma productiva que
realiza las tareas mas importantes, las cuales corresponden a hacer funcionar a los mecanismos
técnicos, pensarse como engranaje es ver un todo operativo desde una parte.

Metropolis’?’> de Fritz Lang es uno de los paradigmas cinematograficos en varios sentidos, uno de
ellos es el retrato de la cultura industrial de los afios 20" donde las jornadas, la monotonia y la
repeticion del fordismo se trasformaban en la cultura del modo de produccidn capitalista de la
época. En El Hombre Camara*** de Dziga Vertov, se inserta desde una visidon revolucionaria de
ver el cine en la época, en una mezcla muy interesante entre documental y espacios de
vanguardia en términos de edicidon y de efectos visuales, retratando a la cultura rusa de la
época, la cual al igual que otras potencias adoptaba la idea del fordismo como forma
estandarizada para la produccion.

En la iconica personificacion de Charles Chaplin en Tiempo Modernos*®®, cuando enredado entre
gigantescos engranajes, en medio de la gran depresidn, se puede apreciar la idea de hombres
como maquinas y de maquinas absorbiendo a los hombres en jornadas de trabajo extenuantes,
repetitivas y mondtonas.

Tres ejemplos de lo que desarrollaremos en este capitulo y en esta parte en especial, que refiere
a la produccion técnica de subjetividad en la cultura de comienzos del siglo XX, que nos habla no
s6lo de una estrategia capitalista productiva, sino también de ideas de corporalidad y de cultura,
que se estaban gestando en este momento histérico, que macaria definitivamente una de las
mas grandes transformaciones sociales de la historia de la humanidad.

Aqui, tenemos que hacer una aclaracién que nos guiara en estos capitulos, tenemos que dejar
claro que tanto el taylorismo como el fordismo, se establecieron como una forma ideoldgica de
entender la produccion industrial a nivel global, es decir, no sélo por parte de el capitalismo
occidental sino que también por la en ese tiempo Unidén Soviética, esto queda muy claro al ver
escenas del Hombre Camara de Dziga Vertov.

123 Metropolis (1927) dirigida por Fritz Lang
¢ El Hombre Camara (1929) dirigida por Dziga Vertov
125 Tiempos Modernos (1936), escrita, dirigida y protagonizada por Charles Chaplin
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Hacia 1878, Frederick Winslow Taylor (1856-1915) comienza con una investigacion acerca de las
formas y la industria del trabajo, con la idea de poder maximizar las ganancias y hacer mas
efectivas las tareas de los trabajadores a través de un sistema que permitiera a través de reglas
y estandares de produccion ordenar y racionalizar la organizacién del trabajo.

Estamos en la época de los trusts y los monopolios», anuncia Taylor desde las primeras paginas del
Shop management, a fin de indicar de entrada y claramente el caracter del periodo que se inicia y
gue exige romper con muchos arcaismos. Y es que Taylor tiene unas ideas muy claras acerca del
crecimiento econdmico, y no solamente del taller, como ordinariamente se cree. Estas ideas pueden
resumirse en unas cuantas sentencias simples. La primera idea de, Taylor reviste la forma de un
manifiesto: La fuente de la riqueza no la constituye el dinero, sino el trabajo*®®.

En su texto llamado Shop Management publicado en 1903, trata de hacer las labores de los
obreros mas especificas aun, separando lo que significa el saber de la técnica, especializando las
labores, segmentando cientificamente los tiempos de descanso y de las tareas de cada uno de
los trabajadores. Otra de las innovaciones que Taylor llevé a cabo fue la separacién entre
especialistas y trabajadores manuales, es decir, un grupo encargado exclusivamente de
supervisar y organizar las labores productivas, un supervisor que pudiera tener la capacidad de
hacer rendir correctamente a los empleados de las fabricas en pro de obtener su maximo
esfuerzo al equilibrar tiempo y eficacia.

La presidon sobre los beneficios en el periodo de la depresion, asi como el tamafio y la complejidad
cada vez mayor de las empresas, sugirié que los métodos tradicionales y empiricos de organizar las
empresas, y en especial la produccion ya no eran adecuados. Asi surgié la necesidad de una forma
mas racional o “cientifica” de controlar y programar las empresas grandes y deseosas de maximizar
los beneficios.'?’

Lo que presenciamos es una transformacién radical del paradigma productivo, en donde se
racionaliza y se busca a través de métodos cientificos poder hacer mas efectivo el rendimiento
de los trabajadores, el uso del crondmetro, la especificacién de las tareas, la separacion entre
expertos y trabajadores “comunes”, es decir, direccién y ejecucién, lo que permite tener mayor

126 Coriat, Benjamin El taller y el cronometro. Ensayo sobre el taylorismo, el fordismo y la producciéon en masa Ed.
Siglo XXI 13ed. México D.F. 2003.Pag.33
127 Hobsbawm, Eric La Era del Imperio 1875-1914, Editorial Critica, BB.AA. 1998. Pag. 52-53.
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control y disposicidon de la fuerza de trabajo, el modo de produccién en su totalidad se rige por
reglas cientificas, existe un estudio de los tiempos, de los movimientos, de las pausas, ya no
esta la nocion gremial del trabajo que muchas veces por cuestiones de familia aprendia su
profesion y a través de la experiencia ganaba mas experticia, justamente lo que Taylor
promueve es la disolucion de cualquier tipo de practica laboral que no sea sometida a un estudio
acabado de su funcionamiento.

La tarea en la que se concentré inmediatamente sus esfuerzos el “taylorismo” y con la que se
identificaria ante la opinidon publica la “gestidn cientifica” fue la de sacar mayor rendimiento a los
trabajadores. Ese objetivo se intentd alcanzar mediante tres métodos fundamentales: 1) aislando a
cada trabajador del resto del grupo y transfiriendo el control del proceso productivo a los
representantes de la direccion, que decian al trabajador exactamente lo que tenia que hacer y la
produccion que tenia que alcanzar, a la luz de 2) una descomposicion sistematica de cada proceso
en elementos componentes cronometrados (“estudio de tiempo y movimiento”) y 3) sistema
distinto de pago de salario que supusiera para el trabajador un incentivo para producir mas.?®

Es importante poder entender aqui lo que nos interesa enfatizar en relacion a la relacion cuerpo
y tecnologia: las bases culturales a través de las cuales el cuerpo pasa a ser un implemento
técnico sofisticado, que es sometido a un estudio riguroso en el cual se miden sus capacidades,
sus tiempos, sus momentos de mayor rendimiento, se realiza una taxonomia no sélo de las
labores, sino también de las corporalidades, para poder comprender en qué segmento de la
producciéon van a ser insertados y qué labor le corresponde a cada cuerpo. El “management
cientifico” de Taylor es una de las primeras aproximaciones a una sistematizaciéon vy
regularizacion de mayor rigurosidad sobre los cuerpos, que por primera vez son sometidos a un
régimen de adoctrinamiento para cumplir labores especificas en un contexto productivo que
prioriza la eficacia y el rendimiento.

Desde el punto de vista del trabajo concreto, la <<novedad>> introducida por el scientific
management se refiere ante todo al hecho de que el control obrero de los medios operatorios es
sustituido por lo que se podria llamar un <<conjunto de gestos>> de produccién concebidos vy
preparados por la direccion de la empresa y cuyo respeto es vigilado por ella. Este conjunto de
gestos, al principio locales y empiricos -por depender de las <<medidas>> de los crono-
analizadores- llegard progresivamente, con la puesta de las tablas de tiempo y movimientos
elementales, a la categoria de un <<cddigo general y formal de ejercicio del trabajo industrial>>'>®

128 Op.Cit. P4g. 53.
12 Coriat, Benjamin El taller y el cronometro. Ensayo sobre el taylorismo, el fordismo y la producciéon en masa Ed.
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La convergencia que se presenta en este momento particular de la expansién del capital,
hablamos de fines del siglo XIX y comienzos del XX donde se reinventa la forma en que el
capitalismo administra y organiza sus ganancias, en donde la forma que tiene de hacerlo es a
través de la revolucion constante de los medios de produccién y de la tecnologia. En este caso es
relevante ya que el salto tecnolégico mayor en la organizacion del trabajo vendria con el
fordismo, lo que aqui tenemos es una adoctrinamiento de la subjetividad y del cuerpo en funcién
de las labores productivas, en este sentido, las corporalidades puesta al servicio de los beneficios
econdmicos de las grandes empresas, son reorganizadas y situadas en un contexto en el cual se
llenan los vacios y no se deja ninguna pieza al azar, introducir métodos cientificos de control,
requiere de una transformacién cultural muy grande, sobretodo pensando en que este periodo
esta regido por fuertes procesos de industrializacién en las grandes potencias del norte de
Europa como el Reino Unido, Alemania, Estados Unidos, Francia, Bélgica y Suiza, a ello también
se suman los paises bajos, Rusia, Italia, Hungria e inclusive Japén, como marca Hobsbwam los
consumidores y el mercado mundial estan viviendo un auge muy grande y una revolucién muy
importante en relacion a la cultura del trabajo, es la llamada Belle époque.

Los cuerpos distribuidos, las corporalidades masivas organizadas y bien estructuradas en funcién
de una matriz cientifica que se ha preocupado de un estudio rigurosos de esos cuerpos y de sus
funciones productivas, que a medido, sacado promedios, realizado estudios, en relacién al
comportamiento, al movimiento a la manera de ser ante las labores del trabajo, nos da un
espacio de reflexién al interior del cual podemos pensar que se esta elaborando una mirada
hacia el cuerpo y su relacién con las tecnologias de la racionalizacién de sus funciones. Una
manera de concebir la relacién entre cuerpo y tecnologia, es poder ir mas alld y poder
generalizar la idea de tecnologia, entendiéndola como el modo en que nuestros cuerpos son
puestos en funcién de una labor por medio de un método o forma que lo estructura y organiza.

Instrucciones, division espacial, expertos y legos, aptos e insuficientes, series y tiempos
regulados, cuerpos que se van acostumbrando a ser ejecutantes de lo especifico, sin mas ni
menos tiempo ni trabajo que una labor explicitamente confeccionada y pensada para ellos, con
esto se emprende un proceso de serializacion masiva y de acostumbramiento cultural de los
cuerpos, en funcidn de un patrén tecnoldgico-productivo.

Siglo XXI 13ed. México D.F. 2003.P4g.36.
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Fritz Lang & Otto Schultze, Metropolis film still, 1927 ——

Concebir el proceso en que el cuerpo es transformado a través de patrones de conducta y de
movimiento, es vital para empezar a trabajar con una ldgica en que las corporalidades cotidianas
son intervenidas desde las operaciones ldogicas y también desde las maquinas mismas que
inciden en su forma de estar o ser en el mundo, en este sentido una diferenciacién que nos va a
ser util en este capitulo refiere a los cuerpo y las maquinas vs. los cuerpos en las maquinas o
con las maquinas, la idea de maquina en este sentido, se refiere no sélo al aparataje técnico
sino también al légico y racional, como lo hemos visto en el taylorismo. Nuestros cuerpos
asimilan las instrucciones, se adaptan a los tiempos, se hacen parte de un rol propio en el
esquema mayor, se comportan de modo eficaz, es decir, son adiestrados corpdérea vy
mentalmente para ser parte de un sistema de produccién, en el cual cumplen y desarrollan
tareas especificas.

El taylorismo podriamos decir que es la primera manera formal, ya que llega a ser un sistema,

130 Foto extraida de http://www.arthistory-archaeology.umd.edu, marzo 2007.
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de composicidn de ritmos del trabajo a través de una ecuacidon que suministra movimiento,
tiempo y espacio a los cuerpos, que se refiere explicitamente y de manera elaborada a las
funciones especificas de cada cuerpo, que adapta cuerpos a labores, que modifica y materializa
corporalidades técnicas de una manera masiva. Al decir formal, queremos decir que es un
sistema codificado de instrucciones, que es una logica llevada a un método cientifico de
aplicacién industrial de las tareas productivas. Podemos decir aqui, que también desde las
sociedades agricolas, el ser humano a estado en relacién con diversas tecnologias, y modos de
produccidon repetitivos y de tareas especificas, la diferencia es que desde el Taylorismo, esa
forma de produccién se vuelve un modelo cientifico de aplicacién.

Una segunda forma en que la técnica y la produccion modifican al cuerpo y sus relaciones la
vemos en el Fordismo, pegado al auge expansivo del capitalismo de comienzos del siglo XX, era
necesario ya no sélo poder manejar de manera logica a los trabajadores, inculcandoles una
divisidon técnica y organizacional del trabajo, sino que ahora la masificacién del proceso mismo
debia extenderse.

Para 1906 Henry Ford y sus ingenieros buscaban la forma de hacer la produccién en masa mas
eficiente y dindmica, la linea de montaje, cadena transportadora o cadena de montaje, hacia su
aparicion en la industria automotriz, para poder lanzar masivamente a las calles el afamado Ford
- T, que luego se transformaria en el primer automévil producido de manera masiva y serial.
Marshall McLuhan ubica de manera muy interesante la aparicién de la linea de montaje en la
imprenta, hacia 1450 donde Johannes Gutenberg, a quien se le acredita este invento que seria
la punta de lanza de la ilustracion y del racionalismo moderno, McLuhan nos dice:

La imprenta, un recurso repetidor confirmé y amplié la nueva tensién visual. Proporciond la
primera “mercancia” uniformemente repetible, la primera linea de montaje: la produccion en masa.
Creo el libro portatil, que los hombres podian leer en la intimidad y aislados de los otros. El hombre
podia ahora inspirar... y conspirar.*?!

Benjamin Coriat hace referencia al Bulletin des usines Renaut numero 2 de 1918, donde se
explica la via americana de produccién, alli se explica y revela la manera en que opera la linea de
montaje y la conceptualizacion de la llamada “nueva fabrica”, alli se propone que la técnica de

Bl McLuhan, Marshall y disefio de Fiore, Quentin E/ Medio es el masaje. Un inventario de efectos. Editorial Paidds S.A.
Barcelona 1995. P4g.50
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armado de piezas es fundamental para entender una trasformacién radical de la manera en que
se concebia la industria hasta el momento.

Aqui se ve en qué consiste el <<interesante perfeccionamiento>>: se conserva el principio del
montaje por afiadidura de piezas sucesivas —especialmente almacenadas delante de cada obrera-,
pero se afade un pequefo detalle <<técnico>>: la candencia del trabajo estda regulada
mecanicamente, de manera totalmente exterior al obrero, por la velocidad dad al transportador que
<<pasa>> delante de cada obrero. Ha nacido la /inea de montaje; sus principio es enunciado de
forma general ya en 1918. Y los <<métodos americanos>> de fabricacién van a dar la vuelta al
mundo.**?

Ritmos y secuencias, la idea de cadencia mecanizada, de un flujo constante de tareas
estandarizadas que pudieran lograr que el concepto de Ford e ingenieros fuera de la mayor
eficacia posible, porque se necesitaba de un ritmo y un pulso constante de las tareas para que el
andar de la cadena no se atrofiara, ni atrasara, es decir, que el ritmo de la maquina hacia y
construia el ritmo de los cuerpos. De las maquinas universales se pasa a las maquinas
especializadas, del saber técnico cientifico se pasa al obrero especialista y reproductor mondtono
de tareas serializadas. De cuerpos artesanales a cuerpos industriales.

La velocidad de la cadena de produccién elimina los tiempos muertos del taller artesanal y
radicaliza la eficacia cronométrica que Taylor buscaba por medio de instrucciones, ciertamente
Ford es heredero de la sistematizacidon del taylorismo, pero a su vez lo supera técnicamente en
su aplicacién real y concreta, se condensa el sicentific management con el Time and motion
study fordista, la intensificacion y la prolongacién de la jornada de trabajo se hacia patente,
junto con el periodo de prosperidad y de elevacion de los estandares de vida de los trabajadores,
las ciudades se industrializaban de manera acelerada, creando nuevos y prominentes metrépolis,
y paisajes urbanos que realzan la prosperidad mecanicista de la época.

La socializacion del ritmo del trabajo, la velocidad y la cadencia de la cadena se introduce al
cuerpo de los trabajadores de forma repetitiva, crea habitos, fija posturas, desafia las
capacidades de concentracion y focalizacidon en tareas y detalles por largos espacios de tiempo.

Un cuerpo estandarizado, requiere de un adiestramiento que soélo es posible crearlo bajo
condiciones muy especificas: los ritmos del trabajo van otorgando al cuerpo del trabajador (a),

132 Coriat, Benjamin, E/ taller y el cronometro. Ensayo sobre el taylorismo, el fordismo y la produccién en masa Ed.
Siglo XXI 13ed. México D.F. 2003.Pag.41.
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una internalizacion de las secuencias, una manera de contacto y de movimiento con las cosas
que es muy particular y especifica, que provoca corporalidades maquina, que se comportan
segun el mecanismo interno de un agente externo al propio cuerpo, sin caer en el absurdo
puritanismo corpdéreo, es necesario buscar e ir analizando que elementos van formando los
cuerpos tecnoldgicos y qué es lo que hay en ellos.

La organizacién humana del trabajo es lo que menciona Coriat como la gran revolucién, unido a
avances tecnoldgicos que no son de una realidad sustancial, sino que responden a mecanismos
simples, lo que se modifica es la concepcidon de la interaccidn maquina - cuerpo, al hacerse
racional y cientifico, el trabajo andlogo junto a la maquinaria se hace plano y homogéneo, se
distribuye en ramas y secciones de una gran industria, asistimos a una divisidn social y técnica
del trabajo que es consolidada, explotada y masificada.'*® Lo que hay aqui es una nueva base
técnica de reproduccion del capital, que se desarrolla al alero de una transformacion al mismo
tiempo técnica de las corporalidades.

Los afos de post guerra calzan de manera efectiva con el estado de bienestar, la sociedad
moderna, industrial y desarrollada al fin parece tener un éxito relativo, expansién y auge, Taylor,
Ford y Keynes son los idedlogos de esta estructura social estable y sélida. Hasta claro el jueves
negro de 1929, donde hay una gran depresidon econdmica, las anunciadas crisis de
sobreproduccién que Marx habia estimado varios afos atras, se hacian realidad en la época en
que la industrializacion, las fuerzas productivas estaban en su mayor auge. La gran depresion
durd de 1929 a 1933.

La recuperacion de la Europa occidental y de los Estados Unidos, vendria en la post guerra
(segunda guerra mundial 1940-1945), en la década de los 50" o la llamada época dorada, o de
la guerra fria, pasado ya los regimenes fascistas, las bombas atémicas, en pleno Stalinismo,
momento historico de produccion y la emergencia de la cultura de masas.

Epoca de innovaciones tecnoldgicas, de la electrénica, de las fabricas de cemento, de la industria
quimica, de la carrera armamentista, del petrdleo y el comienzo de la masificacion de las

133 El mismo Coriat, también realiza un analisis marxista al respecto de esta tematica, la de la explotacion de los
trabajadores, enajenacion y reflexiones econdmicas e historicas mas agudas. Un caso mas cercano sobre teoria de la
enajenacion se puede ver en Para una critica del Poder burocratico. Comunistas otra vez, Editorial Arcis-Lom, de
Carlos Pérez Soto, como también en un proximo libro sobre Historia de la danza, que aborda taylorismo, fordismo y
post-fordismo.
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trasnacionales, de la explosion de las migraciones y de la produccién mundial de materias primas
vs. los productos manufacturados, el obrero - masa de Coriat se globaliza. El automata
trasnacional, emigrante es la nueva mano de obra que se necesita para la nueva expansiéon del
capital. La operacion que sigue es una estandarizacién mundial de la fuerza de trabajo, ubicando
de manera precisa los polos de desarrollo mas fuertes y dejando a las periferias productivas con
labores especificas.

Al insertarnos en este tema que tiene relacidon con la produccién y los sistemas técnicos de la
organizacién del trabajo. Lo que hemos estado bordeando como argumento central son las
tecnologias de la masificacién y la idea del cuerpo como maquina, o la maquina optimizando al
cuerpo, el estallido de la ideologia productiva industrializada a nivel global, de comienzos del
siglo XX, como hemos visto requeria de un salto cualitativo y cuantitativo en las formas de
produccién de mercancias, ello no hubiese sido posible sin las revoluciones a la técnica que
hemos estado analizando, y tampoco habria logrado el éxito sin unas corporalidades y
subjetividades que sirviesen de materia prima para tal hazafa. Como ya hemos mencionado
ambos bloques, el socialista y el capitalista adoptaron estas formas productivas industriales.

¢Qué es la maquina?, éDonde esta la maquina?, {Qué se transforma en maquina?

Una serie de instrucciones, una ldgica, una tecnologia especifica, un estado social mecanizado,
un capitalismo que revoluciona los medios de produccién; lo que aqui nos interesa es que los
cuerpos se ven enfrentados a lo técnico, a los engranajes, a los mecanismos, a los ritmos, que lo
van conformando a él mismo. Las maquinas pueden ser leidas desde esta perspectiva, desde el
en y también desde el y, desde un exterior hacia el cuerpo y desde los cuerpos hacia las
maquinas.

Cuando la maquina marca ese paso estamos ante otro tipo de ritmo, nos concentramos en
cumplir con los tiempos y las cadencias que estan siendo emitidas por la maquina misma, es en
su mecanismo interno desde donde los cuerpos son producidos, es desde el rodar constante de
la cadena que el cuerpo productivo aprende y es disefilado como un nuevo cuerpo, como unas
corporalidades que absorben, que asimilan y se homologan a una maquina, esta nueva manera
de ser de los cuerpos, estas corporalidades técnico — productivas, son las que van a comenzar a
surgir a principios del siglo XX, si bien los cuerpos siempre han estado en contacto con las
tecnologias, lo que comienza en esta nueva etapa no es sélo una masificacion de los usos y de
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las dependencias para con la tecnologia, sino que también una manera de vivir en relacién a la
tecnologia de la que no se habia tenido precedente en la historia humana, una manera en que
conformamos y somos conformados por la tecnologia, ya sea en el ambito de la produccién
como lo estamos revisando ahora, sino también, y con el pasar de los afios, en la cultura y en la
vida cotidiana.

O T % D
Tiempos Modernos de Charles Chaplin, realizada en 1936'*

Lo que se transforma en maquina son los cuerpos, y las maquinas a su vez estan disefiadas para
optimizar a los cuerpos, las barreras y los limites de esta relacién cada vez son mas difusos, y es
en esos espacios de ensamblaje que nos ubicamos en esta tesis, es en esos campos de
hibridacion desde los cuales operamos. No sélo nos transformamos en maquinas sino que ya la
misma diferenciacién comienza a perder sentido, por ejemplo en el ciberespacio, pero hacer el
recorrido es esencial sobre todo si estamos diciendo que estas distancias ya son traspasadas de
manera conceptual en sus comienzos.

Aunque se estaba fisicamente separado de la maquina, la entrada a ella estd dada desde el
taylorismo, se penetra al mecanicismo como concepto técnico, se introduce a los cuerpos en un
estado de situaciones donde la relacién que establecen hacia el mecanicismo los hace formar

134 http://www.lacoctelera.com/myfiles/teleoperadora/tiempos%20modernos.jpg
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parte de él, los hace ser él, inscribirse y constituirse como tal desde la tecnologia, las maquinas
de aqui en adelante se hace segun esta relacién, para esta relacién y con el objeto de
convertirse proprioceptivamente en un compuesto hombre - maquina.

Tal y como proprioceptivamente los cuerpos se adaptan a los implementos de manera fisica,
también este concepto hace conciente en las subjetividades técnicas la manera de constituirse
como un hombre - maquina en la cultura, es decir, se establece como cotidianidad técnica la
vida misma, sus relaciones, sus espacios, sus sitios de articulacion, sus decisiones.

Como hemos dicho este recorrido lo hemos empezado de esta manera fechando una
periodizacién, y ubicando ciertas claves de lectura para guiarla. Ahora entender una segunda
fase de este recorrido requiere introducirnos en la masificacién misma, y comprender otro
estadio de esta relacion que se adentra en la idea de los medios y las tecnologias como
extensiones del ser humano, tesis que desarrolla Marshall McLuhan, la cual analizaremos con
conceptos que hemos esgrimido y que vamos a seguir desarrollando a lo largo de esta tesis.

2. Cuerpo como extension

Ya al interior mismo, una extensién sale de nuestro cuerpo hacia el exterior, se externaliza y se
constituye como un producto de nuestra humanidad, no se ve como algo ajeno y que no guarda
ninguna relacién con nosotros, sino que es desde nosotros que resulta. {Qué es lo que resulta?
Un hibrido, un compuesto, una extension de un sentido, de una facultad o de un dérgano
especifico o de una parte de nuestro cuerpo.

Cuando pensamos que habitamos en un espacio atiborrado de tecnologias y de dispositivos, de
espacios virtuales, de conexiones, de cables, de antenas, de sefales invisibles que circulan
alrededor nuestro las 24 horas, no nos detenemos a pensar de donde es que salid la radio, a
quien se le habra ocurrido inventar la television, cémo es que llega un mail a un computador, ni
mucho menos asociar eso al cuerpo humano.

éSon las maquinas una extension del cuerpo humano?
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La necesidad de optimizar las funciones del cuerpo, de hacer perfecto el funcionamiento, la
productividad y el entendimiento del mismo, nos ha permitido entender o adentrarnos en cémo
lograr estos propdsitos, cuando partimos de la esta necesidad es que se logra un salto
cualitativo, como ya habiamos visto en la parte anterior la necesidad de maximizar las ganancias
y acrecentar la productividad permitid que los desarrollos del taylorismo como légica y de la
cadena de montaje como tecnologia, fueran posibles y aplicables a un contexto histérico que las
requeria, pero mas alla de eso estan otros deseos, el comunicarnos, la comodidad, y también y
aqui estd el punto relevante para nosotros, relacionarse y operar desde y con la tecnologia
misma, abrir las posibilidades y los usos, comprender y sobre todo habitar bajo l6gicas culturales
que van encontrando distintos sentidos a medida que vamos explorando sus posibilidades.

Tal y como lo dice McLuhan existe narcisismo y autoamputacién, existe una diseccién y unas
taxonomias que permiten y hacen posible la ejecucién y productividad de las tecnologias, la tesis
de que los medios de comunicacion son extensiones del ser humano, para nosotros resulta
importante ya que introduce una relacién directa entre tecnologia y cuerpo, es decir, que las
tecnologias salen del cuerpo para cumplir mejor una funcién que antes limitaba con él mismo.

El grado con que se ha analizado el cuerpo a llevado a pensar y a producir partes del mismo por
fuera de él, que cumplan con tareas que él mismo ha desempefiado con anterioridad, se puede
llegar a decir entonces, que el cuerpo en verdad se relaciona consigo mismo de otra manera ha
través de sus extensiones, que serian las tecnologias, o mas bien existen distintas formas en que
esta relacion se ha ido complejizando, vivimos en relacion, somos parte de un mismo espacio y
l6gica, cuerpo y tecnologia se transan en un campo de relaciones altamente especificas y al
mismo tiempo cotidianamente generales, forman parte de distintos aspectos de la vida de las
personas, cumpliendo funciones de todo tipo, a todo momento y en cualquier tipo de lugar o
superficie.

De esta manera es que caracterizar estas relaciones, forma parte de entender a la cultura
contemporanea, aqui lo importante en este espacio de problematizacion es poder analizar y
reflexionar, qué tipo de cuerpos y qué tipo de operaciones son las que realizan estas
corporalidades técnicas, cdmo es que se desenvuelven, cdmo se transforman y cdmo se piensan
a si mismas.
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La idea de extensién viene a plantearnos una segunda etapa mas intensiva y con mayor grado
de penetracion cultural, para luego poder entender lo que significa el cuerpo como nuevo medio
digital. Lo que es importante de decir, es que estas formas en que el cuerpo se puede pensar
aunque se puede decir que aparecen con cierto grado de orden cronolégico, una no pasa por
sobre otra sino que vistas desde la actualidad, podemos decir que funcionan de forma paralela y
adquiriendo un grado de especificacién que las hace convivir de manera tal que se entienden
funcionalmente.

Dziga Vertov, “El hombre camara”, 1929.'%

Junto a esto nos gustaria contraponer las ideas de Walter Benjamin en su texto “La obra de arte
en la época de la reproductibilidad técnica”**®, ya que refiere a un estado técnico y social que
incide en la produccién de arte, y que a su vez deja ver una reflexion contingente a estos
procesos, aunque hablamos de mediados de los afios 30", Benjamin es un autor que es muy
citado respecto a este texto, y que viene a contraponer de alguna forma las ideas que hemos
planteado hasta aqui, lo que nos interesa es poder generalizar y abstraer del campo de

135 imagen sacada de la pagina http://www.mitternachtskino.de/mannmitderkamera_streifen.jpg
136 Benjamin, Walter, La obra de arte en la época de la reproductibilidad técnica (1936), texto extraido de
www.philosophia.cl en marzo 2005
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relaciones del arte, la idea de reproduccion técnica y llevarla hacia la idea de las corporalidades
técnicas y de sus extensiones hacia ambitos sociales de relacion.

Cuando veiamos la idea de cuerpos maquina y la forma de reproduccién de los ritmos del
trabajo, recién podiamos irrumpir de manera timida en las nuevas formas en que los cuerpos
son transformados por la tecnologia, lo que debia de suceder en ese momento era desalojar la
exclusividad industrial, la cual se remitia a las paredes y espacios propios de los lugares de
produccion, la fabrica en ese momento era el paradigma a través de cual se podia ilustrar la
tecnificacién de los cuerpos.

Los pandpticos encargados de ser la vitrina de observacion de las labores productivas sirvieron
como el ojo técnico-ldgico, por medio del cual, eran observadas las labores desde la instauracion
del taylorismo, el panoptico ahora es la sociedad en su conjunto, son las camaras, son los
televisores, son las personas, es la vigilancia, es al interior de una sociedad que se va
mediatizando y tecnologizando que nos volvemos nosotros mismos objetos de observacién
constante, porque los circuitos sociales de circulacién de la tecnologia se van ampliando, se van
extrapolando hacia la sociedad en su conjunto, el ojo que todo lo vigila es ahora un meta
panoptico social, el que se reproduce.

Es ahora un campo de relaciones sociales tecnificadas el que se comienza a construir, y se toma
de manera autoconciente, es decir, forma parte de la manera en que la vida misma es
desarrollada, ya no sdélo como un factor remitido a la productividad industrial, sino que
socialmente se va conformando una sociedad de medios y de tecnologias integradas.

Incluso en la reproduccién mejor acabada falta algo: el aqui y ahora de la obra de arte, su
existencia irrepetible en el lugar en que se encuentra. En dicha existencia singular, y en ninguna
otra cosa, se realizo la historia a la que ha estado sometida en el curso de su perduracion. También
cuentan las alteraciones que haya padecido en su estructura fisica a lo largo del tiempo, asi como
sus eventuales cambios de propietario. No podemos seguir el rastro de las primeras mas que por
medio de analisis fisicos o quimicos impracticables sobre una reproduccién; el de los segundos es
tema de una tradicidon cuya busqueda ha de partir del lugar de origen de la obra.*’

En Benjamin existe la perversién de la serializacion y de la técnica, cuando algo se deja de lado,

137 Benjamin, Walter, La obra de arte en la época de la reproductibilidad técnica (1936), texto extraido de
www.philosophia.cl en marzo 2005. Pag.3
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una nostalgia eterna, un aura de la obra de arte se extingue a razén de la reproductibilidad;
podemos entender de esta manera y haciendo la conexién con lo que aqui estamos tratando,
que el cuerpo homogeneizado y puesto a realizar labores repetitivas, es despojado de un aura,
que se le arrebata de su ser mismo un “algo” primordial, leyéndolo desde el punto de vista
marxista, es la humanidad misma la que es arrebatada a través de los procesos de enajenaciéon
y de explotacion del trabajo asalariado, es en este momento histérico en el cual las fuerzas
productivas estan a toda marcha, y las revoluciones de la técnica asi lo permiten y desarrollan.
La diferencia fundamental entre reproductibilidad de la obra y la serializacidon que practica el obre
es que en la primera se pierde el aura del objeto original y en la segunda, se pierde el aura del
trabajador artesanal en la construccién del objeto.

Esta lectura posible, nos presenta un espacio de reflexion que nos lleva hacia el andlisis social de
las formas de explotacidn y enajenaciéon en el trabajo y en los sistemas productivos, de alli lo
gue nos interesa poder desarrollar, es la relacidon del cuerpo con la reproduccién técnica de la
cultura, entendiéndolo desde la clave de lectura que nos entrega McLuhan, ya que como hemos
mencionado antes, el campo de relaciones sociales que se tecnifica va permitiendo una cultura
en la cual estas corporalidades técnicas emergen.

La idea de reproductibilidad técnica del hombre leida de esta manera, nos presenta una
humanidad que forzosamente es apartada de su aura, de su ontologia de ser humano, es
transformada y llevada a mecanizarse de manera radical. Pero la relacion se invierte cuando
pensamos en que las maquinas fueron concebidas como extensiones del hombre mismo, la
funcionalidad y operatividad técnica enajena al hombre desde sus propias amputaciones, es
decir, la enajenacién de hombre por el hombre es una frase mas compleja aun si la entendemos
desde la idea de McLuhan. A este respecto se hace necesario poder entender como maquinas y
hombres van siendo parte de una sola cosa, de un ente complejo que funciona y se extiende
social y culturalmente, esa reproduccién técnica se refiere de manera ampliada a un proceso de
fusién, de una relacion constituyente que se da de manera progresiva, en las tareas, las
funciones, los espacios, las operaciones y los cuerpos. Otra forma en que podemos analizar esta
relacion de extensiones, es pensar a la maquina como extension del cuerpo del dueno del medio
de produccién (grafiqguémoslo como el capitalista), dicha extension se trasforma en una relacién
enejada al traspasarse al trabajo del hombre-maquina que produce. Con esto queremos decir
gue la maquina contiene ambas extensiones.
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La idea de un original, del puritanismo del cuerpo va quedando obsoleta, va siendo arrastrada
por los procesos acelerados de desarrollo tecnoldgico, tanto a nivel de los objetos, como también
en un nivel de logicas de vivir y de entender lo que va sucediendo, la defensa de ese estado
“natural” equivaldria a la negacion de que el hombre siempre ha convivido con las diversas
tecnologias que lo han acompanado en sus diferentes estadios de desarrollo, lo impresionante en
este momento particular claro es que la evidencia se vuelve masiva y cotidiana.

Resumiendo todas estas deficiencias en el concepto de aura, podremos decir: en la época de la
reproduccion técnica de la obra de arte lo que se atrofia es el aura de ésta. El proceso es
sintomatico; su significacion sefiala por encima del ambito artistico. Conforme a una formulacion
general: la técnica reproductiva desvincula lo reproducido del ambito de la tradicién. Al multiplicar
las reproducciones pone su presencia masiva en el lugar de una presencia irrepetible. Y confiere
actualidad a lo reproducido al permitirle salir, desde su situacién respectiva, al encuentro de cada
destinatario. Ambos procesos conducen a una fuerte conmocién de lo transmitido, a una conmocién
de la tradicion, que es el reverso de la actual crisis y de la renovacion de la humanidad.*3®

Para McLuhan, todos los medios son prolongaciones o extensiones de alguna facultad humana,
fisica o psiquica, en la base misma de nuestro organismo se encuentra la tecnologia, las partes
de nuestro cuerpo son el fundamento de las maquinas, como veiamos anteriormente la légica
operativa del taylorismo es integrada a las maquinas y luego de las maquinas a los cuerpos.

Es la relacién, el espacio de trasferencias hacia un lado y hacia el otro el que es fundamental, el
cOmo pensamos nuestro cuerpo, el como es que se constituye a partir de esa relacién de
trasferencias constantes, extraigo una parte de mi propio cuerpo esta es tecnificada y
reproducida de forma masiva, luego a través de ella me relaciono conmigo mismo y con otros.
Mis movimientos son extensiones de mis propias partes del cuerpo, los cuerpos que resultan de
estas compleja relacion de flujos constantes, son entes, corporalidades tecnoldgicas, que han
sido tecnologizadas y que son técnicas en su interior, hemos visto como este panorama se
complejizéd desde los afos 90 en adelante de manera masiva, con la idea de los cyborgs vy el
auge de la computacién personal.

Al situar el cuerpo fisico dentro del sistema nervioso extendido con los medios eléctricos, hemos
desencadenado una dinamica por la cual todas las tecnologias anteriores, que no son sino meras
extensiones de las manos, de los pies, de los dientes y de la termorregulacion -todas ellas ciudades
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incluidas, extensiones de nuestro cuerpo-, seran traducidas en sistemas de informacion.**

Corporalidades que se desenvuelven de manera dindmica, son productivas, cotidianamente se
relacionan con la tecnologia, se piensan a si mismos como parte de un todo mecanizado, son
capaces de establecer vinculos a través de operaciones técnicas, ver television, ocupar los
electrodomésticos, escribir en el ordenador. No sélo nos relacionamos con nuestro propio cuerpo
desde una doble instancia, con la amputacién, prolongacidon o extensién, sino que también el
cuerpo que habitamos se van moviendo y desplazando con la conciencia de esa doble instancia,
ya no nos paramos a cambiar el canal de la televisidn sino que lo que hacemos es presionar una
tecla del control remoto, ante la automatizacion de los procesos de la vida cotidiana, los
movimientos van cambiando, los desplazamientos, se van transformando en manipulacion y
control del detalle, ese cuerpo que se reproduce y masifica ahora se automatiza, se extiende
pero se desplaza cada vez menos para lograr tareas que antes requerian de otro tipo de
movimientos, que se fueron desarrollando con el tiempo y el porvenir de las innovaciones
tecnologicas.

Comprendiendo mas a fondo las ideas de Benjamin nos encontramos con la des-ritualizacion de
la obra de arte, dejando de lado la idea de aura el arte se vuelve secular, y deja de elevar una
mitologia a su alrededor, para asi poder ingresar libremente a su reproduccién técnica. Esos
cuerpos que ya se han encontrado de manera acelerada consigo mismos también experimentan
una transformacién, ya no se ven a si mismos como hombre y maquina como dos elementos
distintos, sino que operan desde la internalizacidn técnica.

Hacer justicia a esta serie de hechos resulta indispensable para una cavilacién que tiene que
habérselas con la obra de arte en la época de su reproduccion técnica. Esos hechos preparan un
atisbo decisivo en nuestro tema: por primera vez en la historia universal, la reproductibilidad
técnica emancipa a la obra artistica de su existencia parasitaria en un ritual. La obra de arte
reproducida se convierte, en medida siempre creciente, en reproduccion de una obra artistica
dispuesta para ser reproducida.'*

Des-ritualizar los cuerpos, pasar a una visién técnica de la composicién social, dejar una visidn

13 McLuhan, Marshall, Comprender los Nuevos Medios de Comunicacion: Las extensiones del ser humano, Editorial
Paidds S.A. Barcelona, 2005. Pag.78.
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purista del cuerpo, permite entender de mejor manera los procesos en que las relaciones de los
cuerpos se relacionan con la cultura de manera ampliada, es decir, cdmo las corporalidades van
formando nuevas maneras de operar, de moverse, de mirar, de informarse, de espacializarse.

La melancolia que produce la lejania de la humanidad respecto de la técnica, resistir el embate
de la trasformacion cultural que significa no sélo para el arte, pensemos que es un época de
instalacién y de los precursores en la fotografia y el cine, que se hacia paso para ser reconocidos
como arte; sino que también para la sociedad en su conjunto es un proceso de cambios, donde
los primeros acercamientos por parte de la cultura son de rechazo a la industrializaciéon y a la
tecnologia, una suerte de resistencia. Por lo que la idea de aura y de rescate de la humanidad
pura, se vuelven un acto de resistencia, un ejemplo similar podemos ver en Isidora Duncan y
Ruth St. Dennis, precursoras de la danza moderna, que a comienzos del siglo XX ante la
revolucién tecnoldgica, buscan desde la pureza del movimiento, una corporalidad naturalista,
resistir la transformacién cultural, cuestion que no vemos por ejemplo en Loie Fuller, como
hemos analizado anteriormente, Fuller se sumerge en el contexto y en los procesos de cambio
técnico y desde alli es capaz de crear obras y de ser también una de las precursoras de la danza
moderna y de la relacién danza y tecnologia.

Claro esta que la tendencia fue rdpidamente hacia un completo volcamiento de la cultura hacia la
técnica, McLuhan transforma el cuerpo como extensidn a una corporalidad que se extiende
culturalmente a través de la informacién y de los medios de comunicaciéon, como extensiones
masivas de las funciones del organismo, la ciudad, su inmobiliario, la imprenta, la produccién
industrial, es decir, las extensiones funcionan y reproducen la vida de las personas, de manera
tal que todo el ambiente de relaciones sociales esta cruzado por la tecnologia, pero no sélo en un
nivel operativo, sino que también afectivo, comunicacional, urbano, ese hombre masa, va siendo
informacioén, va creando nuevas necesidades y elevando sus propios estandares de vida, va
siendo conciente de que la tecnologia le facilita y le hace posible reproducir su propia vida, y por
ello requiere y se relaciona con ella.

McLuhan, entre las extensiones del hombre que va enumerando, describe la gran transformacién
que produjo la expansién de la tipografia y la impresién de textos en la cultura del siglo XX, la
extension del ver reflejada en el libro impreso signific6 que la cultura y las ideas se pudieran
globalizar de una manera antes no pensada. Ese impulso de la diversificacion masiva del las
propiedades de los cuerpos, va creando un campo de relaciones que se tecnifica, es decir,
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operaciones corporales, tipos de movimientos, que estan en relacidon a los dispositivos, pero
también acciones del pensamiento que se van modificando acorde al contexto, a la circulacién de
las tecnologias y a las posibilidades que ella entrega, la informacién y la cantidad de textos y de
libros va cada vez mas aumentando, los registros fotograficos, la grabacion de la vida cotidiana,
se suma a la posibilidad de tener los archivos mas grandes de la historia de la humanidad,
pensamos en que estamos siendo capturados por dispositivos a cada momento, nuestra voz,
nuestra imagen, nuestros movimientos van siendo registrados y guardados, somos auto-
concientes de ello y vamos operando en relacion a estas nuevas posibilidades.

Una urbanidad, un transitar y una cotidianidad que se ve revolucionada por la técnica, una
subjetividad que se modifica plenamente y que se sumerge en una forma de vivir que
corresponde a la racionalidad cientifico-técnica del siglo XX, donde se automatizan, reproducen y
se masifican los objetos de una manera exponencial.

La masa de corporalidades técnicas, la idea de una razdén cientifica que se transforma en
instrumentalizacion, en una nueva forma de homogeneizar a la sociedad, por medio de su propio
cuerpo, a través de la multiplicacion y serializacidon de sus funciones. La técnica analoga permite
que los patrones de manipulacién sean cerrados y que la operatividad sea funcional al modelo de
reproduccion, en este sentido también hay que decir que mas alla de lo que postula Benjamin en
“La obra de arte en la época de la reproductibilidad técnica”, también existe literatura de corte
marxista que va a criticar fuertemente el uso y usufructo social, que por parte del capital se
efectla gracias a los avances de la técnica®. El hombre unidimensional, es el ser
homogeneizado que queda enajenado a través de los medios de reproduccidon técnica, la
explotacién del hombre por el hombre esta remitida en esta fase del capitalismo a la serializacién
subjetiva de la sociedad, por medio de la tecnologia, una referencia que obviamente sobrepasa
la extension y la agudeza filosofica del texto, pero que nos sirve como ejemplo de un debate
constante entre las transformaciones tecnoldgicas, sus repercusiones politicas, culturales, como
también sus recorridos y transformaciones historicas.

Sin ahondar mas extensamente sobre las repercusiones sociales de la reproductibilidad técnica,
Benjamin, sino mas bien se centra en el trastoque subjetivo intimista que representa para las
disciplinas artisticas, el uso de la tecnologia de reproduccién masiva, contrastando el teatro al
cine, la fotografia a la pintura, la humanidad auratica de recogimiento reflexion con la obra se ve

I Al respecto, ver Marcase, Herbert, E/ Hombre Unidimensional (1954), con multiples ediciones al castellano.
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infamado y secularizado, pero también ve el riesgo politico de la masa en el advenimiento del
fascismo y en los gobiernos totalitarios de izquierda.

Todos los esfuerzos por un esteticismo politico culminan en un solo punto. Dicho punto es la
guerra. La guerra, y soélo ella, hace posible dar una meta a movimientos de masas de gran escala,
conservando a la vez las condiciones heredadas de la propiedad. Asi es como se formula el estado
de la cuestién desde la politica. Desde la técnica se formula del modo siguiente: sélo la guerra hace
posible movilizar todos los medios técnicos del tiempo presente, conservando a la vez las
condiciones de la propiedad. Claro que la apoteosis de la guerra en el fascismo no se sirve de estos
argumentos. A pesar de lo cual es instructivo echarles una ojeada. En el manifiesto de Marinetti
sobre la guerra colonial de Etiopia se llega a decir: “Desde hace veintisiete anos nos estamos
alzando los futuristas en contra de que se considere a la guerra antiestética... Por ello mismo
afirmamos: la guerra es bella, porque, gracias a las mascaras de gas, al terrorifico megafono, a los
lanzallamas y a las tanquetas, funda la soberania del hombre sobre la maquina subyugada. La
guerra es bella, porque inaugura el sueno de la metalizaciéon del cuerpo humano. La guerra es
bella, ya que enriquece las praderas florecidas con las orquideas de fuego de las ametralladoras. La
guerra es bella, ya que redne en una sinfonia los tiroteos, los cafionazos, los altos el fuego, los
perfumes y olores de la descomposicidn. La guerra es bella, ya que crea arquitecturas nuevas como
la de los tanques, la de las escuadrillas formadas geométricamente, la de las espirales de humo en
las aldeas incendiadas y muchas otras... iPoetas y artistas futuristas... acordaos de estos principios
fundamentales de una estética de la guerra para que iluminen vuestro combate por una nueva
poesia, por unas artes plasticas nuevas!” (Extracto de manifiesto futurista, cita en el texto)'*?

Los Futuristas rapidamente pueden ser pasados por fascistas en el contexto histérico de
produccidon de sus obras y manifiestos, pero la idea de atacar el naturalismo y el purismo, no es
una simple recriminacion, sino mas bien una reflexidn profunda sobre la sociedad técnica. En
otro tono lo que McLuhan también nos dice y nos hace ver, es el cdmo nos fuimos extendiendo y
transformando en una polis tecnoldgica, cdmo nuestra subjetividad, nuestro cuerpo y nuestras
acciones fueron radicalmente transformadas, al igual como lo veiamos en la escuela de la
Bauhaus, la tecnologia es parte de nuestra forma de vivir el mundo.

En ese punto de conflicto es que esta Benjamin de una u otra forma, leyendo desde un punto en
especifico la transformacion que se esta llevando a cabo, extrapolando y ampliando el circuito
discursivo, podemos decir, que la reproductibilidad técnica de la sociedad en su conjunto, es un

42 Benjamin, Walter La obra de arte en la época de la reproductibilidad técnica (1936), texto extraido de
www.philosophia.cl en marzo 2005. Pag.23.
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proceso que se lleva a cabo de manera acelerada durante la primera mitad del siglo XX, en la
cual se hizo necesario transformar de manera sustancial el modo de produccion capitalista, y que
se abriera en palabras de Marx, una nueva acumulacion originaria, junto con ello una
modificacién extrema de los modos culturales de vivir, los cuales permitieron la entrada de la
racionalidad técnica a la cotidianidad de las personas.

Este manifiesto tiene la ventaja de ser claro. Merece que el dialéctico adopte su planteamiento de la
cuestion. La estética de la guerra actual se le presenta de la manera siguiente: mientras que el
orden de la propiedad impide el aprovechamiento natural de las fuerzas productivas, el crecimiento
de los medios técnicos, de los ritmos, de las fuentes de energia, urge un aprovechamiento
antinatural. Y lo encuentra en la guerra que, con sus destrucciones, proporciona la prueba de que la
sociedad no estaba todavia lo bastante madura para hacer de la técnica su 6rgano, y de que la
técnica tampoco estaba suficientemente elaborada para dominar las fuerzas elementales de la
sociedad.*?

Contrario al argumento de McLuhan, podemos decir que el la cotidianidad, la manera en que los
procesos de penetracion cultural de la tecnologia se han ido dando a lo largo de la historia, han
posibilitado que la tesis de las extensiones del hombre de McLuhan adquiera un importancia y
una complejidad muy importantes, ya que no es simplemente un cuerpo que se amputa y se
transforma en técnica, sino que es una sociedad en su conjunto la cual se transforma y se va
modificando, va desarrollando ritmos y van creando como ya hemos reiterado espacios de
relacion que son nuevos, se informatizan, se mediatizan y automatizan.

La primera extensién ve al cuerpo como un medio de reproducciéon y comunicacidon analogo, los
medios que surgen en la primera mitad del siglo XX, posibilitan el hombre masa, congenian a la
maquina y al hombre, serializan la produccién, y permiten entender como es que se llega a la
mixtura, a la hibridacion de la tecnologia y el cuerpo.

El paradigma en que se sustenta McLuhan es el de la electricidad, como la fuente que posibilita
las transformaciones, que hace real a escala mundial la informatizacién, hoy en dia se pudiera
decir que las redes y que internet cumplen esa funcién, como para hacer una analogia.

La automatizaciéon es informacion; no sélo acaba con el empleo en el mundo laboral, sino también
con las asignaturas en el mundo del saber, aunque no acaba con éste. El futuro del trabajo consiste
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en aprender a vivir en el mundo de la automatizacidon. Es un patrén familiar en la tecnologia
eléctrica en general. Pone fin a las viejas dicotomias entre cultura y tecnologia, arte y comercio y
trabajo y ocio.'*

McLuhan separa la era del mecanicismo de la era de la electricidad, agregando que la red
eléctrica se comporta como el sistema nervioso central, es decir, guia motoramente las
funciones de las personas, sirve como la guia de las operaciones, en un campo de relaciones que
es también eléctrico a su vez.

La automatizacién guarda tanto caracter mecanico como conserva el automodvil las formas del
caballo y del carruaje. Y, sin embargo, la gente habla de la automatizacion como si no hubiéramos
pasado del saco de avena y como si el voto por el caballo en las préximas elecciones fuera a barrer
el régimen del la automatizacion.

La automatizacion no es una extensién de los principios mecanicos de la fragmentacion y la
separacién de las operaciones. Es mas bien una invasion del mundo eléctrico en virtud del caracter
instantaneo de la electricidad. Por eso en el campo de la automatizacion, se insiste en que ésta es
tanto una forma de pensar como de hacer.*®

La automatizacion de la cultura, es resultado de la relacidon del cuerpo y la tecnologia, las
extensiones y automatismos en los procesos que han hecho posibles la industrializacién y la
masificacion, son parte de este proceso constante de revolucidn de la base técnica de la
sociedad, proceso que alcanza un auge radical en los comienzos de siglo, y que hoy sigue
explorando sus horizontes de posibilidad.

Es por esto que, los distintos argumentos que hemos realizado en este capitulo van dirigidos
hacia poder entender la tesis central de este trabajo, la cual se refiere a conceptualizar y
reflexionar alrededor de la idea de cuerpo como nuevo medio, para ello fue que construimos
este recorrido, el cual no se cierra al un ambito particular sino que va desde la cultura, la
produccion, el arte etc., un panorama claro ajustado a este trabajo y leido desde las claves que
ya hemos expuesto

Entre, fordismo, taylorismo, Benjamin y McLuhan, se forma o se comienza a formar una suerte
de recorrido conceptual, del cual hemos querido empezar a dar cuenta aqui, el que no es Uutil

4 McLuhan, Marshall, Comprender los Nuevos Medios de Comunicacién: Las extensiones del ser humano, Editorial
Paidds S.A. Barcelona, 2005. Pag. 351
145 Op.Cit. Pag. 353.
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para dar paso a la apertura y debate de la idea de cuerpo como nuevo medio, en donde el
intento serd poder aproximarnos a esta tesis por medio, por una parte del trabajo y trazado
conceptual del cual hemos dado cuenta, donde remezclaremos los conceptos en funcién de esta
idea, y a su vez abrir lineas de investigacién que vayan completando este trabajo de
investigacion.

3. Cuerpo como nuevo medio

Cuando Henrich von Kleist (1777-1811), escribe el ya clasico texto “Sobre el teatro de
marionetas” (1810), comienza a desarrollarse una forma de pensar las ideas de hombre y
maquina, una tension que lleva a cuestionarse quien puede ejecutar mejor un movimiento
determinado, una persona, un ser humano o una marioneta.

Sonridé y dijo atreverse a afirmar que, si un buen mecanico le construia una marioneta segin sus
requerimientos, le haria ejecutar una danza cuya excelencia ni él ni ninguno de los mas
consumados bailarines de la época -sin exceptuar a Vestris- serian capaces de igualar.**®

La idea de lo académico en danza es una manera de mecanizar e incidir técnicamente en un
cuerpo, es una forma determinada de tecnologizar un cuerpo, de adaptarlo a ciertos parametros,
de una manera determinada en que la corporalidad es concebida, en que se crea un tipo de
movimiento, un tipo de cuerpo, un tipo de relacidon especifica. El cuerpo como un engranaje
perfecto ha sido una busqueda permanente, una exploracidon constante ante la cual se
revoluciona técnicamente los medios de produccién y la manera en que la cultura es
desarrollada, ante esta constante utopia.

La utopia, mientras libera la imaginacién, también pone limites. Los limites de la nueva ciudad, la
planimetria de la nueva republica, el cerca los muros que defienden del exterior.

En The Village (2004) M. Night Shyamalan recrea un experimento del mas puro tipo falansterio.
Una comunidad rural, anclada en una temporalidad desconocida pero claramente pre-moderna,

146 yvon Kleist, Henrich Sobre el teatro de marionetas Traduccidn Jorge Riechmann. Textos entregados para la
asignatura Historia de la Danza dictada por el profesor Carlos Pérez Soto. Curso del afio 2003, Universidad Arcis. Pag.
2 (del texto entregado)
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contra-moderna nos enteramos hacia el final de la cinta. La utopia desplaza su deseo en el espacio,
un no lugar, a la isla de Utopia, a la Ciudad del Sol, se aleja de la modernidad que corrompe a la
supuesta naturaleza humana. The Village de Shyamalan, o del profesor Walker, es un
desplazamiento en el espacio y en el tiempo, juega con la tensidon entre utopia y ucronia. Los
guiones de Charlie Kaufman nos colocan en el terreno de la imposibilidad deseada, ser otra
persona, borrar recuerdos, adaptar a un nativo a la civilizacion reprimiendo sus impulsos, etc.
Narratividad politica y estética bio-temporal cruzan ambas cinematografias, la temporalidad en M.
Night Shyamalan, el deseo en Kaufman. (cita a pie de pagina sacada de ese contexto)'*’

La utopia, el espacio, el no lugar estad alli, ese hombre que se tecnifica, que aparenta, que
simula ser una maquina, que se fragmenta, que comete errores, ese recorrido, es una parte de
la historia que estamos contando, esos territorios han ido formando parte de una utopia que esta
en la cultura misma, que se apropia de un lenguaje, que es capaz de intervenirse a si mismo,
gue juega todo el tiempo en el limite y en el borde, que su territorio es la ambigliedad, donde el
cambio ya lo hemos adoptado como una forma de estar en el mundo, en el que “el cuerpo esta
obsoleto”**®,

Ante ello, Von Kleist tenia pensado, cdmo es que el cuerpo queda atras, cudles son sus
imperfecciones técnicas, cdmo se hacen presentes sus limites. No podia controlar todo, el cuerpo
no podia cumplir con los anhelos utdpicos para los cuales habia sido adiestrado. El didlogo sigue
de la siguiente forma:

¢Y qué ventaja ofreceria tal mufieco frente al bailarin vivo?

éVentaja? En primer lugar una ventaja negativa, dilectisimo amigo, a saber, que nunca mostraria
afeccion. Pues la afeccidon aparece, como sabe usted, cuando el alma (vis motrix) se localiza en
algun otro punto que el centro de gravedad del movimiento. Pero siendo asi que el titiritero, en
nuestro caso, mediante el hilo o el alambre, no tendria absolutamente ningin otro punto a su
disposicién sino ése: entonces los restantes miembros serian los que deben ser, puros péndulos
muertos, y obedecerian meramente a la ley de gravedad; un atributo envidiable, que buscariamos
en vano en la mayoria de nuestros bailarines.*

147 pérez Wilson, Pablo, La ucronia moral de Emile Durkheim: politica, deseo y nostalgia, Tesis para optar al titulo de

sociélogo mayo 2005. Pag.106-107

148 Frase del afamado performista Stelarc.

49 von Kleist, Henrich Sobre el teatro de marionetas Traduccién Jorge Riechmann. Textos entregados para la
asignatura Historia de la Danza dictada por el profesor Carlos Pérez Soto. Curso del afio 2003, Universidad Arcis. Pag.
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La afeccién, las emociones, aqui hay un punto que ha transitado de manera subrepticia por este
capitulo: élas maquinas pueden tener sentimientos, o desapegados de ello funcionan bajo la
l6gica de la perfeccién? éLos humanos - maquinas tiene o no dichas contradicciones? éPueden
las maquinas llegar a ser humanas? é¢Pueden éstas tener autonomia del pensamiento, tomar sus
propias decisiones o0 ser afectas de sentimientos? Es interesante volver a revisar la ciencia
ficcion, donde peliculas como Blade Runner, Yo, Robot, (que ya hemos mencionado con
anterioridad) y el corto de Animatrix Matriculada'®, ponen en discusion la relacion de los
humanos con las tecnologias robéticas, cyborgs, replicantes y androides que tienen como
disyuntiva el ser mas parecidos a los humanos, el como las emociones les resultan tan
misteriosas e indescifrables, como la problematica por el sentir pasa a ser parte de estos nuevos
cuerpos que estan involucrados en la sociedad, y una vez mas podemos decir que la ficcionalidad

de estas tematicas no se encuentra alejada de nuestros usos cotidianos®’.

Segun la metafora mecanicista de Von Kleist, estos cuerpos - maquina son superiores de manera
técnica, en el movimiento y en las posibilidades que pueden alcanzar llevando a un extremo
radical la utopia estilistica de la forma clasica del ballet, donde la perfeccion y la rigurosidad de la
forma academicista de ver la danza y el movimiento se basan en el virtuosismo y en la
perfeccidn, sobre este tema es interesante el contrapunto que nos muestra Von Kleist:

A mayor abundamiento, dijo, estos mufiecos tienen la ventaja de ser ingravidos. Nada saben de la
inercia de la materia que es, entre todas las propiedades, la mas perjudicial para la danza; pues la
fuerza que los levanta por los aires es mayor que la que los encadena a la tierra. ¢éQué no daria
nuestra buena G... por pesar un buen par de arrobas menos, o por que una de semejante magnitud
viniese en su auxilio en los entrechats y piruetas? Los munecos necesitan el suelo sélo para rozarlo,
como los elfos, y para relanzar el impetu de los miembros por medio del obstaculo momentaneo;
nosotros lo necesitamos para descansar sobre él, y para recobrarnos de los esfuerzos de la danza;
momento éste que obviamente no pertenece a la danza, y con el que no se puede hacer nada mejor

3 (del texto entregado)

150 Blade Runner (1982) Ridley Scott, basada en un cuento de Phillip K. Dick, I, Robot (2004), Alex Proyas, The
Animatrix (2003), Varios directores.

151 yéase la gran produccion sobre este tema que ya desde fines de los afios 80  de los directores de animacion
japonesa que han trabajado sobre el tema de la sociedad post desastres nucleares, al respecto ver el clasico del gran
director Katsuhiro Otomo Akira (1988), también sobre el tema de los cyborgs y androides inmersos en la sociedad,
ver el icono de mediados de los 90~ Ghost in the Shell (1995) dirigida por Mamoru Oshii, asi como también la serie
televisiva Neo Genesis Evangelion (1995-1996) dirigida por Hideaki Anno.
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que eliminarlo, si es posible.

Dijele que, por mucho ingenio que gastase en la defensa de su paradoja, no iba de ninguna manera
a convencerme de que un titere mecanico pudiese poseer mas donaire que la estructura de un
cuerpo humano.

Repuso que al hombre le resulta practicamente imposible ni siquiera igualar al titere e este
respecto. Sélo un dios podia, segun él, competir con la materia en este terreno; y precisamente en
este punto se engranaban los dos extremos del mundo anular.*?

Estos cuerpos idealizados de los académicos y balletdmanos podemos verlos en producciones de
danza en la actualidad, al ver Amelia de La La La Human Steps, o el Solo de Forsythe'*?, en los
cuales el virtuosismo técnico es llevado hasta la perfeccién visual, con una rigurosidad y plena
conciencia del movimiento que logra impactar al que se enfrenta a dichos trabajos. Alli se
establece una busqueda por la superacion constante de las posibilidades de movimiento, por el
ensamblaje estético del virtuosismo, por la fascinacién de la precisién y el control total del
cuerpo. Esta obsesion moderna se ve reflejada en varios pasajes que hemos articulado en esta
tesis, asi como lo vimos con el taylorismo y el fordismo, y en los comienzos de esta parte, existe
una idea de cumplimiento del anhelo utdpico de las mentalidades mecanicistas de la era
moderna, de ir cerrando la brecha que nos separa de las maquinas, de una u otra forma en Von
Kleist esta claramente presente esta visidon, como tendencia que marcara también al siglo XX y
los comienzos del XXI: la busqueda del control técnico del cuerpo, de la ampliacion de
posibilidades, de la exploracién de nuevas espacialidades y lugares de articulacion.

Si ya nos hemos adentrado en la relacién cuerpo y tecnologia, desde el prisma de los sistemas
productivos, entendiendo la idea de cuerpo como medio en el fordismo y el taylorismo, y
también abordando la idea de cuerpo como extensidon en McLuhan, es necesario ahora hablar de
la idea de post fordismo, como es que afecta y modifica la manera en que producimos y somos
producidos hoy en dia.

El control del detalle, el rendimiento, las tareas especificas, la motricidad, la complementacién

12yon Kleist, Henrich, Sobre el teatro de marionetas Traduccion Jorge Riechmann. Textos entregados para la
asignatura Historia de la Danza dictada por el profesor Carlos Pérez Soto. Curso del afio 2003, Universidad Arcis. Pag.
4 (del texto entregado)

153 Amelia (2002), realizacion audiovisual (2003), coreografia de Edouard Lock director de la compafiia La La La
Human Steps, o también el famoso corto filmado Solo (1997) de William Forsythe que aparece en un CD editado, por
el coredgrafo junto con el ZKM, con su forma de trabajo, Improvisation Technologies (1999).
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ergondmica de hombre y maquina, las diversas lineas de produccién y los distintos mecanismos
tanto légicos como tecnoldgicos que son ocupados para las labores y funciones del trabajador
contemporaneo.

Administrar tecnoldégicamente la diferencia, deslocalizar, universalizar la producciéon son cambios
que la industria tuvo que adoptar, ya que tanto el consumo, la cultura y la manera en que nos
pensamos como sociedad, es en estos momentos absolutamente atravesada por la nocién de
globalizacién, que en términos simples encuentra su clave en la idea de romper con la idea de
centro y periferia, y adoptar centros modviles y dinamicos desde los cuales operar tanto
econdmica como culturalmente, hay centros en las antiguas periferias y hay periferias en los
antiguos centros, la sociedad en su conjunto se ve y se maneja de manera des localizada.

A gusto y a medida de la nueva y predominante cultura del usuario, hoy en dia ya no es viable ni
rentable pensar en términos de la oferta, sino que el poder de distincidon que requiere el sujeto
des localizado, el individuo que se maneja en el remix, que se programa a si mismo, necesita y
demanda distincidn, demanda tomar decisiones y ser participe en algin grado de lo que va a
consumir, podemos poner el ejemplo de los computadores que se mandan a armar, donde uno
como usuario va eligiendo qué partes, que tipo de chips, cuanta memoria, qué monitor, qué
teclado y qué sistema operativo es el que va acorde a sus necesidades y a sus gustos.

Para este tipo de objetos, de productos es necesario modificar la manera en que son producidas
las mercancias, los objetos y los productos, se requiere de un nivel de sofisticacién en el modelo
que acoja los requerimientos individuales de las personas, que se piense desde el detalle y la
diferenciacion, es mas complejo ain que el modelo propuesto por Taiichi Ohno®*, mas tiene su
base conceptual y de partida aqui.

Una de las primeras similitudes, y de por qué el sistema lleva el nombre de post fordismo, es
debido a que esta nueva forma de produccién también comienza desde la industria automotriz,
al igual que el fordismo, sdlo que esta vez es desde la industria japonesa de la Toyota, donde las
consignas de excedente cero y stock cero guia una cadena de produccién absolutamente
detallista y perfecta, donde sdlo ingresan los elementos de produccién en el momento exacto en
el cual van a ser utilizados, de manera tal que los tiempos de elaboracidén sean cada vez mas

134 Ohno, Taiichi, El sistema de produccién Toyota, mds alla de la produccién a gran escala, Ediciones Gestion 2000,
Barcelona, 1991
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sincrénicos, “justo a tiempo” y “automatizacién con un toque humano” son la ideologia que
promueve este modelo. La idea de Ohno es que los trabajadores sean capaces de cumplir tareas
de manera polifuncional, dispersando el conocimiento acabado de las tareas y enfatizando la idea
de saber pocas cosas pero poder desarrollarlas en distintos momentos de la produccion'*, la
nocion de desespecializacion y multifuncionalidad, se dirige a poder agregar mayor intensidad al
trabajo. El Kan-Ban (just in time) permite que la descentralizacion de las labores sea posible,
empleando una mayor eficiencia en la planificaciéon y la optimizacion de la elaboracion de los
productos.

Las maquinas efectiuan dos tareas que evitan la existencia de errores que vayan a afectar a la
totalidad de la produccidn, por una parte la automatizacion, pero a su vez la autonomia de estas
maquinas, que pueden prevenir de manera auténoma el error, asi no dafian la totalidad del
trabajo, este aporte lo realizé Toyoda Sikichi (1867-1930), el cual inventé una maquina de tejer
automatica, que fue el modelo que se usd posteriormente en la empresa Toyota. La maquina se
detenia inmediatamente al detectar un error, que en el caso de los telares era cuando el hilo se
rompia, para Toyota el sistema se adecud de la siguiente forma:

En Toyota, una maquina automatizada con un toque humano es aquella que estad conectada a un
mecanismo de detencion automatico. En todas las plantas de Toyota, la mayor parte de las
maquinas nuevas y viejas, estan equipadas con este mecanismo y con otros diversos sistemas de
seguridad (...)

La autonomizacidon modifica también el sentido del uso de la maquina. Cuando ésta trabaja
normalmente no es necesario ningln operario. Solo cuando se para a consecuencia de una
situacion anormal requerira de la atencion del personal. Como resultado, un solo trabajador podra
atender varias maquinas, reduciéndose asi el nimero de operarios e incrementando el rendimiento
de la produccion.'®®

Las funciones de los trabajadores en palabras de Coriat, se limitan a ser operarios que
diagnostican, reparan y hacen la manutencion de las maquinas, asi los sistemas de vigilancia son
por parte de los “humanos” sobre las maquinas, las extensiones de nuestro cuerpo como nos
dice McLuhan, las supervisan y dejan que realicen las tareas con plena autonomia, la auto

155 Ver, Coriat, Benjamin, Pensar al revés. Trabajo y organizacién en la empresa japonesa, Siglo Veintiuno editores,
Madrid, 1992.

156 Ohno, Taiichi, El sistema de produccion Toyota, mds alla de la produccién a gran escala, Ediciones Gestion 2000,
Barcelona, 1991, Pag. 32.
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amputacion de alguna forma se desliga casi en su totalidad, pasa a ser meramente observada
por el trabajador, la mecanizacién de los procesos es casi absoluta.

La implantacion de la autonomizacion dependera de los directores y supervisores de cada area de
produccion. La clave esta en dar inteligencia humana a la maquina vy, al mismo tiempo, adaptar el
simple movimiento del operario humano a las maquinas auténomas.*’

La descentralizacién no sélo ocurre al interior mismo del taller, sino que también a escala global,
las diversificadas lineas de ensamblaje de las distintas manufacturas, no sélo de las
automotrices, se distribuyen de manera global, como en la industria del calzado deportivo o de
las prendas de vestir, en el cual se confeccionan las partes de los productos por separado en
paises como Tailandia, Indonesia o Chile, y la marca es la misma y el sistema requiere de mano
de obra mas barata, y con posibilidades de flexibilidad horaria. A lo que se suma toda una
politica de la calidad de servicio al consumidor, que exige que sea atendido de mejor manera,
por lo que el surgimiento y empoderamiento de los departamentos de recursos humanos, viene
a complejizar la ecuacién, ya que, no sélo basta el buen producto sino la forma en que este es
entregado, con una sonrisa, con un ambiente de trabajadores felices y gustosos de entregar su
servicio. Lo que podemos leer también como una virtualizacién, pues, se crea una interface
visual del trabajador que esta en constante jubilo y alegria con su tarea productiva, una “careta”
o “mascara”, que muchas veces invisibiliza los estados de animos reales.

Lo importante de recalcar, es que segun el recorrido conceptual que hemos propuesto, las
diferencias fundamentales estan marcadas por el paradigma de época y por el contexto historico
particular, por un lado asistimos al modelo de produccién industrial del taylorismo y del fordismo
(1900-1960, mas menos) y que comienza a re inventarse a partir de los afios 60" y que ya para
los afios 90" y comienzos del siglo XXI, esta transformado radicalmente bajo la sociedad de la
informacion y de la mediatizacion de la cultura. La fractura principal que es de vital importancia
para este trabajo, es que el paradigma corporal se ve trasformado sustancialmente, de un
hombre-maquina andlogo y localizado, a un hombre-maquina modular, virtual y deslocalizado,
ese desplazamiento requiere de otras facultades tanto fisicas como subjetivas.

Asi lo fundamental, es por una parte terminar el trayecto empezado con el taylorismo y el
fordismo, y a su vez poder describir como es que este tipo de trasformaciones en el ambito de la

57 Op.Cit. Pag. 33.
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produccidon de una u otra manera se trasladan a la cotidianidad técnica de las sociedades
actuales.

En esta ultima parte de la tesis, la idea de cuerpo como nuevo medio debe de estar
contextualizada por la serie de trasformaciones tecnoldgicas y sociales que sirven como
fundamento para su posibilidad.

Las bases estaran dispuestas en una conciencia técnica de las maquinas mas allad de la industria,
sino mas bien en una cultura de la cadena productiva, en una idea de base que opera de manera
l6gica en nuestro diario accionar, pensamos desde la localidad hacia la globalidad, nos
distinguimos de manera global, pedimos atencién al detalle y al uso de la tecnologia de una
manera “familiar”, vivimos en funcién de los dispositivos técnicos y somos parte de la manera en
que estos son producidos.

El paso a las corporalidades técnicas ya se inici6 desde fines del siglo XIX con una mayor
intensidad, hemos visto a través de esta recapitulacién de procesos, que la tendencia sufre dos
fuertes divergencias en su desarrollo, por una parte llegamos a un momento actual en el cual
tenemos acceso a un mayor control y poder de incidencia en distintos niveles en lo que
concierne al desarrollo de la tecnologia y de la relacidon que esta tiene con el cuerpo, como lo
hemos desarrollado con amplitud en capitulos anteriores, los espacios y las maneras de
modificar y trasformar nuestro cuerpo en el ciberespacio, son multiples y nos abren muchas
posibilidades; pero al mismo tiempo los grados de control y vigilancia en la red son cada vez
mayores y localizados debido a la paranoia global agudizada desde los atentados a las torres
gemelas en septiembre del 2001. No hay que perder de vista el panorama completo de los
procesos, por eso es necesario indicar las tendencias y las formas en que los procesos sociales
van aconteciendo.

La manera en que el post fordismo se inserta en nuestra cultura contemporanea tiene directa
relacidon con estos procesos, la vigilancia, la racionalizacién, la desespecializacidn, es creciente en
un ambito de la sociedad, y por otro todo lo contrario, la busqueda de lugares intermedios, de
conocimientos técnicos y de control de los dispositivos se incrementa, no surgen como
paraddjicos entre si, sino al contrario cada uno va tomando y convergiendo cuando se hace
necesario o cuando lo hacen necesario.
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Desde este campo de ideas donde la materialidad del cuerpo es puesta en disputa, donde el
centro es el movimiento, mas que el cuerpo, toman relevancia estas nuevas implicancias
tecnoldgicas. Cuando en los anos 80  se diseifa el software Life Forms, del cual ya hemos
hablado con anterioridad, se despliegan nuevas posibilidades y formas de uso que guardan
relacion directa con lo que hemos venido hablando. Ante este nuevo escenario que con el tiempo
se ha desarrollado de una manera muy interesante, en el 2005 Beat Mazenauer, un filésofo de
los medios, escribe un articulo llamado, Metamorphosis in the Source Code. Computer
choreographies*>® donde se presenta la versién actualizada podriamos decir del clasico de Von
Kleist, donde se cuestiona desde los nuevos medios técnicos al cuerpo y al movimiento, sus
limites y sus posibilidades en un espacio digital; tomandose del trabajo del coredgrafo Pablo
Ventura, Mazenauer:

Hace 10 afios atras, un programa computacional llamado Life Forms, le ofrecid una potencial
solucion a este dilema. Ofrece un avatar, un hombre - musculo de plastico, que puede ser
programado para ejecutar muchas figuras de danza, posibles e imposibles. Estas figuras son
almacenadas en una libreria, donde se les puede acceder libremente para ser recombinadas — por
un instante, al azar - para producir sorpresivamente figuras poco convencionales.'*

la idea de Mazenauer a través de trabajo de Ventura es describir un nuevo medio que posibilita
un trabajo de extensién de las facultades del cuerpo, que entrega las posibilidades que daba la
marioneta en Von Kleist, sélo que inserto en un espacio digital, mas amplio, maleable y que
conlleva una multiplicidad de nuevas posibilidades. La idea es realizar un cruce de lenguajes y
extender el vocabulario de la danza para desarrollar una estética que se produzca en el cruce de
la tecnologia digital y la danza.

138 Revista Passges. The Cultural Magazine of Pro Helvetia. Choreographing Life. Metamorphoses of Dance No. 38
Primavera 2005.

1% Mazenauer, Beat Metamorphosis in the Source Code. Computer choreographies en, Choreographing Life.
Metamorphoses of Dance” Revista Passges. The Cultural Magazine of Pro Helvetia” No. 38 Primavera 2005. Pag.11.

153



3\ XK
AN

o N

Rafael Lozano, artista de los nuevos medios, 2006.¢°

La idea de contraponer un musculo y un cuerpo digital que puede ser modificado al interior de
una base de datos, es todo un mundo que se abre, si por ejemplo observamos un salto o una
serie de movimientos realizados por un bailarin, y tenemos la posibilidad de trabajar cada
movimiento por separado, haciendo que el salto no sélo sea de mayor altura sino que la
suspension en el aire se extienda mas de lo normal, y a ello agregarle una extensién de piernas
y brazos, junto con series de alta complejidad, estamos ante una forma de poner el cuerpo al
interior de un espacio nuevo y extender sus facultades, estamos ante la plataforma que se
requeria para poder imaginar y realizar lo que las maquinas pueden hacer con tanta precisién,
estamos en lo que comienza a ser una nueva concepcion del cuerpo y del movimiento, desde la
hibridacion de lo digital y lo no digital.

Situar el cuerpo en el margen, en la ambigliedad en la cual se encuentra en la cultura
contemporanea, en la linea sinuosa que nos dice qué es un cuerpo, qué es una maquina, de
manera difusa en la que hoy en dia entendemos las extensiones, los espacios y las posibilidades
gue de éstas nuevas corporalidades se desprenden. Hemos hecho un esfuerzo por tensar esta
situacion desde muchos campos distintos como el cine, los video juegos, la teoria de los nuevos
medios, la sociologia y principalmente desde la danza, con el afan de presentar un panorama en
extension, que pueda ser abordado de manera transdisciplinar como lo hemos venido haciendo.

180 Tmagen de www.flytip.com/.../images/rafael_lozano.jpg
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Desde mediados de los afios noventas hasta esta parte, se ha producido un estallido de
producciones teodricas referentes a las transformaciones culturales, de las cuales son parte los
nuevos medios, sobre la expansién, las formas y los usos de internet, las comunidades virtuales,
la inteligencia artificial, las problematicas de género y tecnologia, el ordenador como medio para
el arte, el cyberpunk, la teoria de los video juegos, el arte y muchos ambitos que ponen como
centro la funcién y las posibilidades de la llamada cultura del ordenador. Es en este ambito o
campo de relaciones del saber que la relacién de la corporalidad y las tecnologias ha sido
complejizada y desarrollada con mucha rigurosidad y extensién. Esta tesis efectivamente se hace
parte de este campo de reflexiones e inflexiones, tomando parte y teniendo una visién particular
al respecto, apropiandose también de un discurso, de ciertas tendencias y referentes
importantes de esta compleja escena.

La tarea de posicionarse, de emitir y construir una mirada, de desarrollar una reflexion y un
analisis, es una de las bases fundamentales de la idea de una tesis, el aproximarse a un marco
de conceptos y referencias, desde las cuales poder hilvanar un discurso critico, una voz o un
relato propios. Dicha tarea parece al momento de comenzar una investigacion un tanto
abrumadora, al tener que pasar por las distintas etapas y estados animicos que provoca este
proceso, con el texto “Como se hace una tesis” de Umberto Eco, tocandote la puerta a cada
momento, texto amado por algunos a los cuales los ha salvado de la falta inmensa de
“acotacién” del tema, y a otros ha hecho tener pesadillas con sus cursos de metodologia. Desde
estos multiples procesos que se desarrollan en el transcurso de confeccionar una tesis. Esta de
todas manera el punto neuralgico, lo insoslayable y no infranqueable, que es hacer la tesis
misma y no una mera acumulacién y recombinacién de datos y citas, y es alli donde se nos hace
relevante todo el material que hemos desplegado en las paginas anteriores, como la base
conceptual, como la estructura analitica que hemos desarrollado en base a criterios especificos,
que enmarcan un recorrido de conceptos que desemboca y abre nuevas posibilidades.

Hemos llegado, entonces, al punto central, al eje donde logra confluir todo este despliegue de
ideas, conceptos, nociones, transformaciones y problematicas que han aparecido a lo largo de
esta tesis, en donde se articulan estas ideas para poder establecer una serie de interrogantes,
de nuevos cuestionamientos en relacion a lo que conforma y determina al cuerpo
contemporaneo.
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La tecnologizacion de la vida cotidiana ha sido una de las fuertes lineas desarrolladas en los
capitulos anteriores, estableciendo un panorama actualizado de como funcionamos comunmente,
de cdmo nos movemos en el mundo actual y como nos hemos desarrollado social, cultural y
corporalmente para funcionar al interior de estos sistemas, cdmo hemos cambiado nuestro
cuerpo para poder establecernos activamente al interior de esta sociedad de las tecnologias.
Podemos ver que nuestro imaginario colectivo se ha visto ampliamente trastocado por una de las
herramientas mas fuertes de hoy en dia: la imagen. El cine y los medios de comunicacién han
hecho su aporte al momento de enfrentarnos a nuestros propios miedos e ideales respecto de
los periodos de cambio, nos ha puesto de frente con los miedos mas comunes y nos ha permitido
ver las ventajas y posibilidades que se despliegan a partir de esta tecnologizacion.

Pues bien, es necesario entender este proceso de cambios a nivel corporal como una apertura
mas, una posibilidad dentro de muchas otras, un recorrido desde la emergencia de las nuevas
tecnologias productivas, hasta la tecnologizacién global de la vida, esto significa entender al
cuerpo como un nuevo medio tecnoldgico, donde las operaciones de remezcla, digitalizacién
y virtualizacién del propio cuerpo, la posibilidad del hiperlink y la base de datos establecen una
nueva estructura de pensamiento, nos llevan no sélo a imaginar, sino que a comprender que
nuestro cuerpo hoy es algo distinto a sélo huesos, musculos y érganos que funcionan en un
esquema interno, que estas nuevas estructuras operantes nos permiten pensar que nuestro
cuerpo hoy es algo mucho mas complejo, que se aloja en el proceso, en la transformacion
misma, que es dinamico y sélo se puede entender desde el cambio mismo, desde la idea de
proceso como una operacion constitutiva de nosotros mismos.

La digitalizacién de la informacion es una de las transformaciones mas importantes del ultimo
tiempo, y es por esto que se vuelve necesario enfrentar la idea de qué sucederia con un cuerpo
completamente digitalizado, como seria la imagen de un cuerpo compuesto por 1 y 0, que
implicaria socialmente esta transformacion en nuestra forma de pensar, de estar y por
sobretodo, en la validacién social de estos cuerpos.

156



Imagenes de cyborgs y extensiones corporales y psiquicas a la venta.*®*

Cada vez que nos sentamos frente a un ordenador, a navegar por el internet, a utilizar algun
software de edicion u ordenamiento de datos, o simplemente cuando estamos escribiendo
nuestras ideas en algun procesador de texto, como yo lo hago en este momento, estamos
trasladando nuestras propias ideas a un mundo digital. Cada vez que creamos un avatar en los
juegos en red o en el chat, estamos digitalizando parte de nuestra personalidad, de nuestro
imaginario. Ahora bien, si pensamos en un doctor que opera a distancia, con sélo traspasar
digitalmente los datos y coordenadas de sus movimientos a un robot que seguird eficazmente
esos movimientos, con total exactitud, sin posibilidad de error, entonces:

¢Podemos pensar que éste doctor ha digitalizado-virtualizado una parte de su cuerpo, en este
caso sus manos?

¢Como seria pensar nuestro propio cuerpo completamente transformadoen Oy 1?

¢Cuales serian nuestras nuevas posibilidades que se abren a partir de esta nueva realidad?
¢Podriamos interrelacionarnos completamente insertos en un mundo digital - virtual?
¢Conviviriamos en el ciberespacio del mismo modo que lo haces aqui en este mundo analogo?

Para poder plantear la posibilidad de que el cuerpo sea un nuevo medio tecnoldgico, y qué se
comporte como tal, necesitamos entender claramente que es un nuevo medio y qué los define
como tal. Para esto vamos a revisar nuevamente al tedrico de los nuevos medios Lev Manovich:

181 Tmagenes sacadas de la pagina Web Cyborg Shop, pagina de una artista de los nuevos medios, que coloca en la
web, una tienda virtual, en la cual uno pude ir creando un cuerpo Cyborg con distintos componentes, como
mecanismos para respirar debajo del agua, huesos de titanio, vision de rayos X etc.
http://www.cyborg.com.hr/shop.php?Token=7gl93NM6N5PAzs52
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La traduccién de todos los medios actuales en datos numéricos a los que se accede por medio de
ordenadores. Y el resultado son los nuevos medios: graficos, imagenes en movimiento, sonidos,
formas, espacios y textos que se han vuelto computables; es decir, que se componen pura y
llanamente de otro conjunto de datos informaticos.?

Es decir, que ¢todo lo que puede entrar en una maquina (ordenador), como dato, podria ser un
nuevo medio? Para Manovich, los nuevos medios comprenden un conjunto de medios como la
fotografia, el cine, la musica, los entretenimientos, entre otros, que se han digitalizado
completamente, por lo que logran entrar a un ordenador y comportarse segun la légica de un
artefacto tecnoldgico, es decir, se componen de datos informaticos:

Todos los objetos de los nuevos medios, ya se creen partiendo de cero en el ordenador o sufran una
conversién a partir de fuentes analdgicas, se componen de codigo digital. Son representaciones
numeéricas, lo cual tiene dos consecuencias fundamentales:

1. Un objeto de los nuevos medios puede ser descrito en términos formales (matematicos). Por
ejemplo, una imagen o una forma pueden ser descritas por medio de una funcion matematica.

2. Un objeto de los nuevos medios esta sometido a manipulacion algoritmica. Por ejemplo, si
aplicamos los algoritmos adecuados, podemos quitarle automaticamente el “ruido” a una fotografia,
mejorar su contraste, encontrar los bordes de las formas o cambiar sus proporciones. En resumen,
los medios se vuelven programables.

Cuando los objetos de los nuevos medios se crean en el ordenador, se originan de forma numérica.
Pero muchos de ellos sufren una conversion a partir de diversas formas de los viejos medios.!®?

La problematica surge cuando intentamos ampliar nuestra visién sobre lo que determina
realmente que un objeto (como la fotografia), una idea (en un texto), una impresién (como
podria ser una pintura), una nueva tecnologia (como los simuladores) se transforme en un
medio tecnoldgico y mantengan algo en comun, y justamente lo que tienen en comun es lo que
los determina como tales: el lenguaje informatico.

Entonces hemos entendido que los nuevos medios son aquellos que estdn completamente
compuestos por 0 y 1, y por lo tanto se ven determinados por la posibilidad de mutar y

122 Manovich, Lev El Lenguaje de los nuevos medios de comunicacién. La imagen en la era digital. ediciones Paidods
Ibérica S.A. Barcelona, 2005. Pag. 64 - 65
163 Op.Cit. Pag. 72 - 73
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transformarse de manera rapida y eficaz. Podriamos decir entonces que algo asi como que la
naturaleza de los nuevos medios es el constante cambio, el proceso, el dinamismo. Sin embargo,
es necesario acotar una distincién que el mismo Manovich nos presenta, y es que el
entendimiento comun sobre lo que son los nuevos medios proviene de un contexto de las
comunicaciones y el traspaso de informacién, por lo que se comprenden como aquellos medios
que colaboran en la tarea de expandir y divulgar las ideas y traspasar informacion y datos de
manera eficaz. En este caso, el internet seria algo asi como la panacea de los nuevos medios,
donde todo puede ser compartido, traspasado y almacenado a muy bajo costo.

Como se puede ver con estos ejemplos, la comprensidon popular de los nuevos medios los identifica
con el uso del ordenador para la distribucidon y la exhibicion, mas que con la produccion...
¢Debemos aceptar esta definicion?%

Es justamente esta pregunta de si debemos o no aceptar esta definicion la que nos gustaria
plantear en este momento. {Debemos entender y aceptar que los nuevos medios refieren
solamente a un proceso comunicativo y de transferencia? O é{podemos decir que los nuevos
medios son aquellos que se comportan del mismo modo en que se generan? {Son los nuevos
medios solo 0 y 1 almacenados y dispuestos a ser transformados? O ¢érefieren a la operacion que
los determina como tales, el hecho de auto producirse de auto transformarse?

El ordenador como un elemento de produccion es el quid de esta cuestidn. Los datos no son sélo
almacenados en bases de datos, ubicables a través de hipervinculos, transformados en la
remezcla y vueltos a almacenar como nuevos datos, sino que es la légica subyacente a esta
dinamica lo que produce los nuevos medios. Es la apertura hacia nuevas posibilidades de operar
en torno a la digitalizacion y la virtualizacion del mundo lo que nos abre una nueva ldgica, en la
que estamos sumergidos desde el momento que utilizamos cualquier procesador de texto,
cualquier software de edicion de imagen o sonido, el mail o el chat. Es decir, a cada instante
estamos instalados frente a estas nuevas operaciones y es desde ellas que vivimos un proceso
de transformacién corporal.

Por una parte nuestro cuerpo se vuelve facilmente digitalizable, se computa como dato y se
almacena como tal. Nos virtualizamos cada vez que nos sentamos frente a un ordenador y
utilizamos el mouse como una extensidon de nuestras posibilidades, el movimiento que nos

164 Op.Cit. P4g. 63 - 64
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constituye frente a una pantalla, la forma de mirar, de ordenar nuestro escritorio, de entender la
organizacién interna de nuestro PC. Es justamente desde aqui que logramos expandir nuestras
posibilidades hacia nuevos elementos de interaccion humano - maquina, que no sélo
transforman el recorrido histérico que podemos revisar en torno a la insercion de tecnologias en
las artes visuales, la musica o en la vida cotidiana, sino que en la forma de pensar nuestro
cuerpo como una estructura altamente compatible con las tecnologias, un cuerpo tecnologizado
en todas sus funciones, una subjetividad transformada y renovada a partir de esta nueva
estructura. Es decir, podemos realmente pensar que el cuerpo es un nuevo medio, digitalizado
en sus funciones, almacenado en sus conocimientos y re - producido a partir de las operaciones
de remezcla, hipervinculo y virtualizacion.

Operamos como maquinas, en nuestra relacién directa con éstas y en todos los demas aspectos
de la vida cotidiana, realizamos listas, enumeramos datos, adquirimos nuevos datos y nuevos
artefactos, ampliamos nuestras bases de datos, organizamos nuestros espacios y nuestros
elementos, los encontramos a partir de estructuras que nosotros mismos hemos establecido,
convivimos con la tecnologia a tal punto que nos autodetermina como entes altamente
tecnoldgicos, transformando nuestro cuerpo, adecuandonos al cambio y re - instalando nuevos
sistemas operativos que transforman nuestra subjetividad convirtiéndonos en cyborgs, en
humanos - maquinas.

Podemos pensar en una proyeccién en el tiempo de este cuerpo como nuevo medio, pensar en la
sustentabilidad de nuestra propia afirmacién, bases de datos, inmensos espacios virtuales
dedicados al almacenamiento de informacién, que recolectan y van guardando, resguardando
una parte de nosotros que se ha digitalizado, hemos decidido el absoluto cambio de soporte,
volcando nuestra cultura hacia el mundo digital y de los ordenadores. Aparece, entonces, una
conciencia técnica de nuevo tipo, un ordenamiento y un planteamiento ante la vida misma que
se relaciona y convive con la tecnologia, en este sentido el cuerpo como nuevo medio es una
forma de ver y de vernos en el tiempo, guardados en un archivo de video, en un jpeg, en un .
doc o en un pdf, en los cambios a nivel de hardware, en el tipo de sistema operativo, Mac o PC,
el volcamiento evidente se produce alli en las fuentes en donde nos proponemos almacenar
nuestra vida, ese cuerpo mediatizado que es capaz de acudir y remezclar sus propias bases de
datos.

La cultura heredada en funcidon del postfordismo es una parte de lo que hemos denominado
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cultura técnica, que se relaciona con los esquemas de producciéon en masa, la instauracion de los
sistemas de cadena de montaje (localizada y des-localizada como en el post fordismo) y la
tecnificacién de las corporalidades productivas, lo interesante alli es establecer una cultura de los
medios tecnoldgicos a lo largo del siglo XX, una manera de ser ante el mundo, una manera tanto
l6gica como corporal que ha creado y establecido individuos que interactian en la cotidianidad,
nuevamente, una conciencia técnica, una corporalidad técnica, que se nutre de los conceptos y
de los procesos que hemos descrito a lo largo de esta tesis, actuando como base de operaciones,
como campo semantico de ideas, contextos, para permitirnos enunciar y describir la idea de
cuerpo como nuevo medio.

El tiempo ird articulando con un grado de hibridez mas radical los procesos y relaciones del
cuerpo con las tecnologias, tal y cual hemos hecho referencia aqui, la ciencia ficcion ha dado
algunas miradas de lo que puede llegar a suceder en un futuro cercano. Obviando el
catastrofismo posible, una mira muy interesante al respecto, que se acerca mas a la idea de
cotidianidad que hemos trabajado es en Code 46'°> donde el tema principal a nuestro entender
es la vida en el futuro, con una mezcla muy interesante a nivel estético de high tech y mundo
actual.

No hay que obviar también la herencia del lado, en el cual el uso de la tecnologia termina por
entregarnos una sociedad de la vigilancia a nivel de ADN, y generando super hombres, al estilo
Gattaca'® en donde la exclusién de los seres no perfectos es extrema, y se presenta una
sociedad absolutamente homogeneizada, clara, limpia y moralmente muy estricta.

Hemos tratado de conceptualizar en esta tesis un panorama en el cual la corporalidad se ha
trasformado de manera radical, se ve a si misma de una forma distinta, opera en distintos
espacios, su subjetividad es remezclable, sus espacios de articulacién se han mediatizado, la
cultura que lo rodea se ha trasformado, sus modos de pensamiento han sido reelaborados. Es
otra corporalidad, en una cultura técnica, la cultura de los nuevos medios.

Comenzamos este capitulo con un recorrido histdrico - conceptual de transformaciones en torno
al cuerpo, la imagen y la subjetividad, para poder plantear que el cuerpo se ha transformado en
un nuevo medio tecnoldgico, y para eso hemos revisado desde el inicio del funcionamiento y

15 Code 46 (2003) dirigida por Michael Winterbottom
166 Gattaca (1997) escrita y dirigida por Andrew Niccol.
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puesta en marcha del taylorismo y los sistemas de composicién de ritmos de trabajo, en la
dosificacién productiva del movimiento, el espacio y el tiempo, donde el cuerpo es entendido
como un medio, un engranaje inserto a modo de objeto activo en las lineas y cadenas de
produccion, donde el ritmo de la maquina constituye el ritmo de los cuerpos y la fragmentacién
del tiempo quedan subscritos a las estructuras implementadas por Ford y Taylor.

Revisamos Metropolis y Tiempos Modernos para entender como el cuerpo se convierte en parte
de estas cadenas productivas, cdmo es que se vuelve parte de la maquina, cuestionandonos las
nuevas funciones que se implementan en relacién al desarrollo técnico, a las nuevas estructuras
imperantes en cuanto al movimiento, la produccidn, el tiempo y el espacio.

En la segunda parte de este recorrido expusimos las posibilidades que se abrieron al pensar las
tecnologias como suplementos corporales y psiquicos, como extensiones y auto amputaciones
del propio cuerpo, en palabras de MacLuhan, donde la tecnologia se establece como Ia
produccidon de partes del cuerpo por fuera de este, prolongando las capacidades humanas en sus
mas diversos sentidos.

Revisamos a Dziga Vertov con su film E/ hombre de la camara, donde justamente el dispositivo
tecnoldgico (la filmadora) es trabajado como una extension del ojo, amplificando la capacidad de
mirar, observar y captar nuestro entorno aun mas con las posibilidades de edicién y manejo de
imagenes en el trabajo de postproduccién.

La tercera parte de este recorrido se presenta como el lugar de llegada para esta tesis, y a la vez
como el origen desde donde se despliegan multiples investigaciones posibles. El cuerpo como un
nuevo medio es una idea compleja que requiere ser desplegada desde distintos campos, es
necesario tomar muchos aspectos de la vida para poder entender que la tecnologia nos
determina a tal punto que podemos ser pensados como interfaces organicas, o generadores de
datos, pesquisadores de ideas, imagenes o dispositivos méviles de largo alcance, entre muchas
otras opciones, junto con analizar el sistema de produccién post-fordista.

Revisamos peliculas como Blade Runnner, Yo, Robot, eXistenZ, entre otras para entender como
nuestro imaginario colectivo ha sido ampliamente desarrollado a partir de la idea de cuerpo -
maquina, de robots en interaccion constante con humanos, en la amplia cantidad de
posibilidades que se despliegan desde esta union, y a la vez podemos ver sistemas tecnoldgicos
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utilizados en todos los aspectos de la vida, la danza, la kinética, el amor, la medicina, y mucho
mas.

Hemos reapropiado la metafora mecanicista de Von Kleist, hacia una conceptualizacion
digitalizadora del cuerpo y el movimiento, con Mezenaeur, revisando los trabajos con softwares
como Lifeform vy otros, o las propuestas de Forsythe, para poder ejemplificar estas
transformaciones en actos concretos de unificacion de las realidades analogas y digitales. Al
mismo tiempo que hemos entendido lo que significa un nuevo medio para Manovich, y asi poder
insertarlo en légicas mas amplias de operacion.

Es decir, en el desarrollo de esta tesis hemos realizado un trabajo de captura de ideas desde
multiples lugares, que nos inundan de una sensacién vertiginosa de cambio y constante
dinamismo en los procesos sociales, corporales y subjetivos, para volcarlos en las ideas que
constituyen al cuerpo contemporaneo, y es esta idea de cuerpo tecnologizado la idea central de
esta tesis: entender como el cuerpo se constituye como un nuevo medio tecnoldgico,
operando desde dindmicas de conectividad, mediatizacién, captura, légicas de ordenamiento,
bases de datos, hipervinculos, virtualizacion y remezcla, se relaciona socialmente, somos
nosotros los que nos hemos transformado radicalmente, en cdmo nos vemos, cOmo nos
proyectamos, por donde transitamos, a qué discursos adherimos, con quienes nos articulamos.
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El recorrido que hemos establecido en esta tesis, ha transitado por varios espacios de
articulacion, que nos han permitido levantar un contexto desde el cual queremos establecer
nuestro discurso, asi como también ir conformando ciertos campos de ideas que en un futuro
desarrollaremos con mayor profundidad.

La idea central de esta tesis, es el resultado de varios afios de exploracion, lectura y
conformacion de un lugar de enunciacién que nos permitiera acercarnos a la reflexion y el
analisis del cuerpo en la escena contemporanea. El contexto de emergencia para este trabajo se
inserta al interior del colectivo Las.Post, aspecto fundamental para comprender la importancia de
las ideas plasmadas aqui, la posibilidad de hacer una tesis colectiva, intersectando disciplinas
como la sociologia y la danza. En un comienzo fue complicado, pero amparados en las tematicas
de discusidon abordadas al interior del trabajo colectivo, y presentando una vision sobre el trabajo
teodrico, siempre desde la perspectiva transdisciplinar, es que estas ideas de investigacion se
fueron fortaleciendo, y dieron como resultado esta tesis, como proceso colectivo.

La idea de poder establecer un campo de ideas en torno a los conceptos de cuerpo-danza-
tecnologia, se presentaba como uno de los objetivos a realizar, y a lo largo de esta tesis
explicitamos de multiples formas la manera en que el cuerpo ha sido trasformado radicalmente
por la tecnologia a lo largo del siglo XX, constituyendo un sujeto técnico, permitiendo la
emergencia del cuerpo como nuevo medio.

De las propuestas establecidas en la introduccién, tenemos que acotar que se ha realizado un
trabajo de constitucion de escena muy grande, para establecer desde nuestra vision los
contextos histdéricos, mallas conceptuales y lecturas sobre los temas especificos. Estas tematicas
no se han desarrollado mayormente en Chile en las areas de sociologia, ni en danza, por lo que
de alguna forma esta tesis abre amplios campos de conocimiento que tienen un nivel de
desarrollo muy alto en otros paises como Inglaterra, Francia, EE.UU. y Alemania (por nombrar
los mas relevantes).

Fue relevante para esta tesis el planteamiento de un campo de intelectuales criticos que

soportaran las tematicas fundamentales desarrolladas aqui, por lo que queremos detenernos un
momento y recalcar esta relacion, a modo de conclusion, como resultado de esta investigacion.

165



Los campos abocados al estudio de los nuevos medios y las reflexiones acerca de la tecnologia
pueden ser tomados desde diferentes puntos de vista. Lo que nos interesaba enfatizar a
nosotros en este trabajo era el establecimiento de una clave de lectura propia, que emergiera de
nuestro propio recorrido como investigadores. Una de las puertas de entrada fue la Teoria e
Historia de la Danza, con textos ya clasicos como los de Sally Banes, por ejemplo, asi como
textos mas recientes de José A. Sanchez, sobre danza, puesta en escena y performance
espafiola y europea de los ultimos afios. Desde aqui derivamos en autores que nos sirvieron de
bisagra, como es el caso de José Luis Brea, que a pesar de no ser muy citado en la tesis, su
manera de pensar y las articulaciones que el ha establecido son fundamentales en esta tesis, ya
gue nos abrié el campo de los Estudios Visuales, que es un grupo de tedricos que editorializados
por Brea se conformaron como un campo discursivo, que reflexiona sobre arte contemporaneo,
visualidad y nuevos medios. Desde Brea y su animo de articular tedéricos, nos encontramos con
el primer texto de Lev Manovich (La Generacidon Flash, 2002), y este autor se trasformd en un
punto clave para llegar a muchos otros autores y discusiones que hasta el momento
desconociamos, nos llevo a entender las problematicas de los nuevos medios y a instalar la
discusién desde alli, textos de Howard Rheingold, Nicholas Negroponte, Peter Lunenfeld, George
P. Landow, entre otros, aparecieron desde este punto, abriéndonos ante un periodo de
instalacidn de nuestra propia base de datos, bajadas de textos de la red, cientos de paginas web
gue aun sigue, se diversifica, especializa y crece todos los dias.

Entonces lo que se formd también en esta tesis es una lectura sobre un panorama intelectual
complejo y diverso, que esta en produccién con mucha fuerza desde comienzos de los 907, y
que presenta varias periodizaciones que son interesantes.

Una etapa que se inicia reflexivamente en los afios 60" con Marshall McLuhan es central, ya que
se apropia del discurso técnico de una época y es capaz de leerlo bajo una clave cultural que
claramente hizo y sigue haciendo escuela en este sentido.

El salto en la tesis es grande, debido a la idea de instalar esta discusion lo mas actual posible, es
por esto que una segunda generacién de intelectuales se ubica desde comienzos de los 90°
hasta el 98" aproximadamente, donde se produce otra gran oleada de reflexiones interesantes,
que vienen a reflexionar sobre la era de internet, el hipertexto, la virtualidad, el cuerpo y la
cultura de los computadores personales, alli Negroponte, Rheingold, Haraway, Landow, Levi,
Novak y Castells describen in situ y desde sus propias experiencias biograficas los cambios que
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estan aconteciendo, son también de alguna forma pioneros en la reflexidon sobre el cambio de
época y cultura.

Luego desde el ano 99" y comienzos del 2000 es que se ubican y proliferan una gran cantidad
de autores que son de segunda generacion, pero que se educaron bajo el nacimiento de otro
grupo de tedricos, es decir, fueron discipulos o lectores muy en el momento de lo que salia a
circulacion publica, alli Manovich, Lunenfeld, Hansen, Birringer, deLahunta, Hayes, Mitchell,
Heim, Navas, Dj Spooky, Postchardt, entre otros, diversifican y consolidan las tematicas aun
mas, desde la cultura del remix, el cruce de danza y tecnologia, la filosofia de los nuevos medios,
etc.

Otro punto relevante es el uso constante de alusiones a la produccién cinematografica vy
audiovisual, que no es azarosa, ya que se presenta como una de las fuentes de lectura cultural
sobre los procesos de trasformacién de una sociedad altamente tecnologizada, que es abordada
muchas veces por la industria del entretenimiento de maneras muy variadas e interesantes,
instalando visiones y perspectivas de futuro, muchas de las cuales con el tiempo se van
realizando de una forma u de otra. Es interesante reforzar la idea de surgimiento de un campo
hibrido de emergencia discursiva, que también es uno de los puntos resultantes de esta tesis,
planteada desde una idea de desarrollo central que es el cuerpo como nuevo medio, articulando
recorridos posibles que den cuenta de esta idea, y que desde su misma constitucién fluctien por
distintos campos del saber.

Reflexionar sobre el cuerpo en la escena contemporanea, requiere trabajar conceptos que
posibiliten su reflexién y sus desplazamientos, es por esto que ideas como virtualidad, remix,
base de datos y espacios de articulacidn, fueron conformando de una u otra manera la forma en
gue ibamos a comprender el cuerpo como nuevo medio, que no es otra cosa que la emergencia
de una forma de comprender al cuerpo actual bajo los conceptos que hemos descrito en esta
tesis, un cuerpo que se piensa a si mismo como constituyente de la relaciéon con la tecnologia, y
no sélo a nivel sensorial y perceptivo, sino que en légicas y operaciones, que se comporta y
piensa como una base de datos informatica, que se remezcla de manera contingente, que se
transforma a si mismo en espacios andlogos y en espacios virtuales, que ha acostumbrado vy
modificado su cuerpo de manera fisica en relacién a las tecnologias, que se abre caminos de
comunicacién localizada, globalizada, des-localizada, que opera como usuario, como persona
funcional o como sujeto técnico, y que a su vez transita por complejidades tecnoldgicas que lo
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tratan de homogeneizar productivamente, o que lo heterogenizan de manera funcional al
sistema productivo. Es por esto que creimos vital insertar ideas sobre el taylorismo, el fordismo
y el post fordismo, para entender que tipo de cuerpos emergian desde alli, cuerpos que no se
domestican, sino que van transitando y eligiendo, que se comportan en el detalle, en el
fragmento, que viajan, no duermen, estan conectados de manera permanente a la red, no dejan
el chat, no se alejan de su reproductor mp3, no pueden trabajar sino es a través de internet y
requieren actualizarse constantemente.

Ese es el cuerpo convertido en un nuevo medio, esa es la posibilidad de lectura que nos da, esa
es la clave a través de la cual nos permite caracterizar una época en desarrollo, lograr trasladar
esta reflexidon a la cultura, al movimiento, a las transformaciones sociales de los sujetos.

Estas corporalidades de la cultura de los nuevos medios son producto de las constantes
revoluciones tecnoldgicas del siglo XX, que provienen del cine, la radio, la television, las naves
espaciales, el internet, los ordenadores, entre otros, es decir, un siglo altamente complejo en el
cual muchas cosas han sucedido en estos términos, se siguen produciendo dispositivos,
softwares, hardwares, etc., es decir, este recorrido no termina aqui, y esto es lo interesante,
poder sacar lineas cada vez mas especificas de investigacion, que es lo que estamos realizando
en este momento, es decir, dedicarle monografias enteras no a cada capitulo de esta tesis, sino
gue a cada apartado al interior de los capitulos, hablar mas sobre Loie Fuller, sobre la relacidon
del cuerpo y la remezcla, sobre la cultura de la base de datos, sobre los grados de inmersion,
sobre el futuro de la virtualidad.

Es muy fructifera esta tesis desde este punto de vista, ya que propone tematicas de discusién

gue no se agotan aqui, sino que estan en desarrollo por todo el mundo con un alto grado de
especificidad, y es de vital importancia que sean debatidas en Chile.
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Nunca debes tocar el mismo tema ante el mismo publico. Es por eso que la remezcla sucede. La
memoria exige novedad. Tienes que poner siempre al dia tu archivo. “Actua global, piensa local”.
Esto es lo que nos dice el Dj en la era del sample. El sample es una interrogacién del significado
gue vemos en una cancién, sacada fuera de su contenido emocional como si fuera un cadaver
muerto, sélo para ser reinstalado y colocado en otro cuerpo. Ese es el acuerdo - renuevas la
ropa reponiendo la tela. Eso es reciclar. El mundo de los sonidos es un contexto extraordinario.
Lo Local puede apenas ser los patrones de pensamiento que rebotan alrededor en tu cabeza en
el momento, o la radio que puedes conseguir en cierta drea geografica. Puede también ser la
materia que recibes de Internet. Las opciones son casi infinitas en términos de construccién de
los sonidos. La mejor manera seria colapsar y ver que hay dentro.

You can never play a record the same way for the same crowd. That is why remixes happen.
Memory demands newness. You have to always update your archive. "Act global, think local".
This is what Dj-ing tell us in the era of the sample. The sample is an interrogation of the
meaning we see in a song, of its emotional content lifted away like around from dead corpse,
only to be refitted and placed on another body. That is the deal -you renew the cloth by
repurposing the fabric. That is recycling. The world of sounds is a context buster. Local can just
be the thought patterns bouncing around in your head at the moment or the radio that you are
able to get in a certain geographic area. It can also be stuff that you receive from internet. The
options are almost infinite in terms of sound construction. The best way would be implode and
see what s inside.

Paul d. Miller aka Dj Spooky that subliminal
kid. (2004)
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Piense en internet. Lo que en la era posmoderna recibia el nombre de cita, apropiacién y
pastiche ya no precisa de ninguna denominacidon especial. Ahora estos principios constituyen
sencillamente la légica basica de la produccién cultural: descargar imagenes, codigo, formas o
macros, modificarlos y colocar las nuevas obras en la Red, ponerlas en circulacion (nota: con
internet, el consabido ciclo de la produccion cultural es mucho mas rapido; una tendencia o un
estilo nuevos pueden propagarse de la noche a la mafiana como una plaga). Cuando les pido a
mis alumnos que creen sus propias imagenes, que hagan fotos o rueden un video, es como si
tuvieran una revelacion: ilas imagenes no tienen por que provenir de internet! ¢Debo revelarles
asimismo, que tampoco tienen que proceder necesariamente de un dispositivo tecnoldgico para
registrar la realidad, que pueden dibujarlas o pintarlas?

Lev Manovich
(2002)
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Las tecnologias son auto amputaciones de nuestros propios 6rganos.

Marshall McLuhan
(1964)
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La primera y mas fundamental forma de deejear es la mezcla de dos grabaciones para crear una
tercera cosa. Los escritores pueden mezclar textos existentes, y los pensadores pueden fusionar
pensamientos y teorias que ya existen.

The first and the most fundamental form of deejaying is the mixing of two records to effect the
creation of a third thing. Writers can mix existing texts, and thinkers can fuse existing thoughts
and theories.

UIf Poschardt
(1995)
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REMIX  REMIX I REMIX

El remix, entonces, es la deliberada transformacion de una pieza en un contexto particular, con
un propésito particular.

The remix, then, is the deliberate diversion of a piece toward a particular context, a particular
purpose

UIf Poschardt
(1995)
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En su mayoria, las ideas emergen de anénimos procesos de creatividad colectiva.

Simon Reynolds
(2002)



La cibernética es la alquimia de nuestra era: el computador es el solvente universal dentro del
cual todos los diferentes medios se disuelven en pulsantes flujos de bits y bytes.

Cybernetics is the alchemy of our age: the computer is the universal solvent into wich all
difference of media dissolves into a pulsing stream of bits and bytes

Peter Lunenfeld
(1999)
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El cuerpo como nuevo medio se configura como la visibilizacion de la conciencia técnica del siglo
XXI, permitiendo virtualizarnos, digitalizarnos, instalar nuevos sistemas operativos y transitar
por distintos espacios que articulan de manera contingente nuevos discursos.

Las.Post
(2007)
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