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‘La naturaleza nos ha dado las semillas del conocimiento, no el conocimiento”
Lucius Annaeus Séneca: Filésofo (5a. C.-65d.C.)
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COMPUTACION MULTIMEDIA APLICADA EN
LA COMPOSICION Y PRESENTACION DE
OBRAS COREOGRAFICAS

“La clencia es la estética de la inteligencia”™

Gaston Bachelard (1884-1962); fildsofoc y matematico

“Lo méas bello gue podemos experimentar es el lado misterioso de la vida. Es el
sentimienfo profundo que se encuentra en fa cuna del arte y de la ciencia”™

Albert Einstein (1879-1955); fisico

INTRODUCCION

Los objetivos de la presente investigacidn son estudiar, experimentar y aplicar aquelios
mecanismos sejectos de Ia computacion multimedia. De tal forma que mediante su
conocimiento y manejo adecuado puedan emplearse en ia composicion de obras
corecgraficas para presentarse en foro, realizarse en video y a su vez integrarse en &l
desarrolio de un CD interactivo multimedia.

Se buscara también sefalar, y de ser posible demostrar que con las caracteristicas de
procesamiento disponibles en una computadora personal multimedia y mediante su
adecuado conocimiento y dominio, el coredgrafo puede generar y lograr la
obtencién significativa de independencia, tanto creativa como de difusidn,
conseguir un incremento en la eficiencia de la realizacién y presentacion
coreografica, asi como enriquecer la estructuracion auténoma de sus obras. De
manera simultinea tiene la posibilidad de generar un mayor potencial de
creatividad, registro, andlisis y experimentacién coreografica con la capacidad
inmediata y permanente de diversificar los medios para apoyar, presentar, asentar y
comunicar su produccion.

Es importante enfatizar que se ha trabajado, cuestionado y explorado el uso de las
herramientas multimedia para su aplicacén en la composicion coreogrifica en general.

Esto no implica que la coreografia realizada tenga que ubicarse en el género de la
coreografia multimedia.



El nivel técnico de este trabajo busca de manera sustancial que sea comprensible y
aplicable por coredgrafos y maestros de danza con un grado de conocimiento béasico en
computacion, por lo que he procuradeo mantener un nivel divulgative sin perder, en
consecuencia, la profundidad del conocimiento. Pero para aquéllos que se interesen en &l
aspecto mas formal de clertos topicos fundamentales de la fisica, las matematicas y las
técnicas inherentes al codmputo multimedia y a la coreografia, se han agregado algunos

temas selectos en los apéndices para adentrarse un poco mas en este fascinante mundo.

También se busca como objetivo fundamental, reconocer y abrir nuevas perspectivas

cregtivas y de imaginacidn a los coredgrafos interesados en el uso de las diversas
técnicas de la computacion multimedia.

Pero no solo se trata de reconocer las nuevas tecnologias. Muchos de los planteamientos
y modes de expresién en el usc de las herramientas multimedia se deben dar con
coredgrafos que, en busca de su propia manifestacion artistica, transgredan la regla, Ia
noma aceptada y —con una base sdlida en los conocimientos de computacion
multimedia y en la practica coreogréfica— puedan dar un paso expresivo adelante. Hay
que aprender ha utilizar los novedosos ingenios digitales creativamente y con
imaginacién. Por ello, en esta tesis no se trata de “mostrar fa verdad en la computacién
muitimedia™, ni de ser “exclusivamente objelivos y racionales”. Se trata de que mediante
los conocimientos técnicos basicos se aprenda a indagar y explorar los nuevos medios,
para ser coredgrafos que expresen emociones, voluntad, pasion, habilidad y que se
valgan del saber en la técnica digital y de la imaginacion dancistica para lograrlo.

En el capitulo 1, es basico y sustancial plantear una base tedrica, —a cual justifica y
establece el ambito de pertinencia en su relacidn con la computaciéon multimedia y la
coreografia— al reflexionar en tomo a la unién del pensamiento cientifico y al hecho
coreografico. Asimismo se examinan los antecedentes y las repercusiones del impacto
que han tenido las transformaciones tecnolégicas a lo largo de la historia de la
humanidad, particularmente en la danza y en la coreografia. Se procura mostrar y precisar
certos topicos selectos respecio a los medios tradicionales, para plantear como resultado
una definicion funcional y estructural de la computacion multimedia, buscando enunciaria
en su intima relacidén con el quehacer dancistico y coreografico.



En el capitulo i, se plantean y muestran los procesos operativos de la digitalizacion.
Ademas, se incluye una revision analitica y desgiosada de los diferentes medios, sus
antecedentes historicos fundamentales, su desarrollo, los pasos basicos para su
digitalizacion y las principales hemramientas computacionales multimedia adaptables para
su uUso en cada entomo, en conjunto con las potenciales aplicaciones en la coreografia,
todo esto como el resultado estructural de la experiencia creativa realizada.

También se explora e investigan los procesos de percepcidon cbjetiva por parte del
espectador, y de qué manera se puede transforrnar ese entorno fisico natural que se
escucha y se'observa, al cual denomino como el entomo analdgico, en informacion
digitalizada y procesable por la computadora.

En el capitulo 111, se busca responder analitica y razonadamente una gran pregunta
personal, ;qué es la coreografia y cuadles pueden ser realmente sus origenes?,
cuestionamientc que juzge valioso al derivar, en su argumentacién formal dentro de la
comprension, el alcance y la sustentacion de los objetivos planteados en este proyecto.

Asimismo, se estudia y presenta a la iluminacién escénica como un medio fundamental de
comunicacion y de expresion para el coredgrafo y sus creaciones dancisticas. Se analiza
y desarrolia la importancia en el conocimiento y control de este recurso, que es esenciai
en la coreografia.

Se muestra la estructura bésica de la composicién de las obras coreograficas sustentadas
en el manejo y en la aplicacién de las herramientas computacionales examinadas en el
capftulo 1I, concluyendo en ia composicidn escénica, en la videodanza y en el CD
interactivo. Es importante subrayar que la composicion de las obras coreograficas
se ha realizado como un laboratorio experimental de apoyo, con la finalidad
principal de facilitar y sustentar la prictica y el anilisis de las diversas aplicaciones
multimedia, que puedan funcionar como herramientas de soporte en cualquier
creacién coreografica.

En el capitulo 1Iv se exponen las conclusiones. Como consecuencia, se discuten y
analizan los resultados que se obtuvieron en la experiencia de investigacién entre el



binomio de interaccion ariistico-tecnoibgica realizada. Se examina la importancia, las
aplicaciones, las posibles repercusiones y los potenciales alcances que seé pueden
obtener con el manejo de estos instrumentos computacionales en el medio coreografico
en general y en la Escuela Nacicnal de Danza Clasica y Contemporanea en paricular.

En los apéndices, se da una reflexion de los conceptos fundamentales de la fisica
contemporanea relacionados con el quehacer coreogréfico, que son el espacic y el
tiempo. Asimismo se muestran ciertos puntos de tratamiento tedrico, tal vez mas
cientificos y técnicos, pero importanies para la exposicion de esta tesis. También se
presenta una arquitectura basica, expandible y funcional de la computadora muitimedia
mas eficiente y accesible para el coredgrafo en estos momentos {mayo de 2002), asi
como el software aplicable para este uso especifico del procesamiento multimedia.

En el apéndice E) se incluye un glosario de algunos de los principales conceptos de la
computacidn multimedia.

A jo largo de esta tesis, se utilizan algunas abreviaturas y ciertas palabras derivadas del
idioma inglés, ya que son las expresiones de uso comin en el medio de la computacion y
porque las diversas y variadas traducciones muchas veces producen mas confusion que
la aclaracion de un determinado concepto. Aun asi he procurado usar las menos posibles,
buscando explicarlas y aclararlas de la mejor manera.



“Todec jo que puede ser inventado, ya ha sido inventado.”
Charles H. Duell., comisionado y jefe del departamento de patentes de los EUA.
Al presidente Mc Kinley. {1839).

“Debido a los logros y Jos invenfos generados por la ciencia, el mundo se ha transformado mas en
ef GMitimo siglo que on los Glitimos 100 siglos”
Fisico Michael Chermer, en The Borderlands of Science. {199%9)

CAPITULO I
Pensamiento, Ciencia y Coreografia

I1.A) Pensamientos y reflexiones.

Las computadoras son un resultado transformador del conocimiente cientifico y del desarrollo
tecnoidgico. Su funcionamiento se basa en la fisica, las matematicas vy en la I6gica, pero afirmo
que sus aplicaciones multimedia en la danza vy en la coreografia se muestran cada vez mas
fundamentales, poderosas y versaties, facilitando, ampliando y hasta transformando las
posibilidades creativas.

Por tal razén considero necesario reflexionar al respecto de la pertinencia def pensamiento en la
ciencia y su relacidén con e pensamiento artistico en la danza y la coreografia.

fLa intencion en este punto es recapactar y
examinar los impactos de los desamoilios
tecnoidgicos en e quehacer dancistico vy
coreografico. También es buscar y plantear una
sintesis comprensiva de los conocimientos
contemporaneos que la ciencia y la coreografia han
obtenido por medio de! estudio reflexive de los
hechos mas significatives en sus influencias
reciprocas. Es decir, plantear un sustento tedrico a
la relacién que debe de existir entre los principics
universalmente reconocidos de la ciencia, [a
computacion y la coreografia.

Asimismo realizo una exploracién sobre la
generacion del conocimiento imaginativo,




procurando mostrar las similitudes y las diferencias esenciales en el pensamiento creativo, ya
sea cientifico ¢ coreografico.

Se expone escustamente un marco histérico como referencia a fos impactos tecnolégicos de los
medios en los anales de la danza y en la coreografia, cuyos resultados estamos viviendo en
nuestro presente y que atafien directamente a la realizacion de esta tesis, buscando conjeturar y
especular sobre las nuevas tecnologias digitales y las futuras posibles aplicaciones en este arte.

1.B) Entorno a la Ciencia y la Coreografia:

Consideracicnes que justifican y delimitan el problema de investigacion.

Considero a la danza como arte y patrimonio cultural permanente y universal en el ser humano,
ya que es un elemento active fundamental que genera, provoca y define caracteristicas
esenciales en las raices de identidad y en las necesidades de expresion y manifestacién
artistica y cultural de las mujeres y los hombres del mundo. La danza es efimera en su
creacidn e interpretacion y por lo tanto dificil de conservar, difundir, conocer e
investigar.

Esta forma de arte perecedero, requiere como ninguna ofra, la necesidad de apoyarse,
registrarse y conservarse desde los procesos de su elaboracion para su posterior estudio,
conocimiento, disfrute y mayor difusion. £l registro y procesamiento digitat de la composicién,
de la interpretacion y de la enseflanza dancistica, deben apoyar la formacién y el
perfeccionamiento artistico de las nuevas generaciones de coredgrafos y de bailarines,
permitiendo asimismo comunicar y difundir estas experiencias a investigadores, maestros y
puablico en general, ademés de preservar la volatil obra coreogréfica.

Las posibilidades que abre la perspectiva de utilizar la fuerza y el poder de la computacién
mulimedia, aplicadas a la creacidn, realizacién, enseflanza, investigacién, conservacion y
difusidn de los hechos dancisticos y coreogréficos, fugaces y perecederos por haturaleza pero
paraddjicamente trascendentes, son faciimente perceptibles en & campo que me apasiona y en
el cual he apostado mi vida.



Pienso que una manera sencilla y comprensible de aproximarse al pensamiento cientifico y al
quehacer coreografico, sea enunciando los conceptos que puedan tener en comin, fijarlos de
una manera clara y concisa, ademas de procurar que sean lo mas precisos en lo posible.

;Cudles pueden ser los aspectos basicos para generar la esencia del conocimiento creafivo,
tanto en la ciencia como en la coreografia?

Creo que el resultado mas importante en cualquier formacidn académica, no es la
acumulacién de informacién y conocimientos, es mas bien la construccién de una forma
de pensar, la manera de ver al mundo, de considerar y reflexionar acerca de nuestro
entorno y el modo de interactuar con €1, ya sea como cientificos o ¢como coredgrafos,
apoyandonos en las herramientas generadas y cimentadas por nuestra educacion formal.

Esta forma de pensar construida personalmente por cada uno de nosofros, es el proceso
individual en que consideramos y discemimos para hacer Ias cosas, para crear nuestros objetos
de exploracién y estudio, ya sean estos artisticos o relacionados con la ciencia, pero impactando
definitivamente en la esencia de nuestra cultura. La construccién académica de nuestro ser es
un quehacer sistemdtico, regulado y constante. Es un proceder metddico.

Se puede definir que el método (que viene del griego. Méthodos de mets; hacia y hodds,
camino)! es esa forma o modo ordenado de proceder para llegar a un resultado o fin
determinado, para tratar de descubrir la verdad y poder organizar y sistematizar los
conocimientos tanto mentales como corporales.

En ja ciencia se piensa y se razona constantemente acerca del método cientifico, el cual se
puede resumir como una forma de reflexionar y de estudiar sisteméticamente a la naturaleza,
incluyendo diversas técnicas de observacion, ciertas reglas para el razonamiento y la prediccién,
ideas sobre la experimentacién planificada y los modos de comunicar los resultados
experimentales y tedricos @,

En coreografia, el método se puede refacionar con esa necesidad de reflexion y estudio de la
experiencia cofidiana, la importancia de desarrollar conocimientos, habilidades y técnicas de

;) Mateos Mufioz, Agustin, Compendio de Etimologiax Grecolatinay dei Espaiiol p 332.
> Hernandez Sampieri, Roberto, el al, Afetodologin de la Investigaciénp 153.
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observacion del movimiento, de la percepeidn del cuerpe humano en el espacio, su refacion con
el tiempo Yy la posible aplicacidon de entomos, ambientes y acciones multidiscipiinarias pertinentes,
de tal manera que se puedan plantear ideas en la exploracion y experimentacion dancistica,
siendo e} acto escénico y la obra artistica la forma de integrar y de comunicar nuestros posibles
hallazgos coreograficos. Este planteamiento lo denomino como el método coreogridfico de
experimentacion, reflexidn y creacion.

La palabra ciencia {en latin scientia, de scire, ‘conocer’) ®, es un término que en su sentido mas
amplic se emplea para referirse al conocimiento sistematizado en cualquier campo, pero que
suele aplicarse sobre todo a la ofganizacién intelectual y razonada de la experiencia sensorial
objetivamente verificable. La ciencia es generadora de conocimiento.

La ciencia se puede definir por la forma de investigar mas que por & objeto de investigacion, de
manera que los procesos cientificos son esencialmente iguales en todas las ciencias de la
naturaleza, aunque los cientificos tengan cada uno su propio camino, pero es por ello que la
comunidad cientifica estd de acuerdo en cuanto al ienguaje en que se expresan l0s problemas
de investigacion, la forma de receger vy analizar datos, el uso de un eslilo propio de (&gica y Ia
utilizacion de teorias y modelos. Etapas como realizar observaciones y experimentos, formular
hipotesis, extraer resultados y analizarlos e interpretarios van a ser caracteristicas de cuaiquier
trabajo dentro del ambito de la ciencia.

En el campo de la danza, nos definimos como coredgrafos por esa misma forma de explorar y
adentramos en ios desarrollos dancisticos de nuestro interés personal. Cada quien precisamos
nuestro propio camino creative y de investigacion, basados en la bisqueda intemna, reflexiva y
sensorial de nuestras intenciones, deseos y pasiones. Puedo concluir por o fanto que la
coreografia es generadora de conocimiento.

En ef método cientifico la observacion consiste en el estudio de un fenémeno que se produce en
sUs condiciones naturales. La observaciébn debe ser cuidadosa, exhaustiva y lo mas exacta
posible.

Muchas veces, partir de la observacién y la reflexion de lo observado, motiva que surja &
planteamiento del problema que se va a estudiar, lo que lleva a emitir alguna hipétesis o

® Ibidem p 63



s posicidn provisional de la que se intenta extraer una consecuencia. Existen ciertas pautas que
haan demostradoe ser de utilidad en el establecimiento de las hipotesis y de los resultados que se
pasan en ellas; estas pautas son; probar piimero las hipotesis més simples, no considerar una
hipotesis como totalmente cierta y realizar pruebas experimentales independientes antes de
aceptar un dnico resultado experimental importante.

P uedo ahora extraer un cuestionamiento fundamental en la ciencia y en la coreografla. ; Qué es
fzx experimentacién?, en esencia, consiste, en el estudio de un fendmeno, reproducido
generalmente en un [aboratorio, en las condiciones particulares de estudio gue interesan,
etlirminando o introduciendo aquellas variables que puedan influir en &l

Exn la coreografia, el laboratorio experimental puede ser el salén de danza, el foro escénico o un
esspacio alternativo en el que nos avoquemos a explorar e investigar el movimiento expresivo en
ese espacio determinado. L.a computadora, al generar un nuevo espacio virtual y un entomo
multimedia envolvente, me induce a percibirla y presentaria potencialmente como un original
recintc de experimentacion coreografica.

En la clencia, todo experimento debe ser reproducible, es decir, debe estar planteado y descrito
de Torma que pueda repetirlo cualquier experimentador que disponga del material adecuado.

Er la corecgrafia, el planteamiento experimental debe buscar ser particular e individual, son
acciones en donde seleccionamos y examinamos propuestas de movimientos y del uso del
espacio y del tiempo; interrelacionamos sonidos, miisica, objetos escénicos y accesorios en una
incdagacion corporal y visual de nuestras mas profundas pasiones, deseos y voluntades para
exprresamos dancisticamente. Este proceso experimental coreografico es uno de los puntos
bassicos dentro del desarrollo creativo.

Una hipdtesis confirmada se puede transformar en una ley cientifica que establezca una refacion
entre dos o mas variables, y al estudiar un conjunto de leyes se pueden hallar algunas
regyuilaridades entre ellas que den lugar a unos principios generales con los cuales se constituya
unz teorfa.

' Yiyidem p 220



E= i la danza, huestras hipétesis se transforman y se concretan en un resuttado final plasmado en
el escenario, en la videodanza, en un CD multmedia o en algun otro medio. Es decir, se
convierten en el hecho y en la aceidon dancistica.

Segln algunos investigadores, el método cientifico es el modo de llegar a elaborar teorias,
entendiendo éstas como configuracion de leyes. Mediante la induccidn se obtiene una ley a
partir de las observaciones y medidas de los fenémenos naturales, y mediante la deduccién se
obtienen consecuencias logicas de una teoria.® Por esto, para que una teoria cientifica sea
admisible debe refacionar de manera razonable muchos hechos en apatiencia independientes
en una estructura mental coherente. Esta estructura mental es lo que podemos denominar como
urn modelo de la realidad. Asimismo debe permitir hacer predicciones de nuevas relaciones y
fendmenos que se puedan comprobar experimentalmente.

L.as leyes y las teorias encierran a menudo una pretension realista que conlleva la nocién de
rm<odelo; éste es una abstraccién mental que se utiliza para poder explicar algunos fenémenos y
prara reconstruir por aproximacion ios rasgos del objeto considerado en la investigacién.

El concepto de modelo lo establezco come sustancial en la reflexion creativa del coredgrafo y
ery la manera de plasmar dancisticamente nuestros pensamientos y visualizaciones. Al
representar simplificadamente nuestra visidn de algtn hecho o accién del mundo real para crear
una danza, estamos elaborando y desarrollando un modelo escénico de este ambito existente
ern el mundo real.

Los modelos de la realidad, aunados al pensamiento inductivo y deductivo, son también
aspectos basicos en la concepeion, estructura y funcionamiento de las computadoras digitales y
ademas definen en nuestra presente modemidad una nueva y polémica forma de generar
conocimiento.

L.a modelizacién es uno de los principales subproductos de la accion y evolucién computacional.
C omo antes lo fueron el telescopio y el microscopio, la computadora abre hoy nuevas ventanas
a {a realidad al permitirnos virtvalizarla y de esta manera simular y estudiar realidades alternas o
hasta totalmente transformadas o creadas por nosotros (también llamadas hiperrealidades, ya -
Gu e estan sobre la realidad o mas alla de ella).

> S anabria, Yoss Rubén, Lagica p 129
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La ciencia experimental se ha valido tradicionalmente de la induccién, mieniras que los
procesos de la razén Idgica han utilizado cominmente a la deduccién como su motor de
desarrolio. La simulacién y la modelacion per computadora nos han llevado a tener en cuenta
una no muy comin y polémica forma de pensamiento llamada logica de la abduccién o
retroduccidn, que se caracteriza principalmente por esta forma de inventar realidades alternas
o hiperrealidades.

Pero, ¢ qué es la induccion? En el campo de la [dgica, es un proceso de pensamiento en el que
se razona desde lo parficular (por ejempio, alguna evidencia experimental) hasta lo general, al
contrario que con la deduccién. La base de la induccidn es la suposicién de que si algo es cierto
en algunas ocasiones, también lo es en situaciones similares aungue no se hayan observado, La
probabilidad de acierto depende del nimero de fendmenos observados. Para mostrar un
ejempio claro y accesible, podemos ver que una de las formas mas simples y reconocidas de
induccidn, aparece al interpretar las encuestas de opinién, en las que las respuestas dadas por
una pequefia parte representativa de la poblacién total se proyectan para toda una regién o un
pals.

Muy interesante, sin embargo ahora surge la pregunta, ;qué es la deduccidon? En logica, es
otra forma de razonamiento donde se infiere una conclusiéon a partir de una o varias premisas.
En la argumentacién deductiva valida, la conclusion debe ser verdadera sl todas las
premisas son asimismo verdaderas. Asi por ejemplo, si se afinma que todos los seres
humanos normales cuentan con una cabexa, dos brazos y dos piernas y que Pilar es un ser
humano normal, en buena iégica deductiva se puede concluir que Pilar debe tener una cabeza,
dos brazos y dos piernas.

Es éste un sencilio ejemplo de silogismo, es decir, un juicic en el que se exponen dos premisas
de las que debe deducirse una conciusién lagica. La deduccién se expresa casi siempre bajo la
forma del silogismo. El silogismo en particular y 1a légica en general, son fundamentales en el
funcionamiento de las modemas computadoras digitales, por io que analizaremos un poco mas
este concepto caracteﬂéﬁco, ya que el pensamiento en ia ciencia hace uso de estas formas de
razonamiento en su incesante blisqueda de Ia verdad.
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~or lo tanto, en este punto surgen tres preguntas ;qué es la abducciéh o retroduccion

Sgica?, ;qué es un silogismoa?, y mas fundamental adn resulta cuestionar y tratar de
responder, ;qué es la verdad?

La abduccién ldégica, es un concepto filosdfico ya viejo y relativamente poco conocido (1874)
irvtroducido por el filésofo Charles Sanders Peirce (1833-1914) con el objeto sustancial de
entender la naturaleza del conocimiento y de la realidad. En este sistema légico (logica informai
o pensamiento critico), tanto la abduccién como la deduccién contribuyen a nuestra nocidon de
entendimiento de un fenémeno, mientras que la I6gica de la induccion afade los detalles
cuzantitativos al conocimiento conceptual.

Awanque Peirce justifica la validez de la induccion como un proceso autocorrectivo, afirma que ni
la deduccidn ni la induccién nos pueden ayudar a descubrir la estructura interna del significado.
L.a abduccidn funciona como un explorador de alternativas potenciales viables en realidades
diferentes, éstas son realidades que podemos cuestionar y analizar en la actualidad gracias a las
m-odemas computadoras.

A pesar de la larga historia de la abduccién, ésta continla siendo muy poco conocida y
- esscasamente referenciada en los textos de logica y en los métodos de investigacion
tradicionales, los cuales hacen énfasis en la logica formal. La logica se divide en estructuras de
razonamiento formal (l6gica simbdlica) e informal (pensamiento critico). A difefencia de la .
deduccién y de la induccién, la abduccidon es una forma de pensamiento critico, mas que
sirmbdlico, pero en sus modernos tratamientos informaticos, se ilustra y se trabaja con simbolos
pavra una mayor facilidad de procesamiento.

P uedo concluir que la funcidén de la abduccion légica es explorar la informacién, encontrar una
esstructura y orden en nuestro modelo de la realidad y sugerir hipotesis plausibles; la deduccion
Puede funcionar para refinar las hipétesis basadas en otras premisas probables y la induccion
es la sustentacion empirica de nuestros resuitados. He aqui el soporte tedrico y funcional at
representar coreograficamente nuestra visién desarrollada y modeiada escénicamente de algin
ambito existente, imaginado o que proceda del mundo real. La coreografia es por lo tanto un
ambito creador e inventor de realidades alternas o hiperrealidades.’

! Para un anilisis ms amplio de este concepto pam crear € inventar, ver Kautinann, William J.II1, Smarr, Larry L.
Seeprercomputing and the Transformation of Sciemce (Scientific American Library, No 43)
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El silogismo (del griego sylfogismds, syl, con, logos, razdn), es un razonamiento que consta de
tres proposiciones o afirmaciones acerca de algo, la Ulima de las cuales se deduce
necesariamente de las ofras dos,

Las dos primeras proposiciones se llaman premisas; la tercera se denomina conclusién.
Por ejemplo: Todo ser humano es mortal. Todo bailarin es un ser humano {premisas)
Por lo tanto, todo bailarin es mortal (conckléién)

Como podemos ver y ademas tenemos que comprender claramente la légica nos ayuda a
analizar que nuestro razonamiento sea correcto, pero no nNos asegura que sea verdadero.

sQué es la verdad? En el diccionario podemos encontrar la definicién de que es una cualidad
de un juicio gue no se puede negar racionalmente, pero me pregunto, ; esto es la verdad?

Un juicio de Arstételes —basado en el proceso de pensamiento deductivo— consideraba que
dos objetos de diferente peso descenderian en diferente tiempo si se les dejaba caer de la
misma altura. Era un juicio emitido cuya cualidad de verdad no se podia negar racionalmente,
pero Galileo demosiré a través de los hechos —proceso de pensamiento inductivo— que dos
objetos de pesos diferentes, caerian al mismo tiempo si se les soltaba a la misma altura, sin que
hubiera fuerzas que se opusieran a la calda (como pudiera ser el aire), jHe aqul la importancia

de experimentar, observar y luego reflexionar para aproximarse a la verdad!

Otra afirmacién que se hacla era que la tierra era el centro del universo, y tanto €l sol, como los
planetas y las estrellas giraban en torno a nosotros. Al igual que la afirmacién anterior, era ofro
juicio cuya cualidad de verdad no podia ser negada racionaimente, pero no por eso era cierta,
(como demostré Copémico a finales del sigio XVI y defendid el mismo Galileo a principios del
XVID.

La verdad trasciende al razonamiento purc, aunque debe existir una Intima relacidon entre
ambos conceptos. La verdad no es inmanente a nuestro pensamiento, sino que es una relacién
congruente entre ¢f objeto pensado y nuestro propio pensamiento de ese objeto.

© Mateos Mufioz, Agusiin, Compendio de Etimologios Grecolatinas del Espafiol p 136
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La c<iencia es conocimiento y ha demostrado, ser hasta el momento, la mejor herramienta con
que contamos para la bisqueda de la verdad. Albert Einstein decia «Toda nuestra ciencia,
corrparada con la realidad, es primitiva e infantii..., y sin embargo, es lo mas preciado que
ter»emosy.

Ei conocimiento es un muy peculiar fenémeno de conciencia. En el conocimiento se hailan frente
a Trente la conciencia (sujefo) y aquello sobre lo que deseamos conocer {(cbjeto). El
conocimiento se presenta como una relacién entre estos dos factores. £l dualismo de sujeto y
objeto pertenece a la esencia del conocimiento.”) En forma muy sintética podemos decir que o
conocimiento es una determinacion del sujeto hacia el objeto, y esta determinacién tiene que
ser verdadera.

Nos podemos percatar y afirmar que el concepto de verdad se relaciena estrechamente con la
esencia del conocimiento. El conocimiento sélo puede ser verdadero. Un conocimiento falso
no s propiamente conocimiento, sino un efror o una ilusién, Pero 4 en qué consiste la verdad del
conocimiente? Como vimes, la verdad debe radicar en la concordancia de la determinacidn
corsciente del sujeto pensante con el objeto pensado. En la realidad, €l objeto no puede ser ni
verdadero ni falso, es decir, el objeto de conocimiento se encuentra mas alla de la verdad y la
faisedad. El objeto de estudic es independiente de lo que conozcamos o especulemos de &, el
obj eto trasciende a nuestro pensamiento. Se puede afirmar que la naturaleza no miente, aunque
tarn poco nos dice necesariamente la verdad.

Comunmente se dice que el conocimiento es racional exclusivamente, pero pienso que la danza
y la coreografia se pueden englobar en otra forma de conocimiento no discursivo ni
necesariamente tan légico; son fuentes de un conocimienfo que es, definitivamente, mas
intuitivo y natural aunque, por supuesto, estd vigorosamente relacionado también con €
intelectual, el cual ademas se encuentra definido por el coredgrafo en sus propias necesidades
de reflexién ya que se basa en acciones mas emocionales y corporales. Por lo tanto se puede
aftrrmar que el intelecto no es el Gnico agente del aprendizaje.

En 1a coreografia, la actividad del aprendizaje y def conocimiento es compartida sustanciafmente
también por las emociones, las pasiones y los deseos acumulados a los procesos del
Pensamiento, acrecentando de manera conjunta con todas las sensaciones que genera el

S anabria, José Rubén, Ligica p 191
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cuerpo Yy sus movimientos, ademas es una forma de modelacién creativa y alterna de {a realidad.
Esa es la sustancia prima de la danza.

Comnsidero que la coreografia, es una actividad que requiere un aprendizaje y por tanto un
conocimiento (aunque no necesanamente académico) y puede Imitarse a una simple habilidad
en e manejo dancistico o ampliarse hasta el punto de englobar en la coreografia la expresién de
una vision particular del mundo por parte del creadaor coreografico. El guehacer de un coredgrafo
lo supongo, y asi o planteo en esta tesis, como un acto de creacidn artistica.

El t&rmino arte deriva del latin ars, que significa habilidad y hace referencia a la realizacion de
accliones que requieren una especializacidon, como par ejemplo el arte de ia jardineria o ¢ arte
de jugar al ajedrez.

Sin embargo, considerandolo en un sentido mas amplio, el concepto de arte hace referencia
tanto a la habilidad técnica como al talento creativo en un contexto como puede ser f dancistico
o el coreografico. La coreografia procura, a la persona o personas que lo practican y a quienes
la observan, una experiencia que puede ser de orden estético, emocional, intelectual o bien una
cormbinacion de todas esas cualidades.

Tanto la coreografia como la ciencia requieren habilidad técnica y demandan aprendizaje y
conocimienta. Necesitan de una capacidad y de un determinado talento creativo. Los
coredgrafos y los cientificos intentan crear un orden partiendo de las experiencias diversas y, en
apariencia, aleatorias del mundo. También pretenden comprenderio, hacer una valoracién de él
y transmitir su experiencia a otras personas.

El espacio, el tiempo y el movimiento, son los conceptos fundamentales en ia coreografla y en la
fisica. Sin embargo, pienso que existe una diferencia esencial entre ambas intenciones: los
cientificos estudian las percepciones de los sentidos de modo cuantitativo para descubrir leyes o
conceptos que reflejen una verdad universal. Los coredgrafos, generalmente, seleccionan las
percepciones cualitativamente y las ordenan dancisticamente de forma que manifiestan su
propia comprension del mundo, de la sociedad, de la cultura y tal vez una verdad particular o
intima,

® MNateos Mufioz, Agustin, Compendio de Etimologias Grecolatinas del Espaiiol p 88
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Mientras que las investigaciones posteriores pueden liegar a invalidar leyes cientificas, una
corecgrafia —no obstante que cambie el punto de vista del artista o el gusto del piiblico— tiene
un wvalor permanente como expresion estética realizada en un tiempo y en un lugar
determinado, aunque ia naturaleza del hecho dancistico en si mismo sea efimera.
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1.C) LOSMEDIOS, LA COMPUTADORA Y LA COREOGRAFIA

La repercusion de los desarrollos
cientificos y tecnolégicos en la
coreografia no es nueva. Considero &
infiero que un claro ejemplo es el
dominic del hombre en las
habilidades practicas que permitieron
el control del fuego y que fueron una
de Ilas primeras revoluciones
techolégicas Yy cientificas que
impactaron en la realizacién de las
danzas prehistéricas.

En laa busqueda por definir el concepto de coreografia, infiero y resalto el hecho de que ésta
pudo funcionar prehistéricamente como un metalenguaje y por lo tanto servir tanto como un fin
por si misma, como un medic de comunicacian, de registro y de ensefianza que llegé a permitir
la conservacién y difusion de los conocimientos fundamentales para ta dificil sobrevivencia del
hombre prehistérico.

Con el planteamiento y desarrollo formal de esta hipdtesis, basandome en el registro y la
evidencia arqueoldgica moderna (desarroflada en el capitulo TIT de este trabajo) cbtengo come
conclusion sorprendente y aparentemente original, 1a posibilidad de que la coreografia tenga un
origen ajeno al ambito humano.

Por otro lado, sabemos que el hombre de las cavernas llegé a utilizar su conocimiento y dominio
sobre el fuego para realizar Jdmparas muy prmitivas que le pudieron permitir fluminar sus
interpretaciones dancisticas en el interior de sus cuevas y en las oscuras noches de nuestro
remoto pasado y que ademas de funcionar como motivos particulares en sus coreografias,
logralan consumar los rituales propiciatorios que permitian de manera misteriosa y magica, pero
al mismo tiempo efectiva y exitosamente, la realizacion y conservacion del sagrado fuego en el
amanecer de la humanidad.

La historia de la danza y mas atin la de la coreografia, se basan en conjeturas y especulaciones,
PRro existen registros arqueoiégicos y pictéricos en cavernas de Francia y de Espaiia mostrando
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forrny&ciones similares a danzantes que permiten conjeturar que los ritos religiosos y los intentos
de imfluir en los evenlos por medio de magia simpatética, que operaba a través de una
inter clependencia, afinidad y mutua asociacién con su entomo natural y sagrado, eran tal vez las
motivaciones principales de las danzas prehistéricas.

Pero estoy plenamente seguro de que estas danzas transformadas por la incipiente tecnologia,
no solo deben haber sido de corte religioso, sino seguramente también existieron danzas
comy unitarias, sociales, guerreras, eroticas, festivas, ceremoniales y por supuesto de
esparcimiento.

Se pueden reforzar estas conjeturas con las observaciones de danzas coreografiadas en los
pueblos "primitivos™ del mundo contempordneo, aunque algunos estudicsos no aceptan la
conexion entre las danzas de los antiguos y modernos “primitivos™. (La palabra primitivos la

entrecomillo, porque la considero como una reminiscencia despreciativa en su aplicacién a
ciertos grupos humanos aborigenes o que tienen una civilizacion poco desarrollada desde el
punto de vista occidental, aunque su uso esta totaimente extendido). Sin embargo considero
basico el fundamento antropolégico, el cual manifiesta que para conocer el pasado, tenemos que
ver rmnés de cerca al presente.

Reproduccién en caloo de la pintura rupestre
conocida coma la Danza filica, fechada hace
mds de 6,000 afios en la Roca dels Moros,
situada en el municiplo de El Cogul, Lleida,
Espaiia, Musea Arqueoidgico de Barcelona.

Pero lo que si es un hecho, es que &
hombre que habitaba en las cavernas
hace mas de 15 mil aflos era ya un ser
humano igual que nosotros, con deseos,
temores, voluntad, creencias, alegrias,

adelante, en el capitulo 1l trato de responder més a fondo cuestiones acerca de los origenes de
la coreografla.

9
o Wy britannica.com  Anthropology
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heliografias, fueron -hechas en 1827 por el fisico francés Nicéphore Niépce(1765-1833).
Alrededor de 1831 el pintor francés Louis Jacques Mandé Daguerte (1783-1851) (alumno y socio
de Niépce) realizd fotografias en planchas recubiertas con una capa sensible a la luz de yoduro
de piata, dando inicio de esta manera a la magia de capturar imagenes de la vida real que
conocemos como fotografia. 'V

Dentro del arte, la fotografia fue considerada en un principio como una forma de arte aiternativo
a la pintura y al dibujo, pero poco a poco logré consolidarse como una forma de expresion por si
misma. La fotografia tiene la importancia fundamental dentro de la danza, entre otras grandes
virtudes, la posibilidad de capturar el movimiento haciéndolo perdurable. Cabe destacar las
famosas secuencias en movimiento de personas y animales realizadas por el fotdgrafo briténico
Eadweard Muybridge(1830-1904), que representan el deslumbrante resultade de la intima unién
de conjuntar la ciencia y el arte.

Paifluelo sobre hombros.
1884-1885

01 www britannica.com  Photography
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La cinematografia, es un medio que ha sido e resultado de muchos experimentos relacionados
con la busqueda de generar imagenes en movimiento, pero aunque Thomas Edison hubiera
patentado e kinetoscopio en 1891, el cine propiamente dicho no se conocié hasta el lanzamiento
(en 1895 por los hermanos Louis y Auguste Lumiére en Paris) del cinematégrafo, capaz de
proyectar peliculas sobre una pantalla para una gran audiencia. Asi aparecid un nuevo
espectéculo de masas, bautizado como el séplimo arte. Sélo hacia faita afiadir el sonido a las
imagenes. Esto se consiguid con la invencién de los sistemas de sincronizacién sonido-imagen
por la Vitaphone (1926) y la Movietone (1931) para que fuese tal y como hoy lo conocemos.!'?

El medio de la television tuvo sus origenes en el trabajo creativo e inventivo de cientificos e
ingenieros de finales del siglo XX y principics del XX, dandose las primeras emisiones de
prueba en 1926, Las primeras {ransmisiones programadas se comenzaron a realizar en Europa
v en los Estados Unidos en 1936, aunque con el inicio de la Segunda Guerra Mundial, por
motivos de radiolocalizacion desde bombarderos nocturnos, se dejé de transmitir hasta el final
de ésta. El crecimiento de la popularidad de la television en la década de los aflos de 1950, la
transformé en el mayor punto focal de la vida familiar. En el afic de 1972 se produjo la primera

camara portatil y el primer grabador de video doméstico, haciendo que el video estuviera al
alcance de las masas.

La danza y la coreografia son el arte. Los medios son e audio, la fotografia, el cine, el
video, la animacién, el texto, la ifluminacidbn escénica, etlc. La computadora es e
instrumento que ha permitido integrar y ademas relaclonar el arte y el manejo de todos
estos medios en un solo entormo que es cada vez mas accesible, poderoso y versatil.

Ya desde 1987, Gene Youngblood en E! aura del simulacro: Ia compitadora y ka revohicion
cuftural, hablaba de la computadora como del primer metamedio y decia:

<<_,.pueds contener, y contiene, y es, todos jos medios. Comenzé sierdo tnicamente la patabra
Y numeros escritos. Luego consiquié también ser sonido. Més adelante ha sido siendo y serd
dibujos, pinturas, folografias, peliculas...

V(m www_britannica.com Cinematography
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Parece, pues, que no es fantasia cientifica hablar, para un futuro més o menos lejano, de una
“méquina universal” capaz de ser muchas cosas sin ser especificamente ninguna de eflas>>""¥

El metamedio ha llegadc. Aquel futuro de una *maquina universal® es este presente y la
llamamos computadora muftimedia.

La computacién mulimedia no es una moda pasajera. Se ha transformado en una herramienta
cada vez mas indispensable en todas las tareas del ser humano modemo.

Los antecedentes de la computacion se remontan a las maquinas de calculo mecanicas del
matematico francés Blaise Pascal en 1642 y del aleman Gotifried Wihelm Leibniz en 1670,
aunque se considera a fa maquina anailitica disefiada en la década de 1820 por el matematico
britanico Charles Babbage y por su socia, la matematica britanica Augusta Ada Byron como la
predecesora directa de los modernos dispositives de computo (curiosamente, la maquina nunca
pudo ser totalmente construida, hasta que en 1991 un equipo del Museo de las Ciencias en
Londres construyé una maquina totalmente operstiva, basandose en los dibujos vy
especificaciones de Babbage),

e

| B.8
)

Exte corte transversal muestra una pequeda parte de Ia
célebre e ingeniosa mdquina analitica de Charlos Babbage.
La miguina analitica, habela sido una auténtica computadorn 2
mecAnica programable si  hubiera contado cou ¢l |}
fioanciamicnto adecuado. Las circunstancias quisicron yue |
ninguna do las méquinas pudiera construirse durante su vida, |
aupcue estn posibilidad estaba dentro de la capacided §
tecnolégica de Ia época. Como se menciona en el texto, en
1991, un equipo del Museo do las Ciencias de Londres §
consiguié construir upa miquina diferencial totalments
operativa, siguiendo los dibujos y especificaciones de §

a Youngblood, Gene, Ef aura del simulacro: el ordenador y la revolucion cultiral pp 96-102
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F=n 1943, cerca de Londres, la computadora llamada Colossus era totalmente coperativa, y es
considerada como la primera computadora electrdnica. Contaba con alrededor de 1,500 tubes
de vacio. Se utilizé para descodificar mensajes cifrados alemanes durante la Segunda Guerra.

En 1848, la ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer), fue construida en la
universidad de Pensilvania con 18,000 tubos de vacio. Se usoé en principio para usos militares en
andlisis de pruebas de misiles balisticos.!'®

DRl e P A S T B i NP R N 1 AR Mt 2l 5 e S

En csta famosa imagen podemos ver a la
ENIAC y a sus dos construclores
princpales ¢l fisico John Mauchly v =l
ingeniero  John Presper Eckent. Esta
miguina  superd por mil  wveces Ia
velocidad de cdmputo en las miguinas de
cilevio de su iempo, realizando alrededor
de  35.000 operaciones por segundo.
{Actualmente, una microcompardtadora de
escritorio realiza un equivalente de méds de
100 millones de operaciones por segundo
(1.4 GHZ con bytes de 32 bits)]. Pama
programaria habin  que carnbiar
manualmentie el cableado como en una
ardigua central telefonica

En csta fotografla, vemos on ol centro, al

fisico Wamren Kelleher completando o §
cableado de los componentes de s unided |
Wgicoaritmética de  la  computadora
AVIDAC en ¢l  Arpgonne  National §
Laboratory. El Ingeniero Robert Dennis §
insiala el cableado de Is Inter-unidad (al
frente & Ia derecha), ¥ en la parte posterior
vermos al Ingeniero James Woody Ir. ajustar
los circuitos de control de daflexidn de Ia
unidad d¢ memoria. Actualmente todos
estos sisternas s¢ integran en un solo
microcircuito y se tienen que ver por
miroscopio. Su reparacién consiste
en sustituir un chip defectuoso por
uno nuevo.

U8 www. computerhistory.org
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El invento del transistor en 1948, provocd una primera conmocion en la fabricacion de

computadoras mas veloces, compactas y confiables, seguida a finales de la década de 1960 por

un nuevo desarrollo electténico, e circuitp integrade. En 1971 se desamollo el primer

microprocesador (utilizado para una calculadora electrénica, conteniendo 2,300 transistores). En

fa actualidad, un circuito integrado puede cont&ner mas de 20 millones de transistores.

et Pt

i e EEE

Primer Transistor

Primer transistor semicondusdor. Fue inventado por tres
fisices John Bandeen, Walter H. Braltain y William B
Shockley en los laboratorios Bell. Edte dispositive permitié
sustiir a los ommipresentes tubos de vacio de las primeras
computadoras, (194R)

Primer Circuito Integ T

Este es ¢l primer circuito integrado creado por Texas §
Instruments pama  probar  que resistencias  y
capacitores podian existic ¢n la mismoa picrn de
malerial semiconducior. El material dal circuito
congistia en plata do geormanic con  cinco g
componentes, jos cuales estaban enlazados por hilos [
conductores de cobre. i
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Reflexionemos en una pregunta fundamental e interesante para esta tesis. ¢qué es una
computadora y como la podemos definir? En general se tiene la idea de que una computadora
es un dispositivo electrénico que tiene un teclado y un monitor de video. Esto es sdlo
parcialmente cierto, ya que las hay sin teclado, sin monitor de video y ni siquiera son
electronicas, ya que éstas pueden ser mecanicas, funcionar con luz o hasta ser hidraulicas,
neumaticas e incluso exclusivamente térmicas. Entonces jqué es una computadora?

¢Pudiera mencionar algin ejempio de computadora que no tenga teclado ni monitor de video?
La ampliamente conocida tarjeta para usar un teléfono piblico es una computadora. Otro claro

ejemplo pudiera ser una computadora no electrénica como la maquina de Babbage mencionada
hace unos momentos.

En un breve cuento de Arthur C. Clarke escrito en la década de los afios de 1850, se narra la
historia de una misién espacial tripulada de investigacion a la cola de un cometa. Debido a la
ionizacion provocada por la cauda cometaria, la indispensable computadora electrénica a bordo
de la nave se descompone, imposibilitando la realizacion de los complejos calculos que requiere
el navio para poder regresar a la Tierra. Uno de los tripulantes tiene la idea de fabricar unos
abacos que ensefia a usar y distribuye entre los demas tripulantes, formandose una_cadena

humana de cdlculo que les permite realizar las operaciones necesanas, anotarias

en papel, compararias y comunicar 1os resulfados al pifoto para poder salvarse. Esta
ilustrativa historia nos permite ver algo interesante. Un aAbaco definitivamente no es una
computadora, perc es un instrumento que le permite a una persona realizar un cdlculo para
determinar y obtener un resultado. Este célkcujo, debe de poder ser almacenado,
examinado, comparado y por Gltimo comunicado a otro dispositivo o a un individuo para
poder contar con una computadora. He aqul de manera sintetizada y sencilla el punto
medular para fa definicién de una computadora y en esta historia de ficcidn en particular se trata
ni mas ni menos de una computadora con componentes humanos.
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Este circuito | radoc, es un microprocesador F-100, tiene
sélo 0.6 on?, y es o bastante pequeflo para pasar por el ojo H
de una aguja. Cuando un microprocesador cuemda con §
instrucciones  y  circuitos  aritmeético-logicos, memoria,
cormnunicacidn y control, tenemos un sistema de computo
completo.

Tradicionalmente se ha dividido a las computadoras
en dos grupos, computadoras analégicas Yy
computadoras digitales. Las computadoras
analégicas son sistemas de procesamiento basados
en cantidades variables fisicas continuas como
pueden ser potenciales eléctricos, presiones de
fluides, o© movimientos mecdnicos gque son
representados en una forma andloga con las

cantidades comrespondientes en e problema
especifico a ser resuelto. La computadora digital es el sistema que resuelve problemas y trata la
‘infcrmacién en forma discreta o binaria, es decir, usando solamente los digitos 0 y 1 para su
procesamiento, A lo largo de este trabajo, al referimos a una computadora, implicitamente
consideraremos una computadora digitai.

La revolucién en las computadoras las ha transformado y diversificado tremendamente en los
Uitimos afios. Perc ha pesar de existir una enorme variedad de sistemas computacionales
maodernos (que pueden ir desde las sencilias tarjetas de teléfono antes mencionadas, lavadoras
inteligentes, homos de microondas, relojes calculadora con conexidn a Internet, dispositivos
automotrices de verfficacion y regulacion, sistemas administrativos, sistemas de control
industrial, pasando por las ubicuas computadoras personales (PC), hasta las
supercomputadoras de investigacién cientifica que simulan la elevada complejidad de los
procesos astrofisicos intragaldcticos o que descifran el cédigo genélico humano),
absolutamente fodas las computadoras son conceptualmente idénticas con
independe_ncia de sus funciones o aplicaciones.
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1D) Las computadoras y el arte.

Las computadoras digitales han impactado en todos los campos de la actividad humana y el arte
no se ha quedado atras en esta transformacion universal.

El arte en las pﬁhweras computadoras se enconiraba basado en el procesamiento lineal y por
lotes de informacion, presentado en las incipientes salidas graficas de los antiguos monitores de
video impresas en papel con caracteres alfanuméricos (no gréficos), ¢ en sencilos sonidos
electrénicos con salidas a bocinas de monitoreo acistico integradas en los primeros sistemas
digitales.""® Poco a poco, con el avance tecnoldgico constante y la transformacion a un
pensamiento mas variado y complejo, los creadores han podido construir nuevas formas de arte
basadas en la multimedia y en la interactividad. Los nuevos y revolucionarios conceplos
creativos digitales radican en la colaboracién y unién de la ciendia, la tecnologia vy el arte.

Estoy seguro de que los mas revolucionarios y novedosos campos de transformacion artistica se
encuentran relacionados intimamente con el uso de la computadora como una herramienta para
entender y percibir el universo a nuestro alrededor. Como ya comparé anteriormente, las
computadoras son como un telescopio y un microscopio que nos permiten ver lo invisible a
nuestra mirada, percibir y oir lo que imaginamos y no escuchamos, hacer posibles los mundos
virtuales que fantaseamos, acariciamos y soflfamos. Las ciencias de la computacién se
encuentran realmente ain en su infancia y muchas de las nuevas ideas transformadoras se
estan produciendo y anticipando por esta forma de pensamiento y arte generativo e innovador,

Los primeros procedimientos de arte por computadora se asentaban en la exploracién lidica
de las posibilidades y capacidades de estas tempranas mdaquinas digitales, en la generacién de
imagenes y sonidos electrénicos cada vez mas complejos. Debido a que los primeros creadores
tenlan una formacién mas técnica o cientifica que artistica, muchas piezas exploraban el tema

de cémo fa complejidad crecla basada en el trabajo y procesamiento de principios basicos Yy
reglas simples.

Como resultado de esto podemos ver las imagenes o escuchar las secuencias aciisticas como
una consecuencia mulimedia de las huevas teorias cientfficas de los fractales y del caos, en

[}
® Popper, Frank Are of the Electronic Age pp. 10 - 28.
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donde ios conceptos de las matematicas caodlicas y de atractores extrafios son las primeras

manifestaciones artisticas realizadas con las computadoras. '

Un atractor extraiio ¢s una curva matemdtica del espacio
de las fases que describe la trayectoria de un sistema
dinimico ¢n movimisnto cadtico. Un sisterna asi es
completamente impredecible. Conocer la contipuracion
dal sislema en un momento dado no permite predecir
con certeza su configuracion en un momento posterior.
Sin embargo, el movimiento no es totalmente aleatorio,
como s¢ ve por el aspecto general de la trayectoria
mostrada. Estas formas representadas grificamente
de los recorridos basados en funcones matematicay,
debido a su Imtrinseca y original belleza, son
consideradas como una de las primeras formas de
arte generado por computadora.

gty
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De esta manera matematica y con estos principios digitales, €l arte y la ciencia se complementan
provocando unidos el proceso transformador del descubrimiento humano. Estos actos creativos
en conjunto son imaginativos, instructivos e ingeniosos y por {o tanio enfatizan y nos demuestran
que los procesos de entendimiento y de creacion son sucesos inseparables en fa ciencia y
en el arte.

i.a vertiginosa innovacion en {os procesos de computaéién, marca profundamente el final del
siglo XX y define el inicio del siglo XXI.

Estos ultimos adelantos han provocado una alteracién tan sustancial e importante en todos los
aspectos de nuestra vida, incluida por supuesto la danza, como io fue cuando e hombre
comenzé a dominar el fuego. Estamos siendo testigos y participes de las revolucicnes que ya
definen nuestro futuro.

Nuestra vision del arte, ja cultura y Ja sociedad se ha visto completamente transformada debido
al arribo vy la cada vez mayor accesibilidad de estos revolucionarios medios digitales. Las
variadas aplicaciones de los sistemas computacionales han creado nuevas definiciones de la
manera en que nos vemos, hos escuchamos y nos relacionamos con nosotros mismos. Hasta
los afectos y las perversiones se transforman en el nuevo espacio digital. Como un resultado

U7 Holtzman, Steven Digital Mosaics : The Aesthetics of Cyberspace p 98.
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La Escuela Nacijonal de Danza Clasica Yy
Contemporanea (E.N.D.C.C.) es un sistema de
educacidén artistico-académico que no debe
sustraerse a los desarrollos y avances en la
computacidon multimedia, asi como al acceso,
manejo y procesamiento de los recursos que

esta explosiva e innovadora discipiina pone cada
j %ﬂ vez mas a nuestro alcance.

Percibo tan importantes las implicaciones que dentro de Jas conclusiones que se exponan como
el resultado de esta tesis me permito desarrollar un andlisis de {a necesidad manifiesta por mis
compafieros coreégrafos, de la importancia y de los alcances de la computacién multimedia que
pueden ¥ pienso que deben de aplicar dentro de la E.N.D.C.C.

Recuerdo que cuando adquiri un sintetizador musical y lo incorporé a mi computadora, un
compaiiero de la escuela de musica me comenté que con este bagaje técnico suprimiria el
talento del compositor y se perderia la destreza del virtuoso intérprete musical. Razonando al

respecto de esta afirmacion, puedo considerar que de cierta manera tiene razén en lo que me
dice. Es mas, se puede discurrir que la facilidad de estructuracion melddica, arménica y ritmica
que permiten los modernos instrumentos computarizados transforma el concepto de la creacion
y la composicién musical y definitivamente se abandcona la habil interpretacion y ejecucion del
instrumento por el musico.

A pesar de estas reflexiones, existe una
gran verdad. Perscnaimente, no sé tocar el
violin, ni la tuba, ni el arpa, ni el oboe, ni el
fagot, ni el cello, etc. Con trabajos
interprete muy deficientemente el piano, la
guitarra, un poco de flauta dulce y algo de
percusiones, pera con mi computadora y
mi sintetizador musical, en combinacion es,
la Unica manera de poder contar con estos
y mas instrumentos orquestados en
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conjunto, si asi lo requiriese dentro de mi trabajo coreogréfico. Es 1a mejor forma de tener
independencia para crear estructuras musicales acordes a los requerimientos dancisticos y no
tener que supeditar necesariamente la estructura coreogréfica 2 una musical previamente
establecida por ofro creador {que tan cominmente ocurre en € medio de la danza).

El compafiero misico puede con razoén manifestar su censura y su protesta con respecto al no
considerar y hacer menos al virtuaso intémprete musical con el uso de las computadoras, pero
descubro desde mi particular experiencia, que esta es precisamente la manera efectiva,
independiente y real de poder tener a la entera disposicion del coreégrafo, hasta una omuesta
sinfonica virkial disponible dentro de la labor creativa dancistica y coreografica.

L_a musica sintetizada y editada por computadora es, ya en la actualidad, una forma practica v de
alta calidad acustica, que permite tener libertad para transformar y hasta crear compesiciones
imusicales acordes a los requerimientos dancisticos especificos y no tener que supeditar
necesariamente la estructura coreogrifica a la musical, ademas de permitir en clertos momentos
explorar, investigar y hasta crear desde un inicio y al gusto personal los arreglos musicales
Prarticulares de alguna obra escénica.

Las facilidades para modificar, producir y componer musica original con sintetizadores y
computadoras hacen mas accesible la concepcidn, el arreglo y la produccién musical, as! como
Su apropiada ejecucién a personas con poco talento en la interpretacion musical como podemos
ser los coredgrafos.

Raymond Kurzweil, un pionero en el desarollo del teclado electrénico, predijo que el sistema
MIDI y ofros avances en la computacién hardn que los instrumentos musicales tradicionales
Sean obsoletos en el futuro. En su libro The Age of Intelligent Machines {La Era de las Méquinas
Inteligentes), escribid que en un futuro no muy lejano, “Seguirdn existiendo los instrumentos
acgsticos en nuestro entorno, pero serdn fundamentsimente de un interés hislérico, muy
Parecidaments a como son en la actuaiidad los clavicordios.... Mientras que jos tradicionalos
Sonidos deseables de pianos, viclines, flautas, oboes, etc. continuarin siendo usados. Mucha de
18 misica utilizars sonidos que no tendrén una contraparte actistica.... Por otro lado, no axistird
&2na clara division entre el misico y el no miisico.” %

—

« )
® Kurzweil, Raymand, The Age of Intelligent Mochines p 495
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C arl Sagan, en su obra The Dragons of Eden (Los Dragones del Edén) analiza esta forma de
controversia entre la innovacion y la tradicion que se ha suscitado ya en otros tiempos y

&pocas.™

Asimismo, en obras tan antiguas como en e Fedro o del Amor de Platan,”™ nos encontramos
con un ilustrativo mito del dios Teut, en donde recibe una reprimenda y una censura de Ammon,
el dios-rey de los egipcios por haber transmitido a los hombres el invento de la escritura®.

<« jOh rey!, la invencién de la escritura hara a los egipcios més sabios y servirg a su memona; he
descubierto un remedio contra la dificultad de aprender y retener.

frigenioso Teut, respondié el rey. El genio que inventa las anles no esta en el caso de la
sabiduria que aprecia las ventajas y las desventajas que deben rasultar de su aplicacion. Padre
de [a escritura y enlusiasmado con su invencion, ke atribuyes todo lo contrario de sus efectos
verdaderos. La escritura no produciré sino el olvido en las almas de quienes la conozcan,
haciéndoles despreciar la memoria; fiados en este auxilio extraPo abandonerdn a las signos
escritos el cuidado de conservar los recuerdos, cuyo rastro habra perdido su espiritu. Tik no has
erycontrado un medio de cultivar la memoria, sino de despertar reminiscencias, y das a lus
discipulos Ja sombra de la clencia y no la clencia misma. Porgque cuando vean que puedan
aprender muchas cosas sin maestros, se lendran ya por sabios, y no serén més que ignorantes
Yy falsos sabios, haciéndose insoportables en las refaciones de la vidax.

Sin duda hay mucho de cierto en el discurso de Ammén, pero se puede replicar, sin embargo,
que antes de la invencién de la escritura, el saber humano se reducla a lo que una persona o un
reducido grupo de individuos alcanzaba a recordar. Realmente todo se basaba en las
eVvocaciones y en la memoria. Después de la invencidn de la escritura se hizo posible reuntr,
integrar y ademés utilizar la sabiduria acumulada de todas las épocas y de todos los puebios.

L& cultura escrita nos permite entablar contacto con los intelectos mas poderosos e influyentes
Surgidos a lo largo de la historia. Asi Newton o el mismo Platén, han tenido una audiencia de

a
az’) Sagan, Carjhme Dragons of Eden p 275
N Plaién, D{ (.?GOS, Fedro o del Amor., pp 247-300
Segtn el historiader romano Ticito, los egipcios se jactaban de haber ensefiado el alfabeto a los Fenicios, «los

Staales, siendo seffores del mar, lo dievon a conocer a Grecia, con lo se les otorgd i : L
v era obra stuyay, 3 que 0rgd la paternidad de un invento que
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lectores mucho més vasta que el total de personas que llegaron a conocer en toda su vida. Al
conjuntar la escritura en la tecnologla de un soporte contenedor de tinta y papel, piel o
pergamino y hasta papiro, el hombre inventd & libro, recipiente del conocimiento. Actualmente
consideramos una censura y un atentado a la sabiduria y a la libertad a aquel régimen o sisterna
politico, social o religioso que comienza a secuestrar o quemar libros.

El libro en la actualidad es constitutivo de nuestra memoria vy de nuestra cultura. Sin cultura, la
civilizacién no existiria y el transcurso de nuestra vida realmente seria ighorante.

Los sintetizadores en patticular y las computadoras en general, son un hallazgo totalmente
nuevo. Sus dplicaciones y consecuencias son en muchos casos matera de discusion
apasionada. En agosto del afio de 1999, se desperté una acalorada polémica por el anuncio de
los editores de la Encyclopaedya Briftanica, en el sentido de que ésta no volvera a imprimirse
debido a sus espectaculares caidas en las ventas provocadas por el éxito de las enciclopedias
en CD.

¢ Estaran los libros amenazados de extincién?, no lo sé. ¢ Esto es bueno o malo?, aunque se han
escrito decenas de estudios y andlisis a favor y en contra, dudo gque alguien lo sepa realmente.

En la actualidad, la famosa enciclopedia, puede ser consultada por cualquiera de nosotros a
través de Intemet o de un CD-ROM en nuestra computadora y gran parte de la bibliografia de
esta tesis, se ha obtenido por medio de los sistemas de comunicacién hipertextual® entre redes
de ordenadores de todo el mundo.

También, conforme ‘la tecnologia informdtica ha continuado desarrolidandose y sus usos y
aplicaciones se han sofisticado cada vez mids, las enciclopedias electréonicas se estan
transformando en versiones mas y mas diferenciadas de sus similares impresas, presentando la
informacién de una manera inmediata, global y sin restricciones de horario y que aprovecha
acrecentadamente las ventajas multimedia de los medios electrénicos. Es més, si uno desea
tener el papel impreso en la mano de un interesante articulo realizado en Chile, o de una
narracion o cuento de algin autor Australiano, lo puede cumplir de inmediato con su impresora.

? Ver pagina 102 de esta misma tesis.
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Reflexionando, considero que debemos pensar que ¢l futuro depositario del conocimiento y la
cultura del ser humano seran los bancos de datos digitalizados accesibles desde cualquier parte
del mundo y con una cada vez mayor variedad multimedia y una pluralidad de la informacion
mas amplia conforme pase el tiempo. El futuro de la palabra se encuentra en su digitalizacién y
su hipertextualizacion dentro de un entorno muRlimedialico.

1L_as computadoras, asl como otros artilugios desarrollados por las hombres a través de la ciencia
vy la tecnologia, pueden ser usados con sabiduria, no s6lo como una brillante invencidn, sino
como una formidable aportacion a favor de ia humanidad.

L_as diversas formas de aplicacion a ta danza y a la composicién coreogréfica, son hechos que
se manfifiestan cada vez mas en la vida y el quehacer artistico, y por lo tanto es una necesidad
fundamental e impostergable el investigar, explorar y conocer mas acerca de estas
aplicaciones, asi como buscar en dénde el dominio de estas practicas puedea generar una mayor
libertad, capacidad creativa y posibilidades permanentes de divuigacion irrestricta en la tarea y
©obra del coredgrafo.




CAPITULO I
LOS MEDIOS DIGITALES

ILA) EL MUNDO ANALOGICO Y LA DIGITALIZACION

¢ Qué es un sistema analogico?, iqué es la digitalizacion?

El término digital ha adquirido gran trascendencia debido a que es la manera en que las
computadoras operan. Cuando alge no funciona digitalmente, se le menciona como un
dispositivo analégico, aunque hay ciertos instrumentos que funcionan sélo parcialmente con
técnicas digitales.

La naturaleza y todo nuestro entorno son analdgicos. La computadora con la que estoy
trabajando en estos momentos es esencialmente digital.

Considero que un saber fundamental para el coreégrafo en su conocimiento practico del
mundo multimedia es que entienda, y ademas reconozca la diferencia entre una senal
analdgica y una digital y comprenda también los principios basicos de su procesamiento,

Un ejemplo de dispositivo analégico es el ahora obsoleto tocadiscos de acetato (anteriormente
también se le llamaba graméfono y todavia antes fonégrafo),®? ya que los surcos en el disco
hacen oscilar una aguja, que al moverse produce variaciones continuas en e] voltaje eléctrico,
dependientes de la oscilacion de esta aguja.

El casete de audio estandar que utilizamos en la actualidad para la reproduccién de misica,
consiste en un material ferromagnético depositado en una cinta de plastico, que al reproducirio
en un tocacintas los campos magnéticos retenidos en el material inducen una variacién
continua en el voltaje en una pequefia bobina localizada en la cabeza del reproductor de
cintas. Este también es un dispositivo analégico.

La fotografia con pelicula quimica todavia es, en estos momentos, la forma mas popular para
retener la imagen y la puedo considerar también como un ejemplo de sistema analdgico,

@y Evercst, F. Alton Master Handbook of Acoustic. pp 13 - 25
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aunque el usoc de la fotografia digital estd comenzando a incrementar rapidamente su

popularidad.

Ctro dispositivo analégico muy conocido es nuestro actual aparato de television (afio 2002}, ya
que aunque puede disponer de funciones digitales para la seleccion de canales, Ia sintonia de
imagen, el ajuste de color o & despliegue de la fecha y hora; la ransmisién y la recepcion de la
sefial televisiva son analégicas, ya sea que estas se realicen por antena o por cable.

En resumen, una sefal analégica es la que varia continuamente su forma de onda. Esto
implica que en algun momentoe, el valor de la seflal puede estar en cualquier punto dentic del
rango permitido por el equipo. En contraste, una sefial digital sdlo toma valores definidos a
intervalos precisos, de tal manera que les podemos asignar un valor numérico. El tipo de sefial
digital que se usa en las computadoras es binaria, es decir que solo toma dos valores
significativos diferentes a los cuales podemos asignar ef cero y el uno.

Una sefial no necesariamente tiene que ser eléctrica. Se puede trabajar con sefiales luminicas,
acusticas, mecanicas, térmicas, etc., aunque el invento del diodo y el posterior desarrollo del
transistor, aunado a la posibilidad de transmision, amplificacién, transformacién y de
manipulacién electronica en general, han motivado el desarrolio de una técnica que sa |8

cenoce como transduccién®, proceso en el que las seftales fisicas en general, se transforman
a sefiales eléctricas en particular.

Las computadoras entienden sdlo dos digitos, el
uno y el cero, Nada mds. Pero, ¢qué es un
digito? La ralz de la palabra es anatdmica v
significa dedo, debido a8 que nuestros
antepasados (y todavia muchos
contemporaneos) usaban basicamente los
dedos para contar, ya que se relacionaba un
dedo o digito con aigin objeto o animal.

2 .
" Transduccidn, es €] proceso mediante el cual 1a naturaleza de una energia, se transforms a otra forma distinta de

energia. (t_zléctri-::a a luminica, térmica a mecdnica, magnética a aciistica, etc). El dispositivo encargado de realizar
-esta transformacién se le lama transductor.
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Posteriormente se realizaron simbolos para representar la cantidad de io contado, a este
simbolo es lo que llamamos actualmente nimero y puede representar la correlaciéon con algtin
digito o dedo. En las matematicas actuales, un digito puede ser sindnimo de nimero y es Ja
base de alguna forma de notacién numeral. Por ejemplo, en |a notacién numérica de base diez
o decimal, tenemos 10 digitos para representar a todos los nimeros posibles y éstos son 1, 2,
3, 4,5 6,7, 8, 9y 0. Pero las computadoras, a pesar de que sabemos que pueden realizar
complejos cdlculos en cualquier base numérica, en realidad utilizan séfo dos digitos. ¢ Por qué
nada mas el uno y el cero? La respuesta es muy sencilla; ocurre que la base numérica binaria
(sustentada sdlo en dos valores), es la mas simple con la que se puede trabajar. En la
computacion, al digito de la base numérica binaria se le conoce con el mundialmente famoso
nombre de bit.

¢ Qué es un bit? Para responder a esta pregunta debemos saber primero que el dindmico y
creciente lenguaje de la computacion se genera principalmente en la acronimia de las palabras
de los nuevos y numerosos conceptos que se desamrolian continuamente en esta ciencia. {Qué
es un acrénimo? Es la abreviatura de dos o mas palabras, pero resulta que en la computacion
los acronimes se han transformado, de producir simples abreviaturas hasta convertirse
actualmente en los principales generadores del caracteristico lenguaje computacional.

Sabiendo esto, podemos definir [a palabra bit como el acronimo en inglés de binary digit, gue
en espafiol significa digito binario. Un bit es el elemento bdsico en el procesamiento y
almacenamiento de la informacion digitalizada. Es por [o tanto un digito que sélo puede tener
dos posibles valores manifestados de muchas maneras, como puede ser por gjemplo, uno o
cero, encendido o apagado, si ¢ no, falso o verdadero, etc. Fisicamente puede ser ¢l estado de
un transistor o un capacitor en una unidad de memoria, un dominio magnético en cinta o disco,
un punto reflectivo en un medio dptico o un pulso de alto o bajo voltaje a través de un circuito
electrdnico.

Una computadora, en su concepto basico solamente puede hacer dos cosas con los bits.
Sumarios y compararlos. Parece muy sencillo y en verdad lo es.

En ciertos momentos puede pensarse como extraflo que ejecuciones tan simples puedan
realizar acciones que reconocemos como muy complejas, pero remitiéndonos a los principios
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basicos de las mateméticas, todas las demds cperaciones aritméticas (resta, multiplicacién y
divisibn) se pueden generar con base en ia suma y comparacién de numeros enteros,
resultando igual en procesos matematicos aparentemente més complicados, como los que se
dan en el célculo diferencial e integral, en ia geometria analitica, en el calculo vectorial, en el
calculo de variable compleja, en la topologia, en las matematicas de la mecanica cuantica, etc.

Ei procesamiento matematico y la logica funcional de la computadora, se basan en el desarrolio
realizado por el I6gico matematico George Boole en su obra /nvesfigacion sobre las leyes del
pensamiento publicada en el afic de 1854, leyes que mas tarde generaron toda una nueva
disciplina conocida como algebra Booleana, en la cual se describen toda una serie de
conceptos de operacion y silogismo digital (razonamiento binario basado en premisas) que
dieron paso también a la creaciéon de la ldgica matemdtica, sustentada en las operaciones
comparativas que se denominan, tal vez inadecuadamente, como cuadros de verdad.

Un grupo o conjuntc de bits produce una unidad de procesamiente compuesta denominada
principalmente byte —aunque también se le puede llamar “caracter” o “palabra™— que es
manejada y procesada como una sola unidad agrupada y ordenada compuesta de bits. La
palabra byte deriva del acrénimo de BinarY TablE que significa tabla binaria (un dato curioso es
que el significado homéfono en ingles de la palabra byte (bite) es “mordida®).

En la literatura tradicional se define el byte como ocho bits, pero en este trabajo se utilizara la
definicion de byte como un conjuntc completo de‘ bits, que implica que pueden existir bytes de
16 bits, de cuatro bits, de 32 bits, de 64 bits, etc., (el término completo aplica a la necesidad que
tiene el byte de ser una potencia de base 2, ya que aunque en ciertas tecnologias se pueden
dar conjuntos de, digamos, 5 bits, no seran un byte por no ser un conjunto completo de bits).

LONEHENER L. T BN EREN A B ERENENTY

La gente se asombra y se pregunta cOmo es pos:ble que uné éecireﬁc'ta‘ de mxllones de unos y
ceros en un disco compacto de audio 0 en una computadora, nos permitan por medio de las
matematicas (élgebra Booleana fundamentalmente) escuchar a una orquesta sinfénica, ver
alguna interpretacién en video digital de Baryshnikov, navegar por Internet, o hasta conocer y
estudiar como son las lunas del planeta Satumo. Parece cosa de magia y pienso que reaimente
lo es. Pero curiosamente la magia no radica en la digitalizacién, en el disco compacto de audio,
~en el DVD, o en la computadora. Lo asombroso reside reaimente en coma funcionan nuestros
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ojos, nuestros oidos y nuestro cerebro. Es la posibilidad de captacion fisica por parte de los
sentidos del espectador lo que permite que existan operacionalmente y funcionen los medios

digitales.

Para entender lo fantastico y extraordinario de nuestras posibilidades de percepcion,
imaginemos que podemos colocar una microscopica camara de cine en uno de nuestros oidos
para filmar en cdmara lenta al pequefo hueso del martille, al golpear al otro hueso diminuto del
oido interno llamado yunque. Supongamos que nuestra mindscula cémara de cine es tan rapida
que nos permite tomar 44,100 imagenes cada segundo. Supongamos también que cada
imagen es tan nitida y detallada que nos admite percibir claramente 65,536 (64 K) posiciones
diferentes del martillo al golpear al yunque —es decir que podemos distinguir todas estas
posiciones conforme el martillo se aleja y se acerca para golpear al yunque— en respuesta a
las ondas sonoras que entran al oido y estimulan fa membrana timpanica o impano.

Conducto auditive Hueso temporal Yngque Canales Mt viv
H j seenicirculares st 1 ve

P ———

b

Estribe

Si usaramos esta hipotética tecnologia para filmar el pequefo hueso cuando una amiga dijera
nuestro nombre, después tomaramos la pelicula resultante y escribiéramos la posicion del
martillo en cada cuadro de la pelicula en notacién numérica binaria en cada una de las fotos de
la pelicula, obtendriamos lo que podemos lamar una grabacién digital.

Si mas tarde logramos hacer que el timpanec se mueva hacia atras y adelante de acuerdo con
los millones de nimeros que hemos escrito, podremos escuchar nuevamente la voz de nuestra
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amiga diciende nuestro nombre, justamente igual que cuando habla sonado la primera vez. En
realidad no importa que tipo de sonido se haya generado (una voz, un avién a reaccién, una
orquesta sinfénica o una gota de agua cayendo en el fregadero), el concepto contintia siendo
exactamente el mismo.

Cuando escuchamos mas de una cosa al mismo tiempo, los distintos sonidos son mezclados
fisicamente dentro de nuestros oidos como un solo patrdn variable que depende de los
cambios en la presion del aire. Nuestros oldos y nuestro cerebro trabajan en conjunto para
analizar esta sefial resultando en las diversas sensaciones auditivas. Literaimente, jtodo ocurre
en nuestra cabezal

El proceso de escribir la posicion del martillo 6seo en cada cuadro de la pelicula en notacién
numeérica binaria, es lo que se conoce en el mundo digital multimedia como muestreo (sampling
en inglés y sampleo en espanglish).

Un 6rganc en nuestro oido interno lamado céclea nos permite detectar ia tonalidad, Ia textura y
la intensidad en los sonidos que escuchamos. La céclea estd acoplada actsticamente al
timpanc por una serie de tres huesecillos llamados martillo, yunque y estribo, que procesan
mecanicamente el sonido. Esta consiste en un tejido dseo en forma de caracol lleno con un
tiquido que se llama endolinfa y miles de pequefios pelos.

Los pelos conectados en el exterior de la espiral son mas largos que los que existen en el
interior del caracol. De hecho, los pelos se van haciendo gradualmente més pequeiios conforme
se va enrollando la espiral hacia el interior del caracol. Cada pelo esta conectado a una terminal
nerviosa que se agrega al nervio auditivo que se dirige al cerebro, es decir, transducen la sefial
mecanica en una sefial eléctrica transportada por el nervio auditivo y procesable en nuestro
cerebro. Los pelos mayores resuenan con los sonidos de menor frecuencia {(tonos graves), y los
pelos mas pequefios, resuenan con las mayores frecuencias (tonos agudos).

Paor tanto la ciclea sirve para transformar la sefial mecanica experimentada por la presion del
aire, en ofra sefial mecanica al vibrar la endolinfa liquida y a su vez al hacer vibrar los pelillcs, Ia
oscilacién se transduce eléctricamente en inforrmacién de frecuencia que puede ser
interpretada por el cerebro como la tonalidad y textura del sonido.

@) Everast, F. Alton Master Handbook of Acoustics pp 26 - 42
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De esta manera, nosolros podemos reconocer come diferentes las notas adyacentes en un
piano (por ejemplo Do y Re), aun si son tocadas con la misma fuerza. El oido interno es
fundamental para el bailarin y para el coredgrafo por esa y otras razones, ya que ademas
de permitir escuchar la misica es el 6rganoc responsable del equilibrio y del balance
corporal.

En las matematicas, existe una técnica que se aplica en las computadoras para hacer una
accion similar al analisis de la frecuencia que efectia de manera natural huestro oido y se llama
Transformada de Fourier. Esta técnica nos permite reconocer y resolver cualquier forma de
onda en funcién del tiempo en su espectro de frecuencias fundamentales que la compenen. Es
un proceso similar al que realiza un prisma al descomponer la luz en su espectro de colores.
Las Transformadas de Fourier se utilizan también en la grabacidn y el procesamiento de video
digital,

Por ser el muestreo una de las herramientas mas poderosas y sustanciales en la digitalizacién
de las sefiales en el audio y el video, considero importante mostrar las bases de este
instrumento matematico de procesamiento y por tal motivo sugiero dar, aungue sea una breve
lectura al apéndice A) y al B) de esta tesis. Esta herramienta de analisls matematico, ademas
de utiizarse en la computacidén muftimedia, se apfica ampliamente también en el estudio de
sistemas térmicos, mecanicos, metereolégicos, quimicos, de comunicacién, etc. Y por supuesto
se asisten de} poder de procesamiento de la computadora.

Por todo lo anterior, podemos de manera resumida definir al muestreo digital cormo la medida y

conversion de las sefiales fisicas del mundo real {(analdgico) en un codigo digital procesable por
computadora.

La técnica que incorpora todas estas herramientas para convertir sefiales analégices en forma
digital se lama PCM (Pulse Coded Modulation en inglés, o Pulsos Codificados Modulados en
espariol). Este es el procedimiento maés comun para grabacion y transmisién digital, tanto de
audio como de imagenes.®

En el audio, esta técnica PCM es ol sistema que se usa en ios CD y en los archivos con formato
de audio, como puede ser el WAV en las plataformas de Windows. En la grabacidn PCM, un

3
Castleman, Kemneth R. Digital Image Processing p 225 -276
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micréfono transduce (convierie) la presién variable del aire (ondas sonoras) en variaciones de
voltaje. Posteriormente un convertidor analdgico-digital (convertidor A/D) mide y digitaliza
{muestrea) el voltaje a intervalos regulares de tiempo. Por gjempio, en un CD de audio existen
exactamente 44,100 muestreos tomados cada segundo. Cada seccién del voltaje muestreado
es converlido en un nGtmeroc entero o byte de 16 bits. Un CD contiene dos canales de datos, uno
para la bocina izquierda y el otro para la derecha, produciendo en nuestro cerebro el sonido
estéreo. Los dos canales son grabados independiente y altemadamente y se¢ encuentran
situados uno al lado del ofro en el disco compacto. Los datos que resultan de una grabacién
PCM son una funcién del iempo procesable con matemdticas digitales (ver apéndice A y B).

En el muestred de la sefial analégica al proceso matematice de calcular y crear el byte que
definirda un punto digitalizado relativo a la onda analizada se le conoce como cuantizacién.
Mientras mayor sea la cantidad de bits usados en la definicion del byte que delimita la
cuantizacion, mayor sera la precisién y exactitud del muestrec digital. Esta precision
dependiente de la cantidad de bits en cada byte se le llama resolucidon de la cuantizacién y del
muestreo. La cuantizacion es una de las dos variables gue definen la escala granular o
resolucion de la onda digitalizada. Comunmente se utilizan 8 y 16 bits para el audio, aunque se
trabaja para cierios procesos en 20, 24 y 32 bits por byte. Para la imagen digital fotografica o de
video se realiza la cuantizacidn empleando generalmente 8, 16, 24 y 32 bits, aunque se llegan
a utifizar otras resoluciones de muestreo. Una cuqnﬁzacién del muestreo a 8 bits, define la onda

digitalizada en 255 diferentes niveles, mientras que si se muestrea con 16 bits, se obtienen
85,5352

A la otra variable se le conoce como tasa o frecuencia de muestrec y la podemos definir como
la frecuencia con la cual las muestras son cuantizadas. Esta frecuencia de muestreo debe ser
superior al menos al‘doble de la frecuencia de la onda analégica que se digitalice. Por ejemplo,
la tasa de muestreo en los CD de audio es de 44.1 KHz (ver apéndice B), que es un poco
superior al doble de la frecuencia de 20 KHz a la que una persona puede escuchar. La tasa de
muestreo para digitalizar voz con la cualidad de doblaje o voz en off para video es de 8 Khz,
que es el doble de los 4 KHz que requiere el espectro total de la voz humana.®¥

3 La resolucién del muestreo se obtiene con la relacién exponencial 2" , considerando al exponente I como el

nitmero de bits por byle, 1a base de la relacién es dos, por ser esta binaria.
&% Ibidem 178 —224.
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JPor qué digital? Es una pregunta que se ha realizado en gran cantidad de ocasiones. En el
medio del audio la respuesta parece ser mas obvia y sencilla, al percatarnos de la conversién
revolucionaria que sufiferon los discos musicales de acetato al desaparecer casi totalmente al
final de la década de los 80, siendo sustituidos por los Discos Compactos o CD.

Para responder a la pregunta, no basta sélo con darse cuenta de lo que ha resultado en la
reproduccion musical en los dltimos 15 afios, sino que ademas hay gue definir las razones que
provocaron esta transformacion.

Un primer punto lo podemos ubicar en que en los discos de acetato y también en los casetes,
las ondas del sonido estan inevitablemente distorsionadas y recogen ruidos desde los mismos
procesos de grabacién. En la grabaci6n digital, sencillamente estos problemas no existen. El
CD genera una respuesta de frecuencia mas unforme, una distorsién menor, niveles de ruido
practicamente inaudibles y con un determinado cuidado, una vida mucho mds larga, ya que no
entra en contacto fisico directo con ningGn mecanismo, ya que los cddigos digitales en la
stperficie del disco son leidos con un rayo laser. Si el CD es manejado con cierta atencién,
puede durar indefinidamente,

Por otro lado, la masica digital es cada vez mas accesible de editar y transformar con ayuda de
las computadoras, sin perder la calidad del sonido, como ocurme en los casetes al sacarles
copias. Ademas, los costos de produccién de la electrénica digital en general se reducen
constantements, incrementando al mismo tiempo sus caracteristicas de funcionamiento en los
nuevos equipos, Y haciéndolos mas poderosos y accesibles para e_i coredgrafo.

En la imagen fotografica y en el video la transformacion ha tardado un poco més, pero no por
ser menos eficiente, sino por que la tecnologia digital que requieren es mucho mas sofisticada, (
ya que ef nivel de informacién a procesar es considerablemente mayor. Hemos tenido que
esperar a que se desatrolien microprocesadores mas veloces y herramientas matemadticas méas
poderosas, pero los avances en los dltimos tres aflos han sido tan impresionantes, que ahora
ya se cuenta con esta capacidad a precios realmente accesibles para los coredgrafos
interesados en ser autosuficientes y por lo tanto independientes en estos procesos que
tradicionalments han requerido costosos equipos y un profundo conocimiento profesional.
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Hay mucheo gue saber acerca de la tecnologlia invelucrada en el audio, en la folografia y atn
mas en el video digital, Existen industrias enteras enfocadas en los diversos aspectos digitales
de la musica, de la imagen y del video incluyendo camaras, grabadoras, sistemas de
almacenamiento, procesamiento y transmision. Es importante no dejarse infimidar por toda esta
tecnologia que cada vez se transforma en mas accesible y facil de ufilizar, permitiendo producir
frabajos de mayor calidad con una menor preparacién sustancial del conocimiento técnico.

Un resultado colateral sustancial para el coreégrafo en particutar y para el artista en general,
que persohalmente deseo subrayar, es gue hay una menor dependencia de la buena voluntad
de instituciones burocrdticas o de los grandes consorcios de comunicacién y produccidn
multimedia que monopolizan los medios de creacién y transmision tradicionales.

Otra de las ventajas mas significativas e importantes es |a gran fidelidad en la transmision de
las sefiales, a diferencia de las analégicas, Con una sefial analdgica, no hay posibilidad para el
receptor de distinguir entre la sefial original y cualquier ruido que pueda ser introducido durante
la transmisién, y con cada transmision a través de repetidoras o duplicacion de Ia seftal hay
inevitablemente mas ruido acumulado, resuitando en la pobre fidelidad y al detrimento de ia
calidad atribuible a la lamada pérdida generacional. Con una sefial digital, es perfectamente
posible distinguir la informacion original del ruido. Permitiendo que Ja sefial pueda ser
transmitida y duplicada tantas veces como requiramos, sin pérdida de fidelidad.

En estos momentos, el mundo integral de la fotografia y del video se encuentra en medio de
una masiva transicion de sistemas de procesamiento y tranémisién analdgica a la tecnologia
digital, Esta transicién esta ocurriendo en todos los niveles en estas industiias y muy pronto las
camaras y los sistemas tradicionales de transmisién y procesamiento de fotografla y video
seran tan obsoletos como ahora lo son los discos de acetato en la reproduccién musical.

Cada vez mas y mas computadoras vienen equipadas con puertos de captura de video digital,
como el denominado IEEE 1394 (FireWire o iLink) ¥ con programas de edicién y sincronizacién
para audio y video. Estos sistemas computarizados, listos para usar, se han conjuntado con las
nuevas camaras de video digital, proporcionando grandes ventajas al momento de transferir el

video, permitiendo el control de la cdmara desde la computadora y la compresion de las
iméagenes.



La calidad y la resolucién de las imagenes de video digital son superiores por mucho a los
formatos analégicos. Con el video digital uno obtiene 525 lineas de resolucién, comparadas con
las 380 lineas del video Super VHS®™ (y no se diga con las 240 del video VHS casero).

Cada vezr que se realiza una copia de una cinta analégica, uno pierde calidad de una
generacién a otra. En cambio, cuando se transfiere video digital por medic del estandar
{EEE1384, no existe semejante pérdida, ya que los unos y ceros gue conforman las imagenes
se copian exactamente sin una pérdida de sefial.

Conciuyo que en la danza y para el coredgrafo, la ventaja inmediata y fundamental de la
transformadora tecnologia digital es la capacidad de procesar con una computadora
personal los medios aplicables a la coreografia, con una calidad igual ¢ superior a los
medios analégicos y liberdndose de la necesidad de utilizar los inaccesibles y/o costosos
- estudios tradicionales de produccién analogica. De esta manera y con el conocimiento
adecuado, nuestra computadora casera multimedia se puede transformar asl en un magnifico
estudio y laboratorio profesional disponible las 24 horas del dia y con los estandares de calidad
mds exigentes y elevados.

@ Grob, Bernard Bavic Television and Video Systerms p352 -371
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I1.B). El Audio.

Sostengo la idea de que para el coredgrafo y su trabajo dancistico, el procesamiento de audio

digital representa uno de los medios computarizados mas importantes para el apoyo y refuerzo

de la produccién creativa en nuestro entorno, ya que la musica v e sonido se encuentran
intimamente ligados a [a labor en la danza.

& Qué es el audio?, lo podemos definir como la percepcion del sonido y se debe a la vibracion
que se propaga a través de un medio eldstico que actia como estimulo fisico para el sentido
del oido. En condiciones normales, la vibracion se transmite desde el medio eldstico hasta el
timpano a través de la vibracion de las particulas del aire.

Perspectiva historica .

Los pueblos antiguos efectuaron numerosas especulaciones sobre los fenémenos slementales
del audio y del sonido; sin embargo, con la excepcién de unas pocas suposiciones que
resultaron ser ciertas, este saber se sistematizo como conocimiento cientifico y empezd a
desarrollarse profundamente, hasta aproximadamente principios del siglo XVII. A partir de
aquella época, el entendimiento del sonido y de la audicién avanzéd con mas rapidez que otras
areas del conocimiento, como pudieran ser la de los fenémehos luminosos correspondientes,
ya que éstos ditimos son mas dificiles de observar y medir, aunque también son de importancia
basica para el coredgrafo.

A los antiguos griegos no les preocupaba demasiado el estudio cientifico del sonido ni dgl
movimiento, pero estaban muy interesados tanto en la misica como en la danza y fueron los
primeros en elaborar un pensamiento reflexivo respecio al entorno fisico que les rodeaba.
Sabian que el sonido se producia al moverse rapidamente ciertos objetos, como la vibracién de
una cuerda o al golpear en una piel tensada. Lcé griegos reconocian que el movimiento y el
sonido eran esenciales el uno para el otro. '

El pensamiento Griego consideraba que la musica vy la danza como movimiento universal
representaban a los “nimeros aplicados®, frente a la aritmética, que representaba a los
“numeros puros”. El filésofo Pitdgoras descubrid que una octava corresponde a una relacion de
frecuencias de oscilacion de dos a uno, y enuncié la ley que vincula la consonancia a las
relaciones numéricas. Es interesante mencionar y reflexionar un poco respecto a que
posteriormente Pitdgoras construyé toda una serie de especulaciones misticas y relaciones
esotéricas en torno a esa ley, dando origen a una sociedad secreta conocida como los



Pitagdricos. En aquellos tiempos, la ciencia y la supersticion se entremezclaban y se

confundian eh aquellos tiempos.

Junto con la misica, la danza es una de las expresiones artisticas y sociales mas antiguas de
los griegos, la cual ha quedado plasmada en gran cantidad de representaciones pictoricas en
ceramicas, en escuituras y en diversos objetos antiguos.

Danza Griega Kondax, danza muy popular, interpretada en Ias |
representaciones de comedias. Los bailarines portaban mascaras ¥ o2 uma
danza desinhibida y lujuriosa. Pintura gricga en vasg, siglo v AC, en el ¢
Mmco Nazionale thqmm:c, haha. Enc Bmmmncn

Se pueden encontrar muchas influencias egipcias en las

danzas griegas, asl como de otros lugares, como la

danza pyrrhiche, de origen cretense y que tuvo un
es plendoroso florecimiento en Grecia, era una forma de danza guertela que £1a prachcads en
Esparta como parte del entrenamiento miltas y se considera que fue o fundamerto e 1o
afirmacion del filosofo Socrates, quien sostenia que el mejor bailarin era tambwen gf meyor
guerrero.

Con respecto al sonido, Aristételes, en unas breves observaciones hizo una suposicion

bastante acertada sobre la naturaleza de la generacion del sonido y su transmisién mecénica
en un medio como e aire,

En el siglo | a.C,, el arquitecto romano Vitrubio realizé algunas observaciones pertinentes a
ciertos procesos del sonido Y su comportamiento en espacios cerrados y aventuré hipétesis
Ingeniosas con respecto a la reverberacién y a fa interferencia. Sin embargo, no se efectuaron
estudios experimentales validos hasta 1600, cuando Galileo llevé a cabo un estudio cientifico
del sonido y enuncié muchas de sus leyes fundamentales. Galileo determiné la relacién entre
tono vy frecuencia, y algunos de los principios basicos musicales de la armonia v la disonancia.
También explicé de forma tedrica como la frecuencia natural de vibracion de una cuerda tensa,
Y Por lo tanto de la frecuencia de los sonidos producidos por un instrumento de cuerda
depende de la longitud, det peso y la tension de la cuerda,?®

Q)
Everest, F. Alton Master Handbook of Acoustics pp 13 - 25.
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En ese mismo siglo XVIl el matematico francés Marin Mersenne realizé medidas cuantitativas
en relacion con el sonido al hallar el tiempo de retorno de un eco y calcular un valor de |a
velocidad del sonido que diferia del valor real en menos del 10%. Mersenne también fue el
primero en medir de forma aproximada la frecuencia de una nota de tona determinado. Midié la
frecuencia de vibracién de un cable largo y pesado cuyo movimiento era tan lento que podia
seguirse a simple vista; después, a partir de consideraciones tedricas, calculd ia frecuencia de
un cable corto y ligero que producia un sonido audible.

En 1660, el cientffico inglés de origen irlandés Robert Boyle demostré que el sonido necesitaba
un medio gaseoso, liquido o sdélido para su transmision. Boyle colgd una campana de una
cuerda en el vacio y mostré que, aunque podia verse cémo el badajo golpeaba la campana, no
se ofa ningtin sonido.

Ei matemadtico y fisico bntanico Isaac Newton fue el primero en realizar un tratamiento
matematico del sonido en sus Principios matematicos de ia filosofia natural {(1687). Una vez
demostrado que ia propagacion del sonido a través de cualquier fluido sélo dependia de
propiedades fisicas medibles del fluido, como la elasticidad o la densidad, Newton calcuié a
partir de consideraciones tedricas la velocidad del sonido en el aire.

El siglo XVIll fue sobre tode un periode de desarrolio tedrico. El calculo supuso una nueva y
potente herramienta para los cientificos de muchos campos. L.os matematicos franceses Jean
le Rond Alembert y Joseph Louis Lagrange y los mateméaticos suizos Johann Bernoutli v
Leonhard Euler contribuyeron al conocimientc de cuestiones como el tono y el timbre del
sonido producido por un instrumento musical determinado, o la velocidad y naturaleza de la
transmision del sonido en diferentes medios. Sin embargo, el tratamiento matemético
completo del sonido requiere del andlisis arménico, desarrollado por el matematico francés
Joseph Fourier en 1822 y aplicado al sonido y a la audicién por el fisico aleman Georg Simon
Ohm. Esta forma de andlisis matematico recibe en la actualidad ef nombre de analisis armdnico
por transformadas de Fourier.

Las variaciones de sonido denominadas ‘batidos’, una consectuencia de la naturaleza
ondulatoria del sonido, fueron descubiertas alrededor de 1740 por ¢ violinista italiano Giuseppe
Tartini y el organista aleman Georg Sorge. El fisico aleman Emst Chiadni realizé numerosos
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descubrimientos sobre el sonido a finales del siglo XVIll, sohre todo en relacién con la vibracion
de cuerdas y varillas. *"

El siglo XIX supuso, sobre todo, una era de desarrollo experimental. Las primeras medidas
precisas de la velocidad del sonido en el agua fueron llevadas a cabo en 1826 por el
matematico francés Jacques Sturm, y a lo largo del siglo se realizaron numerosos
experimentos para determinar con extremada precision la velocidad de sonidos de diferentes
frecuencias en distintos medios. La ley fundamental que dice que la velocidad es la misma para
sonidos de cualquier frecuencia y depende de la densidad y elasticidad del medic quedd
establecida en dichos experimentos.

Durante el siglo XiX se emplearon en el estudio del sonido aparatos como el estroboscopio, el
fonendoscopio o la sirena. En este siglo se dedicé también mucho interés al establecimiento de
un patrén de tono. La primera sugerencia de un patrén la realizd el fisico francés Joseph
Sauveur alrededor de 1700. Sauveur propuso que e do equivaliera a 256 Hz, un patron
comodo desde el punta de vista matemdatico (y por supuesto de las computadoras al ser una
potencia de dos). £l fisico alemén Johann Heinrich Scheibler #levé a cabo la primera
determinacion precisa de la frecuencia de un teno, y en 1834 propuso como patrén que el /a
equivaliera a 440 Hz. En 1859, el gobiemno francés decretd que el patrén para el Ja fuera de
435 Hz, segin las investigaciones del fisico francés Jules Antoine Lissajous. Este patron se
aceptd en muchas regiones del mundo hasta bien entrado el siglo XX.

A finales del siglo XIX se inventaron el teléfono, el micréfono y diversos tipos de graméfono,
todos ellos muy (tiles para el estudio del sonido. En el siglo XX, gracias a la electrénica, los
fisicos dispusieron por primera vez de instrumentos que hacian posible un estudio sencillo,
preciso y cuantitativo del sonido. Mediante osciladores electrénicos pueden producirse ondas
electromagnéticas de cualquier tipo y convertilas en sonido mediante sistemas
electromagnéticos o piezoeléctricos. En sentido inverso, es posible convertir los sonidos en
comrrientes eléctricas mediante un micréfono, amplificarias electrénicamente sin distorsién y
analizarlas mediante un osciloscopio de rayos catddicos. Las técnicas modernas permiten
grabar y reproducir ef sonido con una fidelidad extremadamente elevada.

@D Pohimann, Ken C. Principles of Digital Audio pp iv—~ (history of andio)
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Fisica del sonido

Cualquier sonido sencillo, como una nota musical, puede describirse en su totalidad
especificando tres caracteristicas de su percepcion. el tono, la intensidad y el timbre. Estas
particularidades corresponden exactamente a tres caracteristicas fisicas: la frecﬁencia, la
amplitud y la composicion arménica o forma de onda. ;Qué es la mUisica?, seria muy
extenso, dificil y polémico discutirlo aqui, pero si puedo mencionar que desde el punto de vista
de la fisica, el ruido es un sonido complejo compuesto de una mezcla de diferentes
frecuencias o notas sin relacion arménica. Que un ruido dentro de la fisica pueda
considerarse por algunos como una forma musical, ya es otro tema.

La frecuencia, es el término empleado en fisica para indicar el nimero de veces que se repite
en un segundo cualquier fenémeno periédico. La frecuencia es basica en el estudio de las

-

ondas de sonido. En una onda, a mayor frecuencia tendremos un tono mas elevado.

L.a amplitud de una onda de sonido es el grado de movimiento de las moléculas de aire en la
onda, que corresponde a la intensidad del enrarecimiento y compresion que la acompaiian,
- Cuanto mayor es la amplitud de la onda, més intensamente golpean las moléculas el timpano y
mas fuerte es el sonido percibido.

Si se toca el do central en un violin, un piano y un diapasén, con la misma intensidad en los
tres casos, los sonidos son idénticos en frecuencia y amplitud, pero muy diferentes en timbre.
De las tres fuentes, el diapasén es el que produce el tono méas sencillo. Debido a las
propiedades aclsticas del oido y a las propiedades de resonancia de su membrana vibrante, es
dificil que un tono puro llegue al mecanismo interno del oido sin sufrir cambios. La componente
principal de Ia nota producida_por el piano o e violin tiene la misma frecuencia. Sin embargo,
esas notas también contienen componentes con frecuencias que son miultiplos exactos de la
frecuencia base o fundamentél, son los llamados tonos secundarios. Las intensidades
concretas de esas otras componentes, y que son definidas por la forma de 1a onda, se llaman
armoénicos, y son las que determinan el timbre de la nota.

El érgano responsable de la audicién por medio del sonido es el oido, y éste es al mismo
tiempo responsable del equilibrio. Estas dos caracteristicas, definidas por la capacidad del
sentido del oido, son fundamentales en la danza.

“® Everest, F. Alton Master Handbook of Acoustics pp 114 - 118
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Como se mostré anteriormente, el oido de hecho funciona matematicamente como un sistema
de analisis de Fourier [ver transformadas de Fourier en el apéndice (A)], de tal manera que el
oido interno convierte las ondas mecanicas en impulsos eléctiicos; que describen la intensidad
del sonido como una funcién de la frecuencia. La ley de Ohm para la audicion es una
afirmacion del hecho de que la percepcién del tono de un sonido es una funcién de las
amplitudes de las arménicas y no de las relaciones de fase entre ellas. Esto es consistente con
la teorla de la localizacién de la audicion, que correlaciona el registro del tono con la posicion a
lo largo de la membrana basilar (situada en la base) del oido interno que es estimulado con la
frecuencia correspondiente.

Esto es importante en la computaciéon multimedia actual, porque de este conocimiento y estudio
se ha derivado el disefio del ahora célebre formato de audio digital MP3 y que analizaremos
mas adelante, el cual se basa en el efecto fisico de que el nivel de intensidad en el cual un
sonido puede ser escuchado, es afectado por otros estirhulos acusticos. Este efecto se conoce
como enmascaramiento y juega un papel fundamental en la respuesta psicofisioldégica del
sonido (reconocida como una especialidad de investigacion, lamada psicoacdstica). Las bajas
frecuencias enmascaran a las altas frecuencias mas profundamente que lo que las altas
frecuencias enmascaran a las bajas. Esta es una de las razones de porqué fas ondas
complejas se percibe qugtienen una cualidad de tono y timbre diferente de una onda pura de la
misma frecuencia, aun cuando tengan el mismo tono.

Para que una computadora reciba la informacion actstica y la registre en un dispositivo de
almacenamiento, debe pasar por ciertos procesos basicos que muestro a continuacion:

El primer paso es que se transforme la energia mecanica del sonido en energla eléctrica. A
este tipo de instrumento se le conoce como micréfono y éste es un elemento indispensable
para la transduccién de la sefial acustica (mecanica) en una sefial eléctrica. Muchos de los
micréfonos se basan en un fenémeno conocido como efecto piezoeléctrico.

Los cristales son materiales que no conducen electricidad, es decir, son dieléctricos o aistantes.

Algunos de estos cristales tienen la caracteristica de que si soh sujetos a una presién
mecanica, al deformarse levemente aparece una carga eléctrica positiva en uno de los lados y
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una carga negativa en el lado opuesto. Es decir, se genera una diferencia de potencial. El
efecto funciona también a la inversa, ya que si a este cristal se le aplica un campo eléctrico, e
ciistal experimenta distorsiones mecanicas (es el principio de las bocinas de audio). A este
efecto se le conoce como efecto piezoeléctrico (del griego piezein, presionar). Dada esta
capacidad de convertir la deformacion mecanica en una diferencia de potencial y una diferencia
de potencial en deformacidon mecanica, los cristales piezoeléctricos se ufilizan comeo
transductores en toda una serie de dispositivos como los micréfonos y los reproductores de
discos.

Existen gran cantidad de variantes de micréfonos, pero las caracteristicas mas importantes de
cualcguiera; sorn su respuesta en frecuencia, la direccionalidad, la sensibilidad e inmunidad a las
perturbaciones externas como golpes o vibraciones.

Una wvez transformada (0 transducida) la sefal acistica en sefial eléctrica, generalmente se
preamplifica y posteriormente se procesa en un
convertidor analégico-digital (convertidor A/D) que es
el sistema encargado de hacer el muestreo y la
correspondiente cuantizacidn de la sefial eléctrica,

Las tarjetas de sonido o audio en las computadoras,
entran generaimente dentro de la categoria de Ias
tarjetas de expansién, que se conectan a un puerto
de comunicaciones y permiten ampliar la capacidad
operativa y de procesamiento especifico liberando al
microprocesador de tareas determinadas. El
proposito de las tarjetas de sonido; es proporcionar a
la computadora el poder realizar la captura, el
andlisis y permitir la salida en los tratamientos
relativos a la transformacién, manipulacion, céalculo y
distribucion de sonido.

Diagmma esquemdtico “del flujo | ‘l - '
procesamiento de una clisica tagjeta de sonido digital. 1

-52-



Estas tarjetas cuentan con entradas estandares de conexidn, que permiten dar entrada a la
sefial eléctrica proveniente de la informacién transducida del audio, generaimente tienen
indicadas las leyendas Mic in y Line in, que son las abreviaturas en inglés para determinar la
entrada de un dispositivo determinado. Mic in es recomendada para conectar dispositivos
transduciores o de audio sin una importante preamplificacién {como ocurre con la mayor parte
de los micréfonos). En la entrada de Line in, se pueden conectar equipos que producen una
sefial con una mayor preamplificacion, corrigiéndola el primer amplificador a los niveles de
trabajo que requiere la taijeta. &

Ambos conectores confluyen en un mezclador que permite combinar y fusionar las dos sefiales
eléctricas de audio. De ahi pasa al convertidor.AfD, o convertidor Analdgico — Digital, el cual
transforma la sefial combinada en unos y ceros, realizando el control del muestreo, su posterior
proceso y distribucion por un microprocesador de uso especifico conocido como DSP (Digital
Signal Processor o Procesador de Sefales Digitales), que es un chip de aplicacion concreta,
utilizado para realizar rapidamente los complejos célculos vy procesos digitales que requiere el
sohide.

EI DSP controla y realiza el célcule de las secuencias matematicas especificas de instrucciones
ultrarrdpidas que permiten el andlisis espectral requerido para el tratamiento del sonido y como
veremos mas adelante, las técnicas son similares en el procesamiento defa imagen (Ver anexo
B), en comparacién con las comparativamente lentas operaciones matemdéticas relacionadas
que pudiera realizar el CPU {Central Processing Unit o Unidad Central de Procesamiento) de la
computadora. Las instrucciones radican en unos programas almacenados en la memaria ROM
de la tarjeta, realizando el DSP los célculos numéricos necesarios en la memoria de trabajo
RAM disponible para ello. En la memoria se encuentran también un conjunto de sonidos
sintetizados (wave table) que pueden ser procesados por las instrucciones MIDI que se
generen por programas intemos de la computadora o dispositives MIDI externos.

Una vez realizados los procesos matemalicos necesarios, estos pueden tener salida a través
del puerto de tarjetas (ISA o PCl véase el Glosario} hacia dispositivos de almacenamiento o
comunicacién. De manera paralela, se puede generar una seflal analégica a traves de las
salidas Line out o Spk out, pasando previamente por un convertidor D/A o convertidor Digital —~

@ www techweb. com/encyclopedia/sovnd card himl
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Analbgico, cuya funcién es transformar nuevamente los unos y ceros en una sefial eléctrica
procesable por los dispositivos de sonido no digitales, como equipos estéreo o bocinas de
audio. Estos equipos pueden ser tan pequefios y sencillos come las diademas personales de
audioctan grandée y poderoscs como el equipo de sonido de algun teatro.

Todos los componentes de una tarjeta de audio digital, actualmente se pueden construir
directamente en la tarfeta principal (motherboard o mainboard) de la computadora, pero
normamente las tarjetas de sonido tienen mas y mejores caracteristicas MIDI y superiores
sonidos sintetizados internos {wave table), por lo que son muy importantes para agueilos
coredgrafos interesados no sélo en hacer la edicién de su mdsica, sino en quienes se atreven a
realizar su propias composiciones musicales.

Todo el proceso de digitalizacion del sonido y la musica para su inmediato aimacenamiento,
recibe el nombre genérico de captura de audio.

Una vez que el coredgrafo haya capturado su musica y sus sonidos, ahora puede ordenarios,
mezclarios, haceries algunos cambios y afladirles efectos acusticos especiales, Todos estos
procesos en su conjunto es lo que se conoce como [a edicidon de audio y sea realizan con algun
pPrograma computacional especifico, de los cuales existen decenas en el mercado, aunque
cacda uno cuenta con caracteristicas especificas de tratamiento y procesamiento que
analizaremos mas adelante.

Instrumentos MIDI

4C2ué es MIDI?, 4Qué es un instrumento MIDI?, 1 Qué es la masica MIDI? Tal vez muchos
Coredgrafos han escuchado el término y hasta lo relacionan con Ias composicién y la
interpretacién musical sintetizada, pero crec que muy pocos Io entienden realmente, debido a
que el concepto en si no resulta tan sencillo, aunque su relativamente simple uso a
rewvolucionado ef mundo de la composicién y de la interpretacién musical,

- MID es el acrénimo de Musical Instrument Digital Interface (Interfaz Digital de Instrumento
‘Musical)™ y es, resumidamente, un profocolo estandarizado  que permite controlar e
intercambiar informacién, principalmente musical, entre instrumentos musicales, sintetizadores
¥ computadoras. (ver interfaz y Protocolo, en el glosario de términos). Este protocolo define

————

G0y
Y oung, Rob. The MID] Files pl
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La tecnologia MIDI ha ganado una gran aceptacién en el campc de [a musica. Pero no sélo
permite la posibilidad de una mas répida composicion y creacidn de musica, sino que logra que
casi cualquier persona se pueda convertir realmente en el proverbial hombre orquesta.

Al principio, nadie sofid siquiera Ja diversidad de sonidos que se pueden crear y acceder
usando lo que en realidad tnicamente es un protocolo especializado de comunicacién y confrol
digital. Este protocolo, ademas de proporcionar la interaccion entre los sintetizadores y las
computadoras, permite controlar otros dispositivos importantes para el coreégrafo, como son
los de iluminacion escénica, video caseteras, grabadoras de audio multipistas, etc.

Usando un dispositivo controlador maestro, como puede ser un teclado, uno puede interpretar o
desencadenar sonidos o acciones desde otros dispositivos electronicos remotos. Esto elimina
la necesidad de que un tecladista tenga que realizar su interpretaciéon rodeado de nueve o diez
teclados alrededor de él. Se puede realizar la ejecucion de todos Jos demas teclados desde uno
solo, simplemente conectandolos y controldndotos con el protocoto MIDL.

Un punto basico de la tecnologia MIDI, aparte de ia sustancial creacidn musical, aplicable en la
danza escénica y que el coredgrafo debe de tener en cuenta fundamentalments, es que
ademas de la produccidn musical y contando con los conocimientos necesarios, se tiene ia
posibilidad de manejar al mismo tiempo la misica y con ella controlar la iluminacion de un
foro, y si también se desea, la misma miusica puede, por ejemplo, comunicarse y manipular et
mando de algin proyector de video con interfaz MIDI, ya que no hay que olvidar que este es en
principio un protocolo de comunicacién y control.

MP3

Muchos bailarines y coredgrafos han escuchado el término MPS3, algunos no sélo lo han oido,
sinc que han utilizado esa tecnologia al compartir o bajar misica de la Red péra su uso en ia
creacion de alguna obra especifica. Pero i Qué es MP3?, ;Por qué se ha vuelto tan popular en
tan poco tiempo?

Para variar, MP3 es el acrénimo de Moving Pictures Experts Group Audio Layer 3 {Grupo de
Expertos en Imagenes en Movimiento, Capa de Audio 3).°® MP3 es una tecnologia de

©B Pohlmann, Ken C. Principles of Digital Audio pp 327 - 345
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compresion de audio desarrollada en Alemania en el afic de 1981 por el Instituto Fraunhofer.
Estos procesos son el componente de audio de un sistema para compresién de video Hlamado
MPEG, el cual analizaré mas adelante, en la seccién de video.

MP3 usa la tecnologia de codificacion de audio
perceptual para comprimir audio con un sonido de
calidad CD por un factor de hasta doce veces,
proporcionando casi Ja misma fidelidad. Los archivos
MP3 pueden ser reproducidos por medio de software o
por reproductores fisicos que se conectan a una
computadora personal para la transferencia de los
archivos.

Tt o}

La codificacién de audio perceptual, consiste en una técnica de analisis matematico de
compresion de audio digital, que elimina aquellas frecuencias que no pueden ser percibidas por
el ofdo humano. Cuando muchos sonidos ocurren simultineamente, algunos cancelan 2
percepcion de los otros en cualquier momento dado, dependiendo de la frecuencia y del
volumen, logrando de esta manera reducir en forma considerable el tamafio de los archivos de
audio en la computadora. Estas teorfas de percepcion se engloban en la especialidad, ya
mencionada anteriormente, denominada psicoacistica.

De esta manera, la tecnologia MP3 ha hecho posible que se pueda obtener audio de muy
buena calidad desde la Red, de una manera mucho mds rapida y eficaz que con los archivos
tradicionales de los CD, provocando una revolucién a nivel mundial en todos fos aspectos que
tienen que ver con la masica, como son la danza y la coreografia entre otros. Este desarrollo ha
motivado que la Red se convierta en muy poco tiempo, en la mas grande y variada fonoteca del
mundo.

3 www. htip/fwarw techweb.com/encyclopedia/mp3_himi
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MP3 ha revolucionado el ambito de la musica y también al de los creadores de musica, ya que
permite audicionar desde cualquier pais a cualquier grupo, sin importar donde se encuentren.
Ha promovide también la creacién de nuevas empresas produciosas de musica y de los
atlculos relacionados (instrumentos musiczies digitales, libros, imdgenes, concertos y
encuentros musicales, etc.). ¢

Grupos musicales ya establecidos, utilizan la Red y el MP3 para colocar pistas de muestra de
sus nuevos albbums para promover sus ventas de CD. Los nuevos conjuntos musicales colocan
su musica e diversos sitios que manegjan MP3 de tal manera que pueden promoverse y
desarrollar nuewva audiencia.

www.mp:i.com

-38.



11 C). IMAGEN.

Imagen fotogrifica que se conserva mis antigua, tiempo d2 exposicidn 12 horas aproximadamente, titulo Paysage
§.2 SaintLoup de Vacenncs (1827) ¥ Ta peimera cdmans Botogrifica dol mundo de Niodphore NP e e

Capturar el movimiento en imagenes fijas fue algo insdlito y magico hace tiempo. En la
actualidad, para nosotros la fotografla es de uso comin. Ahora todas las camaras fotograficas
poseen la capacidad de detener el movimiento y de hacer permanente e instante. Antes la
velocidad de captura era de 12 horas con Niepce; de 45 minutes, con Daguerre, de § minutos
con Talbot Posteriormente de segundos, de décimas de segundo, de centésimas, ahora de
milé&simas y hasta de diezmilésimas de segundo,

Existe una famosa frase que invita a la reflexién de la relacién basica que existe entre la
fotografia y el movimiento, menclonada por el célebre y revolucionario fotografo Eadweard
Jam es Muybridge (1830-1904), en donde afirma que “en /a fotografia, a diferencia de la pintura,
qQUe se basa en la crealivided y on Ia interprelacién de la realidad por el arfista, fa
caracteristica dominante de la imagen es el carécter pasivo del proceso mecénico”. ™)

En el transcumir de !a histoia de la fotografia, sobre todo en sus inicios, todo fue
eXperimentacién, descubrimientos, casualidades y blsquedas gque dieron por resultado la
estandarizacion del medio fotografico con evoluciones menos radicales que en sus primeros
afilos. Pero el deseo de trascender, de rebasar fronteras, de buscar nuevas manifestaciones
ViSUrales ha llevado a los autores a buscar *formas de ver” que incluso van mas alla de lo que e
0o con sus limitaciones puede capturar y hacer consciente.

—————

G5 ht . .
tp/fwww.masters-of-photography.com/M/muybridge/muybridge.html

~59.




Las velocidades de obturacién y la capacidad técnica que posee el medio fotegrafico nos han
permitido observar infinidad de fendmenos que no podemos capturar a simple vista. Ya se trate
de distancias, ya de elementos microscopicos, de observaciones de fenémenocs sucedidos a
gran velocidad, la camara y sus recursos han extendido nuestra visién de la realidad y por
supuesto han impactado fuertemente a la danza, su registro ¥y su conocimiento.

Las extensiones de nuestros sentidos son rebasadas totalmente por las peliculas, los medios
de registro a aftas velocidades (hasta 1/25,000 de segundo), las luces estereoscépicas y la
6ptica, pero sobre todo por el deseo de los fotdgrafos de llegar a respuestas y conocimientos
que muestran elementos huevos para la interpretacion de la realidad o para el disfrute estético.

Al surgimiento de la fotografia, (nicamente se asentaban fielmente cosas estaticas, personajes
inmdévites y rigidos de expresion, sélo se podia retratar a un bailarin posando durante casi una
hora en una postura paralizada y forzada, si acaso semejando una escultura. Fotografias de las
calles aparecian Henas de manchas y desiertas porque el movimiento de seres y vehiculos no
se registraba, animales con las patas borradas por el movimiento. En fin, un entorno quieto
aparentemente.

La Sptica y la quimica hicieron posible el registro més rapido en la placa fotogrifica. Hasta 1858
se pudo registrar gente en las calles de Nueva York y Paris. En 1860, Claude Marie Ferrier
realizé tomas estereoscépicas en donde los vehiculos y las gentes parisinas se observaban
“perfectas” y los personajes en fos portales y calles se veian con una gran nitidez a pesar de
haberse captado en “una impercepfible” fraccién de segundo (en aquel iempo no se podia
medir exactamente la velocidad de obturacién),®®

La visién ya era superior a la del artista plastico. Se decla que ningtin dibujante o pintor lograria
jamés igualar las aclitudes y detalles de una persona caminando como lo lograba la fotografia.
Pero mas sorprendente adn fue cuando Eadweard James Muybridge mostré al mundo las
posiciones del galopar de un caballo. Por mucho tiempo se especul6 si los cabalflos posaban en
el suelo siempre una de las patas al estar a galope, como lo referfan los pintores, o si estarian
estos animales con las cuatro patas al aire en ciertos momentos de su carrera. Leland Stanford,
exgobernador de California, posela un cabalio que era su orgullo y queria mostraric galopando,
La dnica posibilidad de "verlo™ asi era contratando a Muybridge para que intentara fotografiar,
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en secuencias, los pasos del animal. El fotégrafo pensé —y ast lo dijo— que seria imposible
registrar tal circunstancia, pero lo intentd con el necesario financiamiento y el pago de su

frabajo.

Como le gustaba experimentar, discurrid poner un fondo de telas blancas en Ia pista y colocar
una serie de camaras para registrar el galope, cumplir con su cometido y satisfacer su
curnosidad. Pero la tarea no resultd tan facil, cuatro dias experiment6 sin resultado positivo, al
quinto ya buscaba como disparar la camara a cerca de 1500 de segundo y trabajé hasta
demostrar que hay momentos en que los caballos no posan pata alguna en la tierra al galopar.

Estos experimentos revolucionaron la representacidn piclorica y permitieron hacer mdés
ensayos sobre la locomocion humana, sobre las posiciones de mujeres desnudas vistas por
tres camaras instaladas en tres Angulos diferentes para estudiar el movimiento del cuerpo
humano. Pero sus busquedas experimentales se suspendieron cuando, en 1874, matd al

amante de su mujer, por lo cual fue procesado, después absueflo y abandonando el pais
postenarmente.

En 1877 reanudé su tarea y colocd a lo largo de la pista doce camaras que disparaba segun su
considc eracion, aproximadamente a 1/2,000 de segundo. Al pasar el caballo por la pista rompia
los cables que estaban ligados a las camaras y disparaba el obturador de éstas logrando as! un
registro espaciado y secuencial del galope. El 19 de octubre del siguiente sfio se publicaron en
la revista *Scientific American” los resultados obtenidos por las fotografias de Muybridge.

Este genial investigador fue el precursor de la cinematografis. Fue el primero en dar
Sécuencias que se podian ver animadas en una especie de ldmpara que giraba permitiendo
observar cada fotograma y ver ta accion del galope. Para 1880. Muybrdge mostr en San

Francisco, California, las imagenes proyectadas en una pantalla. E! cine comenzaba su
existencia.

Las fotografias que se presentaron en esta coleccion son de gran valor dientifico, estatico y
docurmental. Lo mismo que Muybridge, Thomeas Eakins se enmtusiasmé por e trabajo de
'epresentacion del movimiento estéatico y lo incomporé a su trabajo pictérico. La Universidad de
Pensylvania pagé a Muybridge para que trabejara con Eakins haciendo investigaciones acerca
del movimiento. Emplearan a atletas y modelos que fotografiaban de frente, de lado y desde
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atras. Realizaron mas de 30,000 negativos. Todo elio se publicd en 1887 en un blogue de once
tomos de 781 placas llamados “Animal Locomotion”, Ios que pienso que son una valiosa fuente
de estudio acerca del movimiento, imprescindible para el bailarin y para el coredgrafo,

Mujer descendiendo escaleras.
1884-1885

Mujér vertiendo un balde dé'égha sobre otra mujer.

1884-1885

-Era tal el impacto internacional de estos hechos, que se formaron grupos en los clubs
fotograficos para realizar fotos semejantes. Personajes como Etienne-Jules Marey y Ottomar
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Anschiit=, padecieron, igual que Muybridge, el proceso complicado de las placas que debian
ser reveladas en el inslante pesteror a la toma, porque de lo contrano el registro desapareceria
o bajaria su calidad. Pero poco tiempo después surge la placa seca, que puede sef revelada
fras un lapso prolongado después de expuesta, lo que brinda mas tranquilidad y control a la
toma fotografica, con la desgracia de disminuir su rapidez de caplura y hacer las tomas mas
lentas. L a camera por la facilidad y velocidad de la toma fotografics fue permitiendo mejores e
insélitos resuttados. &7

Poco a poco la sensibiiidad de las peliculas
fue mejorancio, las tentes, obturadores y
quimicos fotogréficos, fuefon permitiendo
velocidades mayores y mejor registro tonal.
Asi se han llegado a captar fotograflas de
Marha Graham en algdn momento danzado
memorable, qua perdurard para |a
postenotidad, una gota de leche cayendo en
un plato, bakes a punto de perforar un globo o
saliendo de &, vuelos de aves que no hablan
ey _ _ £ 1 podido ser estudiadas, suspender las rapidas
eveluceones danzadas ¥ !os grsndm sattaa de jos ballarines contempordneos. Ahora 88 podia
relener vy estudiar totaimente la amplia gama de movimientos que ocurren en NUestro entorno.

Todas las grandes imagenes de danza que alguna vez hemos visto, se inician caplurando una
gran foto y la captura de grandes fotos requiere el entendimisnto de les heramientas de
procesamiento de la imagen, que en este sfic 2002 estamos siendo testigos de la

transformacion a la camara digital y al procesamiento en la computadora como el modemo y
Poderoso laboratorio fotografico.

Las c&maras digitales tienen slo unos pocos afios de haber aparecido y ya se comienzan a
abir nuevoes y vigorosos caminos en la realizacién de la imagen contemporénea en danza,

B VI
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Las posibilidades son numerosas y amplias. Baste mencionar la capacidad de las camaras
digitales de responder de mejor manera a condiciones de luz en extremo dificiles como las que
existen cominmente en el foro escénico.

Una vez capturada la imagen, la folografia digital se encuentra en un formato universal que la
posibilita de muchas maneras para usarla ¢ distribuirta. Por ejemplo, uno puede insertar
fotograflas digitales dentro de documentos en un procesador de textos, enviarlas por correo
electronico a clientes o0 amigoes, o colecarias en la Red al alcance de todo el mundo.

Adicionalmente a las posibilidades de empleo o asignacion, unoc puede usar algin programa de
edicién fotografica para mejorarla o transformarla, es como tener un laboratorio profesional al
alcance de los dedos vy sin el uso de los violentos y ponzofiosos productos quimicos.

El dispositivo senser de la luz es aproximadamente 100 veces mas perceptivo que las placas
normales fotograficas. Ademas con las computadoras, se cuenta con mayores facilidades y
posibilidades de procesamiento y con mucho maéas potencial para su registro y difusion
inmediata y econdmica que con las técnicas quimicas tradicionales,

Algunas objeciones se le hacen todavia a las camaras digitales. La principal y mas fundamental
€s acerca de que la calidad de la imagen es menor a la fotografia de las camaras de pelicula
de 35 mm. Esto es verdad, pero pronto dejara de serle, como se expone mas adelante, con el
uso y la aplicacién de la nueva tecnologia X3. Aun asi, puedo considerar en primera instancia
que basandose en este argumento, las cadmaras de pelicula de 35 mm tienen una calidad
menor al formato de las cdmaras de 8x10. Siguiendo esta légica de razenamiento centrada en
la calidad de la definicion, tendriamos que recunir a las antiguas y gigantescas cdmaras de
placa de vidrio, Jas cuales tenian que ser transportadas antiguamente en mulas, para poder
obtener el maximo de calidad de imagen por placa. Absolutamente todas las imagenes gue
aparecen en esta tesis, han sido digitalizadas de alguna manera para su incorporacién en el
texto.®®

Actualmente, en este afio del 2002, la calidad de la imagen digital en algunas camaras ya es
casi comparable a las tradicionales cdmaras de 35 mm, pero aln asi, la calidad estandar que

&8 http Jiwww photocourse.com/contents. htm
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existe es suficientemente adecuada para las necesidades del coredgrafo, produciéndose toda
una serie de ventajas que la camara tradicional de pelicula no puede competir al mismo nivel.
Irreversiblemente y a pesar de las actuales limitantes, las camaras digitales se impondran en el
futuro cercano.

Ademas de la mayor sensibilidad en condiciones dificlles de luz, como ocurre comunmente en
el escenario, pensemos en la posibilidad de no requerir los servicios del laboratorio fotografice
habitual y poder analizar inmediatamente la realizacién de un salto, una cargada u otre
mavimiente dancistico.

Puedo afadir tambien el argumento, un poco mas subjetivo pero no por eso menos importante,
de que la operacién de la camara digital no produce ningdn contaminante en su operacion, a
diferencia del indispensable manejo de todos los fuertes y agresivos productos quimicos que
emponzofian el amblente v que son requeridos necesariamente por los laboratorios y la
industria fotografica tradicional.

En la captura de imagen, el entendimiento de unos cuantos principios hace posible tomar las
fotografias de una manera que se obtengan los mejores resuttados acordes a lo que uno desea
obtener. Estas técnicas son casi las mismas para la fotografia digital como para la fotografia
tradicional.

En la fotografia todo es posible sabiendo manipular la iuz a nuestras necesidades especificas.
Este dominio v manejo de la luz se logra con la practica y el conocimiento de tres controles
fundamentales. Enfoque de la imagen, apertura del diafragma y velocidad de obturacién. Estos
tres controles, cuando son combinados con algo de experiencia y paciencia, aunados a nuestra
propia y personal visién de la danza, nos conduce a una experiencia creativa y a una
especialidad que podemos denominar fotodanza.

Cuando aprendemos y practicamos la fotografia, debemos recordar que no deben existir
‘reglas”, no existe la "mejor manera de hacer una fotografia. Pienso que las grandes
fotegrafias vienen de la experimentacién y el tratar con nuevos puntos de vista y diferentes
propuestas. La fotografia digital hace mas accesible la oportunidad de experimentar sin gastar
fuertes sumas de dinero en pelicula y revelados déndonos ta acasién de jugar con temas,
ensayos y tentativas que de otra manera afectaria fuertemente a nuestros bolsillos.
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Sensores digitales de luz.

La camara tradicional utiliza una pelfcula con compuestos quimicos sensibles a la luz para
capiurar la imagen. Una camara digital actual, usa unc o tres dispositivos de estado sélido
Hamados sensores digitales de luz. Estos pequefios chips contienen millones de diodos
sensibles a la luz llamados fotoceidas. En el breve lapso de tiempo que se abre el diafragma de
la camara, cada fotocelda registra la intensidad del brilio de la luz que incide en ella,

acumulando una carga electrénica; a mayor cantidad de luz que incida en la fotocelda, la carga
electronica acumulada sera mayor.

.De esta manera, la luz registrada por cada fotocelda es transformada en un conjunto de bits
que pueden son usados para definir numéricamente el color y el brillo, Este dispositivo sensible
a la luz se le conoce como CCD (Charge Coupled Device o Dispositivo de Carga Acoplada).

La historia del invento del CCD es sorpresiva, y por lo tanto similar a ia de otros muchos
inventos. George Smith y Willard Boyle de los Laboratorios Bell, intentaban desarrollar y crear
una nueva memotia semiconductora para computadoras, pero se percataron que los diodos de
esta memoria tenian la caracteristica de ser sensibles a la luz y el 17 de Octubre de 1968,
desarrollaron la estructura bésica del CCD, definieron sus principios de operacién y
configuraron las posibles aplicaciones, transformando y precisando su nuevo desarrolic como

un sensor de luz y memoria electrénica para computadora, revolucionando el mundo de la
imagen,

Para finales de 1970, los investigadores de los Laboratorios Bell, tenfan funcionando la primera
camara de video de estado sélido. En
1975, presentaron la primera camara de
video CCD con una calidad de imagen
suficiente para transmision de televisién
comercial.

Willard Boyle (fzquierda) y George Smith |
(derecha), con la primera cimara basada en la |




| a mociema fotografia digital nos permite visusalizar los dos mundos que conforman nuestra

realidad. El mundo exterior, conformado por lo que denominamos la realidad, la presencia fisica

y la existencia, esa es la imagen fotografica. Por otro lado, con el uso y apoyo de la

computadora, podemos explorar nuestros sentimientos, nuestros pensamientos, nuestros
deseos, huestras emociones. Todo esto con el potencial de las herramientas digitales que nos
permiten poder procesar y transformar esa imagen de ia realidad.

En una cirrara digital, ef dispositive CCD trabaja de una manera §
similar a ia pelicuta. El CCD es expuesto a la huz, grabando las
intensidades ¢ sombras de kzx como catpges  eléclicas j
variables. En el esquema, podemos apreciar, gua estas cargss |
eléctricas  vorisbles 3on  mueshreadss (sampling) pama
convertinias a unos Y cerod por un chip denominado como ¢
Convertidor Analbgico ~ Digital (ADC Analogic Digital Converter)
¥ para sof procesadas postedormente por un Procesador Digital
de Sefales (OSP Digitol Signal Processing) pam postodomente |
ser enviadas a la memoria o guardadas en aigin dispositive de |

La calidad de la imagen digital, ya sea impresa o
desplegada en una pantalla, depende en parte de Ia
cantidad de elementos usados parg crear la imagen,
llamados pixeles.

Un pixel representa un elemento de los millones que pueden constituir la imagen completa.
Pixel proviene del acrénimo fonético de picture element — elemento de cuado ¥

Un tipico sonsor do haz CCI, o8 un ameglo de cuadros |
folosensibles, ordenados en renglones y columnpas, aunge |

M
*idem

existen formias de ovdenarios.

La cantidad de pixeles en una imagen definen lo
que se denomina también como resofucién de
imégen. £l maximo nimero que uno puede
capturar, depende de cuantos folosensores
existen en el CCD usado para capturar la
imagen. Algunas céamaras permiten afiadir
pixeles logicos (es decir, que no existen en &
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sensor), para incrementar la resolucion y el tamario de [a fotografia. También se puede realizar
este incremento con algun programa editor de imagenes, este es un proceso matemdtico
denominado resolucidon por interpolacion, en donde la computadora evalla aquellos pixeles
alrededor de cada pixel, para determinar las caracteristicas de qué color debe de resultar.

Entre mas pixeles existan en el CCD, se obtendran mas detalles y claridad en la imagen. Si
ampliamos lo suficiente cualquier imagen digital, los pixeles comienzan a mostrar un efecto
llamado pixelizacién y que implica que comenzamos a percibir los pixeles con los que estd
configurada la fotografia. Este fendmeno es diferente al tradicional que ocurre al ampliar una
imagen basada en pelicula tradicional, en donde los granos de la pelicula se comienzan a
percibir cuando la fotografia es amplificada hasta pasar de cierto puntc. Entre mas pixeles
existan en la imagen, esta se puede ampliar mas antes de que ocurra la pixelizacién.

Sensores de imagen y el color.

Cuando fa fotografia se acababa de inventar, sdlo se podian registrar imagenes en blanco y
negro. La busqueda del color fue un largo y arduo proceso, y gran cantidad de imagenes
fotograficas coloreadas a mano fueron realizadas durante ese lapso, {motivando el famosc
comentario de un pintor entre los fotégrafos de aquellos tiempos “Después de fodo, tu tienes
que saber como pintar™). |

Un paso importante se dio en el afio de 1860, cuando el fisico escocés James Clerk Maxwell
demostrd que se podian formar fotografias en color usando filtros de color rojo, azul y verde. Le
pidio al fotdgrafo Thomas Sutton, también escocés, que fotografiara una colorida cinta de tela
escocesa un total de tres veces, cada vez con un filtro de color diferente sobre el lente de la
camara. Las tres imagenes se revelaron en el laboratorio y posteriormente se proyectaron en
una pantalla con tres diferentes proyectores, cada uno equipado con el mismo fiitro de coior
usado para l2 toma de la imagen, cuando se hicieron coincidir los registros de los tres
proyectores, las tres proyecciones formaron una imagen a todo color que correspondia
exactamente con los colores de ia colorida cinta.

Mas de cients cuarenta afios después, los sensores de imagen electrénicos funcionan
basicamente de una manera muy similar.
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Sensor de imagen o CCD, que contiene un arreglo de mas de tres
millones de folosensores que convierten la hz incidente en w2
carga eléctrica. Estas cargas pueden ser medidas y convertidas en
mameros digitales que indican que tania luz incidié 2n cada celda ¥
de que color (o frecusndia)

Muy recientemente, en febrero de 2002, se anuncid un
nuavo tipo de sensor de imagenes a todo color conocido
como X3, que dadas sus caracteristicas fisicas de

funcionamiento, posiblemente incidird de una forma profunda y transformadora en las nuevas
tecnologias de las camaras de fotografia y de video digital.

Este sensor esta basado en una nueva tecnologla de estado sdlido conocida como X3 CMOS
(X3 Complementary Metal Oxide Semiconductor) y personalmente considero que tal vez
transforme los actuales sistemas de captura de imagen, tanto para las cédmaras de fotografia
digital como para las videocamaras digitales, dadas sus caracteristicas de operacitn y
funcionamiento.

Una de sus pincipales caracteristicas reside en ol
:ffef?:‘;fe;ecgo% por pirely hecho de que tiene la cualidad de capturar los tres
colores primarios (rojo, axul y verde), en cada
pixel, con o que se puede capturar una imagen
de muy elevada calidad y a todo color sin tener
que usar la complejidad, ni las limitaciones de una
G , A : : cdmara de tres CCD, generando una imagen aln
Melodo actual g mosamco (CCDY de calidad superior a las mejores camaras
(un totodetector por pixed)

digitales profesionales actuales.

Filtro ‘ l ‘ ll Otra caracteristica importante es la denominada

~a "'""" wumn Yzoms wemmsm'Yom  \/pS (Variable Pixel Size — Tamafio Variable de
v _ Pixef) la que en forma muy resumida, combina la

Los sensorps do mosaco, sy F :
Upicamente capturon 50% posibilidad de integrar los beneficios de los

de verde, 25% azul y 25% rop
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grandes ¥ 108 pequefios pixeles en un sblo sensor. Lo pequefios pixeles dan el beneficio de
una mejol resolucién y una imagen mas detallada; los pixeles grandes dan la ventaja de una
mayor sensibilidad para condiciones de luz baja, como comunmente ocurre en los foros de
danza ¥ sUs condiciones cambiantes de iluminacidn, lograndose asimismo que la imagen en
movimiento No tenga el fenémeno conocido como “barrido” que hace que las imdgenes en
movimientd se wvean muchas veces muy borrosas en video, aunque si se desea se puede
procesar posteriormente en la computadora para dar este efecto.

Estatecnologia tiene el potencial real de que en poco tiempo se podra contar con una calidad
similar y segin algunos, hasta superior a la pelicula de 35 mm. en una camara de video casera.
Seinforma en &l nimero de mayo del 2002 de la revista norteamericana DV, de una prueba de
ampliacién fotagrafica de 2.60 metros por 1.40 metros, en donde no se aprecia a simple vista [a
pixelizacidn, mientras que su contraparte en pelicula de 35 mm, se comienza a discernir ja
granulacién e i1a pelicula en la impresién por la ampliacion. %

En el capitulo de iluminacion escénica que se desarrolla mas adelante, analizo y expongo los
conceptos fundamentales de {a tecria de la luz y del color, que considero esenciales para que
un coreégrafo tenga una comprension cabal de la luz y su manipulacién.

—

an
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j1D) Video.

La danza escénica es en esencia imagen y movimiento y estas son también el fundamento del
video. Es inmediatamente reconocible la intima unién entre estas dos disciplinas.

pienso que de alguna manera todo coredgrafo {y en general todo aquel que ve televisién), es
resimente Un experto en video. Con cientos de horas por afic que ia persona promedio ve
television, en un sentido se puede concluir que uno desarrolla, al menos intuitivamente, algin
reconocimiento de que es lo que hace un buen o mal video. Si ademas afiadimos la capacidad
yla constante necesidad del coredgrafe en percibir y analizar la interpretacion dancistica en el
fempo Y en el espacio escénico, nos encontramos con un ser enfrenado en observar
secuencias, ritmos, fraseos, transiciones, estilos, contenidos, ideas, imagenes, historias, etc.,
gue son también los puntos basicos para la produccién de un video.

Puedo presentar la conclusion de que para la mayoria de los coredgrafos, el factor principal
que hay que generar y conformar, es el conocimiento y la practica de ciertas técnicas
especificas requeridas para poder realizar un video con calidad profesional, las cuales
intento dermostrar que estan ya a nuestra disposicién con una computadora personal.

El video (deld latin Videre que significa yo veo) lo podemos definir en la actualidad como el
conjunto de las técnicas electronicas de grabacion y edicién en un soporte magnético u optico,
de laimagen y del sonido para su posterior reproduccién. Si al video le afiadimos la posibilidad
de ransmitir esta imagen y sonido, tenemos |a televisién (del griego Tele que significa lejos y
del latin Visfone que significa ver). Nos podemos percatar inmediatamente de la imprecision
gimolégica en ambos conceptos, ya que en realidad estas tecnologias no son exclusivamente
visuales, sino audiovisuales.

Lafinalidad y el efecto de un sistema de video es aprovechar las caracteristicas fisiolégicas de
los sentidos de la visién y del oido para extender sus posibilidades més alld de sus confines
naturales. Los aspectos de la visidn natural que se consideran en un sistema de video incluyen
los limites y la habilidad de la visién humana para distinguir el brillo, los colores, los detalles,
tamafios, formas y posicién de los objetos en una escena. Asimismo, hace uso de la capacidad
fundamental denominada persistencia de fa visién. £l fendmeno de la persistencia de la
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vision, asi como las otras caracteristicas del sentido de 1a vista, aunque parezca extrafio, no
tene lugar en el 0jo, sino en el cerebro.

En realidad el ojo funciona Unicamente como un sensor luminico, pero todos los
proces amientos necesarios que permiten el sentido de Ia visién, se llevan a cabo en el cerebro.
Hcerebro tiene entre otras cualidades, la caracteristica de retener las impresiones luminicas
por cerca de 0.1 segundos despueés de que la fuente de luz ha sido removida del ojo. Si el
proceso de )a sintesis de la imagen ocurre en menos de esa décima de segundo, la visién es
ignorante de que la imagen se esta reensamblando secuencialments por partes y parece
entonCces que loda fa superficie de la pantalla de video esta iluminada continuamente. Con fa
misma sefial, ¢s posible recrear més de diez imagenes completas por segundo y simular por lo
tanto el mowvimiento de la escena para que parezca continua.

Enla préactica, para percibir un movimiento fiuido, es necesario representar al menos unos 20
ciadros por segundo. Para proporcionar un detalle suficiente en la imagen, cada cuadro tiene
que analizarse en mas de 300,000 partes elementales. Este analisis implica que la tasa en la
cial deben de ser procesados y transmitidos estos detalies supera los seis miliones de
gementos por segunde. Para proporcionar un sistema capaz de procesar semejante cantidad
deinformacion, se requieren todos los recursos de la moderna tecnologia electrénica.

Histdricamente, el video es un resultado que se dio como consecuencia del desarrollo de la
felevisicn.

Enbusca de la television. (Antecedentes del video).

El desarrollo de la television, lo puedo enmarcar como la blisqueda de un sueilo a través de la
investigacidn, la experimentacién, los muchos fracasos y los pocos, pero transformadores
logros de muchisima gente a través de los afios. El breve esquema histérico que expongo a
confinuacién, sélo muestra una lave nocion de este largo, arduo y accidentado camino.

Las pritneras ideas para la realizacién de la televisién, asumian la necesidad de la transmision
simutanea de cada elemento que configura una imagen, por un circuito individual y por
separacio, 1o que en la practica constitula un concepto sumamente complejo (por ejemplo en el
ssterna sugerido por George Carey en Estados Unidos en 1875); Pero en 1880, el importante
pincipio de explorar rapidamente cada elemento de la imagen en sucesion, linea por linea y
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ciad’® por cuadro, Y gue consideraba primordialmente el fenémenc de la persistencia de la
visidn human& fue propuesto por W. E. Sawyer en los Estados Unidos y por Maurice Leblanc
en Francia, Este concepto permiti6 establecer la posibilidad de usar sélo un cable o canal para
la tansmisidn de una imagen. Este concepto fue adoptado subsecuentemente por todas las
fomas de television.

Poco antes, en 1873, hablan sido descubiertas las propiedades fotoconductivas del elemento
selenio; esto es, que el hecho de la conduccion eléctrica varia con la cantidad de iluminacién
incidentes. Este hecho proporcioné una importante pista para poder hacer realidad la television
pécica y permitié al aleman Paul Nipkow (1860 — 1940), obtener una patente de un sistema
completo de television en el afio de 1884.

Una caracteristica distintiva del sistema de Nipkow eran
las perforaciones sucesivas en espiral en un disco en
rotacién que proporcionaba un método simple vy efectivo
de explorar una imagen, tanto para las terminaies de
emisidn como para las de recepcién de la imagen. Hasta
la llegada de los sistemas de exploracién electrénica,
todos los sistemas experimentales funcionales de
televisién, dependian de alguna forma de variacion del

sl meétodo secuencial mecanico  de  exploracion,
g3 '}1‘ t§' . + . " -
! ejemplificado por el disco de Nipkow (por ejemplo,

RRSSE tambores de espejos, discos con lentes, etc.).*"

La imagen para ser televisada es afocada en un disco que gira, teniendo aperturas cuadradas
ordenadars en una espiral. Conforme el disco rota, la apertura mas externa traza una linea a
fravés de la parte superior de la imagen, y la jJuz que pasa a través de la apertura varia de
manera directamente proporcional a {a luz y a la sombra (i.e. a los valores del brillo) de esa
linea de 1a imagen conforme es atravesada por la apertura. Cuando la apertura mas externa ha
terminado de pasar scbre la imagen, Ia siguiente apertura mas interna traza una nueva linea,
paraletaa & inmediatamente adyacente a la linea recienternente trazada. El cambio en fa luz que
pasa por esta segunda abertura representa, en secuencia, los valores del brillo presente en la

“ bitp://wrwrww tvhistory.av/
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imageny g lo largo de esta segunda linea. Conforme el disco contintia rotando, sucesivas lineas
son trazzadas, una a continuacién de la otra, hasta que toda el area de la imagen ha sido
explorada linea a linea. Ei proceso se repite con cada rotacién del disco; ha mayor nimero de
aperturas, significa la existencia de mas lineas, y por lo tanto es mayor &l detalle que puede ser
andizado.

De estax manera, cada elemento de una imagen completa es explorado secuenciaimente de
una Manera ordenada. La luz que pasa a través de las aperturas incide en una celda
fotoeléctrica que transduce la secuencia de los valores de luz en una Secuencia
cores pondiente de valores eléctricos. Estos son transmitidos por un simple circuito al receptor,
en donde los impulsos eléctricos originan una luz producida por una lampara (como las
lamparas fluorescentes) capaz de reproducir la secuencia de los valores de luz. La luz de la
lampara es proyectada en la superficie de un disco similar al del transmisor. Este disco debe
rolar ey precisa sincronizacion, y por un procesoc de exploracién inverso al anteriormente
descrito, los valores del brillo son reensamblados en sus posiciones apropiadas y la imagen
oiiginal es finalmente reproducida.

Proparcionando a la rotacion la suficiente velocidad, el fenémeno de la persistencia de la vision
nos permite ver una serie de imagenes en movimiento como un todo, en lugar de una serie de
puntos en movimiento. La necesidad de una sincronia exacta entre las velocidades de los
discos exploradores de la camara y el receptor es fundamental, no sblo al sisterna mecanico,
sino a todo sistema de television.

El Sefenio, cuando es usado como un material fotosensitivo por la celda fotoeléctrica, tiene una
condiciSn seriamente desventajosa: su respuesta a cambios de la luz es muy lenta.
Investigadores en Alemania (1913), realizaron una celda cublerta de hidrato de potasio que
increm exntaba tanto la sensibilidad y la habilidad de modificarse rapidamente como respuesta a
los carvybios de luz. Este avance hizo posible por primera vez un sistema practice y funcional.

En 1897, el fisico aleman K.F. Braun {1850 ~ 1918) introdujo un tubo de rayos catédicos con
una pantalla fluorescente; esto es, una pantalia que producia luz visible cuando era golpeada
porun haz de electrones. El cientifico ruso Boris Rosing suginé en 1907 su uso en €l sistema
receptor de un sistema de televisidon que, al final de la cdmara, pudiera usar un explorador de

-4 -



tambor de espejos. Rosing logré transmitir y reproducir exitosamente unas sencillas figuras
geométricas, con lo que se le ubica como uno de los importantes pioneros.

En 1804, e} figico inglés J.A. Fleming inventé la valvula de dos electrodos (diodo) y dos afios
despues el inwventor norteamericano Lee De Forest le afadid una rejilla revolucionando el
mundo de la electrénica con un invento que actualmente se le conoce como triodo
(antecedentea del transistor) con lo que hizo posible la amplificacion de una sefal electrdnica,
que fue otro paso esencial hacia la television practica.

En 1808 llegds ofra brillante contribucién por el ingeniero eléctrico escocés A A, Campbell
Swinton, quien’ describié un métode que, en todos sus aspectos esenciales, es la base de la
moderna television. Por falta de amplificadores y otfras dificultades que la confinaban a lo que
Swintenn Hamaba "solamente una idea”, concibid y esclarecidé en 1911, lo que en esencia era el
uso del tulbo de rayos catédicos, deflectados magnéticamente, tanto en la cdmara como en el
receptor. En fa primera, existia una pantalla formada por un mosasico de elementos
folosléctrico; la imagen de la escena a transmitirse se enfoca en esa pantalla, en donde en la
parte posterior es descargada por el trazo en secuencia de linea por linea de un haz explorador
del ibo de rayos catédicos. La brillante idea de Swinton era muy avanzada para la tecnologia

de la época y tuvo que dejarse la posibilidad de su realizacion practica para muchos afios
después (32}

Menras tanto se siguieron realizando avances por cientificos y experimentadores que trataron
de realizar unos inicios menos ambiciosos.

Yaen 1926, el ingeniero escocés J. L. Baird dio la primera demostracion de la verdadera
television por medio de ia transmisién eléctrica de imagenes en movimiento en medios tonos.
Estas imAagenes estaban formadas Gnicamente por 30 lineas a una secuencia de 10 cuadros
por segundo. El resultado, a pesar de la inevitable mala calidad y de lo pequefic de la imagen
(el receptor era redondo y de aproximadamente 4 pulgadas de didmetro), marca el inicio de la
television como una tecnologia practica e hizo mucho para estimular posteriores
nvesigaciones,

¥ Grob, Besnard Basic Television and Video Systems pp 10 - 38
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Los sistemas mecanicos carecian de la sensibilidad adecuada y cada vez se mostraba mas
deramente suys limitaciones al incrementar el nimero de lineas y por lo tanto el grado de
definiciGn de 1as imagenes. Se hacia énfasis que para obtener una buena calidad y definicién
en ina imagen de tamafio razonable, deberia ser analizada en por lo menos 100,000 o
preferiblemente 200,000 elementos. Ya que el nimero de elementos es aproximadamente
igual al cuadrade del nimero de lineas, se puede ver que un sistema que use 30 o aun 100
lineas, resuitarfa inadecuado; 250 o 300 lineas se acercaban mas al minimo necesario para
prducir wna imagen con una calidad aceptable. Los sistemas mecanicos no se mostraban
apiopiadios para manejar estos requerimientos, con lo que se investigd en los promisorios
polenciales de los nacientes métodos electrénicos.

Para &l afio de 1935 se inicié en Alemania un servicio de transmisién regular con una definicién
desoiamente 180 lineas. En 1936, los ingleses desarrollaron un sistema de 405 lineas con 50
cladros por segundo, pero con una exploracion entrelazada para dar en realidad 25 imagenes
porsegundo, pero sin fa existencia del molesto parpadeo. Esos 50 cuadros por segundo se les
denomiinan actualmente campos.

Para 1939, varios paises de Europa y en Estados Unidos habian iniciado transmisiones de
priebaa, las cuales fueron suspendidas al iniciar la Segunda Guerra Mundial en septiembre de
ese aflo, ya que las sefiales de transmision televisiva podian guiar a los bombarderos
enemigos a sus blancoes, reanudandose las investigaciones y las pruebas nuevamente hasta
despues de 1945,

Para fos inicios de la década de 1950, la tecnologla habla avanzado lo suficiente y la television
sehabbias establecido ampliamente en todo el mundo.

Elarrilbbo del video

Elaio de 1956, se le puede considerar como el afio que marca el inicio del video, al desarrollar
dos ingeniercs de la compafila Ampex Corporation (Charles P. Ginsburg y Ray Dolby) la
pimeraa grabadora de videocinta practica. Esta maquina revoluciond [a transmisiéon de los
programas de television, iniciando la posibilidad de transmitir eventos en forma diferida y con fa
posibilidad de adaptarles y transformaros a las necesidades especificas de transmisién por
medioc cfe la primera posibilidad de edicion del video. El costo era de alrededor de 700,000
déares =actuales, su tamafio era superior a un gran refrigerador y se podia editar solo
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metaniCamente con una navaja muy afilada y con un microscopio, lo que resultaba en una gran
diituttad, aun en las ediciones mas sencillas.

Podemos espacificar que el video comenzé a separarse de la televisién, cuando en el afio de
1965, se reali:‘:‘é la primera grabadora de videocinta portatil. En realidad, este equipo era portatil
Gnicam ente en el sentido de que una persona relativamente fuerte lo podia cargar, ya que con
unpeso de alrededor de 33 kilogramos, sin incluir la camara, no cualquiera podia transportario.
Ademas no tenia baterias para poder contar con alguna autonomia de las fuentes de
dimentacidn eléctricas, pero al fin alguien podia trasladarlo, 4¥

Ocubre de 1567, se marca mundiaimente como el nacimiento del video-arte, cuando el msico
coreanno N am June Paik grabb en videocinta la visita del Papa Paulo V! a la ciudad de New
Yok, proyectando el video esa misma noche en el Café au Go Go de Greenwich Village ¥
postertormente en la galeria de arte Bonino en esa misma ciudad. El equipo era una Sony
Potapaalk DWK-2400, que se considera que Paik consiguié adquirir en Japdn antes de su
comercializacion.

Esta graabacién se considera histérica, porque es el primer caso de un uso individual del video y
conuna manifiesta voluntad artistica. En el folleto de la presentacion de sus sesiones de video,
Pak mencionaba “De la misma manera que la técnica del collage reemplazé a la pintura al
Olec, @f tirb o de rayos catbdicos reemplazard a fa tela”. Precursor y vanguardista, es un heche
significativo que pienso que hay que resaltar es que Paik sea un muisico y no un cineasta o un
especia lista en comunicacion audiovisual.

Pak habia presentado en 1963 en Wuppertal, Alemania, una exhibicibn que denominé
ExposiciSr de Musica/Electrénica Television. En el mismo afio de 1967, cuando hizo su
historica grabacion, fue arrestado porindecencia plblica al presentar su Opera Sextronique con
la violorcheldista Charlotte Moorman, quien interpretaba su instrumento con el torse desnudo.

Enla sexccidén dedicada al andlisis de la imagen, en el apartado en que analizo a los sensores
dgtsles de luz, expongo que la primera camara equipada con un CCD con una calidad de
imagen suficiente para transmision de television comercial, fue fabricada en el aifo de 1875,

D pyres T Prats, o al Bl Video 22 - 25
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pero existia |a gran problematica de que la cantidad de la informacién digital era tan grande,
que N0 eXistian sistemas ni microprocesadores capaces de tratar tal cantidad de informacion,
pof lo Quie |a imagen capturada por el sensor digital, tenia que registrarse de la manera
tradicional analsgica.

Elvideo diggital (DV)
Fuehastax el afio de 1995, que los laboratorios de Sony lanzaron al mercado la primera camara

portdll de wideo digital © DV, con una resolucién superior a las 500 lineas y la transformadora
caracterisstica de realizar la grabacién en modo progresivo y no necesariamente con campos
enfrelizaadoss, |a calidad de grabacion del audio en directo se podia especificar hasta similar o
supeiot & la de un CD, ademas de la posibilidad de conectarse a la computadora por el
sistema de FireWire o IEEE 1394, lo que marcé el inicio de la revolucién del video digital que
vivimos en  este momento, a un precio mas accesible, pero todavia elevado, ya que estas
primeras c#&maras andaban alrededor de los 5,000.00 délares de 1995, 44

Pormuchos arios, el video digital ha estado funcionando en el campo de los profesionales en
4reas esprecificas e independientes, como por ejemplo, las compafiias de efectos especiales de
Holywood v la industria de la transmisién televisiva, Ahora el video digital estd comenzando a
rrumpir integralmente en los mercados no profesionales y de una manera impactante. Un
impetante factor ha sido la baja de precios con el increible poder y versatilidad de los
novedosOS sistemas de grabacién, captura y edicién con calidad de transmision profesional y a
unos precitos que stlo hace unos tres afios eran inimaginables.

Comose@, ias nuevas tecnologlas estan jugando un papel basico en la extensién y fa adopcién
delvideo digital en el usuario individual no necesariamente profesional, generando un nuevo y
poderoso conjunto de herramientas con una calidad realmente profesional en el mundo de la
danza. Computadoras personales multimedia mas rapidas y poderosas, ahora proporcionan
una aternativa digital viable a los complejos y costosos sistemas de captura y de edicion
tradicional e videe profesional, por lo que hasta los coredgrafos podemos acceder a producir
videos de alta calidad en nuestras obras o intereses relacionados.

La dsponibilidad de las tarjetas de captura de video digital (IEEE 1394, también llamada Fire
Wire o i.L.ink) para las computadoras personales, ha impactado definitivamente en hacer
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.78 -



accesible el video digital. Con este tipo de tecnologia se ha podido convertir en un
procedimiento relativamente simple, poder transformar una computadora casera y personal en
un poderoso sistema de edicion digital de la mayor calidad. 149

Pero uno de los mayores factores que considero que repercutirdn en el coreégrafo en el futuro
e Internet o la Red. Los primeros intentos de enviar videos por Internet, han sido muy poco
impresionantes, con cuadros muy pequefios y de muy baja calidad, con imégenes llenas de
vbraciones y sacudidas y con un movimiento sumamente fragmentado, debido principaimente
ala gran cantidad de informacion contenida en cada cuadro y al limitado ancho de banda de las
convencionales conexiones a la Red. Pero debido a las nuevas técnicas de codificacion y de
compactacién de una calidad en audio y video cada vez superior, asi como sistemas de
transmisidn por Internet de un mayor ancho de banda, permiten suponer a la Red como un
permanentemente accesible y revolucionario método para transmitir video digital.

En un  futuro cercano, no se necesitard ser una organizacion especializada en emisién

televisiva (como Televisa o TV Azteca), para transmitir y distribuir video de alta calidad por la
Red.

- Hay que admitir que trabajar con video digital requiere una cierta cantidad de capacidad y de
esfuerzo. Editar nuestros propios videos en una computadora personal, no es en estos
momexntos tan sencillo de aprender a usar como un procesador de texto o una hoja electronica
de calculo, comoe algunos fabricantes de programas y de equipo anuncian en sus campafias de
mercadotecnia, pero se reconoce que la hecesidad y la popularidad del video digital son un
diciente para producir microcomputadoras mas poderosas y accesibles a un uso cada vez mas
sencillo y menos especializado en el video.

Existery diversas variedades del formato DV como son el Digital8, DVCAM y DVPRO y el DV25,
que es actuaimente el estandar principal de compresidn en las videocdmaras digitales.
También existen nuevas tecnologias que podemos denominar como emergentes conocidas
como DWVS0 y DV100. El nombre de estas tecnologlas indica la capacidad de procesamiento de
infformacidn en donde DV50 sefiala una velocidad de procesamientos de 50 Megabits/segundo
yDV1 00 representan 100 Mbits/seg. El estAndar DV50 usa un muestreo de color mas elevado

) Castlernan, Kenneth R. Digital Image Processing pp 235 - 270
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y una Menor tasa de compresién y es apropiada para los propésitos de transmision profesional
mis exigentes. El formato DV100 seréd utilizado para la grabacion de la tecnologia conocida
como HDF\V/ (High Definition TeleVision — Television de Alta Definicion).®

Examinando los requerimientos digitales para un coreégrafo.

Lacreciente canfidad vy variedad de dispositivos y productes en el mercade del video digital, me
llevan 2 examinar y estructurar un criterio para definir aquellos periféricos necesarios para que
un coredgrafo pueda con su computadora personal expandirsa; a ser un operador auténomo y

global d& los medios aplicables a la danza y a la coreografia de manera independiente y con la
mejor calicdad.

El punto basico es en definitiva y obviamente la computadora personal, la cual tiene que
cumpiir ciertos requisitos basicos de estructuracion, rendimiento y funcionamiento, que se
andizardn en los apéndices de esta tesis. En los siguientes puntos realizaré un examen a los
dispositivos preriféricos necesarios para cumplir el cometido.

j‘ ~ Captura de wideo analogico.

Apesar de que estamos viviendo en plena revolucidn de las tecnologlas digitales, no hay que
olvidar que 1a generalidad de la gente continGa usando el convencional equipo de video
analogico.*7} La mayoria de las camaras de video y de las reproductoras y grabadoras de
videocasetes en uso actuaimente en todo el mundo son todavia dispositivos analégicos. Todas
las danzas "y coreografias que tenemos grabadas, asi como todo nuestro material de video

estén casi seguramente almacenadas en las ordinarias videocintas VHS o hasta tal vez en el
ya desaparecido formato Betamax,

Siuno desea conservar o utilizar de alguna manera este material en futuras video danzas, en el
curiculo digital interactivo o transformarlas y procesarlas de alguna manera computarizada, es '
necesario contar con un dispositivo de captura que pueda convertir nuestro video analégico en
formato digital que pueda ser almacenado y editado en nuestra computadora.

Apesar del movimiento hacia las tecnologias totalmente digitales, existen una gran cantidad de
productos disponibles que nos permiten realizar esa transformacion, El rango en e manejo de

9 Mhidenm
* bidem p 350
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veocidad y calidad de captura y transformacién es elevado. Este rango va desde los sistemas
debaja resolucién ¥ de bajo costo como los dispositivos USB, hasta los poderosos sistemas de
edicidny en pantalla compieta que son aplicables a presentaciones de elevada calidad similar a

los formatos Hi-8 0 BetasP analégicos, {es importante no confundir este Gltimo formate con €l
Betamax casero).

Generalmente estas tarjetas permiten realizar también el proceso inverso, es decir, transformar
un video digital almacenado en la computadora en un video analégico o en una sefial de
televisidn tradicional. Los costos de estos dispositivos no son muy elevados auque andan en
rangos de los cientos de ddlares.

lamayoria de estas tarjetas disefiadas para la captura de video anal6gico, estén basadas para
suuso en los puertos de expansién PCl o AGP, que deben de ser instalados en el interior dei
gabinete de la computadora, sin embargo muchos usuarios encuentran dificil abrir su PC e
instalar las tarjetas, por lo que usar un dispositivo USB, el cual se instala simplemente
conectandolo, puede ser una opcién sencilla y también barata, aunque la calidad puede dejar
micho que desear.

Captura de video digital.

Loes equipos de video analdgico pueden estar muy lejos de desaparecer, psro no existe la
menor duda de que el futuro del video es enteramente digital. El punto basico radica en la
conectividad de la cAmara de video digital con la computadora personal y poder realizar la
caphura de imagenes sin perdida de calidad. Esta conectividad se ha definidc de manera
sustancial en una tecnologia conocida principaimente como FireWire (Cableado de fuego), que
es un sistemna de comunicaciones seriales de alta velocidad. También es conocida come el
estindar IEEE 1394, como conector i.Link y como el High Performance Serial Bus (HPSB)."#

El FireWWire tiene ciertas caracterfsticas tnicas de comunicacién, como el manejo de muftiples
velocidades de transmisién en e mismo canal y simultdneamente, intercambio de informacion
bidreccional y transferencia de datos isocronica (es decir, en tiempos iguales), lo que garantiza
tn ancho de banda estable, lo gue es ideal para operaciones muitimedia de alta calidad y lo

“http 2//www.comsol net.aw/ieeel 394.asp
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presenta cormo el dispositivo completo para la transferencia simultanea y sincronizada de audio
eimégenes en movimiento digitalizadas desde y hacia la computadora personal.

Todavia en la actualidad existen muy pocas computadoras basadas en la plataforma Windows,
que lengan instalada de fabrica la tarjeta de captura FireWire, pero cada vez son mas los
fabricantes independientes que producen nuevos y mas econdmicos modelos para los puertos
PCl. Se pueden encontrar tarjetas en loe Estados Unidos a precios menores de 150 dblares y
hastz de menos de 100 délares, aunque en México existe una menor variedad y a precios un
poco mas elevados.

LavideocAmara digital.
Mencionaba hace unas paginas acerca de lo que personaimente aprecio como una imprecision
elimolégica y por lo tanto al respecto de la forma vy significacion de los conceptos del video y de

»

la tefevision, ya que tradicionalmente se aplican estas maravillosas y cada vez mas
transformadas  tecnologias muy generaimente dentro de !as disciplinas visuales, pero pienso
que en la videocamara nos encontramos con un maravilloso sistema que permite conjugar y
capiurar - simultaneamente y de manera sincronizada el audio y el video, aunque
tradicionalmente y en gran parte de la bibliografia consultada, se le ubica dentro de las artes
visuales, P ersonamente considero la necesidad de aplicar el rubro muy poco utilizado de artes
audiovisuales.

Una videoc&mara digital ta podemos configurar para su estudio de diversas maneras, pero en
base a lo expuesto en el parrafo anterior, la divido en cuatro sistemas principales:

3) la 6ptica

b) el audio

¢) el procesamiento audiovisual digital

d) almacenamiento y lectura audiovisual.

La conjugacion de sistema éptico (a) y del procesamiento del factor de imagen digital (c), son
en esencia igual a una camara fotogréfica digital, y podemos referir su esbozo simplificado de
funcionamiento a la figura esquematizada que aparece en la pagina 62 de esta tesis. Es mas,
muchas camaras fotograficas digitales tienen Ja opcién de tomar, hasta cierto punto,
secuencias de imédgenes en movimiento, y las camaras de video digital, tienen la opcién de
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tomar fotografias fijas. La diferencia esencial radica en la mecanica de almacenamiento de la
imagan.

Sucede que las camaras digitales de imagen fija, tienen sistemas de captura de méas elevada
resolucién cde la imagen, con lo que la capacidad de procesamiento y de almacenamiento por
cuadro es muchoe mayor y como resultado solo pueden registrar unas pocas imagenes por
segundo ¥ conforme se aumenta la calidad o resoluciéon de la imagen, se almacena una
canidad menor de estas. (4%

Por otro lado, la fusidn del sistema de audio (b) y del procesamiento digital dei sonido {c} en
una videoca&mara, es también muy similar al expuesto en el diagrama de la tarjeta de audio que
aparece en la pagina 49, pero con la caracteristica unica de sincronizar el audio y la imagen
smultdneamente,

Es fundamental remarcar la importancia de los ADC (Analogic Digital Converter — Convertidor
Analdgico Digital), para transformar las sefiales analdgicas a digitales y de los DSP (Digital
Signal Processor - Procesador de Sefiales Digitales) para controlar y modificar las sefiaies de
audic y video digitalizadas que aparecen en ambas figuras, en donde hay que recalcar que las
matematicas son las herramientas y la tecnologia en continua innovacion que permiten
manipular estas sefiales por separado, perc en forma simuitanea y sincronizada.

Acuzaimente, Las videocé@maras digiteles comerciales se basan principalmente en una calidad
deimagen y de audio estandarizada en el formate conoccido como DV (Digital Video),

Uno de los mas revolucionarios cambios en el mundo del video ha sido el arribo de la
videocamara DV, pero ;Qué es el DV y por que es tan importante? El término DV es
cominmente aplicado a una variedad de diferentes conceptos en los que podemos destacar
dos puntos principales dentro de la cdmara, la cinta DV y los compresores DV.

Lacinta DV es la que permite &l almacenamiento y la lectura del audio y el video sincronizados
(d)y se aplica a un lipo especial de cinta de grabacién usada en las videocamaras DV y en los
reproductores o videocaseteras DV. Un casete de cinta DV es un poco méas pequefio que un

# Colling, Don Digital Carscorder pp 60 - 75
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casete d@ audio. Elformato mas difundido en la actualidad es el conocido como mini-DV, mas
pequelic que el original casete DV. También existen casetes digitales de 8 mm. y que son del
mismotaMafio que los de audio.

Lacompresidn DV es uno de los procesos principales que se realiza en el tratamiento digital
dol audic v ddef video (c) y denota el tipo de compresién de la informacidn usada por los
sistemas DV, Ja compresidn es necesaria debido a la enorme cantidad de informacién que
contene cada imagen que conforma el video. Una videocamara digital DV, al mismo tiempo de
digtaizar las imégenes, realiza la compresion de la informacién por medio de poderosas
hemamientas matematicas. 5

Unaimagen de video sin comprimir, contiene aproximadamente 1 megabyte (MB) de capacidad
de amacenamiento. Uno puede calcular esto, multiplicando la resolucién horizontal (720
pixeles) por Ia resolucidn vertical (486 pixeles), y después multiplicando por 3 bytes de la
informacidn  de los colores RGB (Red, Green, Blue — Rojo, Verde, Azul). A la tasa
estandarizada de 29.97 cuadros por segundo, resulta en cerca de 30 MB de capacidad de
gdmacenamiento requerido para cada segundo de video sin comprimir.

Un pequeo ejemplo nos puede aclarar esta cantidad de informacion, si consideramos que
cada byte@ equivale a una letra y si una pagina de un libro contiene alrededor de 1800 letras
{considerando 60 caracteres por renglén y 30 rengiones por pagina), obtenemos que 30 MB de
infomacidn corresponden a una enciclopedia de 32 tomos de 500 paginas cada uno. Es decir,
sefenen que digitalizar y almacenar el equivalente de una enciclopedia de 32 tomos por cada
segundo de video. Sdlo un minuto de video nos implicara procesar una cantidad de informacién
equvalente a 60 grandes enciclopedias,

la fnafidad de la compresion es reducir 1a tasa de informacién manteniendo la calidad de la
imagen lo suficientemente elevada. La cantidad de compresion usada depende en como sera
usado et wideo. El formato DV comprime en una relacién de 5:1, es decir, ef video es
comprimicdio en un quinto de su tamafio original. Existen muchas técnicas de compresion, pero
engeneral se encuentran basadas en las posibilidades de percepcion del ser humano.

P taker, James R. Algorithms for Image Processing and Computer Vision p 395
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Migual Que en una camara fotografica, la manipulacién de fa luz es el componente esencial de
la videocAamara, Esta manipulacién consiste principaimente en el control de dos variables,
cuanta luz entra y cuanto tiempo se permite que entre esa luz. En una camara de fotografia, el
control de@ ja luz se realiza principalmente de manera mecanica, por medio de la abertura de un
disfragima y del tiempo que este diafragma se encuentra abierto {tiempo de obturacién). En una
cgimara de wvideo digital, el control se realiza electronicamente y por sistemas matematicos de
control operacional realizados por un chip o sistema llamado DSP (Digital Signal Processing).

Existen nNuewvas tecnologlas que en este momento estidn haciendo su arribo, que tendran
impotantes repercusiones en las videacdmaras. Una de las que personalmente considero que
impactard en un ttempo relativamente corto, es la que mencione unas paginas atras, conocida
como X3 y qque nos permitira a los coredgrafos contar con una calidad de pelfcula de 35 mm. en
une videocamara casera. La videodanza se transformaré accesiblemente y considero que hay
que prepararse.

Programas para edicién de audio y video

Capturar el audio y el video en nuestra computadora personal es sélo el principio. Una vez que
seienen todas las secuencias de video lo que se necesita es editarlos, de tal manera que se
puedan conwvertir y transformar todas esas imagenes y sonidos en una presentacién coherente.
Enuna videodanza. ' '

Laedici®dn es en sl misma un arte y las herramientas de este arte son los programas de edicién
de audio y wvideo. En el capitulo III en la seccién de videodanza analizaré esqueméﬁcamenfe el

broce'so de la edicién. Pero en este punto deseo recalcar ciertos conceptos especificos
respecto a los programas de edicion.

Exsten wsna gran cantidad de programas para editar, que van desde los sistemas dirigidos a
ustarioss totalmente principiantes, hasta aquellos que se enfocan a usuarios profesionales y con
gran experiencia. Las caracteristicas y el diseflo de interfaces en estos sistemas de edicidn,
varian ernormemente, por lo que es importante hallar un programa que se ajuste a nuestras
necesicdadies y no forzosamente usar aquel que tal vez venia preinstalado de fabrica en la
computadora o se inclufa en nuestra tarjeta capturadora de audio o video.
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Para UN coredgrafo, considero que es importante que existan caracteristicas que permitan la
ralizatién y ef tratamiento de multiples y simultdneas capas de audio y video de manera
ndependientes, que existan variedad de transiciones y efectos especiales, asl como la
ndspensable posibilidad de procesar y sincronizar la musica y las imagenes.

Laeditibn de wn video, considero que no es necesariamente una tarea facil para la generalidad
delos CoreS grafos, a pesar de que he viste anuncios en revistas especializadas de programas
para edidibN de video, que se anuncian tan sencillos de usar como un procesador de textos, a
o cual Yo disiento, ya que personalmente encuentro que la diferencia es bastante grande. Por
oo lado, wn programa demasiado sencilio de uso tiende a ser muy limitado en sus
posiblidades, adn para un usuario con muy poca experiencia en ia edicién.

Los programmas de edicidn de audio y de video, alin los mas sencilios, requieren que nuestra
computadora multimedia sea poderosa en su velocidad, en la capacidad de procesamiento y de
gmacenaimiento. Un punto fundamental que normalmente no menciona casi ninglin manual, es
que conin uamente le debemos estar aplicando diversas formas de mantenimiento operacional
anuestro equipo, en donde hay que recalcar la desfragmentacion, el escaneo def disco duro en
busca de errores y la liberacion de espacio en el disco duro antes de iniciar cada nuevo
proyecto.

Como un resultado de [a experiencia practica, existe un gran y fundamental punto remanente
que hay que subrayar y que considero que consﬁtuye el principal objeto de la problematica ¢
inconvenienicia en los medios digitalizados, que el coredgrafo debe de tener en cuenta
permanentermente. Este radica en la computadora en si misma y se manifiesta con mayor
fuerza y afectacion al editar un video. A pesar de todas sus vitudes y poderosas
caracteristicas, la computadora no es fiable en su totalidad.

la devada complejidad de los sistemas operativos, en conjunto con los dificiles protocolos de
tomunicacion, operatividad de los programas y el control y sincronia de todos los dispositivos,
son en sl conjunto los que provocan esta falta de una completa confiabilidad. Adn la television
més barataa MO entra en colisidn ni se queda congslada. Pero a la mejor computadora le sucede
todavia de rmanera frecuente.



Esta preblematica se agudiza, al tener que considerar los ahora famosisimos virus informaticos,
ylanecesidad de estar realizando de manera constante acciones de mantenimiento de nuestra
informacid N, consistente en la desfragmentacién de los discos duros y la constante necesidad
de efectuar a revision estructural de los datos almacenados (escaneo del disco duro).

Estas situaciones tienen una solucién que realmente no es tan dificil y radica sencillamente en
el conocimiiento y la practica operativa de nuestro sistema especifico.
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IE)Animacion.

Alma en latin es anima o animae, y de ahi deriva la palabra

animacion, que significa dotar de alma o dar un sople o aliento
de vida.

La animacién es un proceso que permite por medio de la ilusion
del movimiento, dar vida a dibujos, modelos u objetos
inanimados. Es dotarlos de un alma virtual.

Tradicionaimente se ha considerado a la animacion como la
técnica de dar la impresion de movimiento a secuencias de
dibujos o pinturas en forma manual sobre pléstico o papel,
flamados ceiuloides.

La computacién ha permitido revolucionar completamente este limitado concepto, ya gue en la
acludidad se utiliza para crear espectacutares efectos especiales en el cine y en el video, para
simuler im & genes imposibles de generar con otras técnicas y ademas permite que virtuaimente
todo objeto  prueda tomar vida.

la animacidn por computadora se utiliza cada vez mas para producir simulaciones de
informaci& en otras édreas como es la cientifica, y visualizar grandes cantidades de datos
tretados por la computadora en el analisis de las interacciones de sistemas compigjos, como la
dinémica de fluidos, las colisiones de particulas v el desarrolio de huracanes.

En la danza vy en la coreografia nos adenira, tanto en la veriente cientifica enfocada
sustancialimente hacla la biomecanica y la kinesiologia, asi como en la de la realizacién
artistica, gracias a la capacidad de producir y analizar de manera sorprendente ef movimiento
de objetos y del cuerpo humano en entomos y en puntos de vista antes no considerados para
su andlisis, investigacidn y realizacién. Estas tecnologlias estan apenas emergiendo, pero los
avances en {OS equipos y en el soporte légico estdn produciendo sorprendentes progresos.

Laanimacion tradicional se realiza generaimente en una superficie bidimensicnal, siendo que la
pantala de un monitor de video es también una superficie de dos dimensiones, pero con e
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aribdo de  lag herramientas computacionales y de su sorprendente capacidad de célculo
rdmensiona) y de representacion espacial, basada en el andlisis matematico de la
perspectiva . sp ha llegado al revolucionario concepto del espacio virtual. Para diferenciar las
dosrmas de animacion, a la primera se le denomina animacion en 20 (dos dimensiones) y a
aredizada en tres dimensiones se le designa cominmente como animacion 3D.

Les ccMpitadoras personales modernas consiguen que la animacién en sus dos formas, estén
d dcance de mucha mas gente, ademas de efectuarse de manera mas rapida, eficiente e
mpresionante,

Lespimeros programas computacionales que se realizaron exclusivamente para animacion, se
han ransformado poco a poco hasta lo que ahora se conoce como programas de autoria y de
convergencia, ya que permiten también al programador ser autor de la realizacion de videos,
pistas de audio, peliculas, paginas de Internet, CDs multimedia e interactivos, etc.®"

laanmacioén 3D implica que se trabaja en tres dimensiones (largo, altura y profundidad). Si
nos encoritramos en un teatro y observamos a nuestro airededor, todo lo que se ve es
ridmensional; las butacas, el teatro, el telon, las puertas de acceso y hasta los ballatines.

Ht¢mino 3D es una distorsidn de la verdad. Ocurre que estos gréficos son una representacion
bdmensional de un mundo virteal tridimensional. Para ilustrar este concepto imaginemos que
ton uha cAamara de video grabamos el interior del teatro. Al desplazarnos alrededor del foro
veremos todas las varas, bambalinas, telares, luminarias, butacas, publico, etc., que son
objetos tridimensionales en la realidad, pero al reproducir estas imagenes en el video, podemos
veren &l rmonitor una imagen de dos dimensiones que Yepresenta al mundo tridimensional por
el que nos desplazamos al momento de reatizar la grabacién. ¢ Por qué parece real ia escena?,
e debiddo a las luces, los colores, las texturas, las sombras y la perspectiva, que le confieren a
la imagen vida, volumen y profundidad, aunque en nuestra realidad sigue siendo, por el
momento, una imagen bidimensional.

Existen diversos y variados métodos de animacién en 3D, pero en general se consigue
representando los objetos en tres niveles principales, mallas de alambre, en caras o facetas y
ensdidos.

DRuenzweig, Gary, Spedial Edition Using Macromedia Director 8. pp 13 - 54
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Les representaciones béasicas de un humano virtual sumamente esquematico, se -pueden
especificar en primera instancia mediante un conjunto de formas primitivas o secciones de
estas mismas formas primitivas. La esfera puede ser la cabeza y con cubos, cilindros o
paralele pipedos es posible producir el tronco y las extremidades superiores e inferiores. "

La representacion en malla de alambre, también
llamada representacién en malla, se especifica
mediante un conjunto de segmentos de linea, por lo
general los bordes del objeto y un conjunto de puntos
sobre la superficie denominados vértices. Aunque una
imagen en geomstrias primitivas y representada en
malla de alambre puede no parecer muy realista, es
muy practica para estudios répidos y analizar el

movimiento y su adecuacién a determinada escena y
uso del espacio virtual.

Las representaciones de superficies se especifican
mediante un conjunto de caracteristicas primitivas, por
ejemplo un grupo de poligonos, para generar cuvas y
caras uniformes. Aunque es posible “modelar

perfectamente Ja superficie de un objeto como un
conjunto de caracteristicas primitivas, no resulta
practico medir v almacenar estas caracteristicas, ya
que el cuerpo humanc es muy complejo y puede
requerir un nimero muy grande de caractetisticas para
generar una superficie uniforme.

Desde el inicio de la realizacién de las figuras para su

animacion, se deben dar ciertas caracteristicas para
log fatos " riv qeimcenan la informacidn, la cual se debe guardar y respaldar
constantemente. Para realizar las imagenes de calidad fotogrédfica, ia computadora calcula y
procesa la perspecliva de los denominados visores de la imagen, ia que nos permite ver los

Y gmith, Alvy Ray, Digital Humans pp 54 - 60



obietos v superficies visibles, Se deben agregar ademas el sombreado mediante la
determinacién de les caracteristicas de la iluminacién disponible por medio de la designacion
de la huz incidente en cada superficie, ademas agregar brillos y reflexiones de la superficie,
incorporar texturas y patrones de rugosidad a las superficies para que los objetos tengan un
aspecto m4s real, ademas de definir la transparencia y eliminar las superficies que son
ocultadas por otros cbjetos.

En las imagenes generadas por computadora los objetos solo existen en la memoria de la
méquina. No tienen forma fisica; Unicamente son férmulas matematicas y pequefios electrones
que se desplazan a lo largo de una pantalla. Dado que los objetos no existen fuera de la
tomputadora, 13 Gnica forma de grabarlos es afladiendo mas formulas para representar luces y
cdmaras. Afortunadaments, los programas de animacién se ocupan de toda la parte
matemaAtica para que el creador pueda ocuparse s6lo de la parte artistica. Pero atin asi, no hay
que oividarse que se trabaja con un mundo virtual generade por computadora, y como tal, hay
gue entender como se representan y almacenan los objetos en este mundo.

E espacio tridimensional virtual es un cubo del ciberespacio definido mateméticamente dentro
de la computadora y controlado por un programa. La diferencia entre el espacio virtual y el
espacic fisico real es que el primero sblo existe dentro de un programa,

Cuando el actor Richard Dreyfuss presenté el Oscar a la mejor realizacion tecnoldgica en el
cine en 1996, después de anunciar el premio, pero antes de entregarlo, hizo el siguiente
comentario sonriendo nervicsamente y dirigiendose al equipo de artistas-informéticos
pemiados. “Todos somos indispansables, tanto los unos como fos otros. No olviden eslo,
ustedles quienas hiciaron Toy Story. Todos debernios ir juntos hacia el sigio XXI... jEso espero!”.
El publico se 14, pero algunos actores rieron nerviosamente. Dreyfuss escasamente ocultd el
patente temor respecto a la  afirmacidn de algunos cientificos de la computacion, de que
actores <©oOmo los personajes presentados en la pelicula Toy Story pudieran algin dia
reemplazar a los verdaderos conforme se fueran haciendo més similares a los humanos. Tal
vez pase todavia algin de tiempo antes de que estc ocuira realmente, pero las peliculas
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redlizadas totalmente por computadora ya estan aqui desde la produccién en 1995 de Toy
Story y estan comenzando a alterar el papel de los intérpretes. %2

Otras tres peliculas realizadas sin la necesidad de una camara de cine se produjercn en los
afies inmediatos. Antz, A Bug’s Life y Toy Story 2, A pesar de lo fascinantes, estas peliculas
tene la particularidad de que se siguen viendo como caricaturas (Caricaturas maravillosas que
confeccionan cada vez mas un mundo real, pero caricaturas a fin de cuentas).

La pellcula Titanic usé gréficas tridimensionales
por computadora para contar parte de una
historia que dificimente se hubiera podido
realizar de otra manera en la pantalla. Las
computadoras permitieron a los realizadores
presentar escenas impresionantes de gente
cayendo de un gran Titanic hundiéndose, en

forma tal que pudo haber resultado muy peligroso (sinc que imposible), muy costoso o muy
fozado vy poco veridico, para recrear cinematograficamente en el océano real o en un estudio
con tanque de agua ¢ con modelos en miniatura.

Otra interesante, ilustrativa y digitalmente mas avanzada pelicula que sus predecesoras, €s la
e TARCY e T cinta de Shrek, en donde, a pesar de que los
T : : personajes continian siendo caricaturizados, la calidad

del movimiento es mucho mas estudiada y fluida,
teniendo en cuenta un examen Kkinesiologico vy
biomecanico mds cuidadosc (y por lo tanto mas
complicado) de los personajes.

lo mismo ocurre con la produccion de la pelicula Monsters,
Inc. {coproduceién de Pixar y los estudios Disney), esta cinta
supera en el trabajo de representacion y procesamiento digital
a las anteriores realizaciones de Pixar, aunque no llega a la

) bidem p 55
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calidad Qigital obtenida por Shrek, ya que se percibe mas la caricaturizacidon con respecto a las
tedturas, Ademss, las técnicas de representacion de la realidad y la fluidez de los movimientos,
no €8s tan cuidada y elaborada como lo fue con Shrek. En marzo de este afio de 2002, se
entregS por primera vez un Oscar al género de mejor pelicula con protagonistas animados y
corespondid a la cinta Shrek.

Una de las realizaciones mas complejas para recrear un
humano virtual con la computadora hasta antes del afio
2000, la podemos ver en la pelicula' Hollow Man por
Sony Pictures imageworks (titulada en espafiol como E/
Hombre sin Sombra) en esta pelicula se caracterizé
digitaimente (pero sin toda su plel) al actor Kevin Bacon
en donde se fijaron misculos y tejidos a huesos
virtuales, afadiendo ademas ojos, fragmentos de piel,
venas y arterias, controlando y ajustando movimientos
de muy elevada calidad.

¢Qué tan lejos puede ir la modelacién en 3D y la
simulacién?, ;Se podran producir humanos verosimiles
en la pantalla? ¢ Se podran recrear expresiones y gestualidades corporales que nos permitan
percibir la riqueza humana de las manifestaciones emocionales?, ;Podran bailar estos
interpretes virtuales?, ;Coémo los pudiéramos coreografiar?, ¢ pudiéramos crear o recrear a un
Rudoif Nlureyev o a un Mijail Baryshnikov totalmente virtuales?

Construir un personaje simulado que sea semejante a la realidad, requiere todavia solucionar
impresionantes problemas, en donde podemos destacar como unc de los mayores retos,
ademas de las texturas y de la apariencia, el del movimiento y la expresion corporal, ya que los
matices, la flidez y el manejo de la espacialidad en su conjunto estdn compuestos de
slementos cuyos requerimientos demandan un elevado grado de andlisis, procesamiento y
exactitud, para lograr una fineza en {a animacién que sea perceptible y convincente.

Avy Ray Smith, de Pixar Animation y uno de los genios detras de las peliculas 7oy Story, Toy

Story2 y Monsters inc. comentaba que ia primera pelicula les llevd cerca de 20 afios desde su
concepciGn  inicial hasta el estreno de la revolucionaria obra cinematografica totalmente
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generada por computadora en 1995, por o que teniendo en cuenta las complejidades por
superar, rnencionaba que un humano virtual convincente, posiblemente tendria que esperar
fodavia otros veinte afios més (es decir, aproximadamente para el afio 2015).

Pero, he aqul que en el aflo 2001, apenas seis afios
después de estrenada Toy Story, el intérprete virtual ya
esta tocando la puerta.

Final Fantasy (realizada por Square USA, distribuida por
Columbia Pictures y estrenada en julio de 2001, se puede’
ver el promocional y varias escepas de la pelicula en el
CD que acompafia a esta tesis), la considero y ademas
asi la distingo, como la pelicula que representa la linea
divisoria en !a realizacion de la interpretacién humana
animada, ©2

En Final Fantasy, el intérprete virtual es ya una
realidad, adelantdndose en su tiempo a todas las
previsiones y prondsticos manifestados anteriormente. El
espectador puede olvidar en ciertos momentos que los
: intérpretes no son seres de carne y hueso, debido
pincipaimente a la calidad de los movimientos de estos actores virtuales y de su
representacion tan fidedigna.

La recreacion fuida y sumamente natural del movimiento, las formas de ejecucién y la
gestualicdkad corporal de los intérpretes virtuales en esta pelicula, me obligan ha examinarmas a
fondo los conceptos, logros y dificultades a los que se enfrentaron los realizadores, ya que en
un futuro podré estar hablando de una coreografia interpretada por bailarines totalmente
vituales, aungue hasta el momento sdlo la podamos analizar y reflexionar desde un punto de
vista tedrico, ya que algunas de las herramientas digitales, como el *mocap®, detallado mas
adelante, todavia se encuentran fuera del alcance del publico en general.

“ www. finalfantagy com
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Uno de los mayores retos para los artistas, fue generar y recrear personajes hiperrealisticos
que carminaran, se Movieran Yy se percibieran de una manera natural. El movimiento corporal
convincente es en estos momentos la mayor dificultad de reproducir en las
compu tacioras.

He agui la importancia de estudiar y considerar reflexivamente las soluciones logradas para
esta pelicula, las cuales pueden tener una trascendente significacién en la relacién simbittica
dela coreografiay la computacién multimedia.

Esta es la primera pelicula generada totalmente por
computadora con la nueva caracteristica denominada
Hiperrealidad, en donde no se presentan locaciones,
gente, vehiculos ni accesorios reales. Todas las
imagenes fueron creadés desde la imaginacién de los
artistas que tomaron su inspiracién de pinturas,
revistas, libros y fotografias. En un esfuerzo de
centralizar el talento artistico y computacional, los
productores concentraron en Honolulu, Hawai, a mas
de 200 artistas y técnicos de 20 palses diferentes,

rodeados de la mas avanzada tecnologia en
(53)

computadoras y programas.

Uno de los objetivos fundamentales de los realizadores, fue tomar el reto de crear por
computadora unos intérpretes vituales similares a los humanos, tan reales, que no se pudieran
dstinguir faciimente. Las complejidades fueron considerables y sumamente diversas, como
puede ser la representacion de las texturas y ei color de la piel, las expresiones faciales, la
manifestacidn de la mirada, asl como los detalles dindmicos y reactivos del cabello y las
arugas de la ropa. Se debian simular en los movimientos gestuales también las emociones
human as, ademas de contener la capacidad de expresarse y manifestarse corporaimente.

Un coredgrafo puede observar constantemente en los bailarines, que el cuerpo humano cambia
st forrna de acuerdo al movimiento que realicen, es decir, las diferentes posturas transforman
la figura. Estas transformaciones se deben, entre otros atributos, a la contraccion y a la

Y bidem.
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extensidn de los misculos, a las rotacienes articulares, a los movimientos de supinacién y de
ponacidn de las manos, a la variada colocacién y rotacion de la pelvis, a la abduccién y
aduccidn de las extremidades, etc. Por lo tanto, nos podemos percatar de la magnitud de las
labores realizadas en la investigacion bdsica del movimiento y la necesidad de implementar
correctarmente la kinesiologia y 1a biomecénica en su conjunto.

Los coreOgrafos en particular y [a gente en general, tienen la habilidad de percibir los detalles
més finos y sutiles del movimiento humano. Por ejemplo, una persona puede reconocer amigos
o conocidos a la distancia Gnicamente por su caracteristica forma de caminar. Debido a esta
habilidad, el espectador requiere una elevada calidad en los procesos de animacién que
representen al movimients humano para reconocerioc como tal.

Personalmente he realizado de manera experimental, sistemas computarizados relativamente
sencilos de control para las actividades especificas de caminar y de correr, también he
elecliado pequefias secuencias experimentales de danza. .

La carrera es un comportamiento
funcional ciclico en donde las piernas
realizan un movimiento oscilatorio de
balanceo anterior y posterior, que proveen
alternadamente soporte para el cuerpo.
Debido a que las piernas realizan
diferentes funciones durante las fases del
ciclo de locomocién, los misculos son
usados para diferentes y diversas
acciones de control en tiempos diferentes
albo largo de cada ciclo. Cuando el pie del corredor virtual se encuentra en el piso, el tobillo, la
rodila y & pelvis proveen el soporte v el balance.

Durante la fase de wvuelo, la pierna realiza su oscilacién hacia delante con un ciclo de
preparacion para el siguiente aterrizaje. La complejidad de anélisis y de célculo en estas
dstintas fases y sus correspondientes cambios en las acciones de control, hacen que la
computadora sea una herramienta natural para el procesamiento y la seleccion de los controles
de acciG que deben de estar activas en un iempo o momento en particular. Los movimientos
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de10S brazog tienen la accién fundamental de balancear y equilibrar al cuerpo con respecto a

los pintos de apoyo, dando por resultado respuestas en el tronco de movimientos de torsion
lterdizados,

Enel caso especifico de mis experimentos en la carrera virtual, no he considerado a la fuerza
de gravedad como otra variable, ni siquiera como un conjunto de valores vectoriales
independientes, ya que el analisis y ¢l procesamiento de la accién simulada del movimiento en
suconjunto resultan y denotan en lo gue llamaria un campo de gravedad intrinseco al individuo
vitual, en el cual el cuerpo se halla inmerso en la accion de correr. Los controles de accion
digen y exspecifican la velocidad de la carrera, la duracidn del vuelo y las acciones de balance.

Enla peticula The Final Fantasy, uno de los mayores retos fue la recreacion del movimiento
natural. Por tal motivo, y debido a que el movimiento humano es sumamente dificil de animar y
replicar en wuna computadora, fue desarrollado y usado un proceso basado en un principio de
anmaciédn ya cldsico, cuyos antecedentes se remontan a la realizacidn de la pelicula Blanca
Nisves y los siete enanos, realizada por los estudios de Walt Disney, en donde se trazaban los
movimientos de los dibujos animados, sobre una pelicula filmada previamente con actores
reales interpretando las escenas; desde entonces se utilizo exitosamente esta técnica para
animar caracteres humanos denominada rotoscopia.

En la actualidad se estan desarrollando y ya se
utilizan técnicas totaimente digitales, generando
una serie de modernos procedimientos, llamados
en conjunto simplemente como captura de
movimiento o mocap (acrénimo de motion
capture), el cual implica medir la posicién y
orientacion de un objeto en el espacio fisico, para

: ;--'\ poder recrearlo posteriormente en el espacio
v[rtuél. Esta informacién es muestreada y digitalizada en cifras binarias procesables por la
computadora en archivos especiales (formato BVH). Una vez que estos datos han sido

amacenados, los animadores pueden usarlos para controlar los elementos necesarios en las
gscenas generadas por computadora.
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En las dos imagenes mostradas, podemos
apreciar los trajes negros especialmente
realizados, con 37 marcas reflectivas
emplazadas estratégicamente en los mallones y
principaimente en las articulaciones para registrar
el movimiento. Los intérpretes se desplazan en
un oscuro escenario, mientras el personal técnico

utiliza un total de 16 camaras computarizadas
especializadas para registrar los movimientos.

La informacion se aimacena en archivos de formato BVH y posteriormente se ransmite
digtamente a los programadores en el estudio, donde los resultados son unidos a sencillas
figurss presentadas en una estructura de malla, que reproducen los movimientos de los
inépretes. Estas figuras animables, son los fundamentos y la materia prima para generar a los
intéretes virtuales, afiadiendo una nueva dimension de realidad a la animacién 309

Elsiguiente paso en el proceso de animacion, se le lama generacidn de Claves de Animacion.
Enesta fase de la produccidn, todos los elementos se conjuntan y los modelos finales son
consrtuicdos  tofalmente en la computadora. Los artistas frecuentemente tienen que realizar
centos de transformaciones y refinamientos conforme trabajan en las representaciones de
todos los intérpretes. Las claves de animacién para esta pelicula, se realizaron en tres etapas
pincipales: el trazado o borrador, ia principal y la animacion final.

Elborrador o trazado de la animacién, se realiza con la representacién bdsica de escenas que
se construyen como storyboards tridimensionales. Estos son usados para ayudar al director a
definir la longitud, el ritmo y el fiming dentro de las tomas y de las escenas,

Unavez que ia animacion en borrador se completa, comienza la animacién principal. Utilizando
los archivos de formato BVH y los esqueletos virtuales creados durante la fase de captura de
movimiento o mocap de 1a produccion, escenas completas son construidas para combinarse
con ef ritrmo ¥ el tlempo definido por los storyboards y el borrador de animacién. Para la
posterioyr @xcactitud y sincronia, las voces grabadas de los actores son usadas Gnicamente como
una referencia acistica para la concordancia con el movimiento.

) biderxs.
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La capfura ds movimiento 0 mocap (motion capture), suena como una herramienta poderosa y
casi quisiera aplicarla de manera inmediata a la danza, pero las dificultades ain son muchas,
complejas y costosas. Si uno solamente muestrea el movimiento humano punto por punto, el
resultado no se ve correcto en la pantalla de la computadora. Los animadores deben de
compensar esto con herramientas matematicas que ya son relativamente comunes en la
animacién 3D, como la cinemética inversa, la anticipacion, el estiramiento, la exageracion, el
sguash, etc. Se estdn desarroliando nueves programas de software y ajustando los existentes
para tratar de realizar todos estos procesos de captura y procesamiento de manera automatica
para los modelos que resuitan del mocap y del muestreo del movimiento en 3D.

En conclusidén, la pelicula Final Fantasy nos marca la frontera que Richard Dreyfuss percibio y

manifestd publicamente en la entrega de ios premios Oscar en 1996. El intérprete virtual, para
bien o para mal, ha llegado precisamente al iniciar el siglo XX!.
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IIF) La Red.

LaRed, o lo que es exactamente lo mismo, Internet, redefine en el presente a la sociedad y
alacultura humana.

Esta afirrmacicn no es gratuita ni exagerada, ya que la transformacidn motivada por la Red, fa
citl 8 encuentra en la actualidad en un constante proceso de innovacién y que realmente
apenas  comienza ha establecerse, ha sacudido va nuestras formas de comunicacién e
inercambio de informacién a unos niveles que nunca habian sido considerados seriamente en
epasacio reciente.

LaRed carece de la sujecion a un territorio, 0 mas bien trasciende la territorialidad y por lo
tanto NO eXxiste un control o dominio scbre su funcionamiento y modos de actividad, fomentando
por ko tanto la pluralidad y la reconversion de los saberes, ademas de la imposibilidad de una
censura efectiva. Disminuyende y desestructurando consiguientemente la  cotlidiana
sibordinvacidn y manipulacion de lo transmisible por los medios tradicionales que monopolizan
la comunicacion, ya que habitualmente han detentado los privilegios de la conduccién de lo que
ssdfunde, de acuerde a sus eriterios de pensamiento, en sus feudos de poder.

la Red ha comenzado ha modificar y transformar radicaimente las formas en que nos
relacionaras, nos comunicamos y por lo tanto nos percibimos. Hasta los afectos y las
peversion es se suceden de nuevas y vatiadas maneras en internet.

Un aspecto fundamental, y no siempre conocido, es que la Red no depende de ningin
organisrmo ni de ninguna empresa, ni de ningln pais. Su disefio y control tampoco se sujetan
especificamente de nadie en concreto. Su crecimiento y desarrollo es la suma del conjunto de
dversos intereses, puntos de vista encontrados y hasta a veces radicalmente diferentes. La
Red es un todo construido fragmentariamente y definido por sus células constitutivas
" operativars.

iCémo ha side esto posible? Para tratar de entenderlo, procuraré definir y analizar brevemente
sus origenes y la forma de su funcionamiento hasta el momento presente.

Pimero hay que responder a la pregunta ;Qué es una red de computadoras?
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Cuando  tenemos dos o mas computadoras conectadas entre si, con el proposito de
conunicarse electronicamente y poder intercambiar informacion digital, obtenemos entonces
unared. Existen diversas tipos de red, que pueden contener, decenas, cientos y hasta miles de
cemputadoras enlazadas entre si y pueden estar distribuidas en un pequefio laboratorio, en
nestra propia casa, en una oficina, en las filiales o sucursales de alguna empresa, organismo,
o institucidn pablica o privada ubicada en diversas ciudades o hasta en diferentes paises.
Exsten redes y redes de redes.

la mas grande red de redes del mundo es lo que llamamos internet, en donde concurren
mlones de computadoras enlazadas permanentemente a lo Jargo de todo el planeta (y hasta
fuera de @él, si consideramos las computadoras de las sondas y las estaciones espaciales). Una
computaadora enlazada a la Red es el elemento activo mas simple de Internet.

Los usos originales de la Red fueron el correo electrdnico, también llamado e-mail (electronic
mall, la transferencia de archivos, el acceso a la informacién cientifica y tecnoldgica y el poder
redlizar procesamiento en programas de computadoras remotas (teinet). El componente de la
Red que ha provecado su mas dramatica expansion, ha sido el desarrollo de www (World Wide
Web— La Telarafia de Amplitud Mundial) que también se le conoce como [a Web (la telarafia).

Lared tiene su origen en un programa desarrollado por el departamento de la defensa de los
Esados Uinidos lamado ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network — Red de
trabsjo de la Agencia de Investigacién de Proyectos Avanzados), proyecto iniciado en ef afio de
1968 para proparcionar una red de comunicaciones para organizaciones involucradas en la
investigaxcion relacionada con la defensa. El sistema tenfa como objetivos la seguridad y la
sobrevivencia operacional de los sistemas de comunicaciones entre computadoras en
condiciones de ataque. %

El hecho trascendente, fue que Investigadores y académicos en otros campos diferentes al
miltar, comenzaron conectarse y a hacer un uso personal de la incipiente Red.

LlaN.S.F. (National Science Foundation - Fundacién Nacional de la Ciencia) de los Estados
Unidoss, habia desamrollado en paralelo una red similar llamada NSFNet, la cual contaba con un

& hilp=//vwww.compirterhistory.org
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siseMa de tecnologia de comunicaciones muy similar al de ARPANET, estableciendo una red
dedistribucion de redes, capaz de manejar un tréfico de informacion superior al de ARPANET.

1983 es el afio que se considera como el inicio de Internet, al fusionarse los dos grandes
siskmas principales, cada uno con las pequefias redes periféricas de usuarios ajenos, gracias
al establecimiento del revolucionario protocolo de comunicaciones denominado TCPAPR
(Trnsmission Control Protocolftinternet Protocol). Estos primeros tiempos de la Red radicaban
enin entorno totalmente académico y de investigacién cientifica y tecnolégica, aunque poco a
peco sS€ comenzaron a desarrollar servicios de noticias, venta de diversos articulos e
ifomaciédn econdmica y financiera. Toda la informacién se manejaba con caracteres
glanuim&ricos exclusivamente; es decir no habia graficos ni audio.

Ent989, Tim Bemers-Lee y sus colegas en el CERN, una organizacién. cientifica internacional
basada en Génova, Suiza, iniciaron el desarrolio de un sistema para recabar e intercambiar
informacidn, afiadiende al texto tradicional un entorno mufimedia consistente en imégenes,
géficos vy sonido, afladiendo y estableciendo ademas de esta manera el concepto de un nuevo
protocolo de transferencia de informacion, el hipertexto (hittp - HyperText Transfer Protocol),
buscando estandarizar ias comunicaciones.

Elsisterna de exploracién de texto (web browser) estuvo por primera vez disponible en la Red
enenero de 1992 con ef nombre de World Wide Web y su famosa abreviatura www, ganando
unarapida aceptacién entre los usuarios e iniciando el explosivo crecimiento de Internet. En el
afiode 1993, los usuarios llegaron a los diez mil, para fin de ese mismo afio eran ya cercanos a
losciery mmil, en 1995 se supert al millén de usuarios activos, existiendo en la actualidad cientos
demllones de usuarios que diariamente se accesan alrededor de todo el mundo. Realmente el
crecimiento ha sido rapido y explosivo a nivel mundial @

tlconcepto de hipertexto es esencial a la Red, pero ;Qué es eso?, una definicién actualizada
de hpertexto pudiera exponerse como el método de presentar la informacién en la que el texto,
las madgenes, los sonidos y las acciones estan unidos mediante una relacién cruzada y no
seciencial de asociaciones, que permite al usuario examinar distintos temas,
indeperycdientemente del orden de presentacién de los mismos. Normalmente es el autor el gue
establece Jos enlaces de un documento hipertextual, en funcién de ia intencion del mismo.

) bidermn
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La hipertextyalidad permite al usuario recibir informacién adicional relacionada o pertinente a
derta palabyra o tema. Supongamos por ejemplo, la palabra “Danza” y un articuio especializado
acelca de g danza en una enciclopedia electronica hipertextualizada; tendremos un enlace
hipetexctual al mencionar la palabra coreografia y permitir al lector acceder al articulo acerca de

esd8 especialidad Unicamente dando un “clic” en la palabra coreografia con el mouse o ratén.

Un enface hipertexiual es usualmente enfatizado, haciendo resaltar la palabra o la frase con
una fuenta de texto diferente o con otro color come en el ejemplo destacado de la palabra
corcografia,

Los entaces tiipe:textuales pemiten vincular diferentes partes de un documento ¢ entre
dferentes documentos, creando una rama o estructura en la red de trabajo, la que puede
acomodar cambios directos e inmediates a piezas de informacién relacionada.

Esta estructura de informacidén relacionada ¢ hipertextualizada, contrasta con la estructura
ireal de@ wna enciclopedia impresa, de un libro 0 de un diccionario, cuyo ¢ontenido puede ser
fisicamente accesible Gnicamente por medio de una secuencia lineal de acceso o lectura hoja
porhoja v en el mejor de los casos alfabéticamente (como en los diccionarios) ¢ por una lectura
dd Indice alfabéticc o temdtico en el que se nos puede indicar ef nimero de la pagina o
pignass en donde aparece el término requerido.

Las verytajas de los enlaces hipertextuales es que son mas claros y efectivos, cuando se usa
gran cantidad de informacién, como puede ser en el ejemplo de la enciclopedia, en donde
tradicionalmente requerimos dejar un libro, tomar otro y buscar afanosamente la informacion
relacionada que nos interesa. L.a mayoria de las enciclopedias digitales, permiten y generan
enlaces hipertextuales con la Red. Muy frecuentemente se utiliza el termine hipermedia, para
referirse & la hipertextualidad multimedia.

En un principio, las comunicaciones de la Red, se realizaban exclusivamente por lineas
telefinicas especiales y dedicadas, pero poco a poco, se comenzaron a conectar usuarios a
fravés de 1as lineas felefénicas comerciales. Actualmente los enlaces se establecen por todo
ipo de sistemas de comunicacién electrénica que van desde las bandas de transmisién de
radipaficionados y las conexiones de televisiéon por cable, hasta transmisiones via satélite y los
més recientes enlaces de fibra 6ptica.
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Lz Ulidad practica de la Red es innegable, aunque todavia hay mucha gente que no la ha
ulizado, o gélo la usan al nivel méds elemental, como es el del correo electrénico.

En o presente, 8¢ pueden consultar por la Red todos los medios de comunicacion
tredicionales, como son los periddicos y las revistas de todo el mundo, programas radiofénicos
yhasta pelfculas ¥ fragmentos de programas de televisién, ademas se pueden visitar museos,
gaerfas de arte y enterarse del meni del dia de algin restaurante en Parls 0 en Guanajuato,
comprar bwoletos de avion, reservar habitacion en un hotel, pagar los recibos de la luz y del
teléfono, asi como transferir dinero y comprar acciones en alguna bolsa de valores o libros
especlficos de una pequefia editorial africana, todo esto en un entomo global, (En cierta
ocasién, pagué mis recibos de luz y teléfono de mi departamento, localizado en la ciudad de
México, desde la ciudad de Roma en Italia y en otra oportunidad realicé mis pagos desde el
puebio de Palenque en la selva de Chiapas).

Un corecSgrafo puede darse a conocer y difundir sus datos cumnriculares a través de la Red, asi
como enterarse de presentaciones dancisticas o promocionar las suyas propias. La Red es
ademés la principal fonoteca del mundo, teniendo acceso a toda una serie de creaciones
musicales de todo tipo, desde las plenamente comerciales, hasta experimentales y de
vanguardlia. Existen compafiias de danza que consiguen presentaciones en diversos foros del
émbito internacional gracias a Internet. Encuentros, concursos y festivales de danza, ya sean
internacionales, nacionales y hasta locales, son organizados y promovidos a través de la Red.

Pienso que la misma Red puede ser por si misma un foro
scrprendentemente amplio, aunque todavia hay ciertos
puntos en los que se tiene que avanzar un poco mas,
debido principalmente a las dificultades generadas por los
grandes tiempos gue requiere la carga y reproduccion de
videos de alta calidad a través de Internet, pero son
dificultades que disminuyen sensiblemente conforme

avanza el tiempo.
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Sefla interesante motivar e impulsar algin encuentro de videodanzas en la Red, de tal manera
quela danza y la coreografia encuentren y utilicen este nuevo espacioc de encuentro, de
expiesion  y de difusibn mundial radicado en el revolucionario y transformador entorno
mutmedia. Hasta el momento no he descubierto un desarrolio o una propuesta similar, ya que
nomalmente existen Jas convocatorias y los programas de decenas de festivales y concursos

de videodanza y transmisiones televisivas tradicionales a lo largo de todo el mundo, pero nada
més.

laRed es una oportunidad para los creadores, maestros, intérpretes y las audiencias en la
danza, de presentar y presenciar obras a fravés de las nuevas tecnologias que definen y
generant la cultura contemporanea. £s importante considerar que estas nuevas tecnologias se
encientran en la actualidad en una permanente transformacién.

Unejemplo entre muchos otros que adn se encuentra en desarrolio, pero ya es aplicable a la
videodanza en la Red, es una tecnologia de intercambio de informacion multimedia famada
‘Peer to P eer” (P2P), o intercambio entre iguales vy que se halla enfocada al intercambio de
videos y peeliculas digitalizadas. Es muy similar al fendmeno musical provocado por la
eenclogia MP3 v el sitio Napster, pero més bien esta relacionada con el mundo del cine y del
video, @ donde las técnicas de compresiéon de imagenes y audio digital sincronizades, en
conunto con fos motores de rastreo y busqueda, permiten a los usuarios intercambiar un
estimado actual (abril 2002) de 25 millones de archivos multimedia interconectados a nivel
mundial & través de la nueva plataforma tecnolégica. ©7

Unade las problemdticas principales del video y de las peliculas actuales por la Red, es el gran
tamafic e has archives y poca calidad de ias peiiculas por Internet. Los nuevos compresores,
estan permitiendo reducir el tamafio de una pelicula con calidad DVD hasta cerca de un 10 por
dento de Ia extensidn original, sin una perdida perceptible en la calidad de imagen, lo cual nos
presentarsé dentro de poco ante nuevas perspectivas, retos y realidades.

Las aplicaciones mas populares entre los usuarios de la Red son Morpheus y KaZaA, basadas
en un codec llamado (DivX-) que es una tecnologfa de compresidn basada en el estandar
MPEG-4 y un c6digo que evade Jos sistemas de encriptamiento de las pelicutas DVD. &%

—

ig htip:// v aflerdawn. comv/ardicles/archive/dvd2divx_anamorphic.cfin
Didern
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Porsupuesto, estas tecnologias permiten la pirateria, pero a diferencia de la que se vende en
lascalles, no tiene un objetivo o interés econdmico, ya que el que digitaliza y coloca el video en
laRed no gana un sélo centavo, perc supongo que estamos entonces ante una manifestacion
de rebeldia ante las instituciones monopdlicas tradicionales productoras de videos y de
trasmisicdn telgvisiva.

internet debe su existencia actual a los rebeldes e insumisos de hace diez y veinte aflos y la
Red dentro de otros diez y veinte afos sera el resultado de los rebeldes insubordinados del
presente, awunque los grandes monopolios intentan continuamente encontrar nuevas formas de
explolar econémicamente (lo cual ha sido muy exitoso en determinados momentos) y de
monopolizar infructuosamente en su beneficio fa Red. Infiero que el desarrcllo de estas
ecndloglias y sus diversos enfrentamientos repercutiran vy transformaran profundamente a la

danza v la coreografia que se transmita y difunda por la Red en los préximos diez y veinte
afos.

Latelevisidn se nos hace muy senciila en algunos aspectos, como son los de la recepcion y fa
sitonia de programas, por que es una tecnologia que estd a nuestro alcance diasio vy la
simplicidad de operacién y de utilizacion del equipo receptor reaimente no requiere grandes
conocimientos, aunque internamente la complejidad de sus componentes y sistemas sea
tnicamente comprensible por los técnicos especialistas.

En contraste, la produccién y la transmision felevisiva se nos imaginan actualmente y de
manera general, sélo disponibles para los grandes consorcios monopdélicos. La Computacion
muimedia, en conjunto con la Red, dadas sus caracteristicas basicas, se presentan como el
medio revolucionaric independiente y antimonopdlico para poder expresarnos y decir al mundo
nuestras ideas y poder mostrar nuestras creaciones de una manera mas facll y diversa.

LaRed es por lo tanto un medio democrético e irrestricto, de un acceso y uso cada vez mas
sencillo ¥ que se mantiene abierto permanentemente a todas las formas de expresion, (24
hrs, al dfa y 10s siete dias de la semana) admitiendo manifestarse con publicos méas amplics y
diversos.
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Tdl vez nuyestras obras coreograficas requieran reorganizarse, transformando definitivamente
ambién log procesos creativos y los simbdlicos. Estos nuevos procesos en desarrollo, nos
obigan a los coredgrafos a una educacién e investigacién transdiciplinaria y muitimedia que
pemitarn conocer, usar y dominar estas tecnologlas emergentes. Necesitamos llevar nuestra
danZa a un nuevo concepto que pudiera definir como Ciberdanza.

Se lequieren nuevas estrategias dentro de este transcurso de modernizacién, siendo una
consecLrencia fundamental la autonomia para la experimentacion dancistica cibernética y la
uplira e jos saberes comunes como parte del desarrollo general de transformacion
tecnold gica, la que ya es modificadora de nuestro sntorno cotidiano.

Las ransformaciones culturales generadas por estas nuevas tecnologias generan nuevas y
dnamicas formas en la produccién y circulacién simbdlica y consecuentemente al acceso a una
olela MAsS heterogénea. QOctavio Paz decla que la “transnacionalizacién de la culfura nos
welve cortemporénecs de todos Jos hombres™. %%

" Garcin Cancling, Nestor Culturas Hibridas, Estrategias para entrar y salir de la modernidad p 80
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11.G). T_os Otros Medios Digitales.

Exsten otros medios que no exploraré con detalle en este trabajo, no debido a que sean poco
impotantes, sino a que su uso es ya mas comin y por lo tanto conocidos, 0 no tienen la misma
reevancia parg nuestra actividad coreogréfica.

Unegemplo es el procesamiento o edicion de texto, que es el medio digital més utilizado en
lodes las actividades y disciplinas computarizadas que realiza el ser humano moderno. Estos
pogrmas de compute son los mas empleados en e mundo y por lo tanto, una parte
importante del conjunto glebal de computadoras se utiliza a veces, casi exclusivamente como
pecesadares de texto.

Los procesadaores de texto son un importante medio de uso constante y de aplicacién universal.
Enla actualidad, es el medio digital de uso mas difundido entre coredgrafos y bailarines, pero
por esa rmyisrna razoén son los programas mas conocidos y utilizados, aunque sea solo con un
conocimiento intuitivo, y con un uso segmentado de las posibilidades de estos programas, pero
ainasi se han transformado en sisternas imprescindibles.

Elconocimniento de este tipo de programas computarizados fundamentales, tal vez no sea muy
piofundo, pero puede funcionar como el saber basico para penetrar en las aplicaciones y usos
de oros sistermnas, tal vez un poco mas complejos, pero de aplicacién mas directa y sustancial
snelcampo de la coreografia.

Empear eficientemente un editor de textos, permite una mejor capacidad para expresar
nestras icdeas por medio de la palabra y reflexionar con profundidad al momento de plasmar
Nestros  prensamientos por escrito, que si Jo hiciéramos exclusivamente con papel y lapiz.
Ademéds, el apoyo en linea de correctores ortograficos y gramaticales, diccionarios, traductores,
encicopedias y el mismo Internet, provocan que nuestro enfoque del pensamiente creativo se
esté potenciando, transformandc y ampliando con el auxilio y poder de estas activas
heramierytas, ahora imprescindibles para tantos de nosotros.

Loes ppgramas de procesamiento de textos contienen mas herramientas de las que nos

admiten Ginicamente a borrar, sustituir y seleccionar palabras o parrafos completos, el
amacenamiento, Ila presentacién e impresién de paginas. Un procesador de textos moderno
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permite tambien cambios de tipo y tamafio de letra, sangria de parrafos, diccionarios de
snénimoss | comprobacién de ortografia, realizacion de cdiculos y hasta inclusidn e
neorporaciadn de graficos, imagenes y sonidos. Ademas, algunos procesadores un poco mas
sofsicad o, permiten el reconocimiento de texto escrito y la captura de informacién verbal por
medo de §a sintesis y el reconocimiento de voz.

Porsipuesto que una computadora puede realizar muchas mas tareas que las que efectua una
supeipoderosa maquina de escribir.

Existen cientos de aplicaciones y programas de uso muy general, pero con aplicaciones
indcadass rryaés bien para otros campos, como son las flamadas hojas de céloulo, las bases de
datos, etc. Que aunque de alguna manera muy particular pudieran ser aplicables en la danza y
enla coreografia, no se tratardn en este trabajo.
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CAPITULO 111
COREOGRAFIA Y MULTIMEDIOS.

LA La coreografia

{ué es |la COREOGRAFIA? Preguntarle a un coredgrafo, nos lleva a una respuesta. Si no
conformes le preguntamos a otfo, nos respondera posiblemente con una sentencia muy

dferente. Cualquier diccionario nos la define simplemente como Ef arfe de crear y componer
danzas,

Dentro del pensamiento no formal, puedo considerar natural e intuitivamente que el concepto de
la corecgrafia escénica para el que la ejerce y la practica, es en su significado mas profundo,
una nocion personal e Intima.

Enlo particular y en lo mas esencial de mi ser, la corecgrafia es una forma de vida y una pasion
por la creacion dancistica; es mi apuesta a la existencia y a la voluntad de conocer y poder
explorar en la danza para adentrarme en el mundo externo y en mi propio universo interno. Pero

esto Nno es una definicidn, es una expresién de mis sentimientos v 1a necesidad de encontrar
una forma de manifestarme en la danza por medio de la coreografia.

Le acuerdo a la enciclopedia Britdnica vy al Compendio de Etimologias Grecolatinas del
Espafiol, la palabra COREOGRAFIA viene del griego yopsia, (Coreia) que significa danza o

danza con misica y de la palabra ¥Xpaen (grafé), con el doble sentido de escritura o
descripci®n. 5

Pudiera estar conforme con esta definicién y suponer a la coreografia Gnicamente con respecto
asu particularidad creativa y de composicién en la danza, pero considero que el hecho
coreografico va mas alla del aspecto exclusivamente dancistico y estético.

Por mostrar y resattar un interesante ejemplo digital, se puede alegar que en la realizacion de
anmacioGn por computadora, del manejo del ciberespacio y de la realidad virtual, at igual que en
los métodos de animacién tradicional, al hecho de realizar o definir en el programa alguna de

¥ Mateos Mufioz, Agustin, Compendio de Etimologias Grecolatinas del Espaiiolp 355
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las ¥enicas de movimiento o animacién, se le denomina acertadamente coreografia.®®" Pues
bien, ¢, En donde estd aqui la danza?

Tradicionalmente, consideramos que cuando hablamos de coreografia llevamos implicita una
actibn dancistica, y es aqui donde pudiera no estar de acuerdo totalmente. Planteo la hipotesis
de Gie Ia coreografia abarca y comprende un ambito que va mas alld de la danza, al
habajar con la composicién y el disefio de movimientos y acciones que abarcan un
campoO mayor. Afirmo que la coreografia trasciende a la danza.

Es posible que la problematica format y filosdfica de su esclarecimiento, esté también imbuida
enla nebulosa y ambigua definicién de la danza y su composicién, ya que ésta toma una amplia
vaiedad de formas y cualidades.

(Cémo distinguir la danza de otras formas de movimiento disefiados? Es una pregunta
sustanciat y siempre sujeta a debate. Por ejemplo, las primeras manifestaciones que ahora
denominamos danza contemporanea, no fueron consideradas como danza por muchos criticos
y spectadores de principios del siglo XX%? aunque aparentemente y hasta donde he
mvestigado, no se negd el hecho coreogréfico. En la actualidad es una visiébn que se ha
ransformado totalmente.

BExistenn urna gran cantidad de actividades que involucran el disefio de movimientos que pueden
nogustar en la categoria de danza pero que requieren una estructuracion y la definicién de sus
evoliciones, como por ejemplo, en algunos deportes o hasta en los desfiles militares, pero que
cominmente no los ubicamos en la categorfa de la danza debido a que los principios que
goblernan estas actividades, no son los principios cruciales dei placer estatico, la expresion o el
sntretenimiento festivo,

Como fuandamento bésico, considero que en cualquiera de las diversas formas de interpretacién
dancistica, todo movimiento ordinario se puede fransformar en danza a través de la
estlizaciSn ¥ de su organizaciébn formal. Esta organizacion puede ser determinada
variablemente por una idea estética o, en un ambito méas amplio, por un concepto particular o
una finalidad precisada y establecida por el creador. La concrecion de esta organizacion y la

) spouaf, Jettrey, et allnside 3D Studio Max 3 p 871
¥ opeland, Roger y Cohen, Marshall (eds.), What Is Dance? : Readings in Theory and Criticism
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defricién del concepto, o la finalidad establecida de un conjunto de movimientos, nos pueden
apoXimar gz ypa contextualizacion diferente, delimitada y transformada por la intencién
especifica, del creador. Por principio ¥ como un punto de partida axiomatico, defino a este
creador como coredgrafo.

Un lustrativo ejemplo para refiexionar, procurar distinguir y plantear algin esclarecimiento a
esle respecto, pudiera ser tratar de diferenciar razonadamente entre un encuentro de lucha libre
yuna lucha libre representada dentro de a trama de una obra de danza. Posiblemente se logre
dsinguir Ia importancia de estos principios en la bisqueda de una definicién analitica de
coreagrafia.

Dsinguir entre unalucha real y una lucha en danza puede parecer sencilio en principio, debide
aque la primera ocurre en 1a vida real y la otra tiene lugar en un escenario en donde los
antagonistas pueden no guerer lastimarse entre si, ni vencer al oponente. Pero en los
encuentros de lucha libre de exhibicion, a pesar de que los contrincantes aparentemente se ven
wme si realmente estuvieran peleando, en realidad estan tomando parte en un drama
cokeografiado.

B pincipal motivo de la moderna lucha libre es el entretenimiento; tanto la accion como la
puesta en escena de los combates se preparan con antelacidén con un sentido dramatico o
hasta hurmmoristico. Uno de los contendlentes, generalmente asume el papel de villano,
inentaindo infligir dafio al oponente con simulaciones de sacarie los ojos, retorcerle los dedos y
usando olras técnicas ilegales. Mientras, el oponente utiliza técnicas limpias y ortodoxas,
grandose la simpatia de los espectadores, y al final, generalmente triunfa. Todo un drama 40
ne?

Por lo tanto, supongo que la diferencia sustancial con la coreografia dancistica la podemos
ubicar en el principio de que los movimientos y las acciones en la coreografia de una lucha libre
tene ta finalidad tedrica de la competencia y de generar un mayor puntaje para vencer a su
cponente, siendo que en la danza, el principio fundamental es un propdsito de manifestacion
estética, es decir, lo que pudiera diferenciarles definitivamente es la intencién del coredgrafo.

Esimportante hacer notar que en otras formas de lucha, como algunas artes marciales, puede
sermas dificil distinguirlas de la danza, porque el movimiento de los practicantes se espera que
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sed 0 MmAg refinado v estético, con lo que existe una intencién que podemos apreciar
artisticam ente, pero con la finalidad caracteristica de obtener un puntaje mayor para vencer a
soponentes.

Enla rama deportiva nos podemos remitir a otros interesantes ejemplos gque requieren un
montgje  coreografico, como la gimnasia olimpica y las competencias de patinaje artistico. En
ambas disciplinas es importante la calidad estética y expresiva para ganar. En la preparacion de
las cOmMpetencias de estas disciplinas se proyectan y arreglan coreografias que son ensayadas
por ios competidores hasta lograr lo mas cercano a la perfeccién, pero la intencidn de la
coreografia es conseguir mas puntos que todos los demas contrincantes para asf obtener el
tiunfe ¥ MO niecesariamente con una finalidad netamente dancistica o estética.

En este maomento desearla hacer una pregunta al lector de este trabajo. De acuerdo a lo
expuesto, & Cdédmo pudiéramos considerar a la composicién de una coreografia para un concurso
entre intérpretes de ballet?

Silarespuesta la generamos con base en lo reflexionado anteriormente y como una extensién
de los principios definidos por una ejecucién de competencia, la obtencién de més puntos para
ganar y por la intencionalidad del coreégrafo, podemos concluir entonces que la realizacidén de
unz coreagrafia para una competencia de danza no pudiera ser definida necesariamente como
ina accidn netamente artistica ya que serfa una coreografia pensada y diseflada con el
propdsito basico de obtener mayor puntuacién.

Es undamental tener en cuenta que la coreografia, a través de los tiempos y en diversos
ugares cdde nuestro planeta, a cumplido con toda una serie de funciones muy diferentes a las
exclusivarnente dancisticas; podemos mencionar entre otras las religiosas, las militares, las
soclales, educativas, etc,

Por ejemplo, es un hecho en la historia militar, que los desfiles y evoluciones en las marchas
casrenses, son descendientes directos de las antiguas danzas de guerra rituales, las que han
sido una axctividad constituida de manera comuin en humerosas culturas en el mundo.®

) Ihidern.
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Las danzgs guerreras, usaban generalmente armas y movimientos coreografiados en acciones
de icha y pelea, que eran empleadas en distintas situaciones y a través de toda la historia,
wml Una forma de entrenar a los combatientes y hasta en numerosas oportunidades, definir en
lamsma realizacién coreogréfica, una estrategia original de ataque o de defensa. Se buscaba
alemas preparar al guerrero emocional y espiritualmente para enfrentarse en la batalla. Un
gsmpla muy ilustrativo, lo tenemos la danza de origen cretense conocida en Grecia como
pymhiche, la cual era practicada en Esparta como parte basica del entrenamiento militar en sus
soldados. Mencioné ya en el capitulo ll, que se considera que el filésofo Sécrates, se basé en
esta danza para afirmar que “el/ mejor bailarin era también el mejor guerrera”.

Otro efem plo de danza que permitia un aprendizaje o ejercicio formativo paraielo definido por la
coreografia, o podemos ver en las danzas rituales de caceria, en donde algunos danzantes
ysstian tas pieles de los animales e imitaban los movimientos de las presas, lo que permitia
wnocer a los mas jovenes y novatos del grupo, ciertas ideas acerca del comportamiento del
animal; asimismo se podian definir estrategias de organizacién y de acecho hacia la potencial
presa, aademas de que por medio de la magia simpatética, los danzantes podian adquirir las
hablidades y el esplritu del animal, lo que les permitia ganar un poder simbélico sobre la caza
en cuesticon. Y ' : ’ '

Todavia en la actualidad, en los estados de Sonora (L.os Yaqui) v de Sinaloa (los Mayo), se
puede apreciar en la famosa danza ritual del venado, todo el comportamiento del animal, en la

gue ademas se establece como una forma conocerlo v de pedir su perdén por tener que
cazarkcy .

Un breve examen reflexivo, desde el punto de vista coreografico de esta danza ritual, me
permite  inwvestigar, afiadir y resailtar ciertos aspectos que considero importantes para poder
concluir con una definicion de coreografia. Esto es, lograr un resultado epistemoldgico surgide
del planteamiento hipotético expuesto al principio de este capitulo. Este resuftado se plantea a
tavés el analisis comparativo de lo investigado hasta este momento y de! estudio tebrico
propio vy Aaparentemente original, de la prehistoria coreografica que examino y desarrollo mas
adelante.

“ btip:/# w6 . gratisweb_com/mizocinst/venado. htm
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ladanza ritual det venado, es una de las danzas mas célebres, en Jas que el conocimiento del
comportamiento del animal es parte fundamental para su aprendizaje y correcta interpretacion.
losfuturos ejecutantes de esta danza, son seleccionados desde nifos por los maestros y sus
padres, que fungen como coredgrafos. Durante varios afios se dedican a estudiar y practicar los
movimientos del animal, teniendo que conservarse esbeltos y Aagiles para hacer una
encanacién digna y solemne del mismo,

Lo mas representativo del danzante, es el tocado, que
consta de un paliacate de color rojo bien amarrado con
el que se cubre la cabeza y sobre él se sujeta la
cabeza disecada de un venado adornada con cintas
de colores.

Existen diversas formas de representar esta danza y
generalmente se interpreta junto con otra, llamada
danza de pascolas, por lo que algunas veces se les
lama en conjunto danzas del venado y pascolas.
Aunque estas son dos danzas diferentes, se bailan
.+ juntas y se integran en algunas partes, mientras en
| . otros fragmentos se desarrollan cada una en forma
independiente y alternada. La actitud del danzante es

> imitativa, nerviosa y sosegada, como los movimientos
del animal cuando esta vigilante, tenso, asustado, observando, huyendo, tranquilo, tomando
agua, etc. Con pasos marcédos, brincados y deslizados el intérprete hace sonar a cada
movimiento las pezufias de venado sujetas a su cinturdn, las sonajas de bulé que porta en las
manos y coOn las que marca el ritmo de la danza, por Olitimo, los caracteristicos "tenabaris”
{conunto de capullos de marposa secos) sujetos desde los tobillos a media pierna y que
producent i peculiar sonido, &

Cuicsamernte, la famosa muerte del venado que se escenifica con frecuencia en las
adaplaciones teatrales de esta danza, no pertenece en reaiidad a la misma, sino que
caresponnde a uno de los fragmentos de otra danza llamada Danza de Coyoles, la que ya casi
no se interjpreta entre las comunidades indigenas; a esta también se le conoce como Juego de/

) bidem
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Venado 3y Jos Coyotes y es una representacion de la lucha del bien contra et mal, en la que en
dginas. versiones muere el venado, en otras el coyote, o triunfande uno de ellos queda el otro
méherido al huir.

Como hemos visto, el hecho coreografico ritualizado de esta danza, nos transmite por medio de
latradicidn y sin necesidad de palabras o registros, el ancestral conocimiento del venado.

REFLEXIONES SOBRE LA PREHISTORIA Y EL ORIGEN DE LA GOREOGRAFIA.

Uno de los bisontes de arcilla, (son dos, ver

ilustracion de la cueva en el capftulo de
iiuminacién escénica), por los vestigios de su
entorno, se piensa gue era usado en ceremonias
rituales y fechado hace aproximadamente 15,000
aflos. Estd ubicado a mds de 15 kms de

profundidad, en fa cueva de Tuc d'Audoubert en

)

El nacimiento de la coreografia va muy atrés en
el pasado. Sabemos y tenemos la seguridad de
que la podemos ubicar en sus origenes, mucho

mas alla dei principio de la historia.

Como expongo méas adelante, posiblemente 1a alcance a situar originalmente tan atrés en sus
comenZOs, en un ambito creador no necesariamente humano.

La coreografia, al igual que la danza, son manifestaciones fundamentales y de extrema
impotancia para el ser humano. Tan importantes son que todas las sociedades conocidas
tienen © han tenido alguna forma reconocida de danza. Sin embargo, esta forma de expresién
e intrinsecamente efimera y por lo tanto no existe un registro arqueolégico definido
neguivocamente. Mencioné en el capitulo I, que la historia de la coreografia se basa
pindpalmente en conjeturas y especulaciones y con mayor razdn su prehistoria. Pero el
andlsis del registro arqueoldgico existente, me permite reflexionar acerca de los posibles
mecanisSIMOs que provocaron su desarroflo en los albores de la humanidad y_posiblemente
antes,

Considero esenciaimente, que el hecho coreogréfico surge por primera vez como una
exigencia parakela a las necesidades prehistdricas basicas de comunicacion,
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esfftucturacién, conocimiento y preservacion de acciones fundamentales para la
sobrevivencia.

Pintura rupestre de una yegua con diversas marcas dobles |
de dedos y con un signo. Cueva de La Piteta, Espana. i
Existe ta fuerte suposicién, de que esta imagen fue
realizada para usos rituales, tal vez para asegurar la
fertilidad de sus animales. Actualmente, los estudiosos no
pueden decir con certeza que significa el signo ni cual era §
el objeto exacto de las marcas realizadas con los dos }
dedos, pero se sabe que esta Imagen era usada de manera }
repetida. Considero en lo particular que, probablemente, #
estos sencillos rituales estaban de alguna manera §
coreografiados ceremoniaimente,

it Ty e i i oxats

Pienso que la coreografla en el hombre prehistérico se
remonta a la obvia necesidad de estructurar, transmitir,
conservar y ensefar los ritos propiciatorios junto con las
técnicas necesarias de sobrevivencia (caceria,

produccién y conservacion del fuego, realizacién de
amas Yy herramientas, etc), ademas de las ceremonias y danzas sociales comunales
{enterramientos, iniciacién y bodas entre ofras), que eran fundamentales para contribuir a
mantenter {a cohesién de los pequefios grupos y clanes de los primeros conjuntos humanos.

Por lo tanto proponge que, la coreografia debe de surgir como la reafizacion y
estructuraciéon de un lenguaje no verbal que permite la comunicacidn, el registro, la
operacion y la difusion de estos conocimientos basicos para la sobrevivencia. Es decir, la
coreografia definia e impactaba la manera de conservar y conformar los procesos de aquelias
esenciales prototecnologias,

Basdndorme en la propuesta enunciada, planteo la hipétesis de que la coreografia, pudo
originarse antes de existir el ser humano {(Homo sapiens) en otros hominidos anteriores,
como el neandertal (Homo neanderthalensis) o el pitecantropo (Homo erectus). Esta
dfiimacién la sustento basandome en la evidencia palecantropolégica y en la consideracion
panteada con respecto a los motivos que permiten el surgimiento del hecho coreogréfico.

Una de las primeras razones que sustentan este supuesto hipotético, es la necesaria existencia
de toda una sefie de actividades estructuradas de movimientos para realizar una accion
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funeraria, ya que de acuerdo al mas reciente registro arqueolégico y al resultado de las
controversiales discusiones entre los paleoantropdlogos, parece ser que fue e hombre de
neandertal el primero en enterrar a sus muertos.

Amediados del siglo XX, se pensaba que el ser humano era el Unico ser que tenia la capacidad
y s¢ formaba el trabajo de sepultar a sus difuntos, pero el debate de los enterramientos no
humenos, se origind con el descubrimiento, publicado en 1849 por los arquedlogos 1usos
Gremyatsky, M.A. y M.F. Nestourkh de la Universidad de Moscu, de la tumba de un nifio
neandertal {posiblemente varén) entre diez y doce afios de edad en la cueva de Teshik-Tash,
enlas montafias de Uzbekistan. El enterramiento tiene ademas la importante caracteristica de
estar rodeado de una serie de cuernos de cabra montés (fbice sjberiana), colocados y situados
asu alrededor. Este descubrimiento desatdé una gran polémica a lo largo de los siguientes
teinta afios, pero a principios de los afios ochenta, otros hallazgos, han permitido aceptar de
manera general, (aunque no en su totalidad) que verdaderamente el hombre de neandertal fue
slpimero en enterrar a sus muertos.®

Resuta que algunos de estos enterramientos se realizaron con alimentos, armas primitivas y
otros animales (posiblemente sacrificados intencionadamente), ademas de sencillos adornos de
piedra y hueso, descubrimientos realizados tanto en sepulturas individuales como en grupales.
Todos estos rastros son indicadores de actividades ritualizadas.

Enfa ctieva de Shanidar {en los montes Zagros, en Irak), se ha descubierto incluso una tumba
de un hembre de neandertal, con la sorprendente caracteristica evidencial de que fue cubierto
defores y enterrado hace unos 85,000 afios aproximadamente.

Neturalmente, no se tiene la seguridad de si los primitivos neandertales pensaban
simbélicamente al ritualizar sus posibles ceremonias funerarias en una coreografia, o hilaban la
eflexibn de sus actos en algo completamente distinto ya que, por supuesto, no eran
exactam ente seres humanos (es decir homo sapiens).

Con una configuracién craneal diferente a la nuestra, en donde ef caracteristico iébulo frontal ho
exste, }o que implica por lo tanto que no se nos permite saber las posibles formas y cualidades

9 tttp:/#vwrwrw . himanevohtion. f2s.com
® bidens
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del posible pensamiento neandertal, ain mas de lo que desconaccemos el pensamiento de,
dgamos, un orangutén, debido a que el hombre de neandertal desaparecié hace 40,000 afios
apoximadamente (posiblemente fue exterminado por el ser humano) y el orangutan adn existe
en la actualidad, 0 que obviamente permite estudiar sus acciones y sus diversos
comportamientos y conductas. Una evidencia fundamental es que la béveda craneana
neandertal permitia albergar un cerebro de magnitudes similares a las del ser humano, aunque
conformado de manera diferente.!®

Pero lo clierto es que, por primera vez, con el Homo neanderthalensis, los hominidos no dejan
shendonados a sus muertos a disposicion de los animales carroferos, como habian hecho los
demés hominidos hasta entonces, sino que se toman el trabajo de enterrar a sus seres
qeridos, incluyendo objetos practicos y hasta regalos que los acompafian, tal vez para sus
necesidades del mas alld. Es decir, la evidencia nos habla de acciones y actos que implican
movimientos conceptualmente fungionales, realizados con fines intencionados y evidentemente
relacionados con la muerte especifica.

infiero gQuie aln en una pequefia comunidad neandertal, se haya generado y establecido
definitivamente un ambito reconocible, propio y en comun de-posibles ritos y ceremonias,
sstucturados coreograficamente y tal vez hasta simbolizados en potenciales mitos y metaforas
que coexistian plenamente con su mundo de trabajo cotidiano y con la diaria y precaria
supervivencia. En el presente, se menciona que &l pensamiento simbdélico es exclusivo del ser
humano, pero ¢podra haber existido en entornos no humanos?

(Exstiria realmente el pensamiento mistico y simbélico en el hombre de neandertal?, ¢ pudiera
este pensamiento enunciarse y articularse con la definicién intencionada de movimientos? por
las consideraciones expuestas, aunadas a la evidencia arqueoibgica presente a la fecha, lo creo
dtamente probable, mas no se puede saber con plena seguridad; pero si comparativamente
tomamos en cuenta las caracteristicas naturales en el comportamiento de los primates
antropoides modernos, al igual que en el ser humano, por ejecutar acciones danzadas naturales
endversas oOcasiones, como puede ser al coriejar, en manifestaciones de alegria, en procesos
de defensa O agresidn y hasta Unicamente por pura diversion, podemos inducir que en el
neengertal  deberia existir un comportamiento y una necesidad bésica similar y
convingentemente mas elaborada y reflexiva.

® bidem
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Comparado con los antropoides modernos (chimpances, orangutanes, gorilas, etc.), sabemos
que el hombre de neandertal era mucho mas avanzado en todos los aspectos, ya que por el
conjunto de Indicios arqueciégicos recientemente encontrados, se considera y se esta de
acuerdo en que existié una forma de cultura neandertal. Estos neandertales, pueden haber
oiganizado y sistematizado en coreografias las mismas manifestaciones dancisticas naturales y
hasta ritualizarlas, como una manera de eslabonarlas esencialmente en sus posibles

ceremanias.

Toda la accién coreografica, al incidir sobre el conocimiento basico prehisidrico y en las
acciones pedagdgicas primitivas, la defino como un metalenguaje que operaba
bidireccionalmente sobre un valioso patrimonio de saber. Es decir, este metalenguaje
funcionaba en dos direcciones de comunicacion y lo sitio en que la coreografia, ademas de
hablar ¥ conocer sobre sus entendimientos tecnologicos, hacla que los magicos resultados
practicos {como la conservacion del fuego, per eiemplo), pronunciaran sus secretos desde la
piopia esencia de la accién sacralizada, manifestando sus profundos misterios a quienes
supleran  y aprendieran a escucharlos. La coreografia servia como una forma de
comunicacion, que ademas funcionaba eficazmente, entre el mundo natural y lo
sobrenatural. La coreografia era un fin por si misma, pero operaba también como un préctico
medio que erafuncional y eficiente.

H hombre de neandertal enfrentaba su inquietud y ansiedad ante lo incomprensible de ia
naturaleza vy tal vez encontraba en la funcicnalidad y en el éxito operativo de sus primitivas
coreografias, un alivio en la explicacién y en el vital control de los procesos naturales basicos.
La coreografia se podia constituir en un intento de comunicacién y de regfstie) que funcionaba.
La coreogralia realmente le servia al momento de tratar de entender et mundo (por ejemplo, al
controlar y conservar el fuego), de hacerio predecible y, o mas importante, al procurar
propiciario y hasta dominarlo. '

Recienternente, en la gaceta Eslovena de arqueologia (Arheolodki vestnik 1996)%% se hizo
ptblico el hallazgo, en la excavacion de una cueva paleolitica en la region oeste de Eslovenia,
de un hueso femoral de oso con cuatro perforaciones supuestamente arificiales (dos completas
ydes parcialmente preservadas en los extremos). Estas perforaciones fueron realizadas muy

@ htp/fvwarw.zre-sazu sifwwwiiza/piscal. htmal
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eimeras que han perdurado hasta nuestros dias, como la pintura y la escuftura. Es importante
lener en cuenta que, de acuerdo al estudioso de la masica Glenn Morton, &/ uso més extendido
de fa mtisica, es como una parte fundamental del ritual religioso y si ademas consideramos la
alrmacion de Bruno Netti de que dentro de su papel social "la miisica se suele relacionar en
lodos los tismpos y en todo ef mundo con la danza”, podemos afiadir una consideracion més al

sustento de la hipotesis del ofigen de la coreografia.
El conirovertible debate esta abierto y s& encuenira en su apogeo.

Todavia mas ancestralmente, es posible que el pitecantropo {Homo Erectus) cuyo nombre
significa “hombre erecto’, realizara alguna forma coreogréfica no humana alin mas primitiva
para lograr la comunicacién y la ritualizacién necesaria que permitia la conservacién del vital
iuego y la organizacién y entrenamiento fundamental del clan para la caza, ya que se sabe que
el pitecantropo realizaba caceria en grupo y lograba controlar y mantener ardiendo
arificialmente el fuego. (No hay indicios de que pudieran producirfo, pero si se sahe que lo
mantenian ardiendo, transporiandolo con ellos en su continuo nomadismo).

Ss supone hasta el momento, que los seres humanos {Homo sapiens) Somos 105 primeros que
logramos y aprendimos a producir artificiaimente ef fuego.”™ La prueba més antigua que se
posee e8 una pieza de pirita de hierro, desgastada de tanto frotarla con un pedernal para sacar
chispas y prender la llama en alguna yesca, fue encontrada en un campamento Cro-magnon de
fnales del pleistoceno superior, en Bélgica. La técnica y la ceremonia ritual del sagrado
encendido del fuego es muy posible que se entrelazara en una coreografla de movimientos
definidos y estructurados que resultaban en ese metalenguaje fundamental y sustancial para
realizar, ensefiar y transmitir el méagico y vital conocimiento, valiosa coreografia ejercitada y
trasladada posiblemente s6lo a los iniciados del grupo humano, seleccionados para adentrarse
&n este preciado y ritualizado saber.

Sien el futuro se encuentra alguna evidencia arqueolégica que muestre que el hombre de
neandertal, 0 més sorprendente aun, que el pitecantropo pudieran no sélo conservar, sino
también producir el fuego, serfa un descubrimiento que impactaria y sustentarfa con mas fuerza

il planteamiento hipotético analizado en estas paginas con respecto al origen prehistérico y no
humano de 1a coreografia,

&)
Tattersail, Jan Once We Were Not Alone, pp 10-15
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Por lo tanto, considero que la coreografia aparece previa o al menos simuitdneamente como
motor fundamental en los inicics de la protoreligion, la incipiente magia y la tecnologia del
paeolitico, basando esta afirmacién en la evidencia expuesta por los hallazgos arqueolégicos y
paedantropoldgicos en los enterramientos, las cavemas y lugares de asentamiento

prehistéricos.

He definido a la coreografia como un metalenguaje, que debid permitir una manera de
conservar, transmitir y operar los conocimientos fundamentales de sobrevivencia, basandose en
' la estructuracién de movimientos secuenciados y en el uso de los espacios vitales, los gue
posteriormente debieron ser sacralizados al generar, promover y evolucionar el pensamiento
smbdlico de los primitivos rituales y en las posteriores ceremonias especlficas, pero
fundamentadas en el movimiento coreografiado como una de las primeras formas de

comunicacion y de instruccion.

Ei uso de la coreografia y el desarrolio def pensamiento simbdlico resuitante, a diferencia de la
percepeién natural, no conoce fronteras. No sélo nos sirve para describir lo que vemos, sino
lambién para inventar y describir lo que no vemos, lo real y lo irreal, lo posible y lo imposible, lo
prictico y lo mégico. No sélo nos sirve para acertar, sino también para equivocarnos. Llegados
aeste punto, y aunque no dispongamos de documentos escritos, podemos estar seguros que el
arle de la coreografia se ha puesto en marchay probablemente no por el Homo sapiens.

LACOREOGRAFIA IRRUMPE EN LA HISTORIA.
Atraves de la historia, ya se pueden encontrar registros y trazas de danzas y musica muy
slaboradas en honor a los dioses, interpretados por sacerdotes y fieles.

la civilizacion mas temprana en las que los primitivos rituales se desarrollaron en
intarpretaciones verdaderamente complejas fue la egipcia. Es mas, se ha argumentado que
cetos textos para funerales y coronaciones, algunos fechados tan atrds como hace méas de 5
mil afios, son en realidad obras organizadas y coreografiadas para acontecer en una
representacion.
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Danza egipcla acompaiada de miisica, es Impaortante apreciar €l hacho de que las ballarinas
estin desnudas y tenen unos cintlilos a la cadera y en el pelo, ademds de brazaletes, aretes
y tocados; nitense la flauta doble (aulos) v los cmbalos como Instrumentos musicales de
acompaftiamiento. Detalle de una pintura de la tumba de Shaykh 'Abd al-Qumah Egipto del
1,400 AC. Museo Britdnico en Londres.

La coreografia y la danza, a lo largo de toda la historia (y como acabamos de ver, también en la
prehistoria), han jugado un papel fundamental en las actividades sociales, asi como en las
recreacionales y de entretenimiento. Por ejemplo, las danzas de cortejo permitian a los
gjecutantes desplegar su vigor y sus atractivos hacia el otro sexo y ademas entablar un
contacto fisico socialmente aceptado. La finalidad de estas danzas se basa en el motivo de
relacionarse sexualmente,

El vals es un ejemplo occidentat relativamente moderno (siglo XVIl) de danza de cortejo y que
fue censurada en cierfos momentos, debide a su evidente contacto fisico enire los que o
bailaban;!"" por lo tanto llegé a ser considerada una danza indecente, siendo interesante darse
cuenta del contraste con nuestro presente, en donde es considerada en nuestra tradicional
socledad mexicana como una forma vélida de presentar en sociedad a las jovencitas que
cumplen quince afios. En todas las culturas, semejantes danzas tradicionales de cortejo, muy
frecuentemente conllevan ademas de contactos flsicos, motivos de fertilidad, acciones y

Y wvwrw, britannica.com/dance/
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movimientos de relaciones sexuales las que son recreadas (y algunas veces hasta realizadas)

en sus representaciones.

No obstante que la danza y la coreografia no pueden comunicar ideas especificas por ser una
forma de expresién de lenguaje no verbal, este lenguaje es universal, ya que puede comunicar
drectamente emociones y en algunas ocasicnes con un poder mayor que las palabras. La
capacidad de comunicacién por el movimiento organizado coreogréaficamente se encuentra en
un nivel de significacién y comprension diferente a la palabra.

Habla mencionado y analizado en el capltulo |, la repercusion y transformacién que tienen los
nuevos desarrollos techolégicos al incidir en el hecho coreografico moderno, pero al analizar la
historia antigua y, ain mas importante, al reflexionar sobre la prehistoria coreografica, concibo
por lo tanto a la coreografia prehistdrica como una accién conformadora que contaba
con €l potencial de transformar y de definir las primeras manifestaciones tecnoldgicas de
las que tenemos noticia en la faz de nuestro planeta.

Como hemos visto y reflexionado, a pesar de que la danza y la coreografla estan intimamente
ligadas y entrelazadas en sus acciones histdricas y prehistéricas, la finalidad de una
coreografia puede no ser necesariamente una conclusién dancistica. Por todo lo anterior,
puedo manifestar a manera de corolario, una definicién breve perc mas generalizada de ia
corecgrafia como la composicién y creacion de acciones y movimientos organizados para
un fin especifico.

i
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11, B. luminando el Escenario.

Teoria basica de luz, color e iluminacion para el coreégrafo.

Uno de los medios y conceptos escénicos
mas impotrtantes para el coredgrafo es el de
la iluminacién escénica, su disefic y su

manejo.

La luz reflejada en los bailarines, en el
vestuaric y en [a escenografia, es o que
hace que ia danza sea visible. Una tela se
ve roja, porque absorbe el color azul, &
verde y refleja la luz roja restante. Una

#uminaciéon escénica disefiada con
descuido, puede modificar totalmente la percepcién de nuestra obra. El color, la dispoesicién y la
intensidad de fa lluminacién escénica tienen un impacto fundamental en el foro.

La iluminacidn escénica tiene el efecto de provocar estados de animo y sugerir acciones
emocionales y fisicas. El uso de los colores y {os efectos de Huminacién son una parte
importante a considerar en el proceso creativo del coredgrafo. Afirmo que la iluminacion

escénica es para el coredgrafo, un medio fundamental de comunicacién y de expresion
en su obra dancistica.

La computacién ha lograde transformar el disefio y el control de la jluminacién en el foro,
haciendo que el mismo coredgrafo sea potencialmente capaz de integrar este medio a su
propuesta coreogréfica de una manera mas sencilla y plena en los modermnos teatros, sin ser tan
dependiente de ingenieros ni técnicos especializados y poder tal vez realizar plenamente tareas
mis creativas e integradoras de la coreografia y su iluminacién en el teatro equipado
digitalmente. La revolucidn de los nuevos medios de control computarizado, aunado a la
mportancia para el coredgrafo de iluminar y hacer visible su obra dancistica es tal, gue he
decidido desarrollar un tratamiento mas a fondo del tema.

{Qué es la luz? Responder a este cuestionamiento bésico, permite generar y reflexionar acerca
delos principios fundamentales, que deben de ser realmente comprendidos por el coredgrafo.
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ntuitivamente nos percatamos de que la luz es un aspecto basico del ambiente y del entomo
numano. A lo largo de todos los tiempos han existido confusiones y falsas aproximaciones para
acercamos a un verdadero entendimiento de este fendmeno.

Por ejemplo, el pensamiento platénico basado en una teoria de Pitagoras complicd
giandemente la teoria de la luz, ya que consideraba que la vision era producida por rayos
uminicos que se originaban en los ojos y actuaban como antenas, que al incidir en los objetos
los podiamos sentir o percibir.™ Pero uno faciimente puede cuestionarse ¢Por qué entonces
no podemos ver en la oscuridad? Muchas teorias se han dado a lo largo de la historia y con la
visibn del condcimiento presente de la fisica, algunos pensamientos del pasado nos pudieran
sonar muy descabellados, pero el camino del conocimiento y entendimiento de la luz no ha sido
sencillo.

La fisica actual define a la luz, muy resumidamente, como un rango determinado de longitudes

de onda del espectro de radiacion electromaagnética que puede ser percibido por el ojc humano.

La luz no puede ser explicada en términos mas simples, o claramente apreciada, que por la
percepcidn inmediata de nuestros sentidos. La luz es ciertamente responsable del sentido de la
vista.

Pienso que una forma sencilla de adentramos en el conocimiento de la luz y su aplicacién a la
luminacion escénica en la coreografia, es a través de estudiar y conocer una de sus principales
caracteristicas. El color. Por lo tanto es importante reflexionar un poco acerca de este concepto.

LQué es el color?

Elmodelo de color que aprendimos cuando éramos nifios se basa en los pigmentos; la pintura
amarilia mezclada con la pintura azul da lugar a una pintura verde. Estas son las reglas del
wior que pigmentos, pinturas e incluso lapices siguen, siendo los tres pigmentos de color

- pimarios el rojo, el amarillo y el azul. Pero lo mas importante es que estos NO son los

tolores, son pigmentos y pinturas que al reflejar una parte de la luz nos permiten percibir un

—

™ Ditchburn, R. W, Light p 325
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color. ¢ Qué es entonces el color? Aunque también la pregunta es muy antigua, las diferentes

respuestas son recientes.

Através de los tiempos se han desamollado muchos términos para tratar de describirla luz y el
wlor. El munde de los arfistas plasticos tiene estandarizadas muchas expresiones y
descripciones, Parte de las dificultades de su conocimiento se pueden percibir si consideramos
que un pigmento amarilio realmente puro, no estuvo disponible hasta el afio de 1800 y la pintura
magenta verdadera (que es en realidad uno de los pigmentos de color basicos) no se desarrolld
hasta 1850. Es importante fener en cuenta los problemas croméaticos con los que se
enfrentaban los pintores antiguos, asi como sus habilidades y observaciones, las que son un

daro testimonio de la capacidad creativa de estos adtistas.

Aristételes consideraba que tedos los colores eran una combinacion del blanco y del negro,m’ y
esta era ia creencia prevaleciente hasta 1666, cuando los experimentos con prismas de vidno
realizados por Isaac Newton suministraron las bases cientificas para el entendimiento del color.
Newton mostré y explicd por primera vez, que un prisma puede dispersar la luz blanca en un
conjunio de colores que llamo espectro.

‘Luz safar
anna

Prisma de vidrio -

™ idem
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Un detalle curioso y poco conocido, pero que considero interesante para los coredgrafos, es
que Newton dijo y, por lo tanto definid para todo el mundo, que el arcoiris tenia siete colores, no
por que existiera alguna razon fisica, sino por que los relaciond estéticamente con la escala

musical.

Rojo - Do.
Naranja - Re.
Amarillo - Mi.

varde — Fa.
Azul - Sol.
iigo - La.

Vicleta - Si.

El espectro luminico (0 colores béasicos del
arco iris), en la perspectiva de la fisica actual,
se conforma Gnica y efectivamente por sélo
tres colores basicos (rojo, verde y azul) y
una infinidad (no numerable) de rangos y
combinaciones cromdticas de longitud de
onda o frecuencias diferentes y wvariables
dentrc de Ila banda electromagnética
perceptible por el sentido de la vista.

Ya mencionamos que en la fisica

contemporanea, al color se le define como un
cierfo rango de longitudes de onda de la radiacién dei espectro electromagnético visible para el
ojoc humano, ¥y esto es en resumen fo que en la fisica y en la vida comin conocemos como luz.
Por 1o tanto, también nos podemos dar cuenta que la luz y la vision estan directamente
involucradas con la percepcién del color.

Por tanto, el color que apreciamos de un objeto, es realmente esa porcidn de la luz que alcanza
areflejar y percibimos con nuestros gjos.
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En diversas ocasiones hemos visto coreografias en las que el vestuario se apreciaba de un sdlo
color {monocromético), pero al ir a saludar y felicitar a los baillarines nos percatamos que [a tela
en realidad habia sido pintada en dos o mas tonos diferentes. Ocurre que el disefio de una
juminacion coloreada que no tenga en cuenta las calidades cromaticas de las telas, obtendra
como resultado que los contrastes se pierdan, ya que Unicamente reflejarén una parte del
espectro, provocando que el vestuario se vea de un sdélo color.

Algunos coreografos perciben intuitivamente de que algo no va bien al conjuntar todo el trabajo
en los ensayos de iluminacion, teniendo ciertas veces que modificar la iluminacion planeada
previamente para que el hecho escénico se perciba como se esperaba y a veces, en el peory
mas triste de log casos se deja al famoso “ahf se va...".

Existen distintas caracteristicas fisicas importantes de la luz, en las
que no profundizaré en aste trabajo, pero que el coredgrafo debe de
reconocer en la iluminacidn escénica y gue puede aplicar
creativamente. Por ejemplo, la luz es emitida por sus fuentes en
linea recta y se difunde en una superficie cada vez mayor a medida
que avanza, atenuandose de manera exponencial conforme mas
distancia recorre (la intensidad de la luz es inversamente
proporcional al cuadrado de la distancia).

También es importante tener en cuenta que cuando la luz incide
sobre un objeto opaco, esta actia Gnicamente de dos maneras, es absorbida o es reflejada; la
hz reflejada por una superficie rugosa se propaga en todas direcciones. Para que la luz
reflejada forme imdgenes de reflexién es necesaria una supetficie pulida, como la de un espejo,
Y se le denomina superficie especular. Existen otras superficies que se les puede designar
como difuminadoras de reflexién y que pueden servir para proyectar imagenes, como las
pantallas de cine o hasta el mismo ciclorama en un teatro {aungue su eficiencia de reflexion sea
muy baja). La luz también se puede difuminar por transparencia al pasar por una superficie
tiansi(icida, reflejando una parte de la luz incidente. La luz ademas puede desviar su direccidn
por medio de lentes, debido al fenémeno fisico conocido como refraccién.
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Antecedentes Histéricos de la iluminacién Escénica.

Lafuente primaria de iluminacion controlada por el hombre fue el fuego. El hombre prehistérico
usé el fuego primero en forma de fogatas y antorchas. Posteriormente desarroiié primitivas
lamparas para iluminar el interior de sus cuevas (ver ilustracion). Estas arcaicas lamparas
estaban hechas de materiales naturales disponibles en su entorno inmediato, como piedras,
conchais, cuernos y huesos que eran rellenados con grasa y tenfan una mecha de fibra vegetal

trenzada o pelo de algiin animal.

En esta bellisima e llustrativa pintura realizada por el artista especializado en fésiles, primates y hominidos Jay
H. Mattemes y publicada en Ia revista Scentific American en su edicién de enero del 2000, nos podemos
percatar de la elaborada y funcional tecnologla desarroliada por el hombre de Cro-Magnon para mantener
luminada con grupos de ldmparas of interlor de su cueva Y poder esculpir unos bisontes en arcilia a mas de |
1.6 km de profundidad, fechadas aproximadamente hace 15,000 aflos. En esta cueva se realizaban ceremonias
¥ rituales (cueva de Tuc d " Audoubert Francia).

Estas lamparas usaban grasa vegetal o animal, asi como también aceite de pescado como
tombustible. Cientos de estas lamparas se han encontrado en las famosas cuevas de Altamira,
Dordofia y Ariegé en Espafia, Lascaux y de Tuc D’Audoubert en Francia y algunas estan
fechadas aproximadamente hace 15 mil afios. Se puede considerar que la danza era parte
integral de la vida diaria, acompafiando a las actividades practicas asi como a las religiosas.
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fslis danzas primitivas pueden y deben haber sido iluminadas con estos remotos artefactos, y
alemAas se debjan producir interesantes acciones de resonancia entre las dinamicas vy
papadeantes flamas, los movimientos dancisticos de los prehistéricos ballarines y las sombras
causadas por sus cuerpos en las paredes de las cuevas.

Arededor del 2,600 AC. los Sumerios utilizaban lamparas de alabastro (que es una piedra
blanca y transliicida, generalmente con visos de diversos colores, formada por sulfato de
calcio), a la cual le colocaban en la parte posterior y muy cerca de la flama una concha, que
findionaba como un primitivo reflector de luz que ayudaba a dirigir e intensificar la débil luz de
laflema.

Esindiscutible que estas particularidades reflectivas de las conchas deben haber sido usadas
desde mucho tiempo antes. En algunas cavernas se han encontrado nichos escarbados en las
paredes de las cuevas que se piensa gue tal vez hayan servido para ese mismo propasito.

El clasico isalrdn griego se construia al aire
libre, usualmente en las faldas de una
colina, con una ubicacidon tal que la luz del
sol al atardecer llegara de tal manera que
inundara con luz el area de la
representacién. Los griegos  usaban

g linternas de aceite en el escenaric, pero
Ay 5 > £ g e S
stk para mostrar a los espectad gue aiguna escena eh especial tenia lugar en la noche,

Teatre Griego en Epldauro, antigua cludad en la
costa nororiental de la peninsula del Peloponeso,
a orilias del golfo Sardnico {hoy golfo de Egina},
construldo en el aflc 350 a.C. y proyectado peor
policleto el Joven, este teatro ha sido declarado
Patrimonio de fa Humanidad. E! teatro, con una
excelente ac(stica, presenta un escenario
circular en tomo al cual las gradas, con
capacidad para 14.000 personas, se extienden
sobre &l terveno indinado de una colina; nétese
la perfecta Huminacion natural del escenario. En
él, todos los veranos se celebra un festival de
teatro griego clasico. Cavalli/Sipa
Image/Woodfin amp and Associates, Inc.
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Los grandes teatros romanos, también se erigian en exteriores, pero anadian frecuentemente,
un kijose toldo de colores que atenuaba y transformaba la luz solar. Hasta el siglo XV!, el teatro
occidental continud siendo basicamente
una accién que ocurrla en los
exteriores, como en los atrios y las
plazas adyacentes a las iglesias en la
Europa de la edad media.

Teatre romano en Emerita Augusta, como eara
conoclida la actual Mérida durante Iz época romana en
Espafia, en este foro aln hoy se celebran
representaciones teatrales y actuaciones musicales.
Tiene un aforo aproximado para 5.000 peysonas.
Archivo Fotografico Oronoz

En lalia, bajo el patronato de la aristocracia, las actuaciones privadas y ciertos espectaculos,
¢omenzaron a representarse en interiores. El arquitecte ftaliano Sebastiane Serlio, le dio una
wnsiderable atencion al disefic de teatros y en un tratado escritc en 1545 discutia la
cnstruecion de teatros y de la creacion de efectos de luz. El recomendaba emplazar velas y
anforchas detrés de unas botellas y matraces llenas con agua de color ambar o azul. El teatro
construido por el también arquitecto italiano Andrea Palladio, usaba todas las fuentes de luz
cemunes de su época, antorchas, atados de vara de pino, lamparas abiertas de mecha y velas
desebo.

A principios del sigle XVII, Ifigo Jones introdujo diversas innovaciones en la iluminacién
escénica, usando espejos reflectores para intensificar las fuentes de luz y haciendo uso del
color en et escenario. 9

La més temprana descripcién especifica de la iluminacién escénica se puede encontrar en
Stena d“Comoedia (1628) por Joseph Furtenbach. El desctibe el uso de lamparas de aceite y
wnjuntos de velas en una linea a la orilla y a lo largo del foro, pero fuera de la vista de la
adiencia, asi como en arreglos verticales de lAmparas detras de cada ala a los lados del
escenario. Ef métode comiin para iluminar el foro y el auditorio era por medio de grandes velas.
Come puede verse en viejos dibujos, estas velas se montaban en aros o candeleros, los cuales
¢ran elevados con poleas, colgando con gran esplendor. Decoraciones doradas se aplicaban en

4

www.brilannica.com Siage design®Lighting design.
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el interior del auditorio capturande los
muchos reflejos. La inconveniencia de
esos sistemas de iluminacién era que las
velas eran caras Yy dificiles de controlar.
ias mechas entrelazadas fenian que ser
constantemente recortadas y
reemplazadas durante la funcién, y esto
era el trabajo y el deber de un muchacho
que se le denominaba corfador de velas.

Los cambios de la [uz a la penumbra y nuevamente a una nueva luz, eran efectuados por la
pericia y habilidad de! muchacho corfador de velas,

Cuando David Garrick usé un arreglo de Juces dispuestas linealmente al nivel de los pies, en el
Royal Drury Lane Theatre en 1765, enmascaré las veias con unas pantallas de metal. Estas
lces son las que conocemos como candilejas. Para 1784, cuando Richard Brinsley Sheridan
administraba ei Drury Lane, todas las luces que se usaban para iluminar el escenatio, estaban
fuera de fa vista detras de los bastidores.

El primer gran avance en varios siglos fue la introduccién de la iluminacidn con lamparas de
gas. Un ingeniero escocés, William Murdock, desarrollé un método practico para destilar gas
para iluminacién proveniente del carbén. La primera adaptacién exitosa de la iluminacién con
limparas de gas para el escenario fue demostrada en el Liceumn Theatre de Londres en 1803
por el aleman Frederick Winsor. Las ventajas en la mayor intensidad luminica de la flama, sin la
existencia de humo, con un mejor control en el cambio de iluminacién por medio de vélvulas y
una mayor seguridad en su uso fueron inmediatamente apreciadas y explotadas, a pesar del
ato costo inicial. No obstante la gran transformacion para la generacién de luces, no se
desarroflaron nuevos métodos para la iluminacidn escénica, ya que la convencidn de
distribucion luminica continué siendo la misma, basada en las candilejas.

Pero alin segulan existiende desventajas como el calentamiento, vapores peligrosos de inhalar
y el serio peligro de incendio, debido a la llama abierta, seguia presente.
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Diversas mejoras continuaron desarrollandose e implementandose, como fueron fa luz de
calcio, sistemas protectores y de seguridad contra incendio, pero el verdadero avance
[

~ . sz (75
revolucionario flegd con la electrificacion. 7

los primeros sistemas eléctricos se basaban en un arco eléctrico con filamentos de carbono.
Para 1848, en la Opera de Paris se desarrollaron los primeros efectos luminicos con estas
iécnicas. En 1860, la Opera de Paris contaba con un proyector de arcoiris, una fuente turmninosa
y diversas maquinas de iluminacién. El mas importante desarrollo fue el reflecter, un arco de
carbono ¥ un espejo reflector ensamblados en una cubierta que inclufa lentes y un obturador.

Diagrama de la colocacién de los filamentos de carbén, que
cuando se conectaban a efevados voltajes, generaban un
fumineso arco eléctrico, en una de las primeras Bmparas con
esta tecnologia. 1IEEE Picture Collection

Otro gran avance fue el desarrollo de la lampara eléctrica
incandescente, en la que la luz es producida por un filamento
eléctricamente calentado hasta la incandescencia. El invento de una
lampara eléctrica practica por Thomas Alva Edison en 1878 marca el
inicio de la era moderna en la iluminacién escénica. Las ldmparas de
gas fueron rapidamente sustituidas. En el lapso de salo un afio, la
progresista Opera de Paris introdujo el nuevo sistema. Dos afios
después, en una exposicion de electrodomésticos en Munich, se erigié
un pequefio teatro que usaba exclusivamente luz eléctrica tanto para

el escenario como para el auditorio. El éxito del experimento recibi6 la

adamacién mundial. Los teatros de Europa y América comenzaron a ser electrificados
iipidamente.

Alinicio del siglo XX, las ldmparas incandescentes eran casi de uso universal en la fluminacién
escénica, pero no se desarrollaron nuevos métodos o técnicas de iluminacidn. Toda Ia
disposicion tradicional de luces fue Gnicamente electrificada y la juz de arco se utilizaba para
fuentes de luz concentradas. Gradualmente, nuevas mejoras propotcionaron ldmparas mas
billantes que eran ademas mas durables y disponibles con potencias mayores. Filamentos
metalicos reemplazaron al carb6n, apareciendo en 1911 las lamparas de filamento de
tungsteno. El uso de gases inertes (gases nobles) en lugar del vacio produjo idmparas de

™ idem
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mayor eficiencia y de tamafics mayores. La introduccion de filamentos concentrados
embobinados hizo practico €l desarrollo del reflector incandescente. Su posteriores
rfinamientos afiadieron una nueva y excitante herramienta para el avance de la iluminacion
sscénica y del posterior desarrolio de la moderna tramoya eléctrica. Gradualmente, el refiector
de arco fue reemplazado por el nuevo reflector incandescente, que proveia todas las ventajas

deflexibilidad y control.

Adolfo Appia y Gordon Craig dieron un tremendo impetu a los nuevos montajes luminicos y
sscenografias. Su concepcidn del escenario fue un volumen cubico de espacio, bafiado en un
coninuo juego transformador y funcional de luces. Todos los vastos efectos éplicos del disefio
baroco previamente obtenidos con el arte de los pintores, eran ahora posibles por medio de la

luz.

Por e afic de 1802, en Alemania, Mariano Fortuny y Madrazo desarmolld un sistema de juz
suave reflejada usando arcos de luz reflejada por telas vy tejidos coloreados. La simutacion de la
iz natural era sorprendente, pero el mecanismo completo era muy voluminoso e intrincado y
requeria fa construccion de un teatro especial. En e transcurso de sus experimentos, Fortuny
desarrolld un ciclorama en forma de domo, una pared trasera cubierta con yeso. lluminada,
daba la ilusién de un espacio sin limites y era el medio perfecto de simular cielos
espectaculares y efectos de fondo. Debido a que era en forma de domo, ocupaba una gran
porcidn del espacio del escenario y tendia a distorsionar las proyecciones épticas. En una forma
modificada, como un curvado y coigante ciclorama, se conviri6 en una hemamienta
indispensable en la nueva tramoya.

Poco antes, Sir Henry Irving usd lacas transparentes y coloreadas para cublir ldmparas ¥
producir efeclos cromadticos diversos usando circuitos separados para cada color. Irving fue
tsmbién el primer productor en introducir y organizar los ensayos de luz en sus producciones.
David Belasco, con su técnico en electricidad Louis Hartman, desarrolié el estandar de realismo
tn la luminacién escénica que se anticipé a la del cine y continGa en uso en los teatros del
presente. En su laboratoric de iluminacién, Beiasco y Hartman desarrollaron y refinaron muchos
fuevos instrumentos de iluminacion. Se desarroflaron fuentes individuales y usaron la iuz
escénica por arriba del proscenio asi como desde el auditorio.
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Los primeros tipos de tableros eléclricos reguladores de luz (tablero de dimmeis — gue es €l
tablero centralizado gue permite e control de la intensidad de todas las luces —) siguieron la
converncién de la era de ja iluminacion con gas. Grupos de reguladores (dimmers) del tipo de
resistencia eléctrica, permanecian cableados en forma permanente a circuitos particulares. Los
(nicos sistemas abiertos o circuitos de regulacion luminica (dimmers) flexibles eran las troneras
de piso (ie., conjunto de cajas de safida eléctrica en el piso del escenario) usadas para
acomodar una gran variedad de focos y efectos especiales.

Al igual que las tuberias y redes del gas, todos los circuitos eléctricos eran conectados
solidamente. La ubicacion de los largos bancos de reguladores de luz (dimmers) de resistencia
en instalaciones permanentes de este tipo, estaban en los bastidores y en cercana
comunicacicn con e jefe del escenario, quien podia ver que estaba ocurmendo en e foro.
Posteriormente, incluso en ios grandes musicales de Broadway, el conjunto de tableros de
control portatiles podian relegarse al sétano o algtn ofro lugar con & problema de una escasa
vista de la accion que acontecia en ef foro.’®

Con el comienzo de reflectores individuales para ia iluminacion controlada de un area, en
contraste con los primeros bancoes de focos y [Amparas (como las ahora denominadas diablas),
comenzo a surgir la necesidad de un panel flexible de parcheo, en el que las conexiones
temporales de tales luces pudieran ser faciimente realizadas y controladas. Un grupo de
ldmparas podian ahora ser emplazadas para su mas efeclivo direccionamiento, color e
inlensidad total. Fue posible entonces, por ejemplo, colocar diversas ldmparas en conjunto para
alcanzar el efecto realista de que algin intérprete con una lampara de aceite alumbrara un
rinc6n del foro sin tener que iluminar con luz todo el escenario.

La primera forma de electricidad que estuvo comescialmente disponible fue la comriente directa.
Para las luces de arco y los reguladores de resistencia (dimmers), ahora como hace 80 afios, la
corriente directa no presentaba ningiin problema y muchos teatros atin contindian teniendo su
principal fuente de alimentacién eléctrica desde la corriente directa. Los foros mas modemos
tienen los beneficios de la corriente alterna, que permite el uso de reguladores (dimmers) mas
avanzados y controlados por computadoras.
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El usoc del color en la iluminacién escénica afiade
extensas posibilidades a la transformacidn de diversos
entornos realistas o imaginativos y fantasiosos de las
puestias en escena.

Con &l uso de colores contrastantes, el poder de ia luz
para reforzar o alterar las atmdsferas y las cualidades
plasticas de las representaciones se torma en una
‘ herramienta invaluable y permite acentuar ciertas cargas
dfamé‘hcas con la ap{opaada mtensndad y ubicacién. El vidrio de color es el medic mas viejo y
que aln continla vigente para colorear 1a luz en el teatro. Como € vidrio no se destifie y esta
disponible en una variedad de colores puros asi como en algunos tintes, este puede ser usado

en instalaciones permanentes de lamparas y diablas que requieran algin color. El vidrio esta
dsponible principaimente en forma de laminas, las que se pueden cortar en cintas delgadas y
sujetar en una montura que lo protege conforme este se expande o se contrae con los cambios
de temperatura. Entre las caracteristicas negativas del vidrio, es que es pesado, fragil, caro y el
fango de colores es muy limitado.

La gelatina es un medio de color desechable hecho de materia animai purificada que es tefiida y
secada en hojas. Viene en una gran variedad de colores, es barata y sus propiedades de
ransmision luminica son excelentes. Entre sus propiedades negativas, es que se ve afectada
por el potvo y se deteriora répidamente por el calor. Ciertos tipos de pldstico son un medio de
colorear que estan ahora disponibles en el mismo rango cromético que la gelatina y tiene la
ventaja de mayor durabilidad, resistencia al agua y a las tensiones.

A pesar de que los costos tienden a ser mayores que la gelatina, el plastico puede durar cinco
veces mas. Los ttimos medios piasticos de color, estan hechos de Mylar, que es virtualmente
indestructible y mas resistente al calor que la lamina de vidrio, la cual es mucho mas costosa "

Los primeros proyectores incandescentes, usaban unos lentes plano-convexos muy pesados. El
conjunto ensamblado del enchife con e reflector sujeto, se movian hacia delante © hacia atrés
dentro del contenedor en relacion a los lentes y ensanchaban o angostaban la dfusién y
extension del haz luminico,

M Ihidem
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Conforme aparecieron lamparas de mayor potencia, se
requetian lentes de mayor didmetro y prontoc se tomaron muy
pesadas. Mayores y mas praclicos proyectores, se hicieron
posible realizarlos con la adaptacion de un tpo de lentes
denominados Fresnel, gque fueron inventados en 1820 (por
Augustin-Jean Fresnel), y que consistia en delgadas secciones
concéntricas que permitian un mayor y eficiente uso de las
fuentes de iz y por lo tanto, lamparas mucho mas pequefias. Un
‘ligero efecto granuloso en fa superficie posterior del lente ayuda
a generar una luz mas suave con bordes también mas tenues.

lLos reflectores Fresnel estan disponibles en potencias tan
pequefias como 50 watls, o tan potentes como de 10,000 watts, con lentes de mas de sesenta
centimetros de didmetro (24 pulgadas) ™

El refinamiento del filamento embobinado hizo posible
el desanrollo de la lampara tubular, que a su vez
permitié la ocasidn de realizar un segundo tipo de
proyector de iz sumamente eficiente y versatil, ia
lampara de reflector elipsoidal (muy cominmente se le
llama también lampara Leko [se pronuncia Liko]
llamada de esta manera por el acréonimo de ios
apellidos de sus inventores, Levy y Kook. Los nombres
l.eko y Lekolite son una marca registrada por Strand
Lighting Co.). Este tipo de reflector usa un espejo
eipsoidal para recoger la Juz en el punto focal del espejo reflector. Al frente del reflector, el haz
de iz es manipulado por medio de obturadores adaptables, un iris o una configuracion o disefio
predeterminado. Uno o dos lentes son usados como un objetivo para proyectar la imagen. ™

H campo del haz luminico es de una intensidad uniforme y ¢l borde puede ser atenuado o
hacerse totalmente definido modificando et ajuste del foco. La longitud focal de los lentes puede
eclificarse, si es necesario, para cambiar la expansion o la contraccidn del drea #uminada.

ghﬂp:ﬂwmv.ﬂlnmnltgmnu
hidem
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Lenles especiales de gran angular son Utiles al proyectar disefios o figuras a distancias
pequefias. Disponibles en un rango de 250 a 3000 watts, la lampara elipsoidal es una fuente de
luz altamente eficiente y versatil. Usadas en combinaciones y con diferentes intensidades, se
puede iluminar con luz que contenga caracteristicas muy fuertes o sumamente delicadas.

Los juegos de luces que denominamos
generalmente como diablas (borderlights
y striplights) estdn generalmente
disponibles con cableado para control en
tres circuitos diferentes. Los tipos mas
antiguos  tenian reflectores que

producian una mezcla de luz plana y
suave; las versiones posteriores usan un
rango de lamparas de brillo seliado, altamente eficientes, como los haldgenos de cuarzo de
brillo sellado, que estan disponibles en una gran variedad de potencias y de tipos de reflector.’®®

Las luces denominadas PAR {Parabolic Aluminized Reflector, o
Reflector Parabdlico Aluminizado, vy que es uno de los tipos mas
comunes de [Ampara escénica) son una version refinada de las
viejas lamparas bunchlight (iluminacién agrupada) — media docena
de lamparas apareadas, de filamento y agrupadas en un
receptaculo de seccidn ciibica -, eran usuaimente pintadas de
blanco en el interior para servir como pintura reflectora.
Posteriormente, una sola [ampara de gran potencia en un PAR
reemplazé a todo el conjunto de lamparas bunchlight. Los PAR de
la actualidad son usualmente reflectores que generan un amplio
ancho de haz luminico. La lampara tiene un terminado mate, acomodando una amplia variedad
de tamafios de reflectores y ademas no requiere de lentes. La calidad de la luz es suave y

difusa. Es ideal para diversas formas de bafios de iuz y en arreglos seriales se puede usar
hasta para el ciclorama. ©®V

9 Ihidem
D hidem
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En este diagrama anexo de los reflectores

1 T PAR, nos podemos percatar que si
T N T _ dividimos e tpo de PAR ente 8,
5340 | \E?* j ’ obtenemos por resuftado el diametro del
EH‘T l 7 l { l reflector.
v
T Par 3 Par 46 Far 36 Par b4

Por ofro tado, grandes bancos de lamparas
liorescentes con filttros de color, pueden ser efectivos en iluminar un gran y muy alto ciclorama,
pero la dificultad de regular 1a intensidad de la luz (dimming) en las fuentes fluorescentes ha
imitada grandemente su uso.

E! proyector parabdlico denominado sequidor fue desarrollado para iluminacidon en exteriores y
levermente modificado para la jluminacién escénica. La familiar luz de bgsqueda de arco de
catbono, la cual puede lanzar un angosto e intenso haz de luz varios kildimetros en ei cielo
necturmo, es una simpile unidad parabdlica sin lentes. Estos seguidores consisten en una fuente
de un elevado punto de luz {arco de carbono) y un largo reflector parabdlico de vidrio plateado.
La salida es de una muy elevada eficiencia, pero para reforzaria y controlarla se pueden afadir
unos fentes al frente de la fuente.

Una gran cantidad de equipo de iluminacién ha sido desarrollado para realizar acciones de
itminacién que se denominan efectos especiales. Algunos efectos especiales de iluminacidn
comunes incluyen nubes en movimiento, caidas de agua, efectos de fuego, Huvia o nieve,
acoirts y fuegos artificiales. Por los motivos de ser préctico, la mayoria de los efectos
speciales se desamolian y construyen alrededor de las luminarias de uso mas comun. Una
pactica habitual es el colocar una fotografia o pintura transparente contenida en un cabezal de
tiectos y un mecanismo para hacetlo girar; este se coloca en el frente del contenedor de la
lkmpara. Un lente de objetivo adicional es usado para ampliar y enfocar la imagen.

tl proyector de efectos mas antiguo, esta ubicado en la era de Ja Primera Guerra Mundial y se
le conoce como la Lintema de Linnebach, también se le ha conocido comc Proyecior de
Escenas. El concepto de la Linterna de Linnebach es simple, tanto en sus principios de
fincionamiento como en su construccién. Una concentrada fuente luminica se coloca en un
bastidor de color negro profundo y una transparencia pintada se coloca en el lado en que el
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hestidor permanece abierto; ya que la luz viaja en linea recta y tiene ademas un efecto de
dispersidn, e disefio pintado en vidrio es entonces proyectado contra un telén en el escenano,
miy amplificado y a una distancia relativamente corta. Ya que la Linfema de Linnebach no tiene
lentes, la fuente de luz debe de ser potente y concentrada. E! disefic debe de ser simple y
definido, ya que, por ejemplo una linea mas delgada que la fuente puntual de luz desaparecera
ds la prayeccién. El efecto general es estilizado y puede rayar en lo absiracto. La proyeccion
rasera con al menos dos proyectores ha sido requerida para muchas producciones ambiciosas.
grandes JAmparas incandescentes han reemplazado a las originales de arco de carbén en la
Unlerma de Linnebach.

A mediados del siglo XX existié un renovado interés en e uso de proyecciones.
Aorunadaments, el desarrollo de nuevos equipos de proyeccion proporciond un poderoso
instrumentc para producir efectos no posibles anteriormente. En los afics posteriores a la
Segunda Guerra Mundial en los festivales musicales de Bayreuth en Alemania, Wieland
Wagner, ¢l nieto de Richard Wagner, redujo los elementos escénicos tridimensionales a los mas
#enciales y entonces ilumind el escenario con mdltiples modelos proyectados y trasiapados.
En afios posteriores, mas elementos escénicos fueron afladidos para dar variedad de textura y
profundidad al flujo de luz y sus disefios.

El disefiador Checo (antes Checoslovaco) Josef Svoboda, (acaba de
morir en abril del 2002)*? era en el mundo actual uno de los mas
inventivos, reconocidos y renombrados disefiadores esceénicos. A
pesar de las cientos de producciones realizadas, Svoboda es mejor
conocido por sus revolucionarias innovaciones técnicas en iluminacion,
proyeccidn y escenarios cinéticos. Svoboda vela a la ciencia y a la
tecnologia como los mas podercses medios para realizar y controlar
una vision artistica. Su fama se extendid a nivel mundial con Polivision,
una produccién para el pabelldn Checoslovace en la exhibicion
infernacional en Montreal en 1867, y que era una brillante experiencia muitimedia.

Ya en varias de sus producciones anteriores, habfa utilizado pantalias masivas tridimensionales
para crear efectos de montaje con transparencias y peliculas. En ofras de sus producciones,
que eran iguaimente estilizadas, pero mas indirectas y abstractas, el usd superficies alternadas

& periddico Reforma 17 abril 2002
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& gasas y elementos escénicos para capturar las caracteristicas de la luz, generar complefas

smbras y sugetir una profundidad ante un fondo sin fin.

paficularmente en la danza, nos encontramos con innovadoras contribuciones en la iluminacion

yen el uso de proyecciones.

ENorteamericano Atwin Nikolais hizo un original uso de los bailarines, vestuarios, iluminacién y
poyecciones para conformar disefios geométiicos y abstractos que danzaban. En diertos
momentos, los cuerpos en movimiento de los bailarines fungian como la pantalla de algunas
noyecciones. El Ballet de Robert Joffrey, que también radica en la ciudad de Nueva York, en su

peduccion Astarte, cred una combinacién Unica de pelicula y transparencias en una pantaita
novible y pulsante.

tsuefio de un sistema practico de controi remoto de la iluminacién, siempre fue tentador para
bs disefiadores. Relevadores para los conmutadores eléctricos remotos han sido sistemas
tmunes por afios. Reguladores de luz (dimmers) manejados por motores han probado ser
pacticos para controlar a luz del auditorio, pero para la luz escénica son sistemas muy torpes,
tars, limitados en el control de Ia velocidad e impredecibles en la respuesta a cambios. Bancos
f'e tableros conmutadores de resistencias y transformadores son muy voluminosos para ser
Malados en las cabinas de iluminacion al fondo del auditorio con una vision clara del foro.
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fipimer control para regular la intensidad de la luz, primitivo pero exitoso, fue usado en 1880
pero perfeccionado mucho después; este usaba una bobina reactiva operada con una relativa
pequelia cantidad de corriente directa para controlar una gran cantidad de corriente alterna.

Heontrel remoto se transformo en una gran realidad como resultado de! desarrolio de un
reguiador de luz usando e Thyratron, que es un tipo de tubo electrénico lamado en espaiiol
ilbdo de potencia, realizado por €l fisico George zenour de la Universidad de Yale en 1948,
tstenueve concepto frajo la posibilidad de un control inmediato y continuo de sistemas remotos
pi pimera vez. Ademas de su sencillez de operacion, el desarrollo permitié al disefiador de
imracion la facllidad de una gran versatilidad para programar las entradas de luz (el famoso
wg, que se pronuncia quiv). También permitid que fuera préctico instalar la consola de
Wminacién en un lugar ventajoso del auditorio desde el cual el disefiador de iluminacion (o el
speredor) pudiera ver los cambios y matices de la iluminacion en el foro.

Menras tanto, los fabricantes de transformadores alcanzaron un importante avance en su
dsefio, con el desarrolio de nuevas aleaciones magneéficas. El resultado fue un reactor de gran
ddencia y velocidad. Este nuevo reactor, combinada con el rectificador de silicio (diodo de
whado 86lido), resuité en un nuevo dispositivo denominado ampiificador magnético, ei cual no
lea partes movibles o bulbos electrénicos y podia controlar grandes cantidades de coriente
dlema sin demora de tiempo.

Ls fabricantes de bulbos, fueron superados con el desarrofio del transistor de potencia,
kmado también SCR (Silicon Controlled Rectifier o Rectificador Controlado de Silicio),
Sspsitivo que podia manejar grandes comientes y funcionar de la misma manera que el triodo
% potencia o Thyratron, pero con la ventaja de ser mucho més compacto, menos fragil, méas
lgeno, eficiente, economico y mayor duracion.

Hmayor y mas revolucionario avance en el control de la fluminacion escénica en los Glimos
#s ha sido Ia integracién de los microprocesadores y de la computadora. Esta permite 12
Pabiiidad de registrar inmediatamente y solicitar el contenido parcial y total de una imagen
®onica determinada. La unidad de video puede presentar la informacion del estado de la
kminacién de cualquier cue (se pronuncia quit) de una manera muy sencilla de leer.
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Las consolas analdgicas de control de iluminacion,
funcionan generaimente por una tecnologia (protocoio de
comunicacion) denominada AMX (Analog Multiplex) v las
mas modernas consolas digitales se denominan DMX
(Digital Muitiplex). El término multiplex es debido a que
una sola consola, por medio de un canal troncal de
comunicacion que se ramifica, puede controlar gran
cantidad de dispositivos simultaneamente. Las primeras
consolas digitales se denominaron DMX 512, ya que funcionan con dos juegos de bytes de 8
bits cada uno, por lo que permiten controlar hasta 512 aparatos diferentes (usualmente
dimmers), pero actualmente se pueden manejar muchos mas dispositivos.®

Los sistemas actuales trabajan bajo el principic de un regulador (dimmer) para cada luz para
poder eliminar los parcheos cruzados de circuitos. Los nuevos sistemas de memoria, de
almacenamiento y de procesamiento son cada vez mucho mas flexibles y poderosos, porlo que
es probable que ia capacidad de nuevos, mas sofisticados y poderosos desarrollos se implanten
pronto.

En el capitule I1.B) de esta tesis, se definié y se analizd ef concepto MIDI, asimismo expuse que
considere como un punto fundamental de esta tecnologia, aparte de la produccidn musical, es
que por ser basicamente un protocolo de control y de comunicacion, en consecuencia se tiene
la posibilidad de controfar la iluminacién de un foro de manera simultanea con fa ejecucion
musical MID] de un sintetizador.

Este punto lo he conceplualizado siempre teéricamente desde hace varios afios, pero la
oportunidad de desarrollar una practica experimental operativa en el foro, como se ha planteado
en la suma de los otros conceptos multimedia tratados en esta tesis, es un aspecto que no se
podia dejar de lado.

La diferencia fundamental, y por lo tanto la principal dificultad con respecto a todos los demas
medios tratados en este trabajo de investigacién, es que ha pesar de que los recientes tableros
de mando computarizados de control de la iluminacién en el foro han facilitado enormemente el

&} www.draxs lﬁ.mm
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disefio y el dominio de las luminarias escénicas, estas requieren para su uso del conocimiento,
apoyo y de la cooperacion constructiva y practica de los operadores especializados.

El teatro Raul Flores. Canelo y el Foro Experimental en las instalaciones de la Escuela Nacional
de Danza Clasica y Contemporanea del Centro Nacional de las Artes, han sido el principal
laboratoric escénico experimental en el procesamientc de todas las acciones multimedia
desarrolladas como materia prima de investigacion para este trabajo. Perc en el caso especifico
de ia tecnologia MIDI, no se puede experimentar directa e individualmente con la computadora,
sino que existe la necesidad de coordinar los esfuerzos de investigacién y experimentacion con
los especialistas de audio y de iluminacién en el foro escénico.

Por fortuna, en el caso del personal de la planta téchica de operacion en estos dos foros,
tradicionalmente se ha contado con un irrestricto apoyo en la blsqueda de nuevas herramientas
y medios de aplicacién esténica.

Ha pesar de que la tecnologia MIDI no se ha utilizado para el control multimedia en estos
teatros, la experiencia operativa y la capacidad de soporie de los técnicos y operadores, han
permitido llevar a buen término este crucial experimento.

Las modermas consolas computarizadas de control de
iluminacién escénica hacen que € disefio de la iluminacién
. ya no sea un tema exclusivo de ingenierfa eléctrica, en
. donde las principales preocupaciones eran los
requerimientos de ingenierila o las  complejas
especificaciones de codigos.

: o : Previamente, el coredgrafe tenia que hacer y aceptar jo que
los ingenieros y disefiadores especializados de iluminacién escénica podian ofrecerle. Para el
coredgrafo en general este era un mundo inaccesible, por lo tanto vedado e incomprensible.
Pero ahora, las computadoras y consolas que permiten el control remote en los modemos
teatros, le dan al core6grafo la oportunidad de acceder a una flexible, poderosa y nueva
herramienta de disefio artistico.
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La modema iluminaciéon escénica computarizada, es ahora un medio que permite mayor
independencia creativa en nuestras producciones coreogrificas, al poder integrar de una
manera mucho mas accesible el disefio de Buminacion. Liberado de las limitaciones de los
antiguos controles eléctricos y mecanicos y la necesidad del personal técnico
ultraespedializado; el coredgrafo se puede ahora concentrar mas en su propio concepto creativo
integral de luz y coreografia.

iluminacién robética.

la digitalizaciébn del control de luminarias, ha
transformado las técnicas del control y del afoque
escénicos, en procesas que pueden ser totalmente
aufomatizades. Estos tipos de luminarias funcionan
con sistemas cuyos movimientos, colores y
~ potencia de iluminaciéon son manejados por una
serie de sistemas de direccidn orbital, basada en
pequefios servomotores, y que permiten el control
de gobos, fitros y espejos, los que generalmente estan sujetos y ajustados en monturas de
movimiento universal.®

Algunas de eslas lamparas tienen la nosibilidad de realizar proyecciones simultédneas de varios
videos y de utiizar un tipo de gobo que funciona con e fenémeno oplico del dicroismo,
generando efectos de proyeccidn tridimensional y creando también diversos efectos especiales,
cormno la mezcla de imagenes, el enmascaramiento, etc.

En general, ta iluminacion dinamica y muttifacética producida por este tipo de lAmparas se le
conoce en conjunto como iluminacién robdtica, 1a que por
ser de uso mas complejo y requerir de equipos de més alto
precio, en nuestro pais no estd muy difundida en los foros
escénicos como parte de la planta regular y es usada
principalmente en escenarios donde existen presentaciones
de artistas de rock y similares, que cuentan con (0s recursos
econdmicos para rentarlas y hasta adquiririas.

# httpuwww highend com/producisitechnobeam/tb. himl
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El disefio de iluminacion en la danza.

La iluminacién teatral
tradicional, se enfoca y se
preocupa esenciaimente en
la iluminacién y visibilidad del
rostro del actor. De manera
muy diferente, la iluminacién
en la danza se concentra
principalmente en ef cuerpo
humano; en la forma, en los

movimientos del cuerpo y en
o el impacto emocional gque

deriva de ifluminar el uso del espacio y del tiempo coreogréfico, es la forma de hacer visible la
danza.

Por ejemplo, en & teatro de actores, la luz frontal proporciona la iluminacion principal a las
dreas de actuacion, que ademas tienden a ser areas muy localizadas en el foro. En la danza, la
luminacién lateral es usualmente la fuente principal de iluminagidn, ya gue proporciona
volumen al cuerpo, protege la espacialidad y e! manejo de las diferentes alturas de la obra
coreografica, la cual rara vez se concentra mucho tiempo en una sola zona y nive! del foro. La
luminacion frontal se usa en la danza principalmente para proporcionar bafios de color o luces
especiales.

La fluminecion para la danza debe implicar a todas las formas de representacion dancistica,
incluyendo la danza cl&sica, Ja contemporéanea, la regional y folkldrica, bailes de salon, etc. Las
formas de danza mdas tradicionales pueden presentarse sin problemas bajo las condiciones
controladas usuales del teatro apropiado, usando las facilidades técnicas y de ifuminacion
completas. En otras formas de danza como es la danza contemporanea, se debe contar con un
apoyo de iluminacién més versatil, ya que frecuentemente se encuentran y adaptan espacios no
convencionales, que pueden ir desde e pértico de una iglesia, una calle o banqueta de Ia
ciudad, una barda, un jardin, hasta en algtin centro comercial. La portabilidad del equipo puede
ser sustancial para lograr en ciertos casos salir del foro tradicional.
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La iluminacién lateral fue introducida en la danza por Jean Rosenthal, un famoso disefiador de
luminacion en los principios de la década de 1940. El mencionaba en su libro "The Magic of
Light" (La Magia de la Luz) que “Mi sistema requiere areglos en varales (booms) fijos y
ascalonados de lamparas a o largo de los laterales de cada entrada como una base para Ia
floxibiidad y para Huminar el escenario complelamente. Eso hace que los ballets se vean
diferentes, lo que despierta y provoca a los coreografos suropeos y a los disefiadores de
fluminacién”. Rosenthal también trabajé por muchos afios con la famosa coredgrafa
norteamericana Martha Graham.®®

Ademis del extendido uso de las luces laterales, la iluminacion en la danza utiliza
frecuentemente fuces de ambiente (wash light o poois) que son fuentes de iluminacidn que
baftan al foro desde la parte superior, ya sea luces cenitales (down lights) o luces cruzadas
(cross fighls), principalmente con ldmparas Fresneles y diablas (strip lights). Otra fuente de
iluminacién importante en la danza, es la iluminacién a contraluz (back lights), que permiten
definir la silueta del bailarin, separandolo del fondo y dandele mayor tridimensionalidad;
usualmente se utilizan Idmparas PARG4 o PARSS. La luz frontal es usada pocas veces debido a
las caracteristicas de “aplanamiento” mencionadas anteriormente y estas posiciones son
usualmente reservadas para aquella fluminacién que genere bafios de color. El seguidor es
usado muy frecuentemente en el Ballet y en producciones
musicales tipo Broadway, para resaltar y hacer destacar a los
bailarines principales.

Las técnicas de iluminacién lateral, usualimente requieren un
arreglo de lJamparas colocadas en unos largos tubos verticales
(varales o booms) entre cada entrepiema o entrada lateral
{también llamadas calles). Es comdn encontrar o requerir de 4
a 6 varales de cada lado del escenario. Cada varal puede
tener al menos una [Ampara (usualmente de 3 a 5). las
lamparas son habitualmente reflectores elipsoidales (Leko) y
son enfocados (comuinmente se le llama afoque) en linea

recta a traves del escenario.

B vww. britamnica_com Stage design>Lighting design
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En un varal tipico con tres lémparas elipsoidales fljas, estas pueden estar montadas
aproximadamente a 20 cms, 80 cms y 200 cms. sobre el nivel del piso del escenario. En el
lenguaje comun de ios iluminadores, se refieren a las lamparas en esas alturas como PIES,
CINTURA y CABEZAS. Las CABEZAS y la CINTURA, son usadas generalmente para luz lateral
general y para que las cargadas de los bailarines no se pierdan en la obscuridad. Muy
frecuentemente pueden tener filtros de color diferentes.

Las lamparas del nivel mas bajo (P/ES) han sido usadas tradicionaimente para iluminar las
piemas de las bailarinas de ballet y proveer luz por debajo del tuti. Los disefiadores de
luminacién de danza contemporanea han usado frecuentemente los P/IES como fuente principal
de lluminacién para obtener un angulo de iluminacién no natural, y agregando filtros de colores
fuertes, Silos P/ES estan correctamente apuntados (o afocados) fuera del piso, el efecto puede
provoccar que €l bailarin parezca fiotar a través del escenarno. El efecto puede ser muy
dramatico, particularmente con colores contrastantes desde los laterales opuestos.

En la danza contemporanea, se hace un uso habitual y muy extendido de iluminacion de tipo
especial, generalmente no contemplada en las plantas de iluminacion estandar en los teatros.
Una necesidad frecuente es la luminacion de 4reas especificas del escenario, el cual en la
danza se divide generaimente en nueve zonas principales. En ciertos eventos, encuentros y
concursos en donde participan vatios grupos de danza contemporanea en las mismas fechas y
en los que no hay tiempo o no se permite la instalacién de lamparas en ubicaciones especificas
diferentes a la planta estandar del foro, es practica comun afiadir al menos nueve lamparas
cenitales (generalmente tamparas elipsoidales {Leko] 6° X 12° o 6" X 9") que permiten la
iduminacion de las nueve dreas normales del foro de danza.

Resumiendo, el disefio de iluminacién escénica en la danza, la podemos sintetizar como
el adecuado manejo de un medio, utilizando el instrumento luminico correcto, colocado
en el lugar apropiado, afocando el area precisa, con la intensidad, el color y la duracién
conformes a nuestra realizacién y visiéon coreografica.

La luminacién en danza, puede y debe de ser dominada a través del conocimiento, de la
observacién y de la experiencia que son necesarias para aprender las posibilidades
practicas y estéticas de la luz. Es esencial conocer las caracteristicas fisicas de las
diferentes fuentes de luz ademas de como y cuando usarias para obtener el maximo de
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sus posibilidades. También es bésico comprender Jos métodos de control, tanto digital
como analégico, al mismo tiem po de como construir y realizar 1os cambios de luz.

La iluminacién en la danza debe ser mas que sdlo una buena iluminacién. La luz puede ser
usada como un delicado y sutil entorno de apoyo a la danza, a la transformacién de su espacio,
a su tiempo y a su carga dramatica, consiguiendo ejercer una influencia visual y subconsciente
que puede permitir unificar todos los demds medios utilizados en la coreografia.

Con la iluminacién adecuada, podemos tratar conceptos alegéricos como la muerte y la vida, el
vicio v la virtud, la fiesta y el luto. Procesos naturales como un anochecer, el amanecer, un dia
nublado, ta lluvia o un incendio. Logramos ubicar en el escenario diversos entornos, como la
celda de una prision, una recamara, un bosque, emplazamos en el desierto o en el mar, y hasta
generar significaciones de profundo simbolismo o totalmente abstractas.

Las luminarias robdticas, aunque no son para nada comunes en los escenarios dancisticos de
nuestro pais; si por foriuna tenemos acceso a ellas, nos pueden permitir generar una
iluminacidn que consigue desplazarse y moverse, anticiparse o responder a interpretaciones
coreogréficas determinadas, aumentando las posibilidades del impacto y la carga dramatica que
coniteva la luz en el foro.

La capacidad def manejo de Ias nuevas tecnologias de gobos dicrdicos y de proyecciones
dindmicas y mdltiples de video, permiten el manejo de entornos aliemativos totaimente
diferentes, incluidas las proyecciones dinamicas de efectos tridimensionales, manejando el
potencial de generar nuevas posibilidades de percepcion en el espectador.

El coredgrafo en el nuevo escenario, apoyado con los medios digitales, es ahora en ultima
instancia el que puede y debe definir y ubicar el concepto creativo dentro de la iluminacién en la
danza. Es basico que los cambios y ias transformaciones de la iluminacion escénica lleven una
pauta ritmica precisa de acuerdo con ia obra y su concepto dancistico; esto se logra a través del
control derivado del conocimiento y de la practica de sus herramientas y los medios disponibles.
Por tanto podemos concluir que la iluminacion en la danza es un medio que también se puede y
se Hiene que coreografiar,
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Algunos accesorios luminicos importantes en el foro.

e LA i S A SV,

Ty

LAMINAS CORTADORAS.

Diaspositivo de metal abatible, que reduce la halacién (ver el
glosario de téminos en el apéndice) en forma definida y
controlada. Las ldminas movibles permiten al disefiador controlar
la cantidad y el area del escenario que ¢s bafiada de luz.

DONA -
Placas de metal usadas para incrementar la claridad de
los disefios luminicos en las limparas elipsoidales.

MONTURA DE COLORES
Armmazén que permite sujetar los medios de color en las
limparas (gelatina, mylar, vidrio).

RUEDA DE COLORES

Este accesorio es usado para permitir cambios de color
répidos en vna luminaria (meda de colores mamal) o como
wn efecto afiadido al permitir a los cincc{ colores
seleccionados rotar alrededor del haz de huz producido por 1a
Juminaria. (Rueda de colores motorizada)
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RIS

Dispositivo mecdnico para varar el didmetro de un haz de
fuz; usualmente se usa en las lamparas elipsoidales (Leko) y
en las ldmparas seguidoras. Un Ios de tres hojas se incorpora
en muchas ldmparas seguidoras para funcionar como un
dimmer mecénico

PORTA PLANTILLAS (Porta GOBOS)
Soportes para posicionar disefios o plantillas en el centro éplico de
las lamparas elipsoidales

CABLE DE SEGURIDAD. .

Cable galvanizado con una horquilla de resorte para prevenir que una
lumiparia pueda caer si es que el instrumento fue asegurado
mcorrectamente,

SOMBRERO (Top hat o Snoot). . ‘
Es un dispositivo para reducir la halacién (ver la definicién en el glosario
de términos en el apéndice).
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L. C. La Videodanza.

La danza y el video se han visto unidos desde los inicios de la television, aunque con una
produccion muy escasa. La fusion entre estas dos formas de arte, han creado su propia y
muy particular forma de expresion, que se denomina videodanza.

Los antecedentes de la videodanza los podemos apreciar en la cinematografia, en fa que
encontramos al innovador coredgrafo y director de cine Wiliam Berkeley Enos {1895-
1878), mejor conocido como Busby Berkeley, quien en dos de sus mas innovadores y
revolucionarios trabajos Gold Diggers of 1933 (1933) y Foollight Parade (1933), utilizé
transformadoras técnicas dinamicas con sus camaras de filmacién, asi como en la
iluminacién y en la escenografia, revolucionando el género del espectaculo musical y de
la danza en el cine en los afios de la depresion en los Estades Unidos.®®

Bailarines y coredgrafos como Fred Astaire
(Frederick Austerlitz 1899-1887), Ginger Rogers
{(Virginia Katherine Mcmath 1811-1995) y Gene
Kelly (Eugene Curran Keily 1912-1996), por
nombrar a tres de los més conocidos, a pesar de
que dancisticamente los podemos considerar
sumamente tradicionales y fieles al género del
espectaculo musical, que se remonta a la segunda
mitad del siglo XIX (The Black Crook,1866 en New
York), aprendieron con la direccidn del talentoso
Busby Berkeley a interpretar y posteriormente a
producir en el cine danzas que se mostraban
intensas, espectaculares y presentes fisicamente,
debido precisa y justamente a que la camara
estaba viva y tomaba su parte como otra pareja de baile. Por esta razén, el espectador
era transportado y confrontado realmente con las acciones dancisticas de los bailarines.
En estas pelicuias se utilizaba completamente la impresion profunda de la danza en una
realidad perceptible que la cinematografia podia crear con sus cualidades de movimiento,
luminacién, sonido y de representacion.

b www.britamnica corm musical fim
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Con los fundamentos y las prernisas renovadoras de la danza v el cine, es sorprendente
de que gran parte de los primeros intentos de llevar la danza al video, hayan consistido
simplemente en remontar y grabar ballets y danzas pensadas y desarrolladas para el
escenario teatral, en donde no existe ningun cambio fundamental en la obra. Es un
concepto insustancial y anodino, que considera al aparato de televisién como un
escenario pequenio y plano, con diminutos bailarines.

La camara estatica, funciona apenas como un espectador inerte y aburrido, sentado en su
butaca, que nada mas voltea a derecha e izquierda (paning) y en ciertos momentos puede
gjercer una capacidad de visidn especial, cuando la imagen se acerca o vuelve a alejarse
(zooming}. De esta manera, la danza escénica que Unicamente ha sido trasladada al
estudic de television y grabada, aparece como un registro que nos dice tinicamente como
sevela obra en el foro.

Lavideodanza es un conceptoe radicaimente diferente, que genera su propia y tnica forma
de expresion. Una camara en movimiento que penetre e intervenga en la danza, que se
acerque a los intérpretes y se integre en las coreografias como un dinamico espectador-
paticipe, nos presenta ante un aspecto sin paralelo en la danza escénica. Esto no es en
reclidad nada nuevo y proviene del ya mencionado cineasta innovador Busby Berkeley.

Pienso que dos recursos creativos importantes de la danza escénica se pierden al
transformar una danza en video. Una es el hecho palpable de la experiencia de enfrentar
en el teatro la corporeidad del intérprete con la corporeidad del espectador y la olra es la
percepeion de la tridimensionalidad de fa profundidad teatral. Son circunstancias basicas

que el video disipa o desaparece casi en su totalidad.

Pero el movimiento y las dindmicas posibilidades de una cédmara con su viva participacion
coreografiada en la videodanza, nos permiten nuevas formas de atravesar el espacio y de
tansformar ef iempo, generando un espectador cémplice en las acciones dancisticas que
logran asf insélitas maneras de manifestarse y expresarse.

Otta ventaja importante del video en la danza es la posibilidad de modificar el lapso
temporal y de no verse necesariamente anclados a un solo entormo escénico. El
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coredgrafo puede jugar con el espacio y con el procesc del tiempo de su danza, asi como
con la iluminacion, el sonido, la animacion, las imagenes y hasta los efectos especiales,
para de esta manera redescubrr la danza en su transformador concepto de videodanza.

En la videodanza, el movimiento de la camara puede v debe ser corecgrafiado, de tal
manera que la misma camara al participar, conlleve la transformacion o hasta la creacion
de un nuevo significado en la obra.

El debate acerca de la apreciacion de la danza en el foro, en oposicion con los valores de
la videodanza, estd abierto; aunque se debe de aceptar que ambas formas de expresion
viven, pueden coeXistir y hasta liegan ha integrarse en ocasiones.

Latransmisién y difusicn a ravés de los medios de comunicacién masivos, de {a danza en
general y de la videodanza en particuiar (al igual que las ofras artes), es escasa Yy
adicionalmente se ha visto sumamente limitada. Por principio, la danza no es
funcionalmente transmisible por todos los medios de comunicacion, (por ejemplo la radio)
por lo que se ve limitada a ios medios mas caros y monopdlicos de imagen en movimiento
como son el cine y a television.

Nos podemos dar cuenta facilmente de que el tenebroso invento norteamericano del
miing (indice que define la audiencia de los programas televisivos), ha bloqueado ¥
eiminado casi totalmente a la danza para su transmisién en la television comercial, sélo
emitiéndose en muy determinadas ocasiones y dentro de algunos eventos especiales.

La difusidn de danza por television, se ha visto encasiliada principaimente a {as cadenas
piblicas de transmisi®Gn sostenidas con fondas gubemamentales (principaimente el canal
2Zyel 11 ademas de algunos canales culturales de provincia sustentados con fondos
estatales). Aun asi, dentro de estas sefiales de transmisién, la danza se ve relegada al
Giimo lugar en comparacion con las otras artes (como la musica, la dpera, las artes
plasticas, el teatro, etc. ).

Si revisamos la cartelera de programacion en donde llega a existir una transmision

pefisdica de la danza, como en el canal 22 (gue es el que mas danza transmite en la
epiblica mexicana), nos podemos percatar que si examinamos comparativamente la
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programacion semanal publicada durante un mes de alguna otra manifestacién artistica
{por ejemplo la misica) y la correspondemos con la danza, descubrimos que hay una
relacion de 7 @8 1 ¥y en ocasiones hasta superan la proporcion de 15 a 1 en la
programacién mensual (por supuesto, 7 programas de musica contra unc de danza). ®7
LPor qué sucede esto™? Las razones son diversas y van desde los motivos de las politicas
de transmisidn, hasta la indiferencia o peor aun ignorancia acerca de la danza.

Es importante recalcar que dentro de la escasa programacion dancistica, gran parte de la
danza televisada es Unicamente danza escénica adaptada o emitida directamente desde
¢l foro o de la locacidn especifica en donde se realiza y no esta creada con la finalidad de
su transmision por este medio, como lo puede ser una videodanza. Como coredgrafos en
lo particular, nas podemos percatar de lo evidente en 1o general, la escasa divulgacién
resulta en un impacto limitado y tan resiringido, que tiene como resultado un éxite timitado
en la difusion dei arte,

Existe una particular forma de videcdanza que ha logrado popularidad mundial, aunque &
objetivo principal no sea precisamente la danza. Esta caracteristica manera de realizarla y
presentaria fa denomino como Danza MTV, ya que es precisamente con el desatrollo de
algunos video clips de intérpretes o grupos musicales que la danza se liega a presentar a
pliblicos mas nutridos y diversos que la audiencia dancistica tradicional, permitiendo de
cierta manera un breve encuentro con un hecho dancistico quizés muy particular e
innegablemente caracteristico, pero que por lo mismo delimita una tendencia y como
resultado indiscutible, define el concepto de danza contempordnea para un segmento
importante de la juventud.

MTV (Music TeleVision) es una cadena globalizada de television por cable y por satélite,
financiada tanto por la publicidad como por los televidentes y que transmite desde 1981
24 tws diarias de video clips musicales. Es tal el impacto y la influencia mundial en el
sector musical, que Jos videos promocionales de la industria discografica y de las bandas
sonoras de las peliculas, se hacen pensando e influenciadas por este canal de emision.
Un porcentaje pequefio pero de todos modos significative de estos videoclips, contienen
Danza MTV.

D hitp:/rwrarw_conacuia. gob.mx/inItm (programacién canal 22)
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Podemos af>¥ ectar 1a influencia de la Danza MTV, cuando vemos ios trabajos escolares de
muchachos ¥ muchachas que emocionadamente, con gran pasién, un considerable
esfuerzo y 4N claro entusiasmo creativo, dentro de sus posibilidades y experiencias,
realizan sus pPrimeras incursiones en la coreografia para sus presentaciones escolares de
fin de cursOsS. aungue sea con Coreografia MTV. Este interesante fendmeno es amplio,
controvertible y definttivamente trascendente en el mundo de la danza. Queramos o no, es
caramente wuna de las primeras experiencias practicas de muchos potenciales y futuros
bailarines y coreografos.

En México se ha producido un popular encuentro nacional de danza televisada,
denominado Encuentro Intercolegial de Bsile promovide por una de las cadenas
comeicialess mexicanas de televisidon por cable {Unicable, que es una subsidiaria de
Televisa). Es interesante percatarse que el éxito y la capacidad de convocatoria hacia la
actividad y ©reacion dancistica es enorme comparada con otros foros de danza a les que
normalmente estamos acostumbrados como bailarines y coredgrafos, aunque
exclusivamente enfocada al génerc de Danza MTV.

Las coreografias MTV tienden a uniformar y masificar sus secuencias coreograficas como
un bloque de bailarines siempre con un mismo frente y su mirada constantemente
mantenida @&l publico, intentando sincronizar sus caracteristicos y reconocibles
movimientoss, con una intencién a veces acrobdtica, pero que generalmente sélo queda en
una intencion; buscando siempre la espectacularidad, conjuntada en una serie de
evoluciones con el Unico fin de llamar la atencién al ptiblico asistente o a los jueces.
Existen en exste ambito muy pocas y limitadas propuestas de blsqueda o de exploracion.

¢Que podernos encontrar de positivo en la Danza MTV? Hay diversos puntos para
analizar en esta forma de danza y quiero recalcar un hecho basico, que es el de la pasion
y voluntad claramente manifiesta en la creacidn y en la interpretacién de sus obras, en
donde se prerciben faciimente las horas dedicadas al ensayo y también a la creacién y
produccién. Oftro punto basico es la diversion, es decir, la alegria y el placer mostrado

plenamente en sus presentaciones.

Es importarite reflexionar al respecto de lo que sucede y no cefrar los ojos a una realidad
dancistica comercial, popular y juvenil, tal vez diferente a o que uno pudiera desear en el
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émbito de la danza, la coreografia y el video creativo e innovador. Aunque pienso gque
més bien, seria valioso y significativo buscar aprovechar ese impacto de la danza
televisada en despertar el gusto por la danza menos comercial.

El proceso creativo en la videodanza.

El proceso creativo de una videodanza lo podemos englobar en los tres conceptos
habituales para {a realizacion de cualquier video, la preproduccion, la produccion y 1a
postproduccién.®® £n todas estas etapas, la digitalizacién y las computadoras permiten
que las tareas para realizar la videodanza puedan pasar de una fase a la otra de una

manera considerablemente mas fluida y sencilla.

Muchas veces estas etapas se pueden traslapar o hasta mezclar, pues son dependientes
det estilo individuatl de trabajo y de las preferencias personales, pero es definitivo que la
computadora y las técnicas digitales amplian grandemente el panorama y las
posibilidades creativas.

Considero que las caracteristicas especificas que tiene la realizacion de una videodanza,
pueden modificar, omitr o hasta contraponer, acciones y actividades consideradas
fundamentales en la realizacién tradicional de peliculas o videos. Pero como muestro
més adelante, es definitivo que la videodanza requiere un proceso creativo y ciertas
pariculandades técnicas diferentes al cine y al video tradicional.

PREPRODUCCION

Le preproduccion es la etapa de planeacién. Esta debe incluir todos los pasos y acciones
atomarse supuestamente antes de empezar con la produccion (grabacién del video). En
lavideodanza, esta fase puede ser un proceso mucho mas flexible, ya que tal vez ciertas
partes 0 quiza todas las acciones ya estén grabadas cuando uno inicie un proyecto
especifico. Uno puede transformar la intencién o el propésito del contenido que pudiera
tener en videos de danza existentes, haciendo uso de fotografia digital, gréficas,
lustraciones, efectos especiales, animaciones y nuevas tomas de video. Por supuesto,
también se puede iniciar desde un proyecto totaimente en blanco.

9 Premier 6.0 de Adobey After Effects 5 de Adobe, ayuda en linea.
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Es basico tener en cuenta que la etapa de preproduccidn, debe de incluir todos los pasos
necesarios que nos aseguren que estamos preparados para movernos desde el concepto
y la idea primaria hasta ia conclusion completa de la videodanza.

Boceto digital

Mo importa que tan simple (y esto es por supuesto un términe relativo) intentemos
realizar nuestra videodanza, comencemos con uh bosguejo o boceto de nuestro prayecto.
El boceto nos permite planificar. Este puede ser compartide con los colaboradaores y
compafieros de trabajo, (escenoégrafos, musicos, bailarines, productores, posibles
clientes, etc.) para estar seguros que todos ssfamos “viendo” el mismo proyeclo
realmente en términos de nuestras particulares expectativas y visiones de la composicién
coreografica.

En la videodanza, el boceto se debe preparar primero en el salon de ensayos, o en
espacios alternos accesibles, con una camara de video y con la mente abierta.
Posteriormente podemos procesar las imagenes en la computadora y con un procesador
de textos desarrollar un borrador de requerimientos, ideas, prevision de espacios,
Bempos, vestuarios, equipos y recursos humanos. El boceto digital nos ayuda a identificar
los elementos y accesorios que necesitaremos crear, ensamblar, adquirir o rentar,
también el tiempo y los espacios que se iran a utilizar, configurar y definir toda la logistica
de nuestra obra. El boceto nos asiste también a planear el presupuesto para nuestro
proyecto.

Guién }

En la cinematografia tradicional asi como en el video, el inicio de una pelicula o un
programa televisivo cominmente se basa en una historia escrita, una novela, algun relato
o tal vez un cuento breve. A partir de esa narracién original se puede generar un guion.

Resumidamente, un guién es un escrito esquematico en el que se anotan, de una manera
breve y ordenada, los puntos que se van a desarrollar en una obra.

Pienso que en la videodanza, con un buen boceto y un storyboard (ver el siguiente punto)

sea suficiente para trabajar una obra coreografica, ya que normalmente en un guién se e
da la importancia sustancial a los didlogos y narraciones, los que una videodanza
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generdlimente casi no contiene con la misma importancia que en el cine y en el video. En
cambio, el storyboard es mas practico y eficiente en la videodanza que un guién, ya que
undiscurso escrito acerca de las diversas acciones dancisticas puede ser muy ambiguo y
paco claro para los participantes en la realizacion del trabgjo.

En las conclusiones de la tesis, presento un punto de andlisis y reflexién en tomo al
proceso para la realizacidn del guidn para un coredgrafo.

Storyboard

Bl sioryboard es un conjunto de cuadros graficos intercalados de momentos claves de la
accién (como una tira de comics), etiquetados con notas explicativas. Considero que el
soryboard puede sustituir al guién en la videodanza de manera mas eficiente y practica,
ya que la danza cuenta sus historias con imagenes y movimientos, con muy poca o
ninguna necesidad de didlogos o narraciones coma las requeridas en otro tipo de
pioducciones teatrales o cinematograficas. Las imagenes clave del storyboard se
presentan mucho mas evidentes y claras que con cualquier discurso escrito para la
produccion de danza y lo mas importante es que una imagen no es ambigua ni se presta
a interpretaciones diferentes al concepto original, permitiendo a todos los participantes
concebir ef mismo proyecto artistico.

Las etiquetas enlazadas a las imagenes, pueden contener toda la informacién acerca de
la luminacién, del sonido, de la musica, los encuadres y movimientos de la camara, y
hasts algiin eventual y posible didlogo o narracion, etc. Las imagenes fijas de un video
son ahora facilmente obtenibles digitalmente y procesadas en la computadora, lo que nos
preporciona una fuente muy valiosa y fructifera de imagenes que pueden provenir de los
ensayos danclsticos previos de busqueda, inspiracién y creacion para obtener casi de
manera automatica, un funcional storyboard.

Pienso que la historia que queremos contar coreogrdficamente la debemos crear,
reflexionar y transformar en el salén de danza, grabandola continuamente en video y
generando nuestro storyboard en la computadora con las imagenes digitalizadas. Para el
corebégrafo, estos sOn procesos mucho mas claros, creativos y enriguecedoves que
sentarse ante una Maquina de escribir o algin procesador de textos e intentar de lievar
nuestras ideas dancisticas al laborioso discurso escrito y técnico que requiere un guion.
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g1 uso del storyboard no impide de ninguna manera que nuestra danza pueda inspirarse o
basarse en una historia escrita previa, una novela o alguan cuento o relato, pero las
imagenes que armban a nuestro pensamiento al leer estas narraciones, son diferentes en
cada lector, por o que parte de la labor del coredgrafo sea traducirlo a imagenes ¥y

acciones coreograficas claras y concretas.

Las imagenes que obtenemos de nuestras exploraciones y secuencias dancisticas, son la
materia prima fundamental para la planeacién y realizacién de la videodanza. Estas
imagenes acontecen en la danza como las palabras son y ocurren para la poesia, los

cuentos ¢ las narraciones.

En algunas ocasiones, el storyboard puede ser transformade con la computadora en
secuencias de graficos con accién y movimiento para crear un animatic usando algin
programa de edicion y de animacién. El animatic también se le denomina
previsualizacién o storyboard animado y puede ser usado para concebir las nociones de
secuencias especificas, compartir ideas con los colaboradores o hasta vender el conceplo
a algin patrocinador o potenciat cliente. En el animatic también se puede incluir una

propuesta de audio.

PRESUPUESTO

Ya sea que se esté realizando una pequefia obra personal o un proyecto de videodanza
profesional, es definitivamente una buena idea afiadir un presupuesto al boceto lo mas
Pronto posible. Para un complejo trabajo profesional, se necesita forzosamente
Presupuestar para poder contratar y asegurar las fuentes y los tiempos del financiamiento.
El presupuesto debe inciuir los honorarios del mismo coredgrafo, los bailafines, musicos,
camarégrafo y otros talentos (por ejemplo disefiador grafico, maquilfista, técnico de audio,
etc.) asi como los costos de pagos de locaciones, escenografia, accesorios es"é"i'cos*
renta de equipo y cualquier cosa que uno pueda pensar (casetes de Vide‘? digital,'wdeo
Cintas VHS, renta de prayectores, comida para los participantes en locaciones, alquiler de
transporte, etc.). - -

- 162 -



PRODUCCION

La produccién es cuando se captura la accion en vivo ¢ se realiza la animacién de una
obra realizada tal vez totaimente en la computadora, ya sea en pelicula, videocinta o
video digital. Durante la produccidn, el interés principal incluye la iluminacidn, el audio, las
acciones {donde y cuando los intérpretes entran, salen, brincan, se caen, corren y bailan)
y la grabacién (como se mueve la camara, en donde se ubica, con que encuadres y con
que angulos se realiza cada una de las tomas). Es aqui donde mas se aprecia haber
realizado una buena labor de preproduccion.

Existen muchas y muy buenas referencias disponibles para aprender lo concemiente a Ja
produccion de video en general en libros, revistas, en clases y hasta en sitios de Internet,
pero como hemos visto, la realizacion de una videodanza tiene caracteristicas propias y
ademas Unicas.

Para la grabacién del video es indispensable tener un conocimiento y una habilidad en el
manejo de la camara y de sus técnicas basicas.

Un primer punto lo podemos ubicar en la estabilidad. Esta puede definirse por algin
tripode o soporte de camara el cual puede tener cabezal giratorio para escenas de
barrido, cominmente denominado como panning o unas pequefias ruedas para realizar
los traveling o desplazamientos de la camara, aunque en muchas ocasiones tiene mas
sentido sostener la camara manualmente, cuando hay que moverse rapidamente o el
espacio es muy pequefio o el angulo de grabacién es muy bajo o mas alto de fo que se
puede disponer con un tripié, |

Un segundo punto es conocer y manejar los planos basicos, que muy resumidamente los
podemos englobar en tres categorias principales, el plano general, el plano medio y el
primer plano. Aunaue estas clasificaciones son arbitrarias, para el coredgrafo puede ser la
mas practica, pues todos estos términos se definen y se utilizan en conexién con la figura
humana. En todos los casos resulta crucial la cantidad del intérprete que entra en el
cuadro, Por ejemplo, un plano general suele incluir los pies del intérprete, un plano medio
Usa extenderse hasta mas debajo de la cintura y un primer plano tradicional no
acostumbra incluir las manos. Los planos suelen dividirse en subcategorias, como gran
Primer plano, plano americano, plano holandés, plano panorémico, etc.
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En muchas ocasiones tal vez resulte mas sendiilo contratar o conseguir a un buen
camarografo para la realizacidon de nuestra videodanza, aunque es una expetiencia que
pienso que no debemos de dejar de practicar y de experimentar.

POSTPRODUCCION
El resultado final de la produccion es una coleccién de tomas, es decir, escenas diferentes
grabadas en diferentes espacios y en diferentes tiempos.

Para desarrollar nuestra videodanza, necesitamos editar vy ensamblar nuestras tomas
ordenadamente (o tal vez en un desorden consciente) y quizas, afiadirle efectos visuales,
graficas, titulos, animaciones y al menos una pista de sonido. Esta parte del proceso es o

que liamamos postproduccion.

Lla edicibn de nuestra videodanza, nos permite nuevas y Unicas posibilidades de
dramatizar y actualizar el videoespacio coreogrifico, asi como una transformacién
expresiva del iempo.

La edicion de video es un arte por si mismo, pero con las computadoras modernas se
logra que sea un arte accesible al coreégrafo y nos da la oportunidad para que uno pueda
aprender a dominario de una manera mas intuitiva y sencilla que con las complicadas
islas de edicién tradicionales.

Para ver un video, no necesitamos ningtin nivel de instruccién, sin embargo, entre mas
videos y peliculas veamos y cuanto mas cuidadosamente lo hagamos, mayor sera nuestra
comprensién de las técnicas implicitas. Comenzaremos a damos cuenta de cémo estan
montadas las secuencias.

Las ventajas de utilizar una computadora para la realizacién de ta edicién de un video son
enormes. La edicién analSgica lineal tradicional de cinta a cinta [a considero similar a
sscribir una carta en una gran y unica hoja, con una maquina de escribir mecanica y
enviarla por el sistema postal tradicional. Si al finalizar la carta, por alguna razén

—

™ Ibidem

-164 -



deseamos modificar algun parrafo del principio, tendriamos que volver a escribir toda Ia
carta. La edicién lineal de un video no permite equivocaciones ni cambios posteriores de
criterio, excepto que estemos dispuestos a realizar y repetir todo & proceso nuevamente,

A la edicién de video computarizado, se le denomina muy comiGnmente, edicién no lineal
(NLE o Non Lineal Edition) ya que uno puede seleccionar, editar, mover escenas al
principio, en medio o al final, copiar, sonorizar, aplicar efectos especiales, afiadir titulos
animados, reeditar, ajustar, alterar y comregir acciones hasta cuadro por cuadro a la
conveniencia de uno, casi tan facilmente como uno modifica y transforma un escrito con
un procesador de textos moderno. Ademas puede uno distribuir la videodanza
inmediatamente por Internet, en CD-ROM, en videocintas digitales o hasta en las cintas
de video tradicionales si asi lo deseara t®®

Es en la edicion computanzada donde muchas de las ventajas del video digital se hacen
manifiestas y obvias, transformandose con el uso y con tiempo en esenciales. La
postproduccién nunca ha sido tan sencilla, poderosa y al mismo tiempo al alcance de
tedos como hasta ahora.

Al finalizar nuestra videodanza, la podemos difundir y presentar de diversas maneras, las
mé&s comunes son la transmisién por televisién o su reproduccién en un sistema de video
tradicional. Una posibilidad mas modemna y amplia y que nos permite mas independencia
respecto a los monopolios y dificultades caractetisticas de {a transmision por televisian, es
la distribucién y difusién a través de Internet.

Otra opcién que considero ifmportante para el
coredgrafo, y que hay que tener en cuenta
ampliamente, es la proyeccion. Proyectar
nuestra videodanza, nos despliega ante Ia
alternativa de mostraria en una sala o auditorio,
de manera similar a una pelicula cinematografica,
en upa pantalla que permite apreciar mejor las
interpretaciones y detalles de la videodanza y

9 Ibidem
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generaimente en un mejor entomnoc sonoro, que al tratar de apreciarla en una
comparativamente pequefia imagen de televisién o en un monitor de video, aunquse este
sea de tamafio extragrande (20 pulgadas o mas).

Como coredgrafos que necesitamos proyectar nuestra obra, son tres los puntos

principales que hay que distinguir y valorar para reafizar nuestra presentacién. El
proyector, la pantalla y el lugar de exhibicion.

La primera caracteristica que se especifica en un proyector, es fa resolucién. La
resolucién nos define el nimero de pixeles (puntos) en la imagen proyectada. Esta puede
i desde una resolucién relativamente baja de 800 X 600 pixeles, la que es mas que
suficiente para los videos analdgicos hasta de calidad profesional en formatos como el
superVHS o el Betacam. Una resolucién media de aproximadamente 1024 X 768 pixeles,
gue presenta una calidad de imagen mayor, necesaria para presentaciones realizadas por
computadora con una mayor definicion y profundidad de color. Por ditimo tenemos los
proyectores de resolucidon elevada de 1600 X 1400 pixeles o mas y que nos definen una
calidad de televisidn de alta resolucién (HDTV High Definition TeleVision), mas cercana a
las peliculas cinematograficas.

El siguiente aspecto importante en un proyector, es la potencia de brillo delimitada por su
lsmpara de proyeccién, la cual nos determina la iluminacion con que se proyectara la
imagen. Esta potencia de brilio se da en una unidad fisica lamada iimen, ia cual nos
define el flujo luminoso o la energia visible
emitida por una fuente de luz en una unidad
de tiempo. Los proyectores comunes pueden
ir desde una baja potencia de poco menos de
800 lumenes estandarizados, hasta las de
elevada potencia de més de 3500 limenes

estandarizados.

Una Gftima consideracién que hay que tomar
en cuenta en un proyector, sobretodo si
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deseamos adquirir uno, es la vida de la lampara, ya que el costo de estas es elevado
(aproximadamente de $300 a $600 doblares americanos). La vida de las 1amparas en este
tipo de proyectores va de 1000 horas aproximadamente hasta mas de 3000 horas.

Después del proyector, hay que tener en cuenta la pantalla, la que podemos definir como
la superficie en la cual se muestra la imagen generada por un proyector éptico. La
pantalla puede ser desde una pared, una tela sin arrugas o un ciclorama en el teatro,
hasta una pantalla profesional. Existen muchos materiales adecuados para las pantallas,
pero el principal requerimiento es que tenga un alto grado de reflectividad.

Dentro del acabado de las pantallas existen dos diferencias fundamentales, el acabado
mate y el acabado brillante. El primer acabado proporciona un brillo uniforme de [a imagen
proyectada sobre un amplio dngulo de vision, lo cual lo hace apropiado para la proyeccion
en grandes teatros o auditorios.”?"! Por el contrario, las superficies més brillantes vy
lustrosas, son altamente direccionales, es decir, reflejan el méximo de brillo hacia la
fuente de proyeccién y menos brillantes hacia los lados, (conforme se incrementa el
angulo de vision), 10 que fa hace apropiada para lugares mas pequefios, y con la ventaja
de requerir menos oscuridad en la proyeccion.

En las pantallas para proyecciones cinematograficas profesionales, se recomienda un
nivel de brilio de pantalla definido por 16 puntos de una unidad denominada *pie fambert
¥ que se le define como la unidad de biilio en una superficie perfectamente difusora que
refieja un lumen por pie cuadrado, aunque el nivel de 12 a 14 pie Jambert es mas comun
en las pantallas de las salas cinematograficas comerciales.

Por ultimo y no menos importante, es el lugar donde se realizara la proyeccion, la cuat
puede ser presentada desde un pequefio salén de clases, hasta en un foro tan amplio
como pudiera ser por ejempio el Auditorio Nacional. En ei disefio de una sala
dnematografica, una de las consideraciones mas cruciales es fa relacién existente entre
¢l tamafio del cuadro de proyeccién y de 1a pantalla con el tamafio def drea de butacas.
Desde mediados del siglo XX, se propuso “la rogla del dos y seis, que define que la

o)
o2
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Ibidem
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primera fila de butacas debe de estar a una distancia de la pantalla igual al doble dei
ancho de la pantalla y la Gltima fila a seis veces el ancho de la pantalla.

Dentro de las condiciones ideales para una sala de proyeccion, se define la necesidad de
una oscuridad ambiental delimitada y de que la pantalla tenga el nivel de brillo adecuado
al tamafic de esta. Otro aspecto importante es que la acustica del lugar no permita, un
tiempo de reverberacidon que sea superior a un segundo, ya que exceder este tiempo de
reverberacién degrada notablemente la inteligibilidad del audio. Un teatro bien disefado,
emplea una arquitectura que atentia las reflexiones actsticas.
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1. D. El CD-ROM Interactivo.

Realizar un CD multimedia, que ademas sea interactivo, requiere del uso combinado de la
digitalizacién, de la ldgica funcional, del conocimiento operacional de cada uno de los
medios mulimedia y de la imaginacién creativa, Cada vez que se vea el término CD sera
una referencia a un disco compacto muftimedia e interactivo.

£} CD es un sistema con impresionantes y revolucionarias perspectivas en sus
aplicaciones en la danza y en la coreografia de las que apenas nos estamos percatando
de algunos de sus potenciales uscs. La revolucion del CD es tan reciente, que de hecho,
ia mayoria de los participantes que ayudaron a crear esta industia, contindian actives en
ella.

Desde la introduccién comercial del disco compacto de audio en 1982, en pocos afios
este reemplazé casi completamente al disco fonografico de alta fidelidad. Pero debido a
que todo tipe de informacién puede ser representada digitalmente, fos patrones det CD
fueron adoptados y adecuados por la industria de la computacién, comenzando unos
tinco afios después con un nuevo sistema 6ptico de alta capacidad de almacenamiento
en su momento, llamado CD-ROM (Compact Disk — Read Only Memory, Disco Compacto
- Memoria de Sélo Lectura), con lo que el disco compacto se ha expandido maés alla de la
grabacién y reproduccién de audio, en ofros uses y formas de almacenamiento de datos,
pincipaimente en las computadoras y en diversos sistemas de informacion y
entretenimiento digital.

Con una capacidad inicial de almacenamiento de 680 MB, el CD-ROM encontrd una
répida aceptacion comercial como una altemativa a los llamados floppy disks, con una
capacidad méxima de almacenamiento de 1.44 MB. Es decir, que en un CD-ROM,
podemos obtener la capacidad de almacenamiento de alrededor de méas de 470 discos
floppy de 3.5, cuyo uso en la actualidad ya comienza a decaer. '

LQue es un CD?, ;Que es un DVD?, LEn que se diferencian?

Ya vimos que un CD es el acrénimo de Compact Disc (Disco Compacto) y es un disco
qQue contiene datos digitales que es recortido y explorado por un pequefio rayo laser para
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la reproduccién de la informacion grabada. El término ROM es el acrénimo de Read Only
Memory 0 Memoria de Solo Lectura, lo que implica que este tipo de discos Gnicamente
pueden ser leidos por el usuario, el cual no puede modificar la informacion existente en el.
Et CD en el cual el usuario puede almacenar informacién y modificaria posteriormente, se
ls conoce como CD-RW (Read and Write o Lectura y Escritura).

Un CD esta compuesto por un substrato de plastico transparente de policarbonato, una
capa reflectiva metdlica y una cublerta protectora transparente de plastico acrilico. Un CD
estandar tiene 120 mm de didmetro y 1.2 mm de espesor. La capa metdlica reflectiva es
donde los datos binarios en forma de unas mindsculas cavidades y regiones planas
contrastantes permiten, por medio de la refiexién y difusiéon del rayo laser,

En 1995, fue introducido un nuevo tipo de disco compacto & que se le Yamé DVD (Digital
Versatile Disc), que en una primera instancia era capaz de almacenar hasta 4.7 gigabytes
de datos de informacidn, es decir, casi 8 veces la capacidad de un disco CD de audio, con
lo cual se abria la posibilidad de almacenar hasta casi dos horas de archivos digitales de
video de alta definicién- Un disco DVD, tiene exactamente el misme didmetro que los CD
de audio, pero con la diferencia sustancial de una densidad de grabacion mucho mayor,
POT Usar un rayo léser de una Jongitud de onda menor (.65 micrémetros).

FL CD y el DVD, son bisicamente el mismo conceplo tecnolégico de
zmﬁawmnyﬁmdmnmhmmpaoamlanmmwhd&ﬁﬁmdaanaﬁmﬁ&ﬂ 1
de prabacién, obteniéndose con el DVD capacidades de almacepamienio §f
nmymm.AnrwzenhﬁmnbﬁaDvch&nhmﬁﬁnﬁﬁumﬁupmﬁu:;
&:ﬁmnﬂoy«hlqﬁnenslmm,qm1mnnpﬁﬁmm&>ypﬁmkmmwma :

hwmmmﬂuﬂwﬁmammmhasambmwammwntdﬁmqm. 1

Para el afio de 1999, Ia capacidad de almacenamiento def DVD
era casi el doble en una sola cara (alrededor de 8.5 gigabytes).

En ese mismo afio se introdujeron los discos de doble cara,
permitiendo un volumen de casi 17 gigabytes en las dos caras.
En e momento de realizar esta tesis, en el mes de abril del
2002, se encuentran en pruebas de operacion, discos DVD con
una capacidad cercana a los 24 gigabytes, haciendo uso de
basada en ef flamado laser azul, proceso

una nueva tecnologia
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jue se le ha denominado como blue ray (rayo azul) y que parece definir los nuevos
desarrollos en el almacenamiento de imagen y audio digital de muy elevada cslidad, asi
como de importantes cantidades de informacién en el mundo de la computacion en
genetal. Actuaimente se estdn desamrroliando sistemas DVD que permitan regrabar la
informacién por un usuario normal.

Una unidad lectora de discos DVD, tiene habitualmente {a capacidad de leer también a los
discos CD de audio y de datos, aunque la relacién inversa no es posible, es decir, una
unidad lectora de CD, no puede recabar la informacién de los discos DVD.

Por las caracteristicas de capacidad y de alta calidad que presenta e DVD en la
reproduccion de audio y video, ya se muestra como el potencial substituto de la popular
cinta de video VHS, aunque hasta el momento no lo ha logrado, debido ha que todavia no
estan disponibles ampliamente los grabadores y regrabadores de DVD.

Por estas mismas circunstancias, en la presente tesis se estudia y analiza ¢l CD ROM
interactivo multimedia, aunque todo lo mencionado para el CD ROM, es aplicable también
al DVD interactivo muitimedia.

LQué es un sistema multimedia interactivo? De manera muy general, lo podemos definir
como un sistema computarizado que permite al usuario manipular diferentes tipos de
medios, como el texto, el sonido, el video, graficas y animacién computarizada. '

La interactividad nos define una influencia reciproca entre los medios y el usuario,
haciendo ademés un uso integral de la computadora, de la informacion digital, del
teléfono, la television y ofros medios de comunicacién, asi como dispositivos de
almacenamiento y de reproduccién como el CD o el DVD.

Las aplicaciones mas comunes de los sistemas interactivos inciuyen, entre otros,
programas de aprendizaje y generacién de conocimiento, de entrenamiento y de
enfretenimiento, como los videojuegos y entre los méas importantes considero a las
enciclopedias electrénicas y el modelado funcional de la realidad virtual (hiperrealidad) en
donde, como vimos en el capitulo 1, podemos ubicar a la coreografia escénica como
generadora de hiperrealidad, es decir, de modelos de la realidad.
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La interactividad multimedia computarizada modifica el papel del tradicional espectador
pasive, coma es el caso de la televisién o en la lectura de fibros, en un usuaro
participante y activo. Por este motivo se le considera a |a interactividad multimedia como
lasiguiente generacidn en los sistemas de informacién electronica.

En 1962, los ecstudiantes del Massschussels §
Institate of Technology, Stug Russell, Shag Graetz, §
y Alan Kotok escribieron en una computadora DEC
PDP-1 un juego denominado SpaceWar!, B
considerado come ¢l primer juego interactivo por §
computadora. La caracleristica del desplegado §
grifico e imeractivo del video al moverse, disparar
y fallar o hacer impacio, inspirt la realizacién de
los futuros videojuegos computarizados. Los §
jugadores en combat¢ usaban Ias  primeras
versiones del famoso joystick pam manipular sus
movimientos, cootrolando su  acercamienfo o §
alejamiento desde la fuerza del centro gravitacional {
solar, asi como para evadir al navio espacial §
eneraigo. ) :

Una computadora personal (PC o Personal Computer), con un sistema convencional de
tntrada y salida de la informacién (teclado y monitor de video) y algiin dispositivo de
dmacenemiento magnético conocido como dieco duro (HD o Hard Disc) puedé calificar
come un sistema interactivo. Sistemas interactives cada vez méas avanzados han estado
€n uso desde el desarrollo de las primeras computadoras a mediados def siglo XX, como
Pueden ser por ejemplo, los simuladores de vuelo desarrollados primero por las empresas
del entretenimiento y de juegos, y adoptados y transformados al poco tiempo por toda la
industria aercespacial.

Eltermino de interactividad multimedia se popularizo a partir de principios de la década de
1880 para describir a las computadoras personales que inco;poraban dispositives de
lectura de la informacion 6ptica por laser y sistemas de audio digital.

La computadora multimedia méas comun consiste en una PC con bocinas, audio digital, un

monitor con despliegue grdfico por imagenes y ventanas, generaimente a cofor y una
Unidad CD-ROM, la cual épticamente lee la informacion y las instrucciones del CD.

Muchos sistemas integran también ofros dispositivos de entrada y contro! de informacién
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manual, como el famoso ratén (mouse) y el joystick, que son usados para comunicarse
con la computadora y de esta manera poder controlar, crear, leer, reestructurar y
almacenar informacion de diversas formas, como pueden ser textos, sonidos e imagenes
animadas. Algunas PC multimedia pueden incluir e integrar otros dispositivos multimedia
como pueden ser la television y el radio. Un aspecto cada vez mas béasico e indispensable
en las modermas PC, es el ahora indispensable acceso a Intemet por medic de la
conexidn a una linea telefénica.

Considero que para un coredgrafo, existen en la actualidad poderosos programas de
tdmputo multimedia que nos permiten plasmar de manera relativamente sencilla, la
posibilidad de hacer realidad nuestras ideas interactivas o modelos hiperreales en una
PC. Esta relativa sencillez, depende de la habilidad y profundidad de ciertos
conocimientos bésicos que nos proporcionen la experiencia de manejar adecuadamente
los sistemas de creacién y autoria mas recientes.

Un coreégrafo puede crear procesos interactivos, tal vez relativamente sencillos pero
sumamente interesantes y hasta con una ulilidad practica e inmediata.

Como un ejemplo de trabajo, puede ser el desarrolio de un CD interactivo que denomino
ol cumiculum muttimedia e interactivo del coredgrafo, en el cual se pueden incluir
flagmentos selectos en audio y video de varias de nuestras obras coreogrificas
dasificadas de acuerdo a nuestras necesidades y acompafiados de sencillos controles
que permitan al usuario interactuar con la informaci6n dispanible en el CD.

Un €D eurricular multimedia e interactivo, puede proporcionar el que nos presentemos a
ks instituciones artisticas y culturales, asi como a potenciales clientes, de una ms.anera
Que les permita percibir reaimente nuestros proyectos Yy realizaciones por medt_a de
imégenes, video y sonido, al mismo tiempo que conocen nuestra trayectoria pfofefsionah
$in las restricciones lineales de un video y la falta de posibilidades del discurso esctito.

El primer punto para la realizacion det CD es definir la estructura organizativa del sistema

. e
Y que la ubico como resuitado en el tratamiento de un nuevo concepto que h

denominado hiperguién.
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El hiperguion {Guién de un CD interactivo multimedia)

En &l capitulo relativo a la videodanza, al analizar el concepto de preproduccion examiné
las ventajas operativas del storyboard con respecto al guidn cinematografico tradicicnal.
En un entorno miultimedia e interactivo, como el que puede estructurarse en un CD, la
elaboracion resulta mucho mas compleja y por lo tapto la necesidad de organizarse
requiere de una Mejor planeacidn y control en el desarrollo del trabajo.

Debido a que la literatura para la planeacién en la produccién de un CD interactivo
mutimedia es” escasa, ademds de que se encuentra en un proceso constante de
tansformacién y de renovacion ya que se irata de una tecnologia relativamente nueva,
realizo y expongo una serie de reflexiones y consideraciones con respecto a esta
problematica, para obtener como resuitado epistemolégico y funcional, una estructura de
oganizacion hipertextual, basandome en el concepto del storyboard.

De manera muy resumida, vimos que el storyboard es un conjunto de cuadros graficos
intercalados de momentos claves de una accién visual (como una tira de comics),
eliquetados con notas explicativas.

Tradicionalmente, se ha ubicado al storyboard como un sustancial apoyo en la realizacién
dnematografica o televisiva para apreciar mejor el efecto acumulativo del relato
estructurado secuencialmente en un guidn, con el fin de comunicarlo a los que
participan en la realizacién de una determinada produccién audiovisual.

Elstoryboard, o repensar un sistema similar en un entomq multimedia e hipertextual, debe
de consistir y ser conformado por una serie de representaciones ilustradas que contengan
una sinopsis del texto, de los graficos, de la hipertextualidad, los videos, las animaciones,
¢laudio, etc., mostrando un orden estructural ablerto que tiene que establecerse para la
Presentacién final. Debe de ser funcional y poder ser usado para planear, comunicar,

Producir, modificar y evaluar.

Porlo tanto, esta estructura basada en el storyboard pero repensada en esta problematica
Particular, tiene que resultar en una herramienta creativa basica en la preproduccion y en
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la produccion de un sistema CD multimedia e hipertextual para alcanzar su correcta
paneacion y ejecucion. Tiene que permitir la estructura de la composicion y de jas formas
de presentacién, ademas de definir sus partes constitutivas y detallarlas claramente.

1a accién de operar esta estructura, nos obliga a organizar las ideas y conjuntamente
debe de ser utilizada igualmente para definir, notificar, conseguir y/o elaborar los recursos
que se vayan a requerir en la produccién. Por otra parte tiene que lograr ademads una
vision esquematica de lo que se representard y como se verd potencialmente ia
operatividad del proyecto.

Flstoryboard debe de funcionar también como un entomno para incrementar la eficiencia y
efectividad en el proceso de postproduccion; para revisar y si es necesario modificar,
cuando sea preciso, con respecto a lo planeado en un principio.

Conforme €l trabajo avance y se constituya mas complelo, esta estructura sistematica
serd importante para revisar, actualizar y visualizar funcionalmente los cambios para su
comecta y fluida navegacion hipertextual, la operatividad de la estructura multimedia y la
coherencia del contenido.

Esimportante considerar los siguientes elementos.
+ Contenido multimedia.
+ Herramientas de navegacion.
+ Enlaces.
* Esquema de la pantalla.
* Propiedades de la pantalla (Color, fondos, sonido, efc.)
¢ Presentacién e interactividad (cuadros, shockwave, htmi, javaScript, flash).

En la siguiente pégina se encuentra el disefioc de una plantilia conformada
estructuralmente para poder cumplir con las consideraciones expuestas.

Conla base de esta nueva estructura concebida para el manejo hipertextual, me permito
definirla como plantilla de Hiperguion.
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gt

i|poyecto: Cuerpo y Danza
2002

Hiperguion para sistfema Cd - Interactivo — Mulfimedia ENDC.C.

Fecha:

pantalia: de

nombre de la pantaila:

: pEnlace desde que pantallas:

{ llenlace hacia cuales pantalias:

PDescripcidn de la pantalia:

{anexos: )

[Funclonalidad/interactividad:

f‘ [Fondo:
. [Fsauemas de color: Video:
|hributos del texto: magenes:
Quracion: |otros(FX}: ,
T Diseto . Sarwiento (2002)
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[ILE) OBJETIVOS Y MEMORIA EN IMAGENES DE LAS OBRAS EXPERI
COREOGRAFICAS, MENTALES

La realizacién  especifica de las
coreografias, se ha contemplado con los
objetivos basicos de la experimentacion y de
la investigacién multimedia, de tal manera
que en su produccidn y presentacién se
permitiera recabar la informacién (il para su
posterior tratamiento practico y teérico,
buscando que fuera aplicable a las diversas
vertientes multimedia apropiadas a la danza
y a la coreografia, y avalar o refutar de esta
manera las consideraciones centrales de
este trabajo.

Los numerosos resultados y antecedentes,
asl como las lecciones y experiencias
obtenidas en este laboratorio experimental
: : se han expuesto de manera formal y
metédica a lo largo de la tesis, en todos y en cada uno de los temas tratados.

Larefiexién y el analisis tedrico-practico del conjunto de los medios utilizados en la accién
teativa, aunados a los antecedentes investigados de estos mismos entomos, son los que
han permitido definir la basqueda experimental de las derivaciones trazadas desde la
EXposicion original de Ja hipétesis de trabajo.

El método de investigacion expuesto y desarrollado, me ha permitido que la recopilacion
de la informacién se haya realizado en el marco del ambiente especifico en el que se
despliega la computacién multimedia aplicada en la composicion y presentacion de obras

toreograticas,
He presentado y utilizado la creacién de estas coreografias como una plataforma para

iﬂdagar; explorar e interrogar a las tecnologias digitales muitimedia en sus aplicaciones
practicas y sus funcionalidades como una experiencia constructiva, reflexiva y realmente
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adaptable, considerando siempre que esté al alcance de los coredgrafos en particular y
estimulando de esta manera las pruebas, el aprendizaje y los usos efectivos de los
nuevos métodos computacionales, accesibles con ls capacidad de una computadora
caséla,

Las coreografias cémo laboratorio han sido fundamentales para poner a prueba las
hipéftesls trazadas mediante el concurso de los conocimientos, teorias y procesos de
reflexién que se han requerido para llegar a nuevas certezas y en generar, plantear y
exponer un conocimiento ordenado, sistematizado y objetivo, ya que los resuitados se
han enfocado al conocimiento del objeto de estudio, que es {a aplicacidn de la
computacion muttimedia en la creacidn de obras coreogréficas. En ia busqueda de esta
conguencia, el método experimental elegido, ha servido también para revisar y verificar
las hipdtesis planteadas y cuando ha sido necesario, se han revisado y adaptado los
hechos que han ocurrido durante la observacion y la experimentacion.

En resumen, este es un trabajo de'invesﬁgacién que sigue un método controlado y
comprobado de recopilacién y de analisis de los antecedentes, los que se han obtenido y
verificado directamente en el campo en el que se presenta esta relacién del hecho
creativo en la danza y del manejo de las herramientas muftimedia.

La composicion de la obra coreogréfica se planted en dos conceptos creativos principales
definidos cada uno por sus propios métodos particulares de composicién y de
experimentacion, ambos precisados por 1a forma de su exhibicién.

1} Presentacién escénica en el foro Rail Flores Canelo.
2) Presentacién de una videodanza en una sala de proyeccién del Centro de
Capacitacién Cinematogréfica. '

En cada concepto se esbozé e manejo de una coreografla con una tematica propia
definida por el objetivo expuesto de probar, examinar y manipular todos y cada uno de ios

diverscs medios digitales, y con un tratamiento resultante del propésito basico
presentado.
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la presentacion  escénica se ejercité basicamente como un laboratorio para generar y
manipular un entomo musical y acustico propio, también como un sistema de interaccién
¢on la proyeccion simultanea de un video aglutinador de las capacidades multmedia de
dsolvencias, animaciones y transformaciones digitales posibles, creando y procesando
pstas acciones totalmente en la computadora personal. También se buscod ejercer un
eontrol parcial y experimentat de ia iluminacidn escénica del foro de una manera no

convencional en la danza, por medio de la musica y usando la configuracién MIDI de la
consola de ilumirzacion.

La presentacién de la videodanrza se conceptualizé asimismo como una obra que
sbarcara a todos los elementos selectos del proceso creativo multimedia tratados y
desarrollados como el resultado experimental que ha definido esta tesis, como son la
simacion de imagenes fijas, la animacion en 2D y 3D, el reto y la experiencia de la
construceion de un intérprete virtual animado, el uso y aplicacion de diversas transiciones,
aplicacién de fitros y efectos especiales de audio y video, requerimientos para la
proyeccion, etc.

En ambos conceptos se ejercieron las acciones metodoldgicas expuestas, conjugando la
priactica con el posterior planteamiento analitico en cada uno de los puntos tratados,
definides por el audio, la imagen, el video y la animaciéon. Por supuesto se aplicaron
también otros medios digitales selectos como el texto.

Desde los primeros ensayos grabados en video, hasta la presentacion en el espacio
e&cénico y en la sala de proyeccién, asi como el fundamental y continuo razonamiento
andlitico de la experiencia expuesto en la tesis, en conjunto con los aspectos mas
impottantes en la composicién y la produccion de estas obras, se apoyaron Y basaron
tiamente en los elementos coreograficos asistidos por la computadora, como €s la
tomposicibn musical interactiva con el desarrolio de la obra, el storyboard de ahimacién y
devideo, las imagenes fijas y en movimiento, ta misma elaboracién del CD multimedia y la
tesis como ef fundamental resultado integrador refiexivo, entre otros aspectos.
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El pimero de los conceptos corecgraficos de analisis experimental que se realizo, fue la
composicién escénica, de la que a confinuacion se expone una breve memoria en
imagenes.

MEMORIA EN IMAGENES DE LA FUNCION REALIZADA EN EL FORO RAUL FLORES
GANELO (DICIEMBRE 2001).

Imagen en la que podemos apreciar el
modelado del plancta tierra, a su derecha
podemos ver a la luna v a la izquierda esté ¢l
plancia estrella, el cual contaba también con
tos movimientos de rotacién y de traslacion
propios de los cuerpos planetarios. Notese la
iluminacidn del sol virtual generando el dia y

la noche en los tres cuerpos.

Una de las imAgenes del ser virtual animado que
recorria algunas areas de la Escucla Nacional de
Danza, aqui lo vemos bailande en la plaza de la
danza, enfrente del teatro Ratil Flores Canelo.

Toma cenital de cuatro de las intérpretes, que
aparecian simultineamente en cicrtos momentos,

tanto en ¢l video como en el foro.




Escena animada en la que sc representa wn haz
de una lampara Leko virtual, iluminando un
texio en rotacion. Deseo resaltar la sombra del
texto tridimensional suspendido en ¢l aire y su
proyeccion en la superficie, asi como la
atmoésfera y €l volumen del haz luminoso, la
atenuacién difuminada hacia los extremos del

cono de loz, ete.

En las dos siguientes imdgenes, deseo resaltar la relacion
del ser virtval con la imagen en video de una de las
mtérpretes reales, imagen que se encuentra aplicada en las
diversas caras de un cubo con el que el ser virtual intersciiia
de varias maneras. En la primera escena, el ser virtual

coloca una esealera para subirse al cubo.

En esta segunda imagen, vemos el fragmento de una
escena en la que ¢l ser virtual empuja y va
desplazando al cubo, mientras la intérprete envia
unos besos al espectador.

Fogaix virtual, en dondc la cdmara realiza un dolly
circular alrededor de ella, generando la ilusion de
que todo el teatro giraba ¢n tomo a la fogata.
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Imagen de una escena en la que se encuentra
suspendida una esfern sobre una superficie de
pasto, la camara realiza un zoom out, de tal
forma que al poco tiempo nos percatamos que ¢l
pequeiio pastizal, esta suspendido en ¢l ciclo.

Escena final, en donde a cAmara se comienza &
algjar del planeta estrelia, permitiéndonos
apreciar un eclipse en la Tierra, provocado por la
proyeccion de la sombra en su superficie.

Imagen en donde apreciamos al plancia estrella y
su configuracién basads en  estrellas
esquemnatizadas de cinco picos, ndtense las
texturas y las sombras de la superficie. El
planeta estrella cuenta con los dos movimientos
planetarios bdsicos, traslacidn y rotacién.

Los agradecimientos de la produccién, fueron
registrados con la grabacién en video de cada
uno de los intérpretes y téonicos participantes,
generando ademss unas pantailas en movimiento
simulténeo y con el nombre de cada colaborador.
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fisegundo concepto creativo experimental, definido a su vez por su propio método de

composicion, experimentacion y por la forma de su presentacion, es la composicién de
una videodanza.

MEMORIA EN IMAGENES DE LA VIDEODANZA PRESENTADA EN LA SALA DE

PROYECCION 4 DEL CENTRO DE CAPACITACION CINEMATOGRAFICA EN EL
CENTRO NACIONAL DE LAS ARTES. (ABRIL 2002).

La presentacion inicial se basa en la animacion
de un objeto tradicionalments inanimado, en
esie caso es una hamburguesa, que da Ia

tercera 1lamada para. iniciar el video.

Kl texto animado y tridimensional, entra en un
acenio musical, con un sol que crece y
disminuye dc tamafio en una capa posterior al
texto.

El parrador virtual, relata sus pensamientos y
reflexiones a lo largo de la obra, hay que
destacar las pantalias dindmicas
tridimensionales que giran constantemente en
el espacio a su alrededor como una forma de
galeria de video virtual, en donde acontecen
simultincamente otras cscenas que s¢ suceden
a lo Jargo del video.
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Transiciones de diversos lipos ocurren a lo largo
del video, en esta imagen tenemos una transicion
en 3D gue permite imumpir una mano mas
desarrollada en la cscena anterior donde aparecia

la mano en formato de alambre.

Esta imagen de una toma cenital, realiza un
giro de 360° en ol video y posteriormente up
zoom-in al vestido de una de las intérpretes,
aprovechando para hacer una transicion a otra

€sCena.

Construccion segmentada y secuencial de un
personaje virtual, con un fondo de lhvia
constante de la palabra avatar,

Mano animada en formato de alambre durante
el proceso de construccién del personaje.
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Mano al finalizar su proceso animado de
consitruccién. Notar en ambas In Iluvia de
palabras continuas en color verde y fondo

negro.

Animacién de un  fragmento {loiante
deformado de arcna con un ser virtnal. Hay
que resaltar la serie de haces conicos de juz,
originindose de puntos invisibies en la parte
superior y transmitiéndose a través de la
arena como si esta fuera transparente.
Definida por lns propicdades virtuales de las

luminarias.

Filtro atenuado de un efecto especial que
genera un leve rayado en las orillas del cuerpo
de Ia intérprete, se percibe principalmente en
¢l rostro y a l1a altura de las ecadcras, dando un
toque de difuminacion a la imagen en

movimiento.

Animaciém de una intérprete virtual, notese
en la mayor complejidad y realidad aparente,
comparindola con el ser virtual animado que
aparecia en ¢l primer video de la
presenitacion escénica.
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Animacién virtual de un esqueleto, nétense Jas

articulaciones y el efecto de superposicion sobre la

esfera verde animada.

Presentacion  stmultdnea de  tres  paniallas
diferentes, cada una con la aplicacién de un filtro
distinto. Quiero resallar que la secuencia de
imagenes de la pantaila superior del lado derecho,
se realizo aplicando el filtro cuadro por cuadro.

Proyeccién de nueve pantallas simultineas de la

misma secuesncia.

Transicion de una secuencia a otra secuencia igual,

en uns conversion radial extendida.
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Proyeccién simultdnea de cuatro pantallas, con
una scparacién entre cada una. La accion
compartida de cada pantalla es diferente.

Imagen de una de las pocas fomas sin un
iratamiento especial, efeclo o transicion.
Unicamente con la  caracteristica de la

digitalizacion.

Filtro de efecto especial de una deformacion
espacial y dinamica de Ja proyeccion.

Superposicién del ser animado virtual sobre la
toma cenital de las intérpretes reales, basado
en las propiedades de transparencia RGB.
Notese que no s¢ percibe ¢l problema coman
de pixelizacion (alliasing) en los bordes del ser
virtual sobre la foma cenital.
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Transicién de escenas, basada en un zoom
quc deja una estela de las imagenes

anterores.

B e,y

Filtro estilizado, que permite controlar los
bordes de Ins imagenes y con una rotacitn
de color, resaltando las orillas del cucrpo ¥

Jos tonos de Ia pintura corporal.

Animacion de un cubo fridimensional en
rotacién, en ¢l que se proyecta de manera
simultinea una sccuencia de video.

-

Transicion por disolvencia de dos secuencias,
cada una con un filtro diferente aplicado en

forma simultinea.
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Ambos videos se encuentran en el CD-ROM interactivo, compactados en el formato
QuickTime (MOV) para permitir la apreciacion integral del audio y de! video. Este formato
gs de uso Muy extendido y frecuente en Internet, debido entre otras cosas a la posibilidad
de gjecutarse en plataformas operativas distintas (PC o Mc) permitiendo una calidad
aceptable con bajos niveles de informacién, lo que lo hace ideal para este trabajo.
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CAPITULO IV
CONCLUSIONES.

Toda inferencia esta sujeta a controversia Y por lo tanto a la polémica, pero como resultado
concluyente de las hipdtesis de trabajo planteadas y de la investigacién realizada, me permito

mostrar y sustentar en base a lo expuesto en esta tesis, los corolarios que se presentan a
continuacion.

Estos corolarios, se hallan emanados como una consecuencia epistemolégica de todo el
proceso de experimentacion, investigacion, creacion y presentacion coreografica con la finalidad
de indagar en su relacién de aplicacién con la computacién multimedia. Las derivaciones son
amplias, relevantes y debatibles pero también las pienso sugestivas, y lo més importante, es
que plasman soluciones précticas, repetibles y al alcance practico de los coredgrafos. También
me permiten establecer una sintesis comprensiva de los conocimientos generados en este
sstudio, lo que me faculta para elaborar jas siguientes conciusiones.

Un piimer y fundamental logro ha sido confirmar en la practica que con las caracteristicas de
procesamiento disponibles en una computadora personal multimedia y mediante su
adecuado conocimiento y dominio, se puede permitir al coreégralo generar y lograr la
oblencidn significativa de independencia, tanto creativa como de difusion, conseguir un
incremento en la eficiencia de ia realizacién y presentacién corecgridfica, asi como
enriquecer la estructuracidn auténoma de nueatras obras. De manera simuliinea es
también posible generar un mayor potencial de inventiva, registro, andlisis y
experimentacion coreografica con la capacidad inmediata y permanente de diversificar
los medics para apoyar, presentar, asentar y comunicar nuestra produccion. Puedo aladir
atodo esto la profunda y tinica experiencia formativa y reflexiva personal, como producto de
una constructiva consecuencia practica en este apasionante y fructifero trabajo.

Tenemos que asumir que nos encontramos ya de lieno en el siglo XX, y es innegable que a
pesar de los muiltiples problemas que aquejan a nuestro pais en general y a nuestra escuela en
perticular, los corebgrafos existimos y actuamos como integrantes de un segmento aclivo de la
sociedad, en la que somos participes reales y dinamicos en la redefinicién de la cultura y el arte

necional de nuestro tiempo.
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La digtalizacion de los medios y sus impactos en la globalizacién de la sociedad, ya sea que
ks consideremos en términos positivos o negativos y aunque sea lo que queramos o no, estan
irevocablemente presentes de manera vigorosa y nos afectan de lleno. Por lo tanto ge tienen
que Tedefinir en esta digitalizada modernidad, los procesos creativos y fa utilizacion de estos
medios, asi como de los tradicionales Y nuevos espacios coreograficos, todo en el contexto de
esta reorganizacion y de la transformacion radical de Ja sociedad, de fa educacion, de Ja cultura
nacional y del acontecer a nivel mundial, aspectos de 1os que no nos podemos excluir.

Entre otras cosas, el piblico puede ser ahora mas amplio, pero también es més variado, ya no
podemos referirnos sélo a nuestro escaso y reconocido espectador tradicional. El ciberespacio
atema y hasta suplanta al espacio fisico. La Red de computadoras provee un foro para que los
paticipes se puedan conjuntar  sin las limitaciones fisicas de la geografia, las zonas
lemporales, ni el estatus social.’

Concluyo que la adopcién de estas nuevas tecnologias y procedimientos creativos digitales en
la elaboracion coreogréfica, nos presenta ante nuevos espacios de construccion, de produccion
y de exhibicidn, enfrentdndonos ante la necesidad de repensar y por lo tanto ante ja
revaloracion de nuestra produccion dancistica.

Ademés se ha mostrado claramente, como una de las conclusiones fundamentales, que en la
coreografia, Ias herramientas computacionales multimedia a nuestro alcance, se
manifiestan ya como una pieza invaluable en nuestro medio para apoyar la construccion
creativa, analitica, metddica y experimental en el pensamiento, la refiexidn y Ia habilidad
coreogrifica, todo esto enmarcado en ia capacidad de manifestar nuestras experiencias
de orden emocional, estético e intelectual,

La realizacion de los trabajos coreograficos presentados, fueron disefiados con el fin principal
de faciltar la investigacion y sistematizacién en el conocimiento, en el uso practico, y en ia
forma de aplicacion de las diferentes utiidades multimedia, viables en una computadora
personal (PC) y aplicables potencialmente por un coredgrafo; que van desde la relativamente
sencilla edicién de audio, hasta la realizacién de complejos efectos visuales y sonoros, asl
tomo la simulacion y modelado de diversos ciberespacios, el control simultaneo de la musica y
de fa iluminacion escénica por medio de la tecnologia MIDI, hasta 1a creacion de seres virtuales

imaginados.
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Al largo del proceso, me he percatado que la programacion de computadoras es una
discipina que en el arte en general no se le comprende y como resultado no se le percibe ni se
le considera adecuadamente, pero es e} fundamento de la investigacion profesional en la
mutimedia digital. Mucha gente supone equivocadamente que si se utilizé una computadara,
esla €8 la que realiza todo el trabajo. La computadora es una herramienta fabulosa, pero hay
que aprender ha utlizarla profundamente para realmente conocer y aplicar todas sus facetas, al
igual que el pincel para el artista plastico, el piano para el miusico pianista y las zapatillas de
punta para 1a bailarina de ballet clasico.

Enla actualidad estamos cada vez méas acostumbrados a apreciar de manera frecuente y tal
vez hasta de rodo ingenuo, lo que denominamos superproducciones cinematograficas, las que
con grandes y numerosos efectos especiales realizados en poderosas computadoras
muimedia, seguramente saturan nuestra capacidad de sorprendernos y de maravillamos ante
los nuevos logros gue se obtienen con la participacién creativa de decenas y hasta cientos de
especialistas técnicos y artisticos, sobresimplificando por lo tanto, nuestra capacidad de
comprender las dificuttades, el dominio, el conocimiento y la tabor inventiva necesaria de todos
ycada uno de estos imaginativos creadores.

Percibo que el comin de la gente, considera menos una obra de arte si esta se encuentra
pocesada de alguna manera en las computadoras multimedia y hasta se llega a estimar que la
wmputadora es la que hace por si scla todo e trabajo, siendo por o tanto la maquina
electrénica la merecedora de todo el crédito. Pienso que este menosprecio se da al no entender
lodos los matices ineludibles y complejos que subestiman los requerimientos de un profundo
saber y de una vision artistica integral, en conjunto con fa habilidad y la destreza necesaria para
levar a cabo estas labores.

L2 programacién es la forma de explicarle a una computadora lo que tiene gue hacer y como
realizarlo, déindole una serie de instrucciones, comandos y formas de acceso a ta informacidn
Necesaria, y posiblemente sea una disciplina especializada que estd fuera del alcance de
mushos coredgrafos, pero es importante manifestar mi conciusion de que la programacién es
tn arte, Los lenguajes de programacion proporcionan un medio para gue el realizado.r de
Pogramas pueda expresarse y manifestarse. Dos programadores que busquen un MmO
Obietiyo determinado, es casi totalmente seguro que realicen dos programes totaimente
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dierentes. Cada uno mostrara el estilo y las caracteristicas propias al realizar una tarea
establecida. Es un proceso similar al que se da entre dos coredgrafos que efectien un

ttamiento sobre un mismo tema, lo mas seguro es que concluyan en coreografias
enteramente distintas.

Parte sustancial de la hipotesis de trabajo planteada en estas realizaciones ha sido demostrar, y
ssi ha quedado comprobado, que con una computadora personal con las caracteristicas
adecuadas y con el conocimiento necesario, un coredgrafo puede tener acceso a las
heramientas y procedimientos mas avanzados y poderosos que proporciona el arte multimedia
ylo més importante, es que no hay que sujetarse a los criterios o intereses de otras personas o
insttuciones que tradicionalmente detentan monopolicamente las politicas y el uso discrecional
de los medios de transmision y de produccién, es decir, nos da independencia creativa y
eipresiva de aguello que personalmente deseemos decir y experimentar sin cortapisas ni

censuras.

£n ¢l capftulo I, he mencionado y reconocido lo que reflexiono como el principal objeto de la
mblemética presente en los medios dighalizados y que muy esquemdticamente se denomina
womo ta colisién y/o el congelamiento del programa o sistema operativo, y que ocurre ain en
las mejores y més poderosas computadoras de todo el mundo, con una incidencia mayor y
findamental en e manejo de los programas de edicion de imagen y video. Pero sostengo que
lasolucion radica en la generacién del conocimiento y la practica operativa de 1a relacion
entre el usuario, el programa y la computadora muitimedia.

Por ofro lado afirmo que si los coredgrafos no aprovechamos las posibilidades en estas nuevas
fomas de presentamos y de hacer manifiestas nuestras cbras usando los medios digitales,
enfocandonos en crear nuevos mecanismos de exhibicién y de distribucién de nuestras
danzas y coreografias, podremos simplemente permanecer o ser todavia mas marginalizados.
Debemos aprovechar ya el universo multimediatico actualmente en expansion de la Red,

Otro resultado obtenido es que, €l laboratorio experimental coreogréfico debe radicar también
en &l mismo salén de danza, en los espacios altemos de construccion, ademas del foro

scénico, apoyéndose instumentalmente en los modemnos equipos digitales y con las
Wmputadoras multimedia, permitiendo conjuntar ia organizacion intelectual y razonada de la
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giperiencia sensible y apasionada de nuestro quehacer artistico en la labor coreografica
creativa,

Este resuttado me lleva a plantear las siguientes observaciones y reflexiones especificas en
dertos aspectos particulares del quehacer coreografico, en la bisqueda de aportar posibles
nuevas soluciones en algunos puntos representativos que defino a continuacién.

En la videodanza, se tiene que trascender el concepto tradicional del guidn.

Como vimos en el capitulo correspondiente a la videodanza, un guién para cine o video es un
escrito esquematico que sirve de guia para la realizacion de una historia grabada ¢ filmada. La
realizacidn de’un guién esta Intimamente ligada a la capacidad de efectuar un desarrolio
escrite discursivo, con sus caracteristicas propias y peculiares que engiobamos en un hecho
que llamamos acto literario. Este acto de comunicacién humana requiere de un estudio, un
sabe7 y una habilidad especifica, como es la literatura, con sus caracteristicas y problemas
articulares.

Como coredgrafos sabemos y nos podemos percatar de una manera sencilla, de las
dficuttades propias de cada disciplina artistica en particular. Si por comparacion le pedimos a
in escritor que intente desarrollar una coreografia, © aubque sea algunas frases dancisticas,
nos podremnos percibir de puntos referenciales muy interesantes entre estas dos disciplines.

A carecer el escritor de una formacién en el hecho coreografico y en la danza, ef resultado casi
ton toda seguridad, se nos presentara torpe a grandes rasgos, debido a la inexpetiencia en el
uso del movimiento y al desconocimiento de las posibilidades coreogréficas del cuerpo, del
tiempo y del espacio fisices, que son las capacidades y requerimientos basicos del coredgrafo.

Elproceso creativo en la coreografia es una vertiente que requiere entre otras, de |la habilidad
para generar imagenes en nuestro pensamiento y de poder presentarias en el espacio
#scénico o en una videodanza. Podemos intuitivamente inducir que un coredgrafo dificiimente y
™ necesariamente, debe tener la destreza literaria de redactar su discurso para poder
epresar  estas imagenes por medio de la palabra escrita. Resulta mas enriquecedor, clarc y
pricico manejar una representacion visual fotogréfica o, mejor aun, en video digital.
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Areflexionar y analizar en torno a esta problematica, se alcanza a observar sencillamente que
lamayoria de jos estudiantes de coreografia, al presentar nuestros guiones, estos resultan
pico daros ¥ en muchas ocasiones pueden ser demasiado metaféricos y escasamente
pricticos; algunos son confusos, ofros resultan embrollados, otros mas bastante vagoes y los
iay que ienen algo de todo lo anterior. E) desarrollar y escribir un guion es también un proceso
Qe consume una gran cantidad del valioso tiempo y esfuerzo que se pudiera utilizar de manera
muche mas fructifera y creativa en el salén de danza, con una camara de video y procesando fa
informacién audiovisual en ta computadors.

Concliyo que en la videodanza, el guidn solamente se debe de estudiar para conocer sus
antecedentes, posibilidades Y usos en {a cinematografia asi como en el video fradicional, pero
& necesario ser objetives para la realizacién practica y cofidiana en la creacién de nuestras
ideodanzas, ufilizando otros medios de estructuracién y gula més acordes a nuestro oficio,
o se MOstré en el capitulo IT, que pueden ser ¢l storyboard, el hiperguién o el animatrénics.

Eregistro digital de la obra coreografica,

lasiguiente reflexion, busca establecer un resultado analitico apoyado en ¢ sustento tedrico y
pacico, enmarcado en el registro y procesamiento digital de la voldtil labor coreografica,
dcanzando a la que considero una importante y tal vez polémica conclusidn, que se basa en el
esiitado ded estudio de los medios del audio y del video digitales realizado en los capitulos Iy

Il de esta tesis.

Yaque la danza es un arte interpretativo y por lo tanto efimero, la sobrevivencia de cualquier
tabajo coreografico ha dependido para su preservacion de la tradicién, de alguna forma de

registro o de la combinacién de ambas.

Aln cuando la tradicién sea continua e ininterrumpida, como es el caso de la dan%a del vem’fdo
malizada en el capitulo I, ocurren ciertos cambios inevitables en el estilo y la interpretacion
% trabajo, que son facimente perceptibles cuando lenemos a diferentes bailarines

nterpretancdo  en diferentes tiempos un mismo material coreogréfico. Peor adn, °j‘a'fd° fa
tadicion se rompe por alguna razén (muerte de los especialistas, gueiras, FevoluCiOnes,

ivasiones © conquistas culturales), las danzas y fas coreografias pu ) ne séizacambiz
ladicalmente, sino desaparecer. Es por esta razén, que los mét para regisirar Ja danza y
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wreografia son fundamentales en la preservacion de nuestra historia. Aun asi, el contacto que
fenemos con nuestro pasado coreografico es muy, pero muy tenue,

Ls evidencias de los registros de danza se remontan hasta el antiguo Egipto, quienes usaron
bs jeroglificos para intentar representar algunos movimientos de danza. En la India, el més
afiguo libro argumentando la danza, el Nafya-Shastra.®® (Tratado en Artes Draméticas)
fichado entre el siglo I a.C. y el Il de nuestra era, todavia sobrevive y ahi se codifica la danza
e una serie de reglas, que determinan entre otras acciones, la gestualidad usada para
describir diferentes temas y emociones (cabe mencionar que este es un libro sagrado en la
ciltura Hinda).

Censidere importante reflexionar brevemente acerca de la danza Bharata Nalya, que es una
foma de danza clésica HindG basada y registrada en el Nafya-Shasfra y que segin los
epertos, es un excelente ejemplo de danza tradicional que ha sobrevivido aparentemente sin
muchos cambios por siglos gracias a su registro escrito, a pesar de que en el siglo XIX los
ingleses, al igual que muchos Hindlies comenzaron a censuraria y prohibirla por su asociacion
ton la prostitucién.

Esta danza se salvé de desaparecer no sélo gracias a su registro escrito, sino porque pudo
desarrcftarse en forma de concierto al principio del siglo XX. Es decir, por una mezcla de ia
fradicién y del fundamental registro escrito. Otra de las razones de su larga sobrevivencia es su
importancia en las ceremonias religiosas del Hinduismo; adicionalmente, cuando los danzantes
Indios escasamente la representaban y por lo tanto, ha estado en peligro de desvanecerjse ysu
interpretacién ha degenerado més alld de su reconocimiento, el Nafya-Shastra proporciona un

legistro de los principios tradicionales y estilos para su posterior renacimiento.

Segin he investigado en Internet, el libro sagrado Natya Shastra (Raga Nn}fa Ser..No "f)' se
puede conseguir en la actualidad en occidente, ya que por lo menos fo pu.bhcé y iofistnbuvﬁ
hace 15 amos (junic de 1987) Orient Book Distributors y todavia es posible adquirir -copias
isadas. Asimismo, existen revisiones y reflexiones acerca de la Bharata Nalya por diversos

autores e investigadores modermnos de tradiciones hindies.

——e

w’http:fiwww.cimmimknnthmconimic%ﬁﬁndinn_nmsiclnatya.dum.htmﬁ
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Pero alin asl, en el presente, no todos los instructores de danza hindu estan familiarizados con
alos principios, y los puristas tienen e temor de que ciertas danzas estén en peligro de
desaparecer o, a pesar de todo, hayan sido ya completamente distorsionadas.

Enla cvilizacién occidental, los registros més antiguos que sobreviven como un intento de
notacién dancistica en forma de letras simbélicas, se encuentran en unos archivos en el
municipio de Cervera, Espafia y estan fechados en la Ultima mitad del siglo XV. También dentro
de ese periodo, abreviaturas de palabras se encontraron usadas como notaciones dancisticas
en dos documentos provenientes de la biblioteca de Margarita de Austria Livre des basses
danses (1460) — Libro de danzas bajas) y (L'Art st instruction de bien danser (1488) —El Arte y
linstruccion del bien danzar),

Durante el renacimiento las danzas eran registradas por una simple forma de abreviatura
verbal, con una letra para algaGn paso o acci6n individual {por ejemplo R para reverencia). Este
metodo era adecuado de cierta manera, debido a que las danzas de aquel tiempo eran simples
ylos pasos individuales eran bien conocidos y por lo tanto tradicionalmente transmisibles.

Para el siglo XV, la creciente complejidad de ciertas danzas, particularmente los ballets de la
crte, motivaron sistemas de registro dibujados, uno de los mas sofisticados fue publicado en
1700 por Raoul-Auger Feuillet en su obra Chorégraphie, ou I'Art de Décrire Ja Danse
[Corengrafia, o el Arte de Describir la Danza). E) trabajo de Feuillet registraba las posiciones de
s pies y la combinacién de los pasos, asi como los recorridos por el piso, pero no permitia

legistrar los movimientos de la parte superior del cuerpo.

Oversas formas de notacién fueron desarroliadas a lo largo del sigio XIX, como la
Sténochorégraphie de Arthur Saint-Léon (1852} o el Affabeto de Movimientos del Guerpo
Humano de Vladimir Stepanov (1892). Hasta que llegamos al siglo XX, donde cabe destacar la
labor realizada por el bailarin, maestro y coredgrafo austro-hingaro Rudolph Jean Marie Atila
Laban (1879-1058), nacido en Bratislava Hungria (actualmente Eslovaquia) quien desarroli
ttda una serie de principlos para analizar todo el rango del movimiento humano, y que fueron
Mibicados en 1928. Su sistema simbdlico para registrar movimientos en danza (conocidos
ampliamente como notacién Laban) tiene la ventaja de permitir registrar no Unicamente las

———

MMack:rell, Jadith R. Dance: Dance Notation Encyclopmdia Britammica Publishers, Inc.
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posiciones del cuerpo y las caracteristicas de los pasos sino la manera en que los movimientos
pueden ser ejecutados.

LaCoreologla, desarrollada por Joan y Rudolf Benesh en 1955, esta basada en una mas clara
forma de notacion visual en lugar de la dificil y complicada notacién simbélica. Esta escrita en
un pentagrama, registrando la posicién del bailarin visto desde la parte posterior. La linea
superior muestra la posicidn de la cabeza, la segunda los hombros, la tercera el pecho, la
cuarta hasta las rodillas y la quinta hasta los pies. Simbolos especiales como lineas, puntos y
cruces, indican qué esta haciendo cada parte det cuerpo (por ejemplo, ya sea que el miembro
se estire o flexione y en qué direccién {al lado, al frente, o en dirculo]). Otros simbolos muestran
la calidad o dinamica del movimiento, su ritmo y acento, y las formaciones grupales de
bailarines. °®

En 1958, Noa Eshkol y Abraham Wachmann propusieron un interesante sistema matemdtico en
el cual el movimiento (por ejemplo, de las articulaciones) puede ser analizado anatémicamente,
en grados de movimiento circular, ya sea en direcciones positivas o negativas, con las
posiciones del cuerpo relacionadas con dos coordenadas.®”

Podemos percatarncs que conformne el tiempo fue avanzando, se realizaron métodos de
notacion dancistica mas elaborados, pero absolutamente todos estos sistemas escritos,
requieren de cierta manera, de lo que particularmente denomino una necesidad basica de la
transmisién de la tradicién dancistica conjunta e integral con ef registro esciito, para que su
conservacion sea relativamente perdurable y' con las menores distorsiones posibles.

La ausencia de cualquier forma de notacién més o menos eficiente, ha resultado a fo largo de
loda la historia, en una relativa y obvia desaparicion, disminucion y deformacién de las danzas

tadicionales, cuando se compara con otras formas de arte.

Mientras que la mosica y la literatura de muchos siglos en el pasado estan disponibles en Ia
acio i no

actualidad, tanto en su forma original o en aiguna de sus transformaciones o vanafttas;(m

existe en el presente un registro completo de cualquier ballet coreografiado antes del siglo

~13
gbﬂﬁmlkhnlhawndlhmme:thm?lzg:zqﬂwf;?ﬂﬂﬂndﬁﬁppu’
Benesh, Rudolf and Joan Reading Dance : e Birth of Choreology s
® Cohen, Einya A new dictionary of sign language : employing the Eshkel-Wochmann mavement notation
Yystem Monton Inc.
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Es més, abreviadamente y de acuerdo a los trabajos de investigacidon de Judith R. Mackrell,
ain las obras que conforman la columna vertebral de la tradicion clasica del ballet {E/
Lago de los Cisnes, Gisefle y Ia Bella Durmiente, por solo citar tres famosos ejemplos) no
han sobrevivido en formas que se asemejen plenamente a la coreografia original.®™

Existen varios preblemas fundamentales en todas las formas de notacién dancistica, en donde
cabe subrayar la complejidad y por lo tanto Ia dificultad para registrar nuestras coreografias, ZA
qué se debe esta problematica?, ; qué formas hay de solucionaria?

Para buscar responder estos cuestionamientos, revisaré comparativamente otra forma de
notacién ampliamente utilizada en el mundo. La musical.

la notaciébn musical tradicional y occidental, es un registro visual de un conjunto de
nstrucciones que permite la comunicacién, la preservacion y la interpretacion de la masica.

Como podemos apreciar en e siguiente diagrama, esta forma de notacién realmente condensa
ura gran cantidad de informacion en muy poco espacio, ya que lo gue se frabaja en esta grafia
son dos variables funcionales, (i.e. representables como una funcion (x, f(x)). Esta forma de
funcién se le conoce también como funcién bidimensional (i.e. dos magnitudes diferentes que
definen un fendmeno, que en este caso es la muisica) en donde una de las dimensiones es el

tonoy iz otra es el tiempo.

Esquenr de la rotacion musical

Peni .
%rama Compé&s Allegro molto e vivace— Indicador ‘f'e' tempo

¥ Y LJV 1 H ¥ y o
eyt | o S B e
claves| || RS L
"!'es H\""-.
- i Armadura de
— Ia ionahdad I /Ncrtas \1%
?9'— G — . e

Compag ’r- L—[:Silencios-i

B Indicadores de dindmica — con forme Sodmdo

———

" Mackrell, Judith R. Dance: Dance Notation Encyclopedia Britannica Publishers, Inc.
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Madiendo clertas instrucciones especificas se pueden detallar ademds, determinadas
alecteristicas musicales como pueden ser las expresivas en el tempo, en ¢l ataque o en la
dndmica de interpretacion.

la notacién musical es un proceso que considero relativamente laborioso, pero con una
taracteristica importante que la diferencia basicamente con respecto a ia notacién coreografica,
diserepancia que hay que resaltar y dejar claramente establecida. La musical, es una notacion
bidimensional de un desarrotio con sélo dos variables relacionadas funcionalmente.

Por otro lade, la danza es un hecho que acontece en el espacio y en el tiempo. Es decir,
pera poderlo registrar correctamente, necesitamos considerar un total de cuatro dimensiones
fie. tres dimensiones espaciales [largo, ancho y alto] y una temporal). Es precisamente en
tsa multidimensionalidad donde radica la elevada dificultad de registrar correctamente a
ka danza, ya que esta es un acontecimiento tetradimensional {(de cuatro dimensiones) y la
superficie del papel para su registro, es un soporte exclusivamente bidimensional.

L2 complejidad de todas las notaciones dancisticas y coreograficas, hace que muy pocos
toredgrafos y atin menos bailarines estén capacitados, no digamos para escribirlas, sino tan
Sqiera para leerlas. En la actualidad, ta notacion dancistica es utilizada Gnicamente como
fegistro, sin un real y practico uso en la creacién o en el aprendizaje de alguna danza. Dados
s métodos de la creacion coreogréfica, es imposible para el propio coredgrafo, aunque tenga
tha gran habilidad con algin método de notacién escrita, revisar y analizar giobalmente el
rabajo,

N efectuarse el registro en notacién escrita de una danza, es comun usar los servicios de un
aotador profesional, ademés de que es muy dificil realizar cambios o experimentar de la
misma manera qQue un compositor de musica fo realiza, debido a que el coredgrafo esta limitado
fomalmente por un periodo de tiempo comparativa y relativamente corto de ensayos y por
dgunas consideraciones practicas como la disponibilidad de los ballarines, del salén de
#Meayos Y de la fatiga normal en fos intérpretes,

Como mencione al principio de esta reflexion, en of capitulo I y III de esta tesis, mostré y
“nélict tas poderosas potencialidades del video digital, asf como su més versétil y sencillo uso
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con respecto al video analdgico, ademas de la diversidad de aplicaciones apoyadas con la
computadara, potencialmente Practicas en fa danza y en la coreografia. Las referencias que
enesta conclusién se hacen al video se refieren siempre al video digital.

Intuitvamente nos podemos percatar de que el video puede ser un medio mas eficiente de
redlizar @l registro de una danza. Pero reflexionaré un poco para fratar de responder
andliticamente la pregunta ¢Por qué el video puede ser un medio mas efectivo y atil para
registrar a la danza?

Epunlo esencial, es ia capaéidad del video de representar un hecho tetradimensional en un
plano; es decir; el video es la mejor manera con que contamos en la actualidad para poder
registrar y reproducir el espacio y el tiempo de la danza en un plano dinamico. Por otro lado, la
frabacion en video es mas sencilla, accesible y procesable que la notacién escrita.

Seme ha argumentado que el video no registra los movimientos cuando un bailarin esta oculto
detrds de otro, pero si consideramos que para realizar la notacién de una obra, ©f anotador
tene que revisar los movimientos de cada intérprete por separado, entonces muy bien
podemos grabar la ejecucién de cada uno de los bailarines, con la gran ventaja de que para su
proyeccion o revision, los conseguimos tener en pantallas separadas e individualizadas pero
smuttineas, es decir, soles o en conjunto, con la ventaja de que unicamente ienen que
Iterpretar Jos movimientos correctamente una sola vez, mientras que en la notacién
toieografica, es necesario repetir la secuencia vatias veces para que el anotador,

laboriosamente, analice ¥ registre fielmente ¢l movimiento.

En la actuatidad, la lectura del registro en video estd disponible de fa manera més senciila
posible con un reproductor de videocintas y al alcance de cualquier corebgrafo, maestro o
ballarin, sin la necesidad de un previo y laborioso conocimiento especializado. Una ventaja
adicional es que el video cuenta con la capacidad de registrar la musica al mismo tiempo que la
terpretacion dancistica, con lo que se logra la ventaja agregada de una relacion reciproca

tara y sumamente sencilla de la interpretacion con el entorno sonoro.
Se puede argumentar que al menos la notacién de Rudolf Laban y la Coreologla de Joan y

Rudolf Benesh tienen la posibilidad de correlacionar la partitura del movimiento con la partitura
Musical, pero con la computacién muitimedia, existe la capacidad de sincronizar exactamente
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ina paritura generada en e! formato digital MID! con la digitalizacién de las imagenes en video
de la danza, si es Que en algGn momento alguien considera que esto fuera realmente
necesario.

Un aspecto importante también radica en que dentro de las caracteristicas fundamentales de la
neuraleza de ¥a danza, se halla el hecho de que es un arte interpretativo y por lo tanto es en
ssencia efimera, existiendo tinicamente en o tiempo de su presentacion, con lo que cualquier
sslema de notacién escrita no puede contemplar el registro de Jas posibles variables de como
s bailarines “interpretan su danza, su estilo, sus habilidades técnicas y su apariencia fisica,

hechos que e video Si puede registrar.

Podemos  afiadir ademas la conveniencia agregada de poder dejar asentados visual y
fincionalmente los disefios, colores y particularidades especificas de los vestuarios, fa
Beenografia y hasta las diversas mecdanicas de tramoya a realizarse durante la obra, asi como
dlusoy mansjo de diferentes accesorios por patte de los bailarines, por supuesto que hasta la
himinacién y sus caracteristicas de tiempos, colores e intensidades se pueden asentar
pefectamente. Con una computadora, estos registros es posible realizarios en ventanas de
Video paratelas al video principal de fa coreografia y con {as notas expiicativas visuales o de
audio que se consideren pertinentes.

Exdsten otros aspectos que generan ventajas adicionales al registro dancistico escrito, y se
hallan en las caracteristicas Gnicas de las amplias y poderosas capacidades de procesamiento
dghal del video, ademas de los procesos interactivos y de simulacién en la computadora.
Aigunos de estos procesos estan todavia en etapas de experimentacion y desarrolio, como por
gemplo, la posibilidad de revisar y experimentar con la kinesiologla y fa biomecénica de
balarines virtuales y analizar capacidades, puntos de apoyo y mecdnicas para cargadas y

movimientos relacionados entre dos o mas bailarines.

La computacion multimedia presenta una opcién real y modermna en el registro, en su proceso
treativo, en el estudio y difusién de la danza, ademas de ser fidedigna y muy superior a
cualquier método de notacién tradicional. Al mismo tiempo, nuestra cultura ha producido como
resultado, que el uso de una cdmara de video y de una camputadora sean relativamente cada
vez mé&s accesibles, sencillas e intuitivas de usar por las huevas generaciones, que el labori-esn
estudio de alguin sistema de notacién escrita, provocando que su conocimiento a fondo requiera
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de un aprendizaje menos complicado, al aicance de la mayoria de los coreégrafos y con mas
amplias repercusiones y potencialidades de uso. Desde los Ultimos afios del siglo XX y con
mayor razén en este nuevo sigio XXI, la coreografia puede cada vez méas y mejor, ahora si
preservar, difundir y estudiar cabalmente su historia apoydndose en la computacion multimedia.

Repercusiones en la Escuela Nacional de Danza Clisica y Contemporinea.

Como coredgrafo, considero a la danza
com¢o arte y patrimonio  culural
permanente y universal en todas las
naciones, ya que es un elemento activo
fundamental que genera, provoca y
define caracteristicas esenciales en las
raices de identidad y en ias necesidades

~ de expresion y manifestacion artistica y
= E cultural de los seres humanos. La danza
es efimera en su creacion e interpretacion y por lo tanto dificil de conservar, difundir, conocer e
investigar.

Esta forma de arte perecedero, requiere como ninguna ofra, la necesidad de registrarse y
conservarse desde los procesos de su elaboracion para su posterior estudio, conocimiento y
mayor difusién. El registro y procesamiento digital de fa creacién, de la interpretacién y de la
enseflanza dancistica, pueden apoyar la formacién, la creacién y el perfeccionamiento artistico
de las nuevas generaciones de corebgrafos y de bailarines en nuestro pais y en el mundo,
permitiendo asimismo comunicar y difundir estas experiencias a investigadores, maestros y
plblico en general, ademas de preservar la obra coreogréfica. |

Las posibilidades que abre 1a perspectiva de utilizar la fuerza y el poder de la computacién
mulimedia, apficadas a la creacion, realizacién, ensefianza, investigacion, conservacion y
difusién del hecho dancistico y del coreografico, que son fugaces y perecederos por naturaleza
pero paraddjicamente trascendentes, son facimente perceptibles en el campo que nos
apasiona y en el cual hemos apostado nuestras vidas.
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Come coredgrafos, reconocemos que cada obra requiere gran cantidad de trabajo de
investigacion y exploracién creativa, de conjuntar esta labor con el entorno musical y sonoro
(viento, lluvia, olas del mar, sonido de fuego, ete), junte con ofras dreas sustanciales en Ja
produccién  coreografica, como sen e disefio de iluminacidn, la escenografia, el vestuario, el
maquillaje etc. El conocimiento y el adecuado manejo de las herramientas digitales multimedia
se manifiestan esenciales en el apoyo creativo y también en su sustancial registro.

La Escuela Nacional de Danza Clasica y Contempordnea produce anualmente un minimo de
cincuenta trabajos coreograficos originales al afio Gnicamente en Ia licenciatura en Coreografia.
8i a esto agregamos las obras coreograficas de los maestros de la escuela para las
presentaciones Yy funciones escolares escénicas, el apoyo en los trabajos creatives
desarrolilados E:or los intérpretes, los ejercicios coreogrificos de los alumnos de la licenciatura
en Docencia, las obras realizadas por coredgrafos nacionales e internacionales invitados por la
Escuela, més las producciones no escolares de los estudiantes en coreografia., la produccion
dancistica en la Escuela supera las cien obras al afio.

De todo este acervo dancistico realizado anualmente, ni siquiera el diez por ciento cuentan con
un registro en video por y para la Escuela. Cuanto trabajo queda en el recuerdo y
posteriormente en el olvido.

Presenté una reflexion analitica respecto a las ventajas que resultan de utilizar las herramientas
digitales como una fuente basica de registro dancistico y coreogréfico. Ei arte dancistico de la
Escuela en particular y de nuestro palis en generd, puede y debe encontrar la forma de
conservarse, manifestarse, y hacerse presente a través de los nuevos medios digitales de
grabacién, edicion, registro y difusién.

La manifiesta necesidad del registro, conservacion y facil acceso de estas obras coreograficas
repercutira de manera inmediata y fundamental, en alumnos, maestros, investigadores,
docentes y en todo el pubilico en general, interesados en esta forma fundamental de expresion
cultural, tanto en nuestro pais, como en el resto del mundo.

Con la disposicion de equipo digital, es posible dar viabilidad a viejas ideas y de establecer
nueves proyectos sustanciales para la Escuela, realizables a corto y mediano piazo, entre los
que cabe destacar entre muchas otras posibilidades:

CD interactivo sobre el cuerpo del bailarin, su desarrollo, sus capacidades, su

individualidad y sus cuidados en una refacion integral con su tratamiento en la danza.
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- Comenzar la creacién de un centro de documentacion y registro digital de la creacion y
representacion dancistica (Videoteca de Danza y Coreografia) accesible directamente

en la escuela o por la Red, para estudio de los alumpos, maestros e investigadores y el
disfrute dei publico en general,

- Promover la creacidn de un encuentro, tal vez con una periodicidad anual, de

VideoDanza, al cual podra accederse por Internet, existiendo la posibilidad de realizario
a nivel nacional y hasta internacional.

- Realizar talleres y seminarios de conocimiento y sensibilizacién con respecto a la danza
Yy apoyados audiovisualmente en escuelas de educacién primaria. Secundaria ¥y
preparatoria, que permitan una recuperacion del interés por ia danza y lograr de esta
manera que se contemple como un medio para el desamrollo de ia autodiscipling, la
autoestima y la apreciacion del arte.

- Composicidn, transformacion y pedagogia de la musica digital como parte integral de ia
estructura dancistica y coreogréfica.

Considero que dentro de la formacién académica en la E.N.D.C.C. y en ofras escuelas de danza
y de arte en general, el alumno y €l maestro deben de conocer y ademas comprender el uso
de las computadoras multimedia, también integrar su manejo, con la capacidad de utilizarlas
con eficacia en actividades dancisticas y coreograficas. Suele pensarse, injusfificadamente, que
las computadoras exigen profundos conocimientos técnicos o especializacién en matemdticas,
elecrdnica y programacion. En la actualidad, las computadoras —como cualquier ofra
discipiina— requieren diferentes grados de espedcializacién. Personalmente los clasificaria en
tres niveles principales.

L En el nivel basico, el término conocimiento computacional implica saber cémo encender
una computadora, c6mo iniciar, emplear y detener programas de aplicacion sencillos y de uso
general. También es necesaric saber guardar y poder impiimir fa informacién. Cada vez es mas
importante conocer ef uso y poder navegar por intemet Todo esto es un entendimiento
Sustancial, aunque parcial, segmentado y rara vez metédico.
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I- El'segundo nivel, lo ubica en el del conacimiento especializado. Consiste en la necesidad
d dominar y saber la utilizacion mas profunda y metédica de programas especificos de
gplicacion multimedia, que pueden ser mas avanzados. Tener un discernimiente méas amplio del
fincionamiento en el uso de la computadora y los periféricos y ademas poder aplicar y resolver
poblemias concretos relatives a la especialidad multimedia aplicada a la danza y la coreografia.

- En el nivel superior, los conocimientos computacionales se hacen més detallados, e
mplican ia capacidad de los usuarios avanzados de manipular aplicaciones complejas, ademas
& indispensable tener conocimientos formales de lenguajes de programacion, protocolos de
comunicacién, digitalizacion, transduccion, etc. En este nivel, los conocimientos informéticos si
rquieren una comprensién especializada y técnica de temas tales como electronica,
matematicas y hasta lenguaje ensamblador,

Enla E.N.D.C.C. y debido a las inquietudes manifestadas por mis compafieros coredgrafos,
eflexiono y considero que se debe tener la oportunidad de adquirir una educacién
wmpitacional multimedia especializada en coreografia, gue locafizo dentro del segundo nivel de
wnocimiento, de tal manera que por medio del discemimiento, la instruccién formal y fa practica
metédica puedan realizar sus creaciones y ediciones de audio, imagen, video, control de Ja
luminacién del foro escénico y hasta posiblemente animaciones sencillas.

E coredgrafo tiene la necesidad fundamental de contar con la posibilidad de poder adaptar,

fansformar y hasta modificar la musica y ef sonido que usa en sus obras. Cuantas veces no

fene que recurrir a otras instancias ajenas para poder realizar aunque sea una leve madificacion
ala estructura acustica y cuantas otras se ha visio en |a necesidad de relegar una pieza o
fragmento musical, que parecia en principio muy adecuado a sus necesidades dancisticas. Perc
debido a que la cadencia, et ritmo o el tono de un fragmento de esta no compaginan con la
atructura dancistica visualizada tiempo atras, es necesario prescindir de ese trozo musical.

Ademas, no es nada raro estar en el foro en los ensayos generales y percatarse de que se
ndo que conformarse con transformar y hasta en
adapténdose al tiempo ¥ 38 fa
del desarrolio

lequieren cinco segundos mas de musica, tenie:

acasiones eliminar alguna frase dancistica de la coreografia, .
: inci

structura musical usando alguna solucién no contemplada al principio

orepgrafico.
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A mismo tiempo de ocurrir en un entomo sonorg, 1a interpretacion vy la ensefianza de la danza
s¢ pueden percibir como imagenes perecederas transformandose en el tiempo, La enseflanza,
a5l como la obra dancistica escénica Son un arte visual por excelencia, de ahi la importancia en
generar habilidad en el manejo de las herramientas que permiten retener ia interpretacion o
gjecucion perceptible con la mirada.

Lafotografia y el video se han mostrado como la mejor forma de hacer permanente este hecho
efimero, ademas de generar toda una nueva disciplina de creacion coreogréfica, la videodanza.
La digtalizacion de estas técnicas ha transformado la manera de procesar, ensefiar, componer y
realizar con estos modernos procedimientos.

La danza acontece en su penetracidn y transformacion del espacio. Se desarrolla y tiene lugar
enla alteracion temporal de su entorno tridimensional. Es natural percibir los uses y aplicaciones
ddécicas y creatives que pueden resultar de manejar en computadora el espacio virtual (o
tiberespacio) a través de la animacidn tridimensional {o 3D).

Elmodemo procesamiento de texto, y mas aun, el de audio, ef de imagen, la animacién y el de
video son relativamente un nuevo fenémeno en las microcomputadoras, Histéricamente (hace
menos de 10 afios), el costo de implementar un buen sistema computarizado de tratamiento de
audio y de realizacion de animacién o edicién de video era prohibitivo para casi todos, excepto
para unos cuantos productores profesionales. E! equipo asequible para el usuario promedio era
muy pobre en calidad, muy laborioso de instalar o muy dificil de usar {o todo en conjunto).

Las computadoras personales o PC en el alo 2002 son mucho mas poderosas, a un menor
costo de adquisicién y de operacién, y los programas de aplicacién se han transformado
lolaimente haciéndose mucho mdas accesibles, amigables y eficientes.

A pesar de que la revolucién en la realizacién de estos programas de f‘JémpUiO en los afios
fecientes han logrado que sus manejos sean mucho mas sencillos e intuitivos, la naturaleza de
la produccisn multimedia significa e implica que existen un gran nimejo de conceptos nuevos
Gue deben ser entendidos para poderios usar eficientemente. Considero que si no s& poses Una
base solida sobre los principios y teorias utiizadas, puede ser frusb'ante, trabajar con al:;un:’:
Plogramas, provocando ademas dificuttades en el funcionamiento del eqw;.:o. (?r:;:;: :t::oé
Para algunos la sintesis comprensiva no sea tan interesante como tra_bajar dir
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wtos sistemas, comprender también la parte tedrica puede ahorrar muchoe tiempo y problemas
acoredgrafo usuario, ademas de convertirio en unc mas capaz e imaginativo.

ladanza vy la coreografia son en ultima instancia las que definen y ubican el concepto creativo
dentro de la computacion multimedia en nuestro entorno. Es basico que los cambios y las
ransformaciones de todos estos medios lleven una pauta ritmica precisa de acuerdo con la
tbra. Por tanto podemos concluir que la computacién multimedia en la danza, es un ambito

sustancial que también se tiene que coreografiar,

En la ciencia, las herramientas computacionales se han descubierto imprescindibles y
lavorecedoras de la posibilidad de adentrarse y conocer cientificamente a nuestro entomo.
Somos nosotios, los coredgrafos y los bailarines los que debemos de utiizar y aprovechar
stas nuevas tecnologias que impactan definitvamente nuestro contexto coreografico,

dancistico y sus particularidades creativas y de expresion.

Los resultados experimentales expuestos en estas conclusiones son mas que suficientes para

i dejar claramente demostrada la hipétesis de trabajo planteada al inicio de 1a tesis. Sin embargo,

weda claro que existe aun mucho trabajo por realizar, ya que ta computacién mufimedia se

encuentra en pleno proceso de revolucidn y transformacion.
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APENDICES
Al Espacio y Tiempo

Percepcion de los conceptos fundamentales de la fisica relacionados con la
coreografia.

Intuitvamente reconocemos que un bailarin interpreta su danza en un espacio y
en unos tiempos determinados. Es ahi donde acontece la esencia de esta
manifestacién artistica de nuestra pasién creativa. Pero {qué es el espacio?,
iqué puede ser el tiempo?, (7, .7, i 7.

Los cientificos nos dicen que el Universo es espacio y tiempo. Oscuro, frio, vacio,
(sera eterno? Por ia noche silenciosa de este espacio cruzan, separadas por
distancias inconcebibles, unas pequefias esferas luminosas: los soles. A su
drededor, a distancias también extraordinarias, giran, perdidas en el espacio,
unos pequefios granos que reciben [uz y calor de su propio sol: los planetas. Uno
de estos granos, que se mueve solitario a la luz de uno de los innumerables soles
del espacio, es nuestra Tierra. Esta es la patria del hombre en el Universo.

El espacio, como todo fenémeno de! mundo, presenta dos aspectos: en primer
ligar es una realidad, es decir, algo que existe en el mundo exterior fuera de
uestro cerebro y, en segundo lugar, es una representacién que nos formamos de
aquella realidad en nuestro cerebro. La realidad existente fuera de nuestro
pensamiento parece que es algo objetivo. Las representaciones que nos
foomamos de este Universo son productos del cerebro humano y cambian de un
hombre a ofro y de generacién en generacién. Esto es la relatividad de los
conceptos. Los hombres a comienzos de este siglo XX, llamamos espacio-
iempo a un conjunto de cuatro dimensiones (tres espaciales y una temporal),
desighnamos como materia a un cierto estado en este espacio-tiempo, definimos el
movimiento como el cambio de este estado en este espacio-tiempo y designamos

ala gravitacién a una cierta relacién entre los estadas distintos.
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Aristételes no conocia el concepto de atraccién gravitacional y no hubiera podido
dscutir con Newton. A su vez, Newton no podria seguir un congreso actual de
fisicos, pues los conceptos de campo, cuantum y electronica no existian en su
cerebro. Démonos cuenta de que Cervantes, Goethe y Shakespeare se sentirfan
frente al aviso clasificado de un periddico moderno como tres verdaderos
analfabetos. “CONDOMINIO CON TRES HABITACIONES, ASCENSOR,
ESTACIONAMIENTO PARA UN AUTOMOVIL, AIRE ACONDICIONADO, RADIO,
CABLEVISION, TELEFONO, INTERNET, CERCA DE LA ESTACION DEL
METRO Y A SOLO 10 MINUTOS DEL AEROPUERTO". El progreso aumenta el
nimero de los conceptos. Pero mas importante atin, cambia la significacién de

las antiguas nociones.

E espacio es el primer concepto que aprendemos con nuestro cuerpo. Pero es
ademas el mas dificil de todos para comprender racionalmente. Def sol, de un
pero, de unas zapatillas o de una planta al menos podemos formarnos una
imagen, mala o buena. Sin embargo, el espacio no se puede imaginar.
Pesiblemente sélo comprendemos los conceptos de los que podemos pensar en
U contrario. Podemos hablar del dia porque existe la noche, de la vida porque
tonocemos la muerte, del silencio porque existe el sonido. Si no existiera el
sonido, no existiria tampoco el concepto de silencio. No podemos imaginamos el

espacio porque no podemos concebir su contrario, el no-espacio.

La obra de Aristételes creé la dencia occidental gracias a los primeros intentos y
logros de recopilar, clasificar y a veces comparar los fenémenos naturales. El
Universo de Aristételes es finito y se encontraba centrado en la vida, en nuestra

Tierra y en el hombre. El vacio era imposible.

Seguin las concepciones de Isaac Newton el Universo es un espacio vaclo, infinito,
en el que se mueven los cuerpos compuestos de materia hecha de atomos
invariables. Segun Newton, estos dtomos han sido creados por Dios, y como bﬂSfB
del Universo son etemos e indestructibles. Los cuerpos estan movidos por las
fuerzas, que siguen las leyes de la naturaleza. E} espacio vaclo, los atomos, las
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fierzas vy las leyes naturales son los cuatro conceptos fundamentales sobre los
wales estad concebida la imagen del mundo de Newton. Para la concepcién y
creacion de estos conceptos, Newton elabord un método matemaético para trabajar
ton ellos. El célculo diferencial e integral, que permiten expresar por medio de
rmulas los conceptos de masa, distancia, fuerza, movimiento y la concepcion de

un Universo (nico, con ayuda de estos conceptos y férmulas.

En el siglo XX un nuevo Newton ha cambiado los conceptos del espacio, del
fempo, de la masa, del movimiento y de las fuerzas. Albert Einstein. Con los
tonceptos han cambiado los métodos de trabajo y de pensamiento. La imagen del

Universo se ha transformado nuevamente.

Seglin Einstein, el espacio y el tiempo son una funcién de las masas. Estan
creados por ellas como la masica por el instrumento; como la danza por el bailarin.
Sin instrumento no hay musica; sin bailarin no hay danza. Sin masa no hay

espacio ni tiempo.

Einstein ha calculado para el espacio la formula.
X 1 i = .

1LiQué es esto??? Un fisico tal vez nos diga que en realidad es muy sencillo, ya

que Ry son los distintos radios con los que hay que contar, Rg jx son los

potenciales gravitatorios y Ty es la suma de las propiedades de las masas

distribuidas por e! espacio. £?, :?.

0JO, NO SE HA TRANSCRITO ESTA FORMULA PARA COMPRENDERLA,
SINO SIMPLEMENTE PARA VERLA, con la finalidad y el objeto de poder
formarse una idea del aspecto de las ecuaciones y formulas de {a fisica moderna.

Si las transformadas de Fourier gue analizaremos més adelante, no dicen nada al

lector de la esencia de la digitalizacion, al menos obsérvelas y recapacite acerca
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de los fundamentos matematicos de la computacion multimedia y ¢ por qué no?,
del Universo.

(Por qué plasmar una ecuacién, sélo para ver y no necesariamente comprender?
Cuando estudiaba la primaria, recuerdo que me llevaron con mis compafieros de
la escuela, de visita a un laboratorio Y a una fabrica de medicinas, para ver como
se desarrollaban j{os procesos de investigacion, produccion y fabricacién modernas
(en aquellos tiempos). Esas maquinas y equipos impresionantes, los miré y
observé con asombro y emocién, aunque desconocia y no comprendia su
funcionamiento y construccién. Unicamente sabia que producian las pequerias
pastilas que podian aliviar, curar el dolor y hasta salvar una vida. A pesar de no
entender, todo ello lo miraba con sorpresa y gusto, se sentia uno enriquecido y
motivado para aprender y conocer mas.

Las matemdticas son un lenguaje que hay que estudiar para comprender y poder
comunicarse. Son un lenguaje operativo y simbdlico por excelencia y con su
conocimiento se superan las bamreras de los idiomas. Aunque es un lenguaje
abstracto, su poder como herramienta junto con la fisica es tal que podemaos ver
los resultados plasmados en la realidad de todo nuestro entomo.

El fisico observa la naturaleza y reflexiona ante un papel con signos algunas veces
incomprensibles, también piensa y trabaja ante la computadora, aunque siguen
existiendo signos enigméticos para los no iniciados. Calcula y procesa sus
pensamientos apoyandose en el poder de tratamiento de sus observaciones con
su computadora. Presiente cuando se encuentra en el buen camino. Se da cuenta
de cuando sigue el camino falso, y entonces se aparta. Por altimo, cuando tiene
éxito, llega a las férmulas, a plantear sus pensamientos en una ecuacion. Cuanto
mas sencilla sea la formula, tanto mejor es la solucién. La comprueba, Y si llega al

mismo resultado, enmarca la férmula y dice: asf debe ser.

De este modo calculé (sin computadora) hace ciento ochenta afios Friedrich

Wilhelm Bessel Yy dijo lo siguiente: cerca de Sirio debe pasar una estrella. Pesa x
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Kg, hoy esta aqui y el afio que viene estara allf. Nuestros instrumentos son
demasiade débiles para verla, pero algin dfa se descubrird. Bessel murié sin la
menor duda. Once afios después de su muerte se encontré fla estrella
precisamente donde decia la féormula de Bessel. Para sus contemporaneos era

una maravilla, para los fisicos era lgico.

Ciento diez afios después se senté el fisico japonés Hideki Yukawa frente a sus
formulas y llegé a este resultado: en el ndcleo atémico debe de existir una
particula 220 veces mas pesada que el electrén. Puede aparecer en ciertas
condiciones, pero volvera a aparecer en un tercio de trillonésima de segundo. No
la veo, nadie la ve, pero algin dia se le encontrara. Doce afios después fue
descubjerta y se comportaba, como es l6gico, segun la describla la férmula de

Yukawa.

Einstein habia calculado que el Sol desviaba los rayos luminosos y que, en
tonsecuencia, las imagenes de las esftrellas visibles en sus proximidades durante
los eclipses solares, deblan aparecer desplazadas. Efectivamente, en el préximo
eclipse se las fotografié desviadas, pero no 1.75 seg. de arco, como era de
esperar seguan el cdlculo de Einstein, sino solamente 1.64 seg. ;Alguien pudiera
pensar que Einstein se hubiese desesperado o que se sentase para buscar un
error en sus calculos? “Cuando vayan la préxima vez y fas fotograffen mejor,
estardn las estrellas en el sitio debido”. Y asi fue. La férmula de Einstein nos
obliga a reaprender. El espacio universal newtoniano, vaclo, infinito y eterno,
indiferente a todos los sucesos, parece que no existe. El espacio es una funcién
de las masas. Esta creado por ellas y, en consecuencia, desaparecera con ellas.
Esta encorvado a causa de la materia, y probablemente lo que llamamos espacic
universal es ilimitado pero al mismo tiempo puede ser finito, tanto en extensioén

como en el tiempo.

¢Cémo puede ser algo ilimitado y al mismo tiempo finito? Un ejemplo geométrico
lustrativo y sencillo lo podemos ver en la superficie de una esfera. Esta no tiene
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limites, como pudieran ser las aristas o los vértices en un cubo, es decir, la

superficie es Hlimitada pero es mensurable, es decir finita.

El ser humano se caracteriza por cuestionarse, y a veces por tratar de responder
las profundas interrogantes que surgen de la contemplacién, ya sea reflexiva o
emocionaimente. Considero que esa necesidad de buscar respuestas le ha
levado a desarrollar las dos grandes vertientes que definen nuestras particulares

formas de conocimiento y cultura. La ciencia y el arte.
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BjHerramientas matematicas.

Adferencia de todos jos demas temas expuestos en esta tesis, para comprender
dgunos puntos de fos siguientes temas, posiblemente sea necesario un
entendimiento basico de ciertos t6picos del analisis matemdtico, del célculo y de
méfodos numeéricos, pero aiin asi, procuraré desarrollarlo y explicario de fa
manera mas senciila posible, ya que considero importante percatarse por lo
menos de la forma y la manera en que las matematicas procesadas en la
computadora permiten ¥y conforman la existencia de las hemmamientas multimedia.
Aungue no se comprenda el siguiente desarrolio, por favor trate de leerlo aunque
Sea superficialmente y posteriormente considere y cavile en lo expuesto en este

tema.

TRANSFORMADAS DE FOURIER.

La Transformada de Fourier es una técnica matematica especial y primordial que
permite analizar la informacion de cualquier funcién variable con respecto al
tempo en su espectro de frecuencias fundamentales o componentes basicas. Por
o que es manifiesta su importancia en el procesamiento de descomposicion

®Spectral para cualquier tratamiento de audio, imageny video.

La Transformada de Fourier estd basada en el descubrimiento de que es posible
lomar cualquier funcisn periédica y variable con respecto al tiempo x(f) ¥
fesolverla en una suma infinita equivalente de ondas senoidales y cosenoidales
ton frecuencias que inician en cero y se incrementan en mdttipios enteros de una
frecuencia base f, = 1/T, donde T es el periodo en segundos de x(1). Eslas
funciones se dan en gran cantidad de fenémenos fisicos, como pueden ser entre

otros, el sonido y la luz, que son los que nos interesan para este trabajo.
£33 : . R o |
x(t) = a, + > (ai-, cos(meg:,-t)-i— b, sm(kajgz))
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Una expresiébn de la forma expuesta en el lado derecho de esta ecuacion es
llamada Serie de Fourier. El trabajo de una Transformada de Fourier es resolver
todos los valores de ay v bx que produce la Serie de Fourier, dada la frecuencia
base de la funcién x(r). Uno puede pensar en el término a, fuera de Ja sumatoria,
como el cociente del coseno para 4=0. No existe la correspondiente frecuencia

cero para el coeficiente del seno b, debido a que el seno de cero es igual a cero, y

por lo tanto semejante coeficiente no tendra ningun efecto en la ecuacion.

Por supuesto, nosotros no podemos realizar una sumatoria infinita de ninguna
clase en una computadora real, por lo cual debemos de resolver la ecuacion para
un nimero finito de senos y cosenos. Se puede mostrar que esto es sencillo de
hacer para una entrada muestreada digitaimente, cuando nosofros estipulamos
que van a existir el mismo niimero de frecuencias muestreadas de salida que los
muestreos que se definen en el tiempo de entrada. Ademaés, somos afortunados
de que todos los registros y grabaciones de audio y video digital, tengan una
longitud finita y relativamente pequefia para una computadora. Podemos pretender
que la funcién x(£) es periédica , y que el periodo es el mismo que la longitud de Ia
grabacién. En otras palabras, imaginemos que la grabacién se repite por siempre,
y lamemos a esta funcidn repetitiva x(f). La duracién de la seccién repetida define

la frecuencia base f; en la ecuacién de arriba. Otra manera de decirlo, es que
Jo=M/N,
donde A/ es la tasa de muestreo y N es el numero de muestras en la grabacion.

Se puede mostrar un ejempfo concreto en el audio, con las caracteristicas del que
se usa en los CD de audio. Si se estd usando una tasa de muestreo de 44,100
muestras/segundo (44.1 KHz), y la longitud de Ia grabacién es de 1024 muestras,

la cantidad de tiempo representado por ia grabacion eg de 1024 / 44100 ~ 0.02322

segundos, por lo que la frecuencia base foes de 17002322 ~ 43.07 Hz. Si
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procesamos estas 1024 muestras con la Transformada Rapida de Fourier, la
salida seran los coeficientes senoidales y cosenoidales ay y by para las frecuencias
4307 Hz, 2 *~ 43 .07 Hz, 3 * 43.07 Hz, 4 * 43.07 Hz, etc. Para verificar que la
transformacién esta funcionando correctamente, podemos generar entonces todos
los senos y cosenos a estas frecuencias, multiplicando entonces por sus
respectivos coeficientes a; ¥ b, sumando por ultimo todos los términos entre si, jy
oblendremos de vuelta la grabacién originalt!!l Es emocionante y sorprendente

que esto realmente trabaje.

La computadora requiere de una serie de instrucciones finitas para poder procesar
cuglquier forma de ecuacion. Esta sere de instrucciones se les denomina
algoritmo y para un fin determinado los algoritmos pueden ser diferentes, ya que
dependen en esencia de la creatividad del programador al realizar los llamados
cddigos fuente, que son los programas béasicos para que opere un sistema
informatico. El aigoritmo de la Transformada Discreta Rapida de Fourier, permite
convertir un Muestreo de una funcién de variable compleja con respecto al tiempo,
€n un muestreo de una funcién de variable compleja con respecto a la frecuencia.
La mayor parte del tiempo, deseamos operar con funciones de variable real, con lo
que tenemos que fijar todos los Indicés imaginarios de la funcién compleja de la

entrada en cero.

En este algoritmo en especial, las series de datos que denominaremos matrices,
tanto de entrada como de salida deben de tener una medida en comiin a la que

llamaremos r.

El valor de » debe de ser un entero positivo potencia de 2. Por ejemplo, una matriz
de 1024 es valida, pero una de 1000 no lo es. El tamafio de la matriz permitida
més pequefia es de 2. El limite superior en el valor de m, es definido por las
imitaciones inherentes en las locaciones de memoria de cuatro matrices (entrada

[real, imaginaria], salida [real, imaginaria]) y los limites de tiempo inherentes en la
elecucion del algoritmo de las matrices de salida On*log(n)).
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La salida real de Ig matriz, contiene el coeficiente de las ondas cosenoidales en la
formula de Fourier.

La salida imaginaria de 1a matriz, contiene los coeficientes de las ondas senoidales
enla férmula de Fourier,

El ordenamiento de las frecuencias en las matrices de salida pueden resultar un
poco extrafias, debido a que contienen tanto frecuencias positivas como
negativas. Las frecuencias negativas asf como las positivas son necesarias para
las matematicas del proceso, cuando las entradas son de valor complejo (i.e.
cuande al menos una de las entradas tiene un componente imaginario diferente de
Gero). La mayor parte del tiempo, la transformada rapida de Fourier se usa para
valores de entrada estrictamente reales, y este es especialmente el caso en el
andlisis del audio y del video digital. Cuando la alimentacién de las entradas son
de valor real, la transformada répida de Fourier produce resultados cuyas

frecuencias positivas y negativas son redundantes.

Los primeros resultados de salida, contienen el valor promedic de todas las
Mmuestras de entrada. Para los indices de salidai=1, 2, 3, ..., n/2, el valor de la
frecuencia expresado en Hz es f = Tasa de Sampleo * ifn. La confraparte de la
frecuencia negativa de cada Iindice de frecuencia positivai=1,2,3, ..., n2-1,es

'=n— i (conjugado de ).

Elindice n/2 es un caso especial y de suma importancia: corresponde a la llamada
frecuencia de Nyquist, que siempre es la mitad de la tasa de muestreo de

Cualquier grabacién digital PCM.

En el capitulo Il, mencionamos que en un CD de audio existen exactamente
44,100 muestreos cada segundo, es decir 44.1 KHz. Por lo visto.ameﬁonnente,
podemos definir a la frecuencia de Nyquist como 44.1 KHz /2 = 22.0.5 KHz. La
frecuencia de Nyquist es importante debido a que es la mayor frecuencia a la que
una grabacion de audio digital PCM puede r_epmducirse wrrecmm‘ente. Nada
airiba de esta frecuencia puede ser reprodut:fdo ﬁelmente por PCM. Si uno tratara
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de muestrear una sefal que es igual o mayor en frecuencia a la frecuencia de
Nyquist, ocurre una severa distorsién conocida como aliasing, que es un
fenémeno analogo al fenémeno de ilusion dptica que ocurre en el cine, al filmar a
24 cuadros por segundo las ruedas de una carreta del viejo oeste, en donde
parece en ciertos momentos que las ruedas comienzan a girar més lentamente,
hasta aparentemente detenerse o girar hacia atras. Los ingenieros de grabacién
saben y conocen que deben de filtrar toda frecuencia arriba de la frecuencia de
Nyquist en su equipo andlogo antes de que las sefiales sean muestreadas
digitalmente, de tal manera que se evite el problema del aliasing acustico. Notese
que ia limitante que define la frecuencia de Nyquist es inherente a la grabacién
digital por fenémenos de resonancia, y no por la transformada rapida de Fourier.

Si la entrada a la transformada rapida de Fourier es real, el indices n/ 2 de la
frecuencia de Nyquist en la salida siempre tendra un valor real (implicando que la
parte imaginaria siempre serd cero, o un valor muy cercano al cero debido al
redondec de los errores de aproximacién en las operaciones de punto flotante).
Para obtener un desarrollo matematico riguroso y un entendimiento de la
ransformada rapida de Fourier, muestro a continuacién una ecuacién gue nos

muestra la relacidon exacta entre las entradas y las salidas.

rr—1
y, = _5_ x, | cos 27::—]5-2 +fsin) 27—
® k=0 g e

En la ecuacion, x; es la muestra k-ésima entrada de valor complejo (dominio del

tempo), y, es la muestra p-ésima salida de valor complejo (dominio de la
frecuencia), » = 2™ o5 el nmero total de muestras. Es importante percatarse en la

ecuacién que Kk y p se encuentran en el rango desde k=0hastak=n—1.
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Aplicaciones de la transformada répida de Fourier.

La ransformada rapida de Fourier, la presentamos aqul en su uso unidimensional
ton dos variables (x,y}), la cual es aplicable en este caso y dentro de la
computacion multimedia, al analisis espectral de la frecuencia en audio, esta
heramienta nos puede permitir reconocer y procesar diferenciadamente a
instrumentos distintos (discriminacién timbrica). Esta forma de la ecuacién nos
sive también para el procesamiento de imagen, pero desarrollando la férmula
para dos dimensiones, resultando en tres variables (x y,z) Resulta obvio que para
la imagen en movimiento (por ejemplo video o animaci6n), tendrfamos que
desarroliar la transformada réapida de Fourier en cuatro variables (x,y.z,t) fo cual no

explicaré en el presente trabajo.

Esta herramienta matematica, tiene gran cantidad de aplicaciones en la ciencia y
¢n la tecnologia. Baste mencionar que se utiliza en el analisis de informacion
sismografica por medio de sonogramas, en astrofisica, para el anélisis espectral
de estrellas y galaxias, en los ahora famosos proyecios del genoma humano para
analizar secuencias de Acido desoxirribonucleico (ADN), para detectar
fluctuaciones periddicas en poblaciones de animales y hasta en el andlisis de-
variaciones de precios en el mercado de valores. Por supuesto es basica e
indispensable en el tratamiento de audio y de imagen digital, que son los
undamentos operacionales de la computacién muitimedia aplicables a la

coreografia.

A finales de los ochentas y principios de los noventas, uno de los problemas
Pincipales con el uso de la transformada rapida de Fourier para el procesamiento
de audio, de imagen y de video, era que la grabacitn digital debe de seccionarse
en conjuntos de n muestras, donde n siempre tiene que ser un entero potencia de
2, ya que los célculos requieren gran cantidad de operaciones por segundo (el
Muestreo y los procesamientos de la matriz de entrada y de salida de la
transforrmada rapida de Fourier, todo en tiempo real), pero el avance en el
desarrollo de microprocesadores mas rapidos y al agregar este tipo de
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| operaciones y calculos para la solucibn de series Yy sucesiones en los
microprocesadores con la tecnologia denominada MMX (Multi Media eXtensions)
- permitieron que esta poderosa y eficaz herramienta matematica fuera accesible Y
funcional de manera integrada en las microcomptitadoras desde mediados de los
afios noventas.

Ligica Difusa

Enel video digital, otra herramienta matematica desarroliada recientemente y que -
¢s ampliamente utilizada en las camaras digitales DV, se le conoce como l6gica
dfusa o l6gica borrosa (fuzzy logic), esta forma de la lbgica, es en matematicas y .
en la computaciéon una forma de la I6gica basada en la teorfa de conjuntos
borosos que se expresan en probabilidades o grados de verdad, es decir, Gormo
unrango continuo de valores que van desde 0 a 1. La l6gica difusa y los conjuntos
borosos fueron descritos por primera vez en 1964 por Lofti Zadeh. De acuerdo a
los teéricos de la légica difusa, la légica clasica simplifica excesivamente el
concepto de pertenencia de un elemento a un conjunto, categorizando su inclusion
o exclusién unicamente, mientras que la I6gica difusa amplia Ja extensién del
tonjunto a la cual ese elemento pertenece. Por ejemplo, dentro de la lsgica
désica, un bailarin te6rico x es un miembro del conjunto de fos bailarines altos; en
contraste, bajo la 16gica difusa, x pertenece parcialmente al conjunto de los
bailarines altos y puede ser descrito como completamente atto.

Los primeros sistemas experimentales basados en la l6gica difusa fueron
utlizados y desarrollados en la década de 1980. En los primeros afios de la
década de 1990, se comenzaron a utilizar comerciaimente y ahora estos sistemas
son indispensables en los procesos codificadores en las camaras de video digital.
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C) Elementos Técnicos

Aspectos fundamentales de ia técnica del video para el coredgrafo.

Bxisten algunos principios basicos en las técnicas del video que considero que es bueno y
préctico para e coredgrafo saber y poder reconocer, para entender que ocurre y
conseguir solucionar potenciales dificutades en el proceso de la realizacidon de una
videodanza.

Cuando una secuencia en serie de imagenes se le muestran al ojo humano a una
velocidad determinada, ocurre una cosa asombrosa, podemos percibir el movimiento.

Eslo es la base del cine y del video. £l niimero de imégenes o cuadros que se muestran
por segundo se le conoce como tasa de imagenes. A una tasa de imdgenes de 10
cuadros por segundo comenzamos a apreciar un movimiento uniforme. Por debajo de
&sta tasa notamos sacudidas y fragmentacién en los movimientos. A mayor tasa de
imégenes reproducen un movimiento que se percibe mas fluido. Las peliculas que vemos
on las salas cinematograficas son filmadas’ y proyectadas a una tasa de 24 imégenes por
segundo. En México, los programas que vemos en la television, son transmitidos a cerca
de 30 cuadros por segundo (29.97). En otros palses la tasa de imagenes varfa de acuerdo
al estandar normativo de video que se utilics.

La calidad de las imé&genes televisivas que vemos no depende s6lo de la tasa de cuadros.
la cantidad de informacién en cada cuadro es también un factor importante. Esta se
conoce como la resolucién de la imagen. La resolucién digital es representada
normalmente por el numero elementos del cuadro que pueden existir en la pantalla (pixel
que proviene del acrénimo fonético de picture element — elemento de cuadro). Estos se
exptesan como el nimero de pixeles horizontales, por el niimero de pixeles verticales {por
elemplo, 720 X 480 o 360 X 240). Cuando todas las otras variables son Iguales, una

mayor resolucién representa una calidad de imagen superior.

——

'Alo largo de este trabajo se utiliza ¢l termino filmar pera las tomas cinematogrificas y ¢l termino grabar
Para la reatizacién de lomas con chmara de video.
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Comno coredgrafos, nos podemos encontrar trabajando en una sola videodanza, pero con
una gran variedad de tasas de cuadros por segundo y reseluciones debido a la diversidad
de aplicaciones que deseemos realizar.

Por ejemplo, si nuestra videodanza |a Queremos producir para su transmisién por el canal
22, pero también necesitamos realizar un CD-ROM o un DVD para su venta yio
promocion, ademds realizaria en cinta VHS, y por Utimo difundirla a través de Internet,
entonces necesitamos producir la videodanza en al menos cuatro diferentes resoluciones
Y con cuatro tasas de imagenes diferentes.

Latasa de imagenes y la resolucién son muy importantes en el video digital, debido a que
determinan cuanta informacién necesita ser transmitida y almacenada para poder ver la
videodanza. Es fundamental tener en cuenta la relacién que existe entre el deseo de
oblener un video de gran calidad y considerar por otra parte, las restricciones y
limitaciones impuestas por los requerimientos técnicos en el almacenamiento y el ancho
de banda de transmisién.

Video entrelazado y no entrelazado.

Si se realiza la videodanza para ser presentada en una televisién tradicional (a diferencia
de la TV digital o de un monitor de computadora), existe otro punto que el coredgrafo
debe de saber acerca de las tasas de imAgenes en video. La television tradicional
despliega el video entrelazado. ;Como es esto? Un rayo de electrones recotre ef interior
de la televisién golpeando una capa de fésforo en la cara interna de la pantalla. El fésforo
golpeado por la energia cinética de los electrones produce una luz que podemos ver. La
intensidad del flujo electrénico controla la intensidad de la luz resultante, A ese haz de
electrones le foma cierta cantidad de tiempo recomrer a lo largo de cada linea de la
pantalla hasta alcanzar la parte inferior y regresar para principiar nuevamente. Cuando se
inventd la television, los materiales fosforescentes disponibles tenfan una corta
persistencia luminica (i.e., la cantidad de tiempo que permanecian Huminados al ?er
golpeados por el electrén). Consecuentemente, el tlempo que le tomaba al haz electrénico
recorrer hasta fa parte inferior de la pantaila, el fésforo de la parte superior se habia ya

obscurecido provocando que la imagen parpadeara ptofusamente.
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Para sclucionar este problema, los cientificos e ingenieros de aquellos tiempos disefiaron
el sistema de entrelazado. Esto significaba que el rayo electrénico recorre la mitad de las
lineas la primera vez, tardando por lo tanto la mitad del tiempo en realizarlo y en una
segunda pasada barre las lineas intermedias, eliminando de esta manera el molesto
parpadeo de la imagen. Estos dos conjuntos alternados de lineas son conocidos como
campo superior (o impar) y campo inferior (o par). Por lo tanto, un televisor que despliega
30 cuadros por segundo, produce 60 campos por segundo.

¢Cudl es el punto importante para un careégrafo en & poder diterenciar entre los cuadros
y ¢l campo en el video?

Con un sensor de imagen cuya exploracién sea §
entrelazada, Ja imagen es leida primero en Ias j
lineas impares (campo superior o impar) y |
posieriormente las lineas pares o aliernativas |
(campo inferior o par), generande muchas veces el |
fendmeno de lineas expuesto en esta imagen. :

Imaginemos que estamos irabajando en
la edicibn de una videodanza para TV
tradicional, en {a que un bailarin ejecuta
un gran saito a lo largo de la pantalla. En el campo impar, la pantalla muestra al bailarin
en ese instante. Debido a que el bailarin continiia despiazandose en el aire, el campo par
mostrard al bailarin en una posicidn diferente. Si uno utiliza la computadora en la edicién
del video agregandole algin titulo, audio o efecto especial a ese gran salto, es importante
sefialar en nuestro software de edicién que se desea editar y producir con campos
entrelazados para que el software realice todos los célculos matemdticos para las
imagenes de los dos conjuntos de campos y para cada cuadro de video, alcanzando de
esta manera la sincronizacién del movimiento y la aplicacién a editar.

Los procesos de video entrelazado pueden aparentemente no ser importantes si la
videodanza se planea para su despliegue final en CD, DVD o Internet, pero nuestra

cmara de video, aunque sea digital, es posible que funcione con Ia técnica de video
entrelazado, con lo que nos enfrentaremos a un sinnimero de problemas en el

tratamiento de las imagenes si desconocemos que es io que ocurre.
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La solucidn mas moderna y sencilla, es contar con una camara que realice la grabacién

en el modo denominado de escaneo progresivo (progressive scan), caracteristica que no
se presenta en todas las camaras digitales actuales.

La televisidn a color (RGB e YCC)
En la iluminacién escénica se estudié Yy se investigb acerca del color en el foro. En la

videodanza el proceso es muy similar en lo que respecta a los componentes basicos de la
iuz,

RGB (Red, Green, Blue ~ Rojo, Verde, Azul) es ia téchica que utiliza nuestro monitor y
nuestra televisién a color, basadas en el uso de fésforos emisores en rojo, verde y azul
descritos anteriormente. Pero ocurre que las sefiales de transmision y de
almacenamiento en cinta de video no se realizan en RGB. ; Por qué no?

Cuando la television se inventé, trabajaba dGnicamente en blanco y negro. El término
blanco y negro es alge que aclara poco respecto a lo que ocurre realmente. Sucede que
lo que efectivamente vemos son diversos matices de gris entre el blanco y el negro. Esto
significa que la Gnica pieza de informacién que se transmite es el brillo (conocido como
luminancia) para cada punto.

Cuando se desarrolié la televisién a color, era imperative que las nuevas transmisiones a
color pudieran recibirse y por supuesto verse en los televisores blanco y negro, de tal
manera que millones de personas no tuvieran que deshacerse de los equipos que habian
adquirido, de tal manera que gradualmente pudieran transitar a la flamante tecnologia
cromatica. Por lo que en jugar de transmitir las nuevas transmisiones de color en RGB,
estas debian transmitirse (y en la actualidad continttan haciéndolo} en algo lamado YCC,
la Y es la misma sefial de luminancia usada por los televisores en blanco y negro,
mientras que las dos C implican a los componentes de los colores rojo y azul,

CODIFICACION DEL COLOR EN VIDEO.

Se menciond que la Y es la luminancia y las dos C se refieren a los colores rojo y azul.
Uno pudiera preguntarse, §qué pasa con el color verde?, Como lo genera la television a
colores? ¢No hemos visto en este trabajo que los fres colores basicos son el rojo, el azul

yelverde?
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La dificultad radicaba en que si se enviaban los tres colores en la sefial portadora, el
ancho de banda serfa demasiado grande. La solucion a esta problemdtica radica en la
forma de aplicar las matemdéticas y la tecnologia electrénica de la manera mas eficiente, a
las que podemos llamar matemdticas electrénicas, las que de manera muy sencilla vy
esquemética funcionan de la siguiente manera.

La sefial de luminancia Y, se resta de las sefiales azul y roja, obteniéndose B-YyR-Y.
Estas dos seflales se modulan en una frecuencia subportadora (esta frecuencia varia
dependiendo el sistema de transmisién del pais).

Cada barrido de linea transmitido contiene un brevisimo pero muy ajustado pulso
sincronizado de la subportadora y que es colocado inmediatamente después del pulso de
sincronismo de finea que ha dado instrucciones al receptor para que inicie el barrido de
una nueva linea. La férmula puede ser ahora decodificada de manera que el verde
también puede ser derivado: ya que conocemos los valores del rojo y del azul, ademas de
fa luminancia total, el verde es la incégnita que se soluciona con la formulaG =Y — (R+B).

En realidad esta es una descripcién muy esquemdtica, pero sencilla de comprender, de
un proceso que es muy sofisticado. En la practica, los tres sistemas de color tradiclonal
utlzados en la actualidad (NTSC, PAL y SECAM) emplean métodos diferentes de
codificacion y decodificacién del color. Son completamente incompatibles, aunque existen
convertidores y clertos fabricantes ofrecen receptores y grabadores semi‘P"’feSi‘"’a'ef‘
que pueden conectarse a los distintos esténdares intemacionales para poder reproducir

las transmisiones de otros paises.

~226 -



D) LACOMPUTADORA MULTIMEDIA_

En e capitulo I presenté el hecho de que todas las computadoras son conceptualmente
idénticas con independencia de sus funciones o aplicaciones y definimos que una
computadora es un instrumento que permite realizar célculos para determinar vy obtener
restitados que pueden ser alracenados, examinados, comparados y por uftimo
comunicados a otros dispositivos o individuos.

Una computadora es una maquina, es decir, esta hecha de componentes fisicos como
pueden ser tarjetas de circuitos impresos, chips, cables, tomnillos, transformadores,
capacitores, puede tener un teclado, un monitor de video, etc, Estos componentes fisicos
{o soporte fisico) se les denomina genéricamente como hardware. Esta maquina, tiene la
paicularidad de que obedece instrucciones; este conjunto de instrucciones se le
denomina soffware {0 soporte logico).

e puede establecer una sencilla analogia entre un computador y un libro, considerando
que e hardware (o soporte fisico) del libro son sus péginas, la tinta, el material de la
portada, ef pegamento, el hilo, etc. Y el contenido del libro, que puede ser una novela, un
énsayo, un tratado o un cuento, es el software (o0 soporte dgico). Al igual que un libro,
Una compuitadora requiere de estos dos elementos que se complementan entre si.

la danza y ia coreografia son el arte. Los medios son el audio, 1a fotografia, el cine, el
video, la animacién, el texte, la iluminacién escénica, etc. La computadora es el
instumento que ha permitido integrar y ademas relacionar & arte y el manejo de todos
estos medios en un sélo entorno que llamamos computadora multimedia. El manejo de
todos y cada uno de estos medios, requiere su propio hardware y software, existiendo
caracteristicas especificas de entrada, procesamiento y salida de la informacién

especifica.

En las im#&genes siguientes se aprecian los componentes fundamentales de mi propia
computadiora multimedia, a la que juzgo suficiente para e| procesamiento de todos los
aspectos tratados en esta tesis, presentando mas adelante los datos técnicos del equipo y

de los programas utilizados.
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- Sistema Operativo:

Existe un software basico que controla a cualquier computadora y se le denomina Sistema
Operativo. El Sistema Operativo tiene tres funciones principales, coordinar y manipular el
herdware de la computadora, organizar los programas de aplicacién y los archivos
producidos por esos programas y también administra los posibles errores y problemas
que pueden acontecer en la computadora y en la operacién de los programas.

Dentro del amplio universo de las microcomputadoras, existen dos plataformas
pincipales. En las computadoras denominadas genéricamente como compatibles con PC,
¢l sistema operativo recibe el nombre de Windows. Al momento de reafizar esta tesis, me
encuentro usgndo la versién denominada Windes Me (Windows Milenium). La otra
pataforma mundialmente extendida se le denomina Mac OS, cuya Glima version,
presentada en marzo del 2001 se le denomina Mac OS X.

Datos técnicos del equipo, de los programas y de los sistemas utilizados
para la elaboracién experimental de las obras coreogrificas:

" Todos los tratamientos de imagen en este frabajo, la realizacion de graficas y de
T tpografia especial se efectuaron con los programas Photoshop 6.0 de Adobe y 3D
Studio Max 4 de Discreet. La realizacién de!l CD interactive se implement6 con los
sogramas Director 8.5 y Flash 5 de Macromedia. La captura analégica se realizé
son VideoWave 2.0 SE (formato MJPEG). La captura de Video Digital con Studio
IV Line de Pynnaclesys. La edicién de video con Premier 6.0 de Adobe y After
Effects 5 de Adobe. La composicién musical con un sintetizador Yamaha SY85 y
wn interfaz MIDI a la computadora controlado y editado con el programa
Cakewalk 9 de ProAudio. La edicion de audio en formato de onda con los
programas VWave Lab 2.1 de Steinberg , CoolEdit 2000 y con SoundForgeXP4.5
para edicién, procesamiento y codificacién de audio al formatoc MP3. Dentro de la
ficeta de investigacion y prueba de nuevas tecnologias de soporte i6gico,

implemente el programa en version Beta de Lava producer 2.5 y Oozic player 3
La edicién de texto se efectué con el

to PDF de la tesis para

para multimedia interactivo de Creative.
Mograma VVord XP de Microsoft. La generacion del forma

¢e/CD fue con el Adobe Acrobat 5.
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El procesamiento multimedia se realizé en una microcomputadora ensamblada
personalmente y de operacién abierta (ver imagen anexa) en plataforma Windows
Me, con un microprocesador AMD Athlon de 1,700MHZ (1.7 GHz). Memoria DDR
RAM 640 MB. Tarjeta aceleradora de video NVIDIA con OpenGL GeForce2 MX
con memoria de 32MB. Tarjeta de captura para DV con puertos FireWire y tarjeta
para captura de video analdgico lomega Buz. Tarjeta PCI de audio SoundBlaster
de Creative Tres unidades de disco duro UATA de 100 MHZ IDE, dos de 40 GB
¢u de 7,200 RPM y una de 60 GB, DVD-ROM 16x y quemador Lite-On, 24x de
Wiite speed, '10x Rewrite speed y 32x Read speed, Mainboard MSI K7T7266 Pro
(MS-6380), Scanner 1200 DPl UMAX en puerto USB, impresora Epson Stylus
coler 600 a 720 ppp, fax-modem de 56kb. Fuente de poder de 300 Watts. Todo
este equipo es para el momento actual suficientemente poderoso para la carga de

trabajo multimedia.

La cadmara de video digital es una JVC GR-DVM390 en formato miniDV, conectada
ala computadora por medio del puerto FireWire (IEEE1394).
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APENDICE E), GLOSARIO

AGP: (Accelerated Graphics Port — Puerto Acelerador de Gréficas) Ranura de expansion

o puerto, disefiado para contener tnicam i : )
velocidad de despliegue. ente tafjetas de video y permite una mayor

ALIASENG.: Efecto causado por la visibilidad de pixeles individuales en los bordes
definidos de alguna fotografia o dibujo digital, Esta caracteristica es claramente
pferceptibfe como un defecto que muestra el borde dentado particularmente en lineas
diagonales o caracteres de texto muy amplificadas. El termino ANTIALIASING, se utiliza
en los procesos que reducen este efecto, modificando los pixeles alrededor de los bordes
combinando con colores intermedios entre Jos tonos mas claros y los mas obscuros de las
orillas afectadas de la imagen.

AMPL_ITUD: En sefales eléctricas, es la medida de la fuerza de esa sefial. Por ejemplo,
la amplitud en audio se refiere a su intensidad y en video se refiere al brillo.

ANALOGICO: se aplica a un sistema en el cual los valares son representados en
escala continua.

ANTIALIASING: Proceso que reduce la visibilidad del efecto de ALIASING por medio
de la modificacién de los pixeles alrededor de los bordes de los objetos, con colores
intermedios entre los mas brillantes y los més obscuros.

AVL: (Audio Video Interleaving) (Audio Video en capas alternadas) En los archivos
mulimedia digitales, es un formate que permite colocar juntos los datos del audio y del
video en cada bloque de tiempo. {por ejemplo cada 1/30 de segundo)

BIT: Unidad fundamental de informacion digital. Su vaior puede ser 1 o0 0.

BITMAP: (Mapa de bits) Imagen grafica constituida por colores individuales o pixeles
monocromaéticos. Formato de imagen digital {.bmp)

BYTE: Valor digital representado por un conjunto completo de bits (ver texto)

BUS: Ruta de comunicacién comun entre diversos dispesitivos o sistemas digitales que
permite el intercambio de datos entre ellos.,

CCD : {Charge Coupled Device - Sistema de Carga Apoplada). Disposit.ivo electrénico de
estado sdlido, usado principalmente para convertir lmégenes‘ qucas en §gﬁales
eléctricas. Entre muchas caracteristicas, resaftan su gran rendimiento, estabilidad y
confiabilidad. (En las camaras fotograficas, sustituye a ia pelicula).

imi i i han construido diodos
CHIP: Diminuto trozo de cristal semiconductor, en el que se . iodos,
transistores y otros componentes electrénicos, que interconectados constituyen un circuito

integrado funcional.
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COD'EC: (deer—DECoder ~ Codificador-DECodificador). Hardware o software que
convierte el video y el sonido analdgicos a un codigo digital (analégico a digital) o a la
inversa (dtgr_tai a analé_gico). Los codecs fisicos (hardware), son circuitos integrados que
son censtruidos en dispositivos como en las camaras de video digital, en teléfonos
digitales, etc. Los codecs programados (sotware) son usados para grabar y reproducir

audio vy 'video en las computadoras y en Internet, utilizando ef CPU para su
procesamiento.

COREOGRAFIA: composicion y creacién de acciones y movimientos organizados para
un fin especifico.

gQﬁTIZACION : En la digitalizacion, es el proceso de convertir muestreos en valores
igitales.

DIGITAL: Sistema en el que los valores estan representados por conjuntos de bits.

FRECUENCIA: La tasa de repeticién de un proceso periddico. La frecuencia se expresa
normaimente en ciclos sobre segundo y su unidad es el Hertz, abreviada Hz.

HALACION: En iluminacién, se refiere a la luz que se extiende mas alld de sus limites,
Puede originarse por un excedente de luz difundida debido al reflejo v dispersion interna
del contenedor de la ldmpara. En un monitor de video, también se le llama halacion al
andlo brillante de luz que algunas veces rodea a un cbjeto brillante en la pantalla.

INTERFAZ: Es la conexién, la manera de interaccién y de comunicacidn entre el
hardware, el software y el usuario.

PCI: {Peripheral Component Interconnect — Compenente Periferico Interconectad_o)
Ranura de expansion ubicada en la tarjeta principal de la_computadara que permile
conectar y comunicar dispositivos o© sistemas periféricos controlados por el

microprocesador o CPU.

PROTOCOLO: serie de instrucciones digitalizadas para comunicaciones especificas
entre dispositivos diversos.

MEMORIA RAM: (Random Access Memory — Memoria de Acceso Aleatorio). Memornia
inci i i iento interno para

principal de la computadora que proporciona el sistema de almacenamien

el asopy procesamiento de datos y programas controlados por el microprocesador.

Only Memory — Memoria de Sdlo Lectura). Memoria que

para propdsitos especificos de control o de
el sistema o el usuario, sodlo leldo.

MEMORIA ROM: (Read )
contiene informacién e instrucciones
operacién y que ho puede ser alterado por

ircui it jentos, miles o millones de
MICROPROCESADOR: Circuito constituido por cdentos,
transistores integrados en un sélo chip y que €s el sistema de la computadora donde se

controla, compara y opera la informacién.
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PCM: (Pulse Code Modulation - Modulacién de Pulsos Codificados). Sistema para

mu:estrear_ung onda analdgica y cuantizar las muestras para producir una serie de datos
digtales binarios que representan a la forma de la onda.

PIXEL: Elemento de imagen mas pequefio de una imagen digital.

PRODUCCION ANALOGICA: Produccién (de audio y/o video) en donde se utilizan
dispositivos de grabacién y reproduccion analdgicos (generaimente en oposicion a digital).

USB: (Universal Serial Bus ~ Dispositivo de comunicacion Serial Universal} Interfaz de
baja velocidad para dispositivos periféricos de baja velocidad.

VIDEO COMPUESTO: Sistema de sefial de video que contiene toda la informacién del

color codificado en una seiial. Los sistemas tipicos de television de video compuesto son
NTSC, PAL y SECAM.
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Music Video.
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llustraciones no originales:
Magda Vasters www . vasters.de

Will Kramer www.earthcurves.com

Ayuda en linea de los siguientes programas de computadora.
Photoshop 6.0 de Adobe

3D Studio Max 4 de Discreet.

Director 8.5 y Flash 5 de Macromedia.

Studio DV Line de Pynnaciesys.

Premier 6.0 de Adobe y Atfter Effects 5 de Adobe.

Cakewalk 9 de ProAudio.

Wave Lab 2.1 de Steinberg

CoolEdit 2000 y con SoundForgeXP4.5
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