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De la quinta edicion

Pas de robots.
Apuntes sobre coreografia, dramaturgia y
literatura con/para/de robots

NBl Mariana Saez
UNLP

Obras de danza en las que humanos y robots
comparten escena. Performances
interpretadas por robots que interactdan con
el publico. Coreografias multitudinarias
interpretadas exclusivamente por robots. Un
pequefio robot que resulta ganador de un
concurso de danza.

Los cruces entre danza y tecnologia son un
campo de investigacion creciente, en el que
confluyen intereses, enfoques y disciplinas.
Artes escénicas, performance, multimedia.
Informatica, ciencias cognitivas,
comunicacién.  Desarrollo  tecnoldgico.
Exploracion artistica. Mdltiples intercambios,
préstamos, didlogos, (in)determinaciones e
hibridaciones.

:Cémo, por qué y para qué hacer bailar a las
maquinas y/o bailar con ellas? ;De qué manera
estas experiencias modifican los modos enlos
que hacemos y pensamos la danza (o las artes
escénicas en general) y la performance, e
incluso otras artes, como la literatura? ;De
qué manera modifican los modos en que
pensamos a las maquinas y a nosotrxsmismxs
y nuestras diferencias?

Los tres textos que integran este numero,
elaborados por artistas-investigadores que
desarrollan su trabajo en el espacio
transdisciplinar entre arte y tecnologia,
aportan distintas miradas sobre estas
cuestiones.

A partir de un recorrido por obras de
diferentes coredgrafos y performers, incluido
su propio trabajo, Alejandra Ceriani comparte

una serie de experiencias y reflexiones que se
entraman en torno a la pregunta por la
capacidad de los robots de sentir emociones.
M3s que buscar una respuesta a esta
pregunta, el articulo se propone profundizar
en los tipos de vinculos posibles entre
inteligencia humana e inteligencia artificial,
en particular en el campo de la performance
interactiva, sefialando algunos indicadores
para abordar los conceptos de movimiento,
expresiony sensibilidad en ese contexto. Este
recorrido lleva a la autora a tensionar algunas
definiciones respecto del gesto y el
movimiento humanos (y en consecuencia
definiciones de la danza) y a cuestionar
“tanto el valor efimero, intuitivo y presencial
del gesto como su reproduccién y su
estandarizacion” y a dejar planteada una una
nueva y sugerente pregunta: “;puede la
imaginacidn ser artificial?”

En su articulo, Mario Guzman aborda el
vinculo entre literatura y artes electrénicas y
las consecuentes transformaciones en los
dispositivos de lectura y escritura, poniendo
de relieve el rol que adquieren Ia
performatividad y el concepto de interfaz en
ese campo. Desde este marco, analiza su obra
Quetzacdatl-bot. Entre cddigos y cddices
(2015), en la que un pequefio robot-serpiente
emplumado se desplaza - en interaccién con
el publico- por una superficie sobre la cual, en
funcién de ese desplazamiento, se van
iluminando distintas imdagenes del Cddice
Borgia. De esta manera, la obra pone en
funcionamiento un concepto ampliado de



escritura, en tanto “proceso performaticoque
se desenvuelve en relacién a eventos y
escenarios en donde humanos y maquinas
participan de la creacién y negociacion de
significados como  una  experiencia
interactiva.”

Gloria Mendoza Franco, enfoca su articulo
desde la interaccion humano robot (HRI)
analizando SAGA, una obra de danza-teatro
creada desde la HRI, con un robot como uno
de sus protagonistas. Entre los hallazgos de
este proceso de investigacion-creacién se
destacan: la necesidad de desarrollar una
dramaturgia para robots, que permita que el
lenguaje del robot sea trasladado a su
personaje, evitando de este modo que el
robot funcione como un mero reproductor de
sonido y movimiento; y la posibilidad de
generar un convivio teatral que incluya al
robot, siempre y cuando éste pueda
participar de procesos bidireccionales e
interactuar tanto con el publico como con sus
compafierxs de escena. Para que esto sea
posible, Mendoza Franco afirma que “si un
robot es parte de un proceso escénico, tanto
el producto robot, como el producto escénico
deben trabajarse al mismo tiempo, de forma
paralela y retroalimentandose el uno al otro.”

M43s alla de los diferentes enfoques y objetos,
los aspectos compartidos por los tres
articulos dan cuenta de las problemdticas
emergentes en este campo transdisciplinario
en el que se articulan arte y tecnologfa. En ese
marco, resulta de particular relevancia la

cuestiéon de la redefinicion conceptual.
Emocion, imaginacion, escritura,
dramaturgia, actuacidn, intencionalidad...
son algunos de los muchos conceptos que
aparecen  cuestionados, complejizados,
extrafiados y descentrados a partir de los
casos descriptos. Y no se trata aqui
Unicamente de cuestionar la definicién de un
término o precisar su alcance, sino que el
cuestionamiento  lleva  consigo  una
problematizacién de la matriz conceptual en
la cual ese término se apoya. Asi, en labase de
estas  discusiones se encuentra el
cuestionamiento de las dicotomias entre
cuerpo y alma, sujeto y objeto, naturaleza y
cultura, hombre y mujer, seres humanos y
seres no humanos, entre muchas otras.
Dicotomias en las cuales se sustenta todo el
edificio de la civilizacién occidental y de su
construccidon hegemdnica, sustentando a su
vez |os procesos de dominacidn, en tanto uno
de los polos de la dicotomia se considera
superior al otro.

En este sentido, el rol del arte en los procesos
de investigacién con las nuevas tecnologias
resulta fundamental en tanto con su potencial
reflexivo, critico, subversivo puede abrir
lineas de fuga respecto de las ideas de
funcionalidad y eficiencia y de las estrategias
de dominacién tecnoldgica imperantes. La
investigacion artistica en relacién a las nuevas
tecnologias resulta asi un campo privilegiado
desde el cual discutir los sistemas
conceptuales y categoriales de desigualdad,
dominacién y exclusidon. En esta linea, como

cierre alavez que como invitacion a continuar
la lectura de este interesante nimero de la
revista jCuerpo, maquina, accién!, retomo las
palabras de DonnaHaraway:

“No es sdlo que la ciencia y la tecnologia son
medios posibles para una gran satisfaccién
humana, asi como una matriz de complejas
dominaciones, sino que la imagineria del
cyborg puede sugerir una salida del laberinto
de dualismos en el que hemos explicado
nuestros cuerpos y nuestras herramientas a
nosotras mismas. No se trata del suefio de un
lenguaje comun, sino de una poderosa
hetereoglosia. Es la imaginacién de un habla
feminista en lenguas que llenen de miedo a
los circuitos de los supersalvadores de la
nueva derecha. Significa al mismo construir y
destruir maquinas, identidades, categorias,
relaciones, historias del espacio. A pesar de
que los dos bailan juntos el baile en espiral,
prefiero ser un cyborg que una diosa”
(Haraway, 2018: 80)

Haraway, Donna (2018) Manifiesto para cyborgs.
Ciencia, tecnologia y feminismo socialista a finales del
siglo XX. Buenos Aires: Letra Sudaca E
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Resumen

La E-lit, en colaboraciéon con las artes
electrénicas, participa de una transformacion
en donde el e-texto propone acciones e
interfaces que permiten considerarlo como
un proceso y un evento, haciendo posible
acercarse al estudio de su performatividad.
Através del trabajo con el cddigo, la literatura
electrénica va del significado tradicional de la
lecturay la escritura hacia la programacion de
texto, y de la lectura performativa hacia la
creacion interactiva del significado. Desde
esta perspectiva se considera al texto
electrénico como una forma de negociacién
asociada a la participacion en actividades de
estructura dindmica, antes que una forma de
comunicacion.

Esta mirada sobre la E-lit abre nuevas
perspectivas que interrogan la relacién entre
el procesamiento de informacién, el texto
digital y el cuerpo del humano y de la
maquina.

Literatura digital, Artes Electrénicas,
Interfaces de Escritura, Robética, Codigo
Creativo, Cddices Prehispanicos.

Abstract

E-lit, in collaboration with the creative coding
processes of electronic arts, participates on a
transformation where e-text proposes
actions and interfaces that allows us to think
it as a process and as an event, allowing an
alternate approach to the study of its
performativity.

While  working with code, electronic
literature, therefore, seems to go from the
traditional meaning of reading and writing to
text programming; and from performative
reading to the interactive creation of
meaning. From this perspective-text is
conceptualized as a negotiation form
associated with the possibility to participate
in dynamic structured activities rather than a
form of communication.

This view of electronic literature opens new
perspectives to interrogate the relationship
between information processing, digital text
and the bodies of human and machines.

E-lit, Electronic Arts, Writing interfaces,
Robotics, Creative coding, Prehispanic
Codices
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Resumo

O E-lit, em colaboracao com a electronicarts,
parte de uma transformacao onde o e-texto
prople ag¢des e interfaces que permitem
considera-lo como um processo e um evento,
possibilitando abordar o estudo de sua
performatividade.

Através do trabalho com o cddigo, a literatura
eletrénica vai do significado tradicional da
leitura e escrita a programacao do texto e da
leitura performativa a criacdo interativa de
significado. Nessa perspectiva, o texto
eletrénico é considerado como uma forma de
negociagdo associada a participagdo em
atividades de estrutura dinamica, ao invés de
uma forma de comunicacdo.

Esse olhar sobre E-lit abre novas perspectivas
que interrogam a relacdo entre o
processamento da informagao, o texto digital
e o corpo do ser humano e da maquina.

Literatura digital, Artes Eletronicas,
Interfaces De Escritura, Robética, Cédigo
Criativo, Cédices Pré-Hispanicos.



Introduccion

La escritura como actividad asociada al
pensamiento y, en el mismo sentido, a la
organizacion significativa de la experiencia, es
considerada un gesto irreproducible vy
especifico del quehacer humano. Sin
embargo, a partir del siglo Ill a. C, y de manera
mas acelerada desde el siglo XVII, el espectro
de entidades capaces de escribir se ha
diversificado  considerablemente: desde
mecanismos que relatan historias miticas,
pasando por autdmatas multilingties, hasta
hibridos entre humano-maquina y
organismos simbidticos con posibilidades de
controlar brazos robdticos a través redes
neuronales.

El presente trabajo se desprende de mi tesis
“Interfaces y modos de escritura en la
interseccion entre literatura digital y artes
electrénicas” perteneciente a la Maestria en
Tecnologiay Estética de las Artes Electrdnicas
de la Universidad Nacional de Tres de
Febrero. En ella, abordo el desarrollo de tres
obras de mi autoria —Ordculo Generativo. Del
pulso a la letra (2014), Quetzalcdatl-bot. Entre
codigos y cddices (2015)y PED: Poema
Electromagnético  Desneoclasificado(2016)-
en las que se disefian interfaces de escritura
intervenidas por la légica de la programacion,
el movimiento de agentes robdticos y el uso
de fendmenos sonoros y electromecanicos.
En estas obras, se experimenta con la
articulacion de nuevas experiencias de

produccion de sentido a partir del didlogo
entre humano y maquina, escrituray cédigo y
entre cuerpo e interfaz.

En el contexto particular del encuentro entre
elit y artes electrénicas (AE), estos
experimentos plantean un distanciamiento
respecto a la tradiciéon de las maquinas de
escribir como meras herramientas. En
contraste, se propone una aproximacion a la
escritura como un proceso performatico que
se desenvuelve en relacion a eventos vy
escenarios significativos en donde humanos y
maquinas  participan de la  creacidn
y negociacién de significados como una
experiencia interactiva.

Para llevar adelante esta aproximacion sobre
la relacién entre humanos y mdquinas, se
apela al concepto de interfaces de la escritura,
es decir, a una forma de configuracién de
gramaticas gestuales y comportamientos
que, mediante la subversién de tecnologias,
enfatizan en la experimentacién con el
lenguaje desde paradigmas tanto visuales
como verbales en relacién al cédigo y el
cuerpo. Se trata de un espacio en donde lo
humano, el cddigo y la maquina colaboran en
la produccidn de sentido en torno a escendrios
significativos utilizando gestos como un modo
de interaccion.

En este sentido, se postula que en el andlisis
de la relacion humano-maquina, la escritura
funciona como interfaz cultural en tanto
forma de registro de la memoria y la
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experiencia humana, es decir como
mecanismo de intercambio sociocultural,
pero también como interfaz de usuario en
tanto supone una gramatica de acciones
posibles, una serie de metaforas propias y una
-0 varias- interfaces fisicas particulares

De este modo, en las obras mencionadas, la
configuracién de escenarios significativos y el
papel de la interfaz, en tanto articulacion
tecnoldgica que condiciona la relacién entre
humano, mdquina y cultura, permite
desarrollar modos particulares de inscripcién
(doble escritura, contra-escriturd, escritura en
feedback) que funcionan como sistemas de
administracién y manipulacidn del sentido.

Respecto al punto de encuentro entre
literatura digital y artes electrdnicas, en el
presente trabajo argumento en favor de un
tipo de literatura digital en donde la obra es
mas que el conjunto de operaciones que rigen
la actividad del texto y donde sus
manifestaciones se extienden al disefio de
interfaces. Lo que propongo es una forma de
trabajo que permita conceptualizar el hacer
dentro de este campo hibrido de manera que
se destaquen las posibilidades y las lineas de
fuga tanto del arte tecnoldégico como de la
technoliteratura. Es decir, un abordaje que
pueda captar la potencia discursiva del
devenir de los signos en relacion a la
tecnologia como preocupacién central a
ambas disciplinas.



Contexto, conceptos y vinculos entre
literatura y artes electrénicas

Para entender los procedimientos que
posibilitan el surgimiento de maquinas
creativas, asi como para entender el vinculo
entre literatura y artes electrdnicas, es
importante revisar brevemente el contexto
histdrico que hace posible este encuentro.

En este sentido, en Inventar el futuro: Arte,
Electricidad, Nuevos Medios (2013), Edward
Shanken articula una linea histdrica
alternativa de los medios técnicos que
acentia los vinculos entre contextos
culturales, sociales e institucionales como
elementos indisociables del entramado
discursivo de la tecnologia. En esta linea
histdrica, la muestra Software,
InformationTechnology: Its New Meaningfor
Art realizada en el JewishMuseum en Nueva
York en 1970 constituye un hito que permite
poner en relacién al arte electrénico con la
literatura asi como a otras disciplinas que
utilizan al lenguaje como material central de

> La cibernética es la ciencia que estudia los
sistemas de comunicacién y de regulacién
automatica de los seres vivos y los aplica a
sistemas electrdnicos y mecanicos que se
parecen a ellos.

22 Electronic literature, or e-lit, refers to works
with important literary aspects that take
advantage of the capabilities and contexts
provided by the stand-alone or networked

sus producciones, como el arte conceptual, Ia
cibernética y la teoria de la informacién?'.

La muestra Software, InformationTechnology
es importante porque establece las
condiciones de posibilidad para Ia
experimentacion y comunicacion entre
proyectos que hacen uso de dispositivos para
transmitir informacién (mdaquinas de fax,
impresoras y sistemas audiovisuales) vy
aquellos que utilizan el lenguaje como un
material no necesariamente vinculado a la
tecnologia. En la muestra, obras como las de
Seventhinvestigation (Art as Idea as Idea)
PropositionOne (1970) de Joseph Kosuth
ponen de manifiesto la traslacion del
concepto de programa hacia el campo
artistico, reinterpretando asi las obras de arte
conceptual como software, es decir, como
sistemas de procesamiento de informacién.

La nocién de sistemas como procesamiento
de informacién se encuentra también
presente en la definicion de literatura
electrdénica que articula la
ElectronicLiteratureOrganization(ELO):  “e-

computer.WhatisE-Lit? Recuperado a partir de
http://eliterature.org/what-is-e-lit/

>3 Katherine Hayles clarificaesta idea cuando
dice que "More than being marked by digitality,
electronic literature is actively formed by it"
(Hayles, 2008, 43)

>4 "The confrontation with technology at the
level of creation is what distinguishes electronic
literature from, for example, e-books, digitized
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litrefersto workswithimportantliteraryaspect
sthattakeadvantage of thecapabilities and
contextsprovidedbythe stand-
aloneornetworkedcomputer”. 2 En esta
definicion se ponen en relacion tres
elementos: uno conceptual (aspectos
literarios), uno instrumental (la
computadora) atravesado por un modo de
relacién (individual o en red) y un campo
semantico que representa la técnica como
potencia  (ventaja, capacidades) de
procesamiento vinculada a la red.

En una versién extendida de su definicidn,
ELO coloca en primer plano
"Theconfrontationwithtechnology at
thelevel of creation" como caracteristica
especifica que permite distinguir entre otras
formulaciones literarias que son traslaciones
digitalizadas de obras escritas, pero que de
algin modo no han nacidodigitales.”> En esta
versién, el texto adquiere una dimensidn
mucho mas reflexiva al pasar de aprovechar
las "ventajas/capacidades" de una tecnologjfa,
a laidea de confrontarlas.?*

versions of print works, and other products of
print authors "going digital." Electronic
literature often intersects with conceptual and
sound arts, but reading and writing remain
central to the literary arts. These activities,
unbound by pages and the printed book, now
move freely through galleries, performance
spaces, and museums. Electronic literature does
not reside in any single medium or institution".



Estas nociones -reflexién y confrontacion-
coinciden con la definicion de artes
electréonicas que propone Tecnopoéticas
argentinas: archivo blando de arte y tecnologia
(2013). En esta se destaca, por ejemplo, un
gesto contracultural, una resistencia frente a
las formas y canales estandarizados de Ia
comunicacion hegemonica —haciendo
hincapié en la participacion del publico-y un
deseo de ampliar los limites de la percepcidn
humana.

En este sentido, Tecnopoéticas argentinas
considera que las obras que emergen de las
AE proponen situaciones en donde |Ia
interaccion se encuentra mediada por
dispositivos electrénicos que han sido
desviados de su funcionalidad y que, por lo
tanto, exponen su propia condicién como
medios audiovisuales. Desde esta
perspectiva, las operaciones de las AE son
consideradas como  "traductoras de
experiencias", es decir, modos de
conocimiento vinculados al habla, la escritura
y laimprenta; formas en que es posible tomar
distancia de los objetos y experiencias para
construir conocimientos mas complejos
(Kozak, 2012).

Por otro lado, al proponer una definicién de
literatura electrdnica, el sitio | WE-Poetry hace
referencia al medio desde una provocacion en
relacién a la performatividad, invitando a la

WhatisE-Lit> Recuperado a partir de
http://eliterature.org/what-is-e-lit/

tarea imposible de imprimir el poema
minimalista cinético Puddle (1999) de Neil
Hennessy. Mediante esta confrontacidn, la e-
poetry acentla la especificidad del medio
desde la perspectiva de la recepcion.

Asi, en relacion a la recepcidn diferenciada de
los productos e-literarios frente las
posibilidades o imposibilidades de los
soportes impresos, Loss Pequefio
Glaziermenciona que la diferencia mas
significativa reside mas bien en el proceso de
pensar a través de un nuevo medium. En este
contexto, pensar significa al mismo tiempo
hacer; pensar a través del hacer (Glazier, 2001).
Esta caracterizacion coincide con Ia
perspectiva de la investigadora argentina
Claudia Kozak cuando sefiala que la
tecnopoesia no trata de una "tematizacion
del fenédmeno técnico, sino de cierto énfasis
en la experimentacion y deslimitacidn de los
lenguajes por impulso técnico, esto, es por
acople de "nuevos" medios" (Kozak, 2012,
227).

Tanto Kozak como Glazier ponen de relieve la
importancia que tiene la performatividad en
la definicion de la e-lit, donde es a través del
trabajo con y desde el medio que emerge Ila
posibilidad de nuevos descubrimientos
técnicos y estéticos. De hecho, es posible
observar que a medida que el e-texto se
aproxima al cédigo -y mas bien al trabajo

5 Para profundizar la discusién sobre la nocién
de dispositivo ver Torres, A., & Pérez Balbi, M.
(Eds.). (2016). Visualidad y dispositivo(s): Arte y
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conceptual del cddigo-, el vinculo entre
literatura y artes electrénicas se fortalece.

Escritura e Interfaz

El término literatura digital designa —cada vez
mas— un desvanecimiento de los limites de lo
literario 'y una aproximacion a la
reapropiacién tecnoldgica en clave poético-
estética delas artes electrdnicas, dando como
resultado una transformacién de los
dispositivos de lectura y escritura.

Es este el punto central del trabajo. Es decir,
el énfasis en la escritura como tecnologia de
inscripcion  cultural y el de las artes
electrénicas como practica heuristica sensible
de produccidn de dispositivos
maquinisticos. > En este sentido, Ia
posibilidad de este punto de encuentro es
delineado de manera mas clara a través de la
nocién de interfaz, en tanto esta designa una
configuracién experimental en torno amodos
no estandarizados de escritura o bien de
construccion de vias de acceso alternativas a
ella. La interfaz resulta de vital importancia al
proponer la posibilidad de crear maquinas
creativas. Por un lado, porque es "el cédigo
que transporta mensajes culturales de una
diversidad de soportes, [y por lo tanto como]
el cédigo semidtico clave de la sociedad de la
informacion, asi como su metaherramienta”

técnica desde una perspectiva cultural. Los
polvorines: Editorial UNGS.



(Manovich, 2005, 113-115). Pero también
porque su disefio brinda elementos al sujeto
para regular discursivamente el output de los
dispositivos medidticos. Por ejemplo, en su
origen en los afios ochenta las
videograbadoras permitian la transformacién
discursiva de la imagen al habilitar gestos
como  adelantar, grabar, retroceder,
ralentar(Carlén, 2016).

Para conceptualizar de manera mas precisa el
alcance de la interfaz, Manovich propone
diferenciar entre interfaz cultural e interfaz de
usuario. La primera describe el modo en que
las computadoras -u otras maquinas-
presentan y habilitan los datos culturales y las
acciones posibles del sujeto, condicionando
asi la relacion entre humano, maquina y
cultura; la segunda refiere al sistema de
control de un aparato determinado, esto
incluye una descripciéon del modo de
interaccidon con el hardware, pero también
una gramatica de acciones posibles que
permite al usuario vincularse de manera
significativa con los datos que el aparato
proporciona o produce (Manovich, 2005, 121-

123).

La escritura, recuperando este punto de vista,
puede ser pensada como una interfaz cultural
en tanto forma de registro de la memoriay la
experiencia humana, es decir como
mecanismo de intercambio sociocultural,
pero también como interfaz de usuario en
tanto supone una gramatica de acciones

posibles, una serie de metaforas propias y una
-0 varias— interfaces fisicas particulares. De
hecho, Manovich dedica un apartado especial
alo quellama palabra impresa: un conjunto de
convenciones que incluyen elementos que
van desde el texto (como forma privilegiada
de la cultura informatica en razdn de su
funcién como soporte y metalenguaje de los
medios informaticos —un cddigo a través del
cual se representan todos los otros medios-y
al mismo tiempo como una forma de
comunicacién entre ordenador y usuario)
hasta la pagina (como heredera de los
principios de organizacién textual) e inclusive
la imprenta.

Cabe destacar que laldgica de lainterfaz —una
definicién de mundo y de acciones posibles
para el usuario- se extiende a otros
elementos que participan del ecosistema de
la escritura, por ejemplo, la pdgina. Asi, desde
la tablilla de arcilla hasta la pagina virtual, esta
estructura organiza nuestra informacion
digital en metaforas y unidades minimas.
Incluso, en tanto principio de organizacion, la
pagina invoca nociones y valores como los de
legibilidad, estabilidad y progresion lineal del
sentido. La influencia de estos valores debera
ser considerada al explorar nuevas
posibilidades de inscripcidn y de organizacion
del sentido en torno al desarrollo de nuevas
interfaces para la escritura.

Si observamos la complejidad del texto como
metalenguaje informdtico, observamos que
este puede funcionar como cddigo, pero
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también como una serie de datos (elementos
que no son considerados procesos
computacionales) con posibilidad de ser
visualizados a través de muiltiples interfaces
(un libro, una computadora, etc.). Sin
embargo, esta posibilidad de mudltiples
accesos no significa que los datos
permanezcan inmutables en relacion a Ia
experiencia del sujeto. Esta aseveracion
conduciria a aceptar la existencia de una
dicotomia forma/contenido o interfaz/texto
que no tendrfa en cuenta la manifestacion
conjunta de la obra en términos de
configuracién del tiempo/espacio y Ia
influencia de estos principios en Ia
experiencia del sujeto. Para Manovich, "es la
interfaz de la obra la que crea su materialidad
Unica y la experiencia Unica del usuario. Si la
interfaz cambia, por ligeramente que sea, la
obra cambia de maneraradical.[... ] Pensaren
una interfaz como en un nivel separado, como
en algo que se puede alterar de manera
arbitraria, es eliminar el estatuto de una obra
de arte de los nuevos medios en cuanto arte.
[...] Contenido e interfaz son indisociables"
(Manovich, 2005, 116).

Considerar esta indisociabilidad como una
relaciéon dialéctica entre interfaz y escritura
nos permite aproximarnos a otras formas de
entender el lenguaje y por lo tanto a
reconsiderar el modo en que estamos
comunicando nuestras experiencias. En
definitiva, se torna una apuesta por formas
alternativas de percepcion y por lo tanto



modos de experimentar la construccion de
sentido.

Podriamos decir que la nocién de interfaz es
importante porque nos permite desarrollar
modos particulares de escritura a través de la
experimentacion con el cddigo y el cuerpo.
Pero, principalmente, porque el disefio
involucrado en sus gestualidades nos permite
explorar la relacién entre humanos vy
maquinas como entidades que cooperan en
torno a procesos creativos.

Helen Burguess, citando a DavinHeckman en
la edicidon especial Introduction: e-lit de la
revista académica Hyperrhiz, considera que,
en tanto respuesta consciente a las
tecnologias emergentes, la literatura
electrénica nos permite develar y producir
conocimiento sobre la naturaleza general de
los sistemas técnicos. Esta perspectiva,
comenta, nos fuerza a repensar los modos en
que la literatura se vuelve cddigo y el cédigo,
literatura.

Cuerpos, interfaces y cédices prehispanicos
La obra Quetzalcdatl-bot. Entre cédigos y

cddices (2015) construye una interfaz mitico-
simbdlica que permite reelaborar

26 En el mito, el soplo luminoso y sonoro del
dios Quetzalcéatl desgarra las tinieblas y el
silencio primordial mientras se eleva del
inframundo tras haber robado los huesos
sagrados que contienen la materia que otorga

conceptualmente un episodio cosmogdnico
protagonizado por Quetzabot(del ndhuatl:
‘quetzalli, hermoso; coatl, serpiente’; del
inglés: bot ‘aféresis de robot’), actualizacién
robdtica de la deidad conocida también como

serpiente emplumada, uno de los seres
miticos mas complejos del mundo
prehispanico.?®

Fig. 1. Primer plano de Quetzabot

Para reelaborar este mito, la interfaz trabaja
conceptualmente con el vinculo entre
palabra e imagen, el movimiento de cuerpos
humanos y no-humanos, asi como con la
informacidn cultural contenida en los cédices
prehispanicos para articular otro modo de
escritura (una contra-escritura) atravesada
por el modo en que se relacionan -y resisten-

vida. Durante su ascenso, sopla dentro de un
caracol y produce un sonido que adquiere la
forma espiral de su instrumento, generando
simultdneamente la primera configuracién
cultural del sonido y la primera representacion
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los materiales dentro del escenario tecno-
mitico de la obra: la narracién de un episodio
cosmogonico, la implementacion de un
sistema de proyeccidon y captura de
movimiento, y el comportamiento gestual de
un robot vinculado a la actividad del publico.

Fig. 2 Esquema de los elementos presentes en la
instalacién

Como puede verse en la imagen, el sistema
tecno-poético de la obra estd constituido por
una plataforma cuadrada que funciona como

grafica formal de la palabra: la voluta. Figura
que formaliza el vinculo entre expresién verbal
e imagen.



superficie de proyeccién y como espacio
estructurado para la actividad de la entidad
robdtica; un sistema de visidn artificial y una
proyeccién cenital que abarca la totalidad de
la superficie mencionada.

Respecto al cuerpo de Quetzabot, este realiza
-al interior de la plataforma- una serie de
movimientos autdnomos que imitan el
desplazamiento ondulante de una serpiente a
partir de modelos biomecdnicos, vy
movimientos controlados por variables
internas -tiempo de actividad y distancia
respecto a los bordes de la plataforma- y
variables externas al sistema de la obra.?”

Las variables externas apuntan a una
alternancia entre movilidad e inmovilidad del
agente robdtico a partir de la presencia de
publico como variable de control. Quetzabot
permanece en reposo hasta que detecta (a
través de un sensor infrarrojo pasivo) el
desplazamiento del publico en torno a la
obra. Su actividad entonces es realizada
durante un periodo, de entre 20 y 30
segundos, después del cual se detiene a la
espera de un nuevo movimiento del publico.
Esta dindmica fuerza tanto al robot como al

*’ Denominamos Quetzabot a la entidad
robética como unidad.

8 podemos considerar esta escritura visual
como otro modo de abrir las dimensiones de
un texto.

publico a una actitud alternante en la que uno
parece responder a la actuacién del otro.
Simultdaneamente, estos desplazamientos
son interpretados por un sistema de visién
artificial en donde una camara infrarroja
recibela posicidon de Quetzabot a partir de una
seleccion del rango de luminosidad emitido
por una placa de leds ubicada en la superficie
de la cabeza del robot. Posteriormente, esta
informacidn es enviada a través del protocolo
de comunicacién TUIO a un programa,
realizado en Processing, que habilita Ia
escritura del agente robdtico: la proyeccion
de un trazo o estela que permite develar
diversos simbolos de una pagina del Cddice
de Borgia. Pagina que permanece ocultaen la
totalidad de la superficie con excepcién de los
lugares  atravesados por el robot.
Profundizaremos sobre esta idea en el
apartado escritura y contra-escritura.

Para entender el tipo de lectura que produce
los signos creados por de Quetzabot, es decir
los trazos que se proyectan en la plataforma
como resultado del movimiento de robot, es
importante mencionar el modo en que
funciona la escritura en los cddices
prehispanicos. Segun las claves de escritura

* En ellos se abordan temas vinculados a
practicas religiosas y ceremoniales, asi como al
uso de calendarios, oraculos y liturgias e incluso
ensefanzas cientificas, filoséficas y artisticas.
Estos cddices, ademas de estructurarse no-
linealmente, presentan un modo particular de
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presentes en los cddices nahuas, el verbo y la
imagen se complementan al tiempo que
producen sentidos diferenciados. En este
contexto, laimagen es capaz de condensar un
sentido y una expresion particular que, a
partir de recursos propios, no permite una
traduccidon directa desde el ambito de la
palabra. Para Patrick Johansson (2004), los
cbdices representan una vision de hechos y
acontecimientos que no pasan
necesariamente a través de la expresion
verbal y que producen mas bien una especie
de pensamiento visual. Al respecto, Ascension
Herndndez afirma que en el sistema de
escritura maya, la palabra se hace imagen
para brindar la posibilidad de hablar de lo
sagrado, del poder y del cémputo del tiempo
a "los que estan por venir".

En virtud de esta ldgica de escritura visual, es
posible que un acontecimiento se encuentre
"disperso" sobre diferentes ldaminas y que su
esquema narrativo sea polidimensional
(Johansson, 2004, 46). 2 Intuimos esta
dindmica en el enigmadtico conjunto de
cddices  denominado  Grupo  Borgia,
conformado actualmente por cinco manuales
adivinatorios.?? Entre ellos, el Cédice Borgia,

lectura en tanto estaban destinados a un lector
individual, sino que eran usados de manera
activa en ceremonias religiosas pertenecientes
al calendario ritual llamado tonaldmat! o
"almanaque de los destinos". Los cddices del
Grupo Borgia. (s/f). Arqueologia Mexicand.notes



cuyos signos son retomados por Quetzalcdatl-
bot. Entre cédigos y cddices, para interpretar
lo que los investigadores consideran que
representa la narracién del viaje de
Quetzalcdatl como personificacion de Venus
a través del inframundo. Viaje que,
simultdneamente, permite trazar la creacién
del universo y el origen grafico de la palabra.

Fig. 3 Imagen facsimilar de la pagina 26 del Cédice
Borgia

Respecto al movimiento vinculado a la
recepcién y produccidn de signos gréficos,

Cddices prehispdnicos y coloniales tempranos.,
(Ed. Especial 31), 24-25. Recuperado a partir de

podemos decir que la obrase estructura a
partir de considerar por un lado la actividad
serpenteante de Quetzabot como modo de
escritura, pero también de considerar la
circulaciéon del espectador, en torno al
sistema técnico-simbdlico de la obra, como
una forma de didlogo entre formas de vida.
Bajo esta premisa, la obra se pregunta por la
posibilidad de un didlogo en donde, a través
del movimiento de los cuerpos, puedan
desplegarse e intercambiarse un conjunto de
signos que transforman el espacio. En este
sentido, y dado que el desplazamiento de
Quetzabotdepende de la  presencia,
frecuencia o comportamiento de agentes
externos al sistema, la posicidn final de la
entidad robética alcanza un grado suficiente
de indeterminabilidad como para que su
comportamiento no sea leido como
meramente mecanico.

Esta dindmica de movimientos alternados
entre el publico y robot articulan un didlogo
no-verbal, es decir una comunicacidon entre
criaturas humanas y no-humanas mediada
por desplazamientos espaciales.

Escritura y contra-escritura, la materialidad
de la dinamica digital

Ahora bien, este didlogo no-verbal en torno al
espacio de la interfaz también puede ser

http://arqueologiamexicana.mx/mexico-
antiguo/los-codices-del-grupo-borgia
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observado desde el punto de vista de Ia
materialidad de sus elementos visuales. En
este sentido, la escritura que realiza
Quetzabot es el producto de la interaccion
entre cuerpos analdgicos (el cuerpo del robot
y del publico) y cuerpos digitales, es decir
lineas y simbolos prehispdanicos guiados por
parametros de luminosidad y transparencia.

Fig. 4 Plano general de la instalacién Quetzalcdat!-
bot. Entre cédigos y cédices (2015)

Estos pardmetros se actualizan entorno auna
relacion inversamente proporcional a Ia
distancia del cuerpo mecanico: a menor
distancia, mayor es el grado de luminosidad/
transparencia del dibujo trazado y, por lo
tanto, los signos del mito se hacen visibles
con mayor intensidad. A mayor distancia del



robot, aumenta el grado de opacidad de las
lineas proyectadas y, por ende, disminuye la
cantidad de signos que es posible observar en
la medida en que estos se desvanecen:

a. Distancia del robot < presencia de signos
= luminosidad + transparencia
b. Distancia del robot > desvanecimiento de
signos = oscuridad + opacidad

La relacién entre desplazamiento,
luminosidad/  opacidad 'y  presencia/
desvanecimiento de signos constituye Ia
Iégica que articula el modo de escritura
deQuetzabot. A partir de este modo de
inscripcion  pueden  leerse  pequefios
conjuntos de signos que representan
fragmentos, escenas o momentos aislados de
una narracién y que pueden ser leidos como
unidades independientes del mito del que
forman parte. Fragmentos que desaparecen a
medida que el cuerpo se aleja y que vuelven a
manifestarse al contacto con la deidad
robdtica que se desplaza sobre ellos.

Ahora bien, si focalizamos, ya no enlarelacién
entre el cuerpo y la produccién de glifos que
trae consigo la luz y la transparencia, sino en
lalégica del desvanecimiento de los signos (b)
y en la escritura vinculada al comportamiento
de la materia, encontramos que la escritura
de la obra se relaciona con la perspectiva
etimolégica que plantea Flusser en
DoesWritingHave a Future?(2011).

Segun este punto de vista, escribir se vincula
a verbos como ‘rasgar’ (del latin scribere), a
‘escarbar’ (del griego graphein), asi como
también a ‘rascar’ (scratch en inglés) y por
extension a 'cortar', 'romper' y 'volver
pedazos'. De acuerdo a estas relaciones
etimoldgicas, el gesto de la escritura no es
una manifestacion de lo constructivo, sino un
gesto destructivo dirigido en contra de los
objetos.

Etimoldgicamente, entonces, la escritura
impone su forma, fuerza un orden, una
linealidad y un régimen de (in)formacién
sobre los objetos y los materiales.

Sin embargo, la materia no es pasiva frente al
gesto destructivo de la escritura: "los objetos
son maliciosos, su tendencia a la entropia
eventualmente hard que toda informacidn
grabada en ellos desaparezca" (Flusser, 2011,
13). Estd dinamica, por lo tanto, supone un
conflicto permanente relativo a los modos de
control sobre la informacién: en la medida en
que la escritura impone una forma a la
materia, esta tiende a un estado que hace
desaparecer la informacion en ella inscripta.
Como sostuvimos al comienzo de este
apartado, la escritura de Quetzabot exhibe
dos modos de comportamiento simultdneos.
Es por lo tanto posible considerarla desde el
punto de vista de la luminosidad (a), la
transparencia y los gestos del cuerpo
robdtico como organizadores de micro-
narrativas, o bien desde el punto de vista
contrario (b): el de la opacidad. Conforme a

27

este Ultimo, los trazos de la entidad robdtica
no persiguen un develamiento de signos, sino
que se proponen su desvanecimiento. En
lugar de producir unidades o conjuntos
significativos de imagenes, la légica de la
opacidad supone la fragmentacién vy
disolucién del discurso cosmogdnico.

Desde la perspectiva de la opacidad y
considerando la perspectiva etimoldgica de
Flusser, la escritura de Quetzabot focaliza en
el desvanecimiento de sus signos y, por lo
tanto, es posible afirmar que actta en favor
de la capacidad del material para resistir el
proceso de inscripcion. Dada esta ldgica
particular de producir signos, denominamos
contra-escritura a un tipo de escritura que
acentua la resistencia de materia y abandona
la conservacidn de la informacidn en favor del
desvanecimiento de los signos. Es, por lo
tanto, una forma de escritura que irrumpe en
la funcidn tradicional del cédice -salvaguardar
informacién 'y preservar una narrativa
mitoldgica- para imponerle la légica del
eterno comienzo, de la hoja en blanco o del
vacio constante.

En este sentido, si la escritura como
tecnologia supone un estado de conservacién
y, por lo tanto, un triunfo sobre el desgaste de
los materiales y la perdida de la memoria; lo
que esta obra propone es justamente el
movimiento inverso: ya no la escritura en
términos de estabilidad grafica del sentido,



sino la distorsidn, la fragmentaciéon y el
desvanecimiento.

A partir de esta reformulacién, sostenemos
que la interfaz de escritura que es
Quetzalcdatl-bot. Entre codigos y cddices no
sélo tiende un puente a la mitologia
prehispanica desde la perspectiva del arte
robdtico, sino que, ademas, despliega una
serie de lineas de experimentacidn técnicas y
estéticas que restituyen los gestos
primigenios de la escritura.

Conclusién

El andlisis de los dispositivos técnico-poéticos
aqui presentados permite la articulacién de
una serie de conceptos que interrogan los
drdenes normalizados de la escritura. De este
modo, las estrategias desarrolladas -
desvanecimiento, desfragmentacion,
indeterminabilidad y distorsién expresiva de
la legibilidad- permiten desplegar mudltiples
dimensiones del texto, pero también
extender nuestros modos de produccién a
partir de la manipulacién del sentido en torno
a gramaticas de gestos y desplazamientos
corporales.

En este sentido, en Quetzalcdatl-bot, el
espacio mitico que configura la interfaz no se
limita a proveer una superficie contenedora
del cuerpo robético, sino que funciona como
parte esencial del proceso de enunciacion. En

este proceso, el espectador es un elemento
que introduce indeterminacién a la narrativa
tecno-mitica de la interfaz, mientras que el
movimiento y los gestos del robot
transforman el espacio fisico en un espacio
simbdlico en donde se teje una dimensidon
temporal abierta por los signos evanescentes
de la contra-escritura. Escribir, en este caso, se
convierte en una actividad que, mas que
ubicar la palabra en el espacio, somete el
espacio al gesto.

Al mismo tiempo, a partir de estas
operaciones trazamos una perspectiva de lo
que significa escribir en el contexto de la
literatura digital y las artes electrdnicas: un
proceso performatico que se desenvuelve en
relacion a eventos y escenarios en donde
humanos y madquinas participan de la creacién
y negociacién de significados como una
experiencia interactiva.

La presente investigacidn, por lo tanto, pone
de relieve que la exploracidn poético-estética
de la relacidn entre tecnologia y escritura
constituye un horizonte prometedor en
términos de formas alternativas de codificar
la experiencia, pero sobre todo respecto a
nuevas formas de problematizar nuestra
relacién con lenguaje y la colaboracidn entre
mdaquinas y humanos.
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