encias

La tecnologia informatica, la cual ha esta-
do influyendo en las formas de arte cons-
tantemente, finalmente ha alcanzado el
dominio de la danza, abriendo un nuevo
campo de infinitas posibilidades. Con la
aparicion de varios programas que permi-
ten imitar la manera en que se mueve el
cuerpo humano, y en principio desarrolla-
do con la intencion de crear animaciones,
un nuevo mundo ha abierto sus puertas a
la danza. En particular, @l programa
LifeForms desarrollado en colaboracion
con el renombrado coreografo Merce
Cunningham, podria convertirse en una
herramienta muy Gtil en la investigacion
del movimiento.

la Danza®
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bailarines y coree

permitir que algo SE

| ponga entre ellos y la expe-
riencia viva de la sensacion
del movimiento, pero tam-
bién refleja el hecho de que
las herramientas Utiles para
este fin, se han desarrollado
muy lentamente en un mer-
cado con limitadas oportuni-
dades comerciales.
Probablemente el primer arti-
culo que sugeria la aplicacion
de los ordenadores en la
danza, lo publicé A. Michael
Noll en Dance Magazine en
Enero de 1967, aunque
Merce Cunningham se intere-
sO por este tema aproxima-
damente por el mismo tiem-
po. Estas discusiones iniciales
hicieron pensar en visualizar
la danza con figuras de
madera animadas similares a
las utilizadas en las clases de
dibujo, y usar estas visualiza-
ciones para planear la coreo-
grafia.

Otros coredgrafos
sugirieron usar los
ordenadores para
componer y editar
la notacién coreo-
grafica y entonces
traducir esta nota-
cion en animacion,
teniendo en cuenta
que la notacién
coreografica es
analoga a la nota-
cidon musical, pero
menos conocida.

1LifeForms (cuya Ultima version se llama DanceForms) proporciona: (a) una
ventana del escenario que permite componer con multiples bailarines, (b) una
ventana de edicion para crear diferentes posiciones del cuerpo, (c) una ventana
de linea de tiempo para mostrar como cada bailarin se mueve en el tiempo, y
(d) una ventana que muestra toda la actuacion.

La barra de herramientas
“Labanotation Primer” propor-
ciona un manual o abecedario
para el sistema de notacion
coreografica mas difundido, y
usado, en todo el mundo.

Tan pronto como la tecnologia
de los ordenadores se desarro-
II6 y sus precios bajaron,
muchos artistas encontraron
diferentes maneras de usarla
para enriquecer sus actuaciones
y obras coreograficas como un
nuevo medio interactivo. Esto
incluyd el uso de computadoras
generadoras de imagenes y
sonidos, con la ejecucion de la
danza en vivo. Con esta nueva
tecnologia se usaron'sensores
que permitian captar los movi-
mientos de los bailarines, el
control del lenguaje coreografi-
co, el control del sonido, y una
amplia variedad de efectos
especiales. Recordemos
Variacion V, trabajo de John
Cage con la compafiia de Merce
Cunningham en 1965, pionero
en la utilizacién de lo que ahora
se llama “multimedia”.

Cuando se compone una coreo-
grafica, por lo general el crea-
dor trabaja con uno o mas bai-
larines para fisicamente definir
el movimiento de cada bailarin
en el tiempo. El montaje de
cualquier coreografia, puede
durar semanas o incluso meses.
La coreografia no sélo requiere
del tiempo de los bailarines sino
también del acceso al espacio
apropiado para ensayar; esto es
caro y las compaiiias de danza
trabajan con presupuestos res-
tringidos.

El ordenador utiliza-
do como una herra-
mienta, podria usar-
se para planear la
coreografia y ayuda-
ria a minimizar el
tiempo  requerido
para el ensayo en
vivo.

En 1991, los fundadores de
Credo Interactive, y los mismos
que disefiaron LifeForms, una
aplicacion de software para pla-
near el movimiento corporal,
empezaron a trabajar con
Cunningham y otros coredgra-
fos y explorar este campo con
mas detalles. El resultado fue la
evolucion de LifeForms en una
herramienta conocida como el
LifeFormDance y ahora como
DanceForms. Esta herramienta
permite a los coredgrafos exa-
minar sus ideas y ponerlas a




prueba antes de encontrarse
con los bailarines. Ninguna de
las caracteristicas de
DanceForms podria sorpren-
der a aquellos que trabajan
en animacion, sin embargo,
esta disefiado para la danza.

Como muestra la Figura 1,
DanceForms le proporciona al
coredégrafo un escenario
donde las figuras pueden ser
emplazadas. Aunque es posi-
ble utilizar cualquier cuerpo
con un esqueleto articulado,
el programa proporciona figu-
ras humanas masculinas y
femeninas, tanto para el
Ballet como para la Danza
Moderna. Después de selec-
cionar una figura o varias,
una ventana de animacion se
abre para mostrarnos al
movimiento de cada bailarin.
Otra ventana de edicion pro-
porciona un juego flexible de
mandos para refinar la postu-
ra de las figuras individuales,
incluyendo los mandos nece-
sarios para definir el movi-
miento angular de las partes
del cuerpo. Pueden manipu-
larse miembros del cuerpo y
segmentos de dichos miem-
bros y extremidades. También
es posible importar datos de
captura del movimiento usan-
do los prototipos incluidos en
el programa mediante senso-
res.

En la medida en que el usua-
rio agrega las ventanas defi-
niendo el movimiento de cada
bailarin, la secuencia de
movimiento puede ser vista y
editada en la ventana de linea
de tiempo que es esencial-
mente, la descripcion del
movimiento en orden cronold-
gico, es decir, el movimiento
en el tiempo. La pieza coreo-
grafica parcialmente com-
puesta puede animarse en el
momento que se quiera a tra-
vés de la ventana del escena-
rio, usando una gran variedad
de representaciones del cuer-
po, incluso las figuras de
madera antes descritas; asi
mismo se pueden limitar las
areas del escenario, contor-
nos de luz y escenografia, o
superficies mezcladas, asi
como analizar el disefio core-
ografico preliminar. Cada vez
que se quiera la pieza coreo-
grafica puede ser vista inme-
diatamente, ya que el progra-
ma es capaz de generarla
automaticamente sin obsta-
culos y ejecutarla en una ven-
tana tridimensional, incluyen-
do la posibilidad de que el
campo visual pueda variar en
3600.

2 Ballet Moves II proporciona un diccionario de posiciones y movimientos de
ballet, incluso una paleta de posiciones basicas de la escuela inglesa.

DanceForms esta preparado como una herra-
mienta en la ensefanza de la danza, ya que
presenta a los estudiantes una gran variedad
de movimientos propios del baile y les permi-
te explorar nuevas formas de combinar esos
movimientos expresivamente.

Rhonda Ryman en la Universidad de Waterloo ha creado un volumen
comprensivo para el programa, que incluye diccionarios para el ballet
(Ballet Moves II) y la danza moderna (Modern Dance Moves), los dos
son publicados por Credo Interactive. Ballet Moves II detalla cientos
de posiciones y pasos como codigos de la Escuela Inglesa y de la
Escuela Rusa de ballet, asi como ejemplos de la Escuela Italiana. La
Figure 2 muestra un ejemplo. Este volumen proporciona un ambien-
te rico, tanto al maestro como al estudiante para explorar la anima-
cion de la danza. Complementando estos voliumenes de Danza
Moderna y Ballet, Ryman ha publicado una guia didactica de
DanceForms 1.0 la cual ofrece un acercamiento practico para apren-
der el programa con diferentes ejercicios paso a paso.

La barra de herramientas
Labanotation Primer muestra
que la notacion coreografica
consiste en simbolos coloca-
dos en una especie de penta-
grama vertical. El significado
del simbolo depende de su
forma y grado de obscureci-
miento, de la longitud verti-
cal, y de la colocacion en una
de las columnas de la barra.
Muchos de los editores de
este tipo de nomenclatura
apoyan la composicion y edi-
cion de la notacion corografi-
ca Labanotation. Estos edito-
res trabajan bien, facilitando
la escritura y mas importante
aun, la edicion de la nota-
cion. Sin embargo, el editor
mas ampliamente utilizado
es el LabanWriter, el cual se
especializa en crear la nota-
cion conocida como
Labanotation. Se desarrolld
en el Departamento de
Danza de la Universidad de la
Ohio por George Karl, Scott
Sutherland, y David Ralley
bajo la direccion de Lucy
Venable. LabanWeriter permi-
te al usuario crear una o mas
barras de notacion en una
misma pagina virtual y pro-
porciona una paleta de sim-
bolos de Labanotation que
pueden seleccionarse vy
emplazarse en la barra de
herramientas que representa
las partes del cuerpo coreo-
grafico. Los simbolos de
direccién y giro pueden ser
alargados en la direccion ver-
tical para indicar su duracion.
Ver Figura 3.




LabanWriter trata los simbolos
estrictamente como objetos
graficos bidimensionales y los
clasifica dentro de dos subcla-
ses: moviles (aquellos que se
pueden alargar) y fijos. Los
simbolos modviles estan aso-
ciados a duraciones de tiem-
po, al igual que los simbolos
de direccion y los simbolos de
giro, mientras que los simbo-
los de tamafio fijo normal-
mente son modificadores de
columnas, medidas, u otros
usados en la notaciéon. Cada
registro en el archivo contiene
el tipo, posicion, tamafio,
color, fuentes especiales, y
cualquier otra. informacion
relacionada con el dibujo de
los simbolos. El orden de los
mismos dentro de la base de
datos es el definido por el
usuario, nada puede ordenar-
los de otra manera.
LabanWriter también puede
imprimir la notacion
Labanotation, o producir una
imagen bidimensional en uno
de tres formatos de archivos
. gréficos mas populares (el
png. el pict, o. el jpeg).

LabanReader, también des-
arrollado en la Universidad de
Ohio, es un programa de soft-
ware para una vista selectiva
de simbolos de la notacion
coreografica. Puede ser usado
para enfocar los aspectos par-
ticulares del movimiento a
ensefiar, o desplegar varios
tipos de modelos para el ana-
lisis de dicho movimiento.

3 Se compone la notacion coreografica con LabanWriter. El usuario selecciona
del menu principal (sobre la izquierda) para ver menus automaticos que contie-
nen las familias de simbolos o sefiales (sobre el derecho)

No todo el mundo en la comu-
nidad de la danza puede leer
la anotacidon coreografica, ni
escribir esta notacion, ya que
es un aprendizaje especializa-
do. Un programa que traduje-
ra la notacidn coreografica en
animacion y viceversa podria
hacer mas accesible a cored-
grafos, bailarines, y estudian-
tes esta habilidad que pudiera
ser dificil de adquirir. El New
Yorkbased Dance Notation
Bureau, en colaboracion con
la Universidad Simon Fraser,
la Universidad de Waterloo, y
Credo Interactive, han des-
arrollado LabanDancer, un
programa para traducir el
pentagrama de LabanWriter
en animacion tridimensional.

La primera fase en la traduc-
cion de los archivos
LabanWriter es convertir los
simbolos graficos en un con-
junto de archivos de datos
compuestos, que tienen un
significado en el contexto de
Labanotation, y proporcionar
una estructura de esos datos
en un analogo mas directo
para entender la notacién. En
este proceso, se clasifican los
simbolos graficos espacial-
mente y se asignan a las
columnas y medidas basadas
en la posicién relativa del
simbolo con respecto a su ori-
gen. La barra o pentagrama
asi compuesto contiene un
mapa de canales de anima-
cion. Los datos grabados den-
tro de cada canal son ordena-
dos en tiempo, y cada registro
grabado contiene toda la
posible informacién del modi-
ficador. La informacion auxi-
liar, las duraciones en tiempo,
las trayectorias, o las combi-
naciones de ambas también
son guardadas en una base
de datos. Al final, los datos
grabados cronometrados son
ajustados para reflejar la
duracién en tiempo real de los
gestos y el movimiento.
Volviendo a LifeForms pode-
mos decir que:

LifeForms basica-
mente consiste en
tres componentes,
que usados separa-
damente o en con-
junto, disefan, edi-
tan y muestran el
movimiento coreo-
grafico.




El editor contiene controles
precisos para mover cualquier
parte del cuerpo. El comando
que controla el tiempo permi-
te cronometrar el movimiento
de las figuras, y sincronizar el
movimiento de varias de ellas.
El escenario, similar a cual-
quier escenario real, permite
ver la actuacion de las figuras.

Pablo Ventura (Ventura
Dance Company, Zurich)
expresa su opinién de
esta manera:
Mi experiencia personal con el
programa ha sido positiva,
debido a que me ayudé a eli-
minar, algunos habitos vy
modelos de movimientos
adquiridos en los muchos
afnos de trabajo en coreogra-
fias, asi como una tendencia a
utilizar determinados tipos de
cuerpos, en base a sus carac-
teristicas propiamente fisicas,
tales como flexibilidad, facili-
dad para un tipo de movi-
miento determinado, propor-
ciones etc. Trabajar con
LifeForms me hizo consciente,
cuando he improvisado bus-
cando posibilidades de movi-
mientos, alguno de los cuales
eran posibilidades inexplora-
das en mi propio cuerpo. De
igual manera, trabajando con
el programa cuando montaba
la coreografia Deux ex
Machina, cambié mi manera
de ver la gestualidad de los
bailarines, y fue para mi muy
interesante, ya que pude
introducir una serie de movi-
mientos torpes, artificiales y
con una apariencia robotica
que enriquecioé la obra.

El futuro de la informatica en
su funcién de animar la
danza, es un hecho todavia
pendiente de imaginar. De la
misma manera que el video
fue, con sus numerosas apli-
caciones, una revolucion para
la danza convirtiéndose en el
medio ideal para documentar
las coreografias, siendo parte
de la escenografia o de la pro-
pia coreografia a través de
proyecciones en el escenario,
o siendo una forma de arte
por si mismo a través de tra-
bajos de danza creados espe-
cificamente para videos
(Video-Danza), se pueden
prever aplicaciones similares
para la tecnologia de los orde-
nadores. Por otro lado, quizas
los integrantes del mundo de
la danza estén esperando el
dia en que un programa infor-
matico sea capaz de traducir
cualquier notacion coreografi-
ca en movimientos humanos
exactos, a través del sistema

4 La interface de LabanDancer permite al usuario seguir la animacion de una
notacién realizada con Labanotation. Usando la notacién o el cursor de anima-

cion, el usuario puede regresar, comparando el movimiento con dicha notacién

Motion-Capture, y éstos a su
vez, sean proyectados en un
escenario en tres dimensio-
nes a través de la tecnologia
del holograma o de las pro-
yecciones de tres rayos laser.

Otras aplicaciones de esta
tecnologia la podemos ver
por ejemplo en los deportes,
donde la computadora anali-
za los movimientos de un
atleta con el objetivo de ave-
riguar como mejorar las
capacidades del cuerpo en
una disciplina dada.

En la danza, la
posibilidad de crear
modelos de movi-
miento usando la
informatica, es ya
una realidad con la
que los coredgrafos
estdn experimen-
tando.

Si se le pudieran dar nume-
ros a las partes del cuerpo y
establecer un cubo imagina-
rio rodeando el cuerpo virtual
(como el primer cubo intro-
ducido por el Rudolph Von
Laban, o aquel que utilizd
William Forsythe para visuali-
zar su técnica), y, si se pudie-
ran también establecer coor-
denadas espaciales hacia
aquellos puntos del cuerpo
que pueden moverse, pro-
gramando un sistema de fun-
ciones en el ordenador para
establecer un modelo aleato-
movimiento, las posibi-
pograficas, con las

danza, serian






