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METATOPIA es un entorno interactivo y performativo, ultraportable
y nomada, para espacios exteriores e interiores, urbanos o domésti-
cos, constituido por arquitecturas fisicas y digitales en transformacion
y movimiento constante, emergentes y multisensoriales, disenado tanto
para la participacion del pUblico como para performances y danza. ME-
TATOPIA es un espacio indeterminado, como respuesta a las arquitec-
turas de prediccion y control predominantes en la era del Big Data.




METATOPIA propone una reflexion sobre el papel del cuerpo en la cul-
tura digital actual donde la creciente prediccion de comportamientos
sucede reduciendo la complejidad del gesto a elementos calculables,
induciendo una homogeneizacion expresiva y permitiendo un control
social sin precedentes. Metatopia propone reintroducir en las tecno-
logias un espectro mas rico de la comunicacion corporal destacando
la indeterminacion como factor de creatividad y empoderando a la
gente a recuperar el espacio pUblico y el cuerpo como resistencia a
la manera en que los medios actuales tienden a invadirlos o borrarlos
transformandolos en espacios de control.



FLEXINAMICA es la técnica de construccion de los modulos fisicos,
dinamicos, ultraportables y plegables de Metatopia, basados en la fle-
xibilidad de todos los componentes, con caracter modular y posibilidad
de ensamblar modulos de distintas escalas constituyendo conjuntos
infinitamente variables; una técnica desarrollada en el proyecto euro-
peo METABODY. Consiste tanto en las meras estructuras fisicas conec-
tadas a cuerpos como en sistemas incorporados en ellas de micromo-
tores, sensores, micro-atavoces, micro-proyectores y otros sistemas
que les dan agencia autonoma, distribuida y descentralizada, siguiendo
una logica de enjambres.




METATOPIA propone un formato nuevo llamado metaformance, hi-
brido de instalacion y performance, en el cual la audiencia participa
los espacios interactivos de una experiencia intima de modificacion
perceptual. METATOPIA propone la nocion de Metagaming: un con-
cepto de plataformas interactivas multisensoriales abiertas, fisicas y
digitales, para espacios urbanos e interiores, que no dirige la actividad
del usuario a una actividad preconcebida, cuantificable o competitiva,
favoreciendo la indeterminacion, la creatividad y la no competicion en
espacios de juego que atraviesen cualquier situacion urbana o domés-
tica. Metatopia seria el espacio plural del metagaming, no una utopia
sino un espacio de juego e indeterminacion que los cuerpos pueden
activar en cualquier situacion.
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En un Futuro que podria ser el presente un ciberorganismo planetario,
o hiperciborg, llamado Big Data Brother, rastrea, cuantifica y modifica
cada movimiento de cada cuerpo humano y no humano y cada espa-
cio. Hay una guerrilla difusa de agentes Metabody que apuntan a des-
programar el hiperciborg a través de movimientos no cuantificables,
comportamientos indetectables, percepciones impredecibles y afectos




ilegibles, hacia una diversidad creciente de cuerpos y comportamientos,
infundiendo indeterminacion en el sistema. Metatopia es el laboratorio
perceptual de los agentes Metabody, Quijotes del siglo XXI que deshacen
los estratos invisibles de poder, y diseminan acciones difusas a través de
todos los espacios, un laboratorio metapolitico para un potencial mo-
vimiento Occupy 2.0 en la era del hipercontrol. Una Barraca del S. XXI.




METATOPIA se puede presentar en una gran variedad de formatos, com-
posiciones espaciales y escalas, desde grandes intervenciones urbanas a
pequenas performances intimas, desarrollandose cada vez en funcion de
espacios y cuerpos especificos.

FORMATOS Y
MODALIDADES



1.- PERFORMANCE A SOLO EN INTERIOR/EXTERIOR

Amorfogénesis: arquitecturas digitales interactivas y sonido electronico espacia-
lizado generado a partir de sensores distribuidos en el cuerpo. Incluye la posibili-
dad de participacion del pdblico.




2 .- PERFORMANCE A SOLO EN INTERIOR/EXTERIOR

Microsexos: camaras de vigilancia en la piel y voz procesada electronica-
mente que generan un cuerpo amorfo, post-anatomico de infinitos sexos.
Incluye la posibilidad de encuentros 1a 1 con el pUblico.




3 .- PERFORMANCE A SOLO EN INTERIOR/EXTERIOR

Dialogos arquitectonicos: las dos versiones mencionadas arriba pue-
den plantearse especificamente como dialogos con arquitecturas par-

ticulares. (abajo en Museo Nacional de la RepUblica en Brasilia, de Oscar
Nimeyer).




4 - PERFORMANCE EN GRUPO EN INTERIOR/EXTERIOR

Con 4 bailarines/performers: incluye las arquitecturas digitales inte-
ractivas y sonido electronico espacializado generado a partir de sensores

distribuidos en el cuerpo de Amorfogénesis. Incluye la posibilidad de par-
ticipacion del publico.




5 .- PERFORMANCE PARTICIPATIVA INTERIOR/EXTERIOR

Metaformance: instalacion donde el publico entra en los modulos en
pequenos grupos para experiencias intimas y prolongadas con el espa-
cio, activando sus gestos el espacio fisico y digital y el sonido electroni-
co. Puede incluir momentos performaticos.




6.- METAESCULTURA

Instalacion interactiva con robdtica,
micromotores y sensores incorpo-
rados en los modulos flexinamicos,
que se mueven autonomamen-

te, como un organismo vivo que
infiltra los edificios en variadas
composiciones.
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