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"Soc Cos" és una experiéncia immersiva i interactiva sobre el fet de
ser un cos i com aixo defineix el nostre mdn, tant fisic com virtual, i la
nostra relacié amb aquest.

Explora la incomunicacié humana i l'aillament creixent que ens
avoca la societat, submergint els participants en un viatge
introspectiu on el cos es converteix en |'eix central de la narrativa.

La proposta juga amb les fronteres entre el mon fisic i el virtual per
generar reflexid i vivéncia sobre el cos fisic i el virtual.

“SocCos” escull la realitat mixta com a eina de dialeg amb el public
perque és la forma optima de dialogar amb I'espectador sobre tots
aquells aspectes filosotics que planteja.

El cos del propi espectador és l'origen de |'experiencia, sense que cap
altre intérpret encarni la vivencia. Si bé apareixen altres cossos, inclosos
els dels altres espectadors, tots ells apareixen per a generar una relacid
directa amb el propi espectador. Aquestes relacions, juntament amb la
incapacitat de veure part del seu cos al mén virtual i la dicotomia de viure
en dos mons alhora, traslladen al public de forma vivencial a les
questions profundes que “SocCos"” proposa.

Per a guiar 'espectador en tota I'experiéncia, la part sonora és essencial.
Es aquesta la que obre les imatges que l'envolten a questions
filosofiques i ofereixen un context global més especific. Una veu en
forma de consciéncia acompanya l'espectador en tot moment,
reflexionant sobre la propia existencia.

Utilitzem les idees de la "critical techno-dramaturgy" per aprofundir en la
relacié entre el cos, la tecnologia i I'espai escénic. SocCos no només utilitza
la tecnologia com una eina, sind com un element integral de la narrativa
dramatica.

La "critical techno-dramaturgy" permet una exploracié profunda de com la
tecnologia pot ampliar el discurs i el dialeg amb I'espectador, oferint noves
perspectives i reflexions sobre la nostra relacié amb el cos, tant en el mdn
fisic com en el virtual. Aquesta metodologia és essencial per crear un
espectacle que no només sigui tecnologicament innovador, siné també
profundament significatiu en termes humans i filosofics.



"El cos és el nostre mitja general de tenir un mén."

Maurice Merleau-Ponty

"El cos és la prolongacié de I'anima, o més aviat,
és |I'anima que s'allarga per esdevenir cos."

Henri Bergson

Un dels aspectes fonamentals de la "critical "L'home és un animal que només pot ser huma en
techno-dramaturgy" és la visibilitzacié de la la mesura que s'observa a si mateix com un cos."
tecnologia en l'escena. A "Soc Cos", els Georges Bataille
dispositius tecnologics no s'amaguen, sind 9

que es mostren com part de |'espectacle, ) ) o

convidant els espectadors a reflexionar "El cos és la presé de I'anima.”

sobre el seu paper i impacte. Aquesta Platé

exposicié directa de la tecnologia ajuda a

sugratllar la seva presencia i influencia enla

nostra vida quotidiana i en la percepcid

la realitat.

El fet de ser un cos que ens permet relacionar-nos amb el moén i, al mateix temps, en
limita aquesta relacid, ha estat sovint un tema recurrent per als filosofs. La dualitat
del cos com a mitja i obstacle ha estat explorada profundament, destacant com el
cos és el vehicle a través del qual percebem i interactuem amb el mén, pero també
com aquest mateix cos imposa limitacions a la nostra experiencia. A més, la
dicotomia entre interior i exterior ha estat un altre focus de reflexio filosofica, on es
debat com el cos marca la frontera entre el jo intern i el mén extern, definint la nostra
identitat i percepcié de la realitat.

Amb l'evolucié de la tecnologia, i molt especialment amb I'Gs de la realitat virtual,
apareix un nou concepte de cos: el cos virtual en contraposicié al cos fisic. Aquesta
nova dimensié introdueix nous conceptes i relacions, ja que el cos virtual permet
transcendir les limitacions fisiques, oferint noves formes d'interaccié i percepcid. En
aquest context, emergeixen questions sobre la identitat, la realitat i la natura de
I'experiéncia humana en entorns virtuals.

"Soc Cos" beu d'aquestes reflexions per a generar un dialeg amb |'espectador,
utilitzant la tecnologia com a eina per explorar aquestes tensions i sinergies entre el
cos fisic i el virtual. La proposta busca no només submergir els participants en una
experiéncia immersiva, sind també convidar-los a reflexionar sobre la seva propia
existéncia i identitat en un mén on les fronteres entre el fisic i el digital sén cada cop
més difuses.

s del cos
de l'espectadaor

En aquesta proposta, el cos de |'espectador "En el mén virtual, el cos es converteix en un espectre
es converteix en una eina activa dins de la que vaga entre la realitat i la simulacio."
creacid en viu. Els espectadors no soén drillard
només receptors passius, siné que Jean Baudrillar
interactuen amb I'entorn mitjancant ulleres "El cos cibernétic no és ni totalment maquina ni totalment organisme,
de realitat virtual, auriculars i els seus propis sind una sintesi dels dos, que desafia les categories tradicionals del cos."
moviments. Aquesta interactivitat fomenta Donna Haraway
una experiéncia Unica i personalitzada per a
cada individu, ja que les seves accions "En el mén virtual, el cos es converteix en una metafora,
influeixen directament en el un simbol mutable que pot adoptar qualsevol forma
desenvolupament de I'escena. que la ment pugui imaginar."

Philip K. Dick

"El ciberespai és una il-lusié consensuada que permet al
cos transcendental existir en multiples realitats alhora."

William Gibson
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Utilitzem Unity per elaborar una creacié que transita
per VR i AR en diferents escenes, oferint una
experiéncia immersiva que combina elements digitals
amb el mén fisic.
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i innovacié. Els seus espectacles aborden teres—
politics, socials i culturals, traslladant-los a una
expressio artistica unica. =

Els espectadors utilitzen ulleres de realitat virtual,
auriculars i les propies mans per a interactuar amb
I'entorn, creant una experiéncia totalment immersiva i
personalitzada.

dordiPérez i Soldevila: Drarffatore;, e, =

creld'dor i intérpret, amb una amp ia I 'lﬁ

experiencia en la creacié de_gropostes
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SEENEReIRglsl cspacialment dins delimon virtual,
afeglnt MM 6 addicional d'immersié i realisme
a l'experiéncia.
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