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El cuerpo en la tecnologia.
La tecnologia en el cuerpo

Resumen

El presente articulo se enmarca en la investigacion del
PID “Practicas performaticas multimediales, redes tele-
maticas y educacién” (Cédigo: B315), de la Facultad de
Bellas Artes, de la Universidad Nacional de La Plata. Tra-
baja la tematica del cuerpo a través del vinculo con la
performance y las tecnologias analégicas y digitales, y
los modos en que lo ponderamos cuando se interactda
con sistemas hibridos. El punto de partida de este plan-
teo es la observacion de como la corporalidad presente
en las artes contemporaneas va tomando forma dentro
de acontecimientos tanto fisicos como virtuales, que se
pueden denominar performances tecnolégicas, interac-
tivas, multimediales o bien performances ampliadas.
Estas producciones y estos otros cuerpos instalan la
certeza de una transformacion profunda de las catego-
rias de espacio y de tiempo, por ende, de la percepcion
y del conocimiento de lo sensible.
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The body in technology.
Technology in the body

Abstract

This article is part of the PID research “Multi-media per-
formance practices, telematic networks and education.”
(Code: B315), Faculty of Fine Arts, National University
of La Plata. It works on the subject of the body through
the link with performance and analogue and digital te-
chnologies, and the ways in which we weigh it when in-
teracting with hybrid systems. The starting point of this
approach is the observation of how corporeality present
in the contemporary arts are taking shape in both physi-
cal and virtual events, which can be called technological
performances, interactive, multimedia or expanded per-
formances. These productions and these other bodies
install the certainty of a profound transformation of the
categories of space and time, hence of the perception
and the knowledge of the sensible.

O corpo em tecnologia.
Tecnologia no corpo

Resumo

O presente artigo se enquadra dentro do projeto de
investigacao e desenvolvimento titulado Praticas Per-
formaéticas Multimidias, Redes Telematicas e Educacao
(Codigo: B315), Faculdade de Belas Artes, Universidad
Nacional de La Plata, Argentina. Se trabalhara a temati-
ca do corpo através do vinculo com a performance e as
tecnologias analogicas e digitais e os modos em que o
ponderamos quando se interage com sistemas hibri-
dos. O ponto de partida desta proposta, que se realiza
a partir da observacao de como a corporalidad presen-
te nas artes contemporaneas vai tomando forma den-
tro de acontecimentos tanto fisicos como virtuais, que
podem ser denominado performances tecnolégicas,
interativas, multimidias ou também de performances
ampliadas. Estas producdes e estes outros corpos ins-
talam a certeza de uma transformacao profunda das
categorias de espaco e de tempo, portanto, da per-
cepcao e do conhecimento do sensivel.
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Introduccion

Los conceptos de cuerpo y de performance que
aporta el arte contemporaneo vinculado a las tec-
nologias nos proponen ver otras condiciones para el
desarrollo de la subjetividad que compromete cada
vez mas una actuacion transdisciplinaria de las artes
y de las ciencias. Se presentan —ante la fragmenta-
cién del cuerpo y la ficcionalizacion por medio de la
tecnologia- algunos aspectos reflexivos que invitan
a pensar el estado de la cuestion al vincular cuerpo,
performance y tecnologias de la comunicacién (TIC).
Se trata de cuerpos incorpdreos entendidos como
cuerpos en el espacio ubicuo de internet —espacio y
temporalidad de accién virtual- donde es posible su
reconfiguracién, su presentacion frente a los otros y
su representacion tecnologica.

Esta deslocalizacién de la comunicacién virtual ge-
nera efectos con la presencia, con la corporalidad.
Accionar virtualmente implica, en primera instancia,
desvanecerse fisicamente; hecho que complejiza
una de las condiciones tradicionales de la perfor-
mance: la accién presente y situada del cuerpo. En
otras palabras, hablamos de un problematica propia
de la cultura digital: la alteridad. Entonces, ¢cual es
ese cuerpo que se proyecta en lo virtualy provoca la
prolongacién del espacio real?

En consecuencia, para comprender lo virtual y sus
vinculaciones con el cuerpo como espacio de accién
sera preciso considerar la articulacion del espacio
tempo concreto y el espacio tempo virtual. Por ende,
nos preguntamos: ic6mo interactuamos con un cuer-
po incorpéreo? ;Qué tipo de comunicacién se da a la
par entre estos cuerpos? ;Cémo la tecnologia influye
en la construccidn y el didlogo interincorpdreo?

Se trata de situar el rol activo de las dimensiones
tecno-sociales en las que estamos sumergidos, para
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observar que muchas de nuestras interacciones
vienen desde el cuerpo y van hacia él, no tanto por
un aprendizaje desde el raciocinio ni por fomentar
mecanismos eficientes, sino por vislumbrar esa co-
municacién tacita y sensible que se encarna sin que
tengamos demasiada conciencia de ello.

El desafio es continuar coexistiendo simétricamente
con nuestro “cuerpo medio” (Katz y Greiner, 2005).
Este cuerpo medio se plantea no como vehiculo de
transmisién, sino como proceso evolutivo de selec-
cién de informaciones que, a la par de ir constitu-
yéndolo, produce nuevas tendencias y atribuciones.
Asi es que a medida que se va esfumando la meta-
fora del hombre-maquina, hombre-computadora y
hombre-informacioén, cede su lugar al hombre-emi-
sion, cuya relevancia comienza a no estar puesta en
la mediacién, sino en el acceso y emisién de infor-
macién. Estos comportamientos modifican los sabe-
res cotidianos y las practicas sociales, por eso resul-
ta fundamental la incorporacién de este imaginario
y las posibles configuraciones y acciones corporales
artisticas-tecnologicas en la escuela.

Actualmente ha de pensarse mas bien como per-
formance toda ejecuciéon procesual, toda experien-
cia corporal caracterizada por una conciencia de lo
tecnolégico que disefa nuestra manera de conce-
bir y presentar una practica artistica. El disefo de
nuestro contexto actual es percibido o esta produ-
cido por los medios personales de acceso y emi-
sién de la comunicacién y la informacién producida
para internet.

En ese sentido, la marcada tendencia a esquivar a la
tecnologia o a reducirla a un rol suplementario ha
dejado lugar a los eventos espacio-temporales pro-
pios de las innovaciones que seguiran poniendo en
crisis no solo a la performance, sino a toda comuni-
cacién interactiva en tiempo real. "Si podemos decir

que el cuerpo se expande con la escena tecnolégica,
que puede ir mas all4, traspasar los limites materia-
les y entonces ;dénde estamos? ;Qué ocurre si los
cuerpos que actlan son virtuales y los objetos rea-
les?” (Sagaceta, 2007).

Partimos de un sujeto singular, ficticio, que desplaza
a la persona antropocéntrica, entremezcla los sopor-
tes, materias y otros efectos sinestésicos provoca-
dos por la hibridacién de la carne y su digitalizacién.
Escindimos un “cuerpo consciente de la revolucién
antropolégica provocada por los efectos de las tec-
nologias sobre las relaciones sociales humanas” (Le
Breton, 2002: 9), para crear una doble permanencia
en la que ambas configuraciones pueden expandir-
se y complejizarse en las distintas performances en
las que interactuamos. Podriamos especular que la
intencién dltima del cuerpo digitalizado es trans-
mutarse en el simulacro perfecto de la accién multi-
sensorial del fisico.

Situados en el marco de una voluntad de orden cro-
nolégico, se podrian categorizar los pasajes del cuer-
po a través de las técnicas y las tecnologias segln
las siguientes palabras clave: geometrizaciéon (mo-
delo), desmaterializacion (sublimacién), contorno
(materia-cuerpo), disciplinariedad (fragmentacion),
contaminaciéon (materia-cosmos), desintegracion
(fisico-virtual). Hoy hablamos de cuerpo-emisidn
(la web) dentro del contexto de dispositivos, apli-
caciones y redes conectadas a internet. Los cuerpos
emiten informacién desde un yo expresivo y expan-
sivo. Una dimensién inmaterial, compuesta de pura
informacion flexible, transmisible, editable, inabar-
cable, se instala. Entonces nos preguntamos, ¢de
qué modo afecta esta nueva dimensidn a la materia
escénica en la performance? ;Qué continuidades se
establecen entre la accion fisica, concreta, directa 'y
el flujo de telecomunicaciones?
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Ubicados en esta idea de construir una tecno-es-
cena, proponemos una revisién critica de las prac-
ticas artisticas, de la produccién tecnolégica y de
la corporalidad a la luz de los nuevos dispositivos
interactuados desde la performance informatizada.
Es indudable que el uso en directo de las nuevas
tecnologias de la imagen, el sonido, la comunica-
cién y la cibernética irrumpe en la escena contem-
poraneay sus practicas, siguiendo una légica inelu-
dible hacia la experimentacion del fenémeno de la
temporalidad y la especialidad con cuerpos que se
desdoblan, y se ficcionalizan en este influjo de la
exposicion publica.

Por lo tanto, consideramos que la performance -
como practica artistica desde su predisposicion a
la diversidad matérica, a mediaciones, a discursos
abiertos y a clandestinidades— deberia transformar-
se en una de las propuestas hibridas mas significa-
tivas entre lo material y lo inmaterial del cuerpo en
el arte de las sociedades que contengan, necesaria-
mente, a las nuevos modos de compartir la infor-
macién y la comunicacién. Lo cual no quiere decir
que no haya que cuestionarse los cambios en las
practicas y en los usos de los habitos corpéreos pro-
ducidos por la relatividad entre lo cercano y lejano,
presente y ausente, real y ficcional; consecuencia
de la incorporacidn, cada vez mayor, de la virtuali-
dad en nuestras vidas con el contacto inmediato y
constante con dispositivos digitales que amplian,
fragmentan y trasladan nuestra identidad corporal
a otras dimensiones.

Cuerpos atrapados en lo "ultra real”

El uso del término “performance” en la historia del
arte contemporaneo designa o hace referencia a
una amplia variedad de comportamientos y practi-
cas corporales que tiene lugar en un espacio y un
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tiempo dados, asociado a acciones provenientes
del campo de los artistas visuales. En las Gltimas
décadas, las propuestas inter-, multi- y transdisci-
plinarias muestran acciones y performances desde
el teatro, la danza y la misica hacia el territorio de
las artes visuales y audiovisuales. Cierta equivalen-
cia seméantica se produce al hablar de arte accion,
0 arte en vivo, o practicas mixtas con presencia de
artistas en directo.

Sin lugar a dudas, la performance implica una ac-
tuacién o ejecucion de alguna accién sin que esto
implique representacion, y con un publico que pue-
de ser coparticipe o no. Asimismo, el artista puede
ser programador o tener un rol proyectual y hacer
que actores y espectadores generen el acto. Las
performances con uso de tecnologias simples o
precarias o también de Gltima generacion se desa-
rrollan en ambientes diversos, por lo que pueden,
a su vez, realizar instalaciones, eventos, videoper-
formances, espectaculos multimediales, etcétera.

El territorio de la mezcla y el desplazamiento de
dispositivos y lenguajes se presenta cada vez mas
fluido y va modelando e interpelando los cuerpos.
Se puede afirmar el caracter hibrido de esta mo-
dalidad, multimedial y multidisciplinar En las per-
formances multimediales, tanto el performer como
el publico que interviene utilizan diferentes dispo-
sitivos tecnolégicos (Hitz y Matewecki, 2005), que
pueden ser analégicos o digitales o la combinatoria
de ambos.

En este apartado, se describe sucintamente un
ejemplo histérico, dentro de la serie de casos que
se van compilando en el proyecto. Se trata de la
obra Ultra Real (2007), instalacion-performan-
ce multimedial, en el que se parte de un enfoque
del arte conceptual y una reedicién trasformada
de una obra anterior de 1967, Ultra, de las expe-

riencias visuales del Instituto Di Tella. Su autora es
la artista Margarita Paksa, proyectista junto con el
programador Leandro Cairola. La resultante es una
instalacién intermedia y multimedial, con tecnolo-
gia analégica y digital, una remake con la que gané
el Premio Faena 2006 —-laboratorio de experimen-
tacién artistica (LEA)-, en la categoria Multimedia,
expuesta en ArteBa y en Faena Hotel Universe en
2007.

La obra se compone de una plataforma de un metro
y medio de lado por un metro de alto. Sobre ella,
dos actrices en vivo, sentadas y vestidas, una de
negro y otra de blanco juegan a las damas en silen-
cio con sonido ambiente. El tablero tiene sensores
que se activan y modifican las imagenes de la pan-
talla de fondo. Sus jugadas provocan cambios en
la videoproyeccion. También se abanican y una ter-
cera mujer, subida a un twister, senala los cambios
que se producen en un dispositivo trasparente. El
publico puede tocar un touch pad y una botonera,
con los que acciona eventos duales como noche y
dia. La artista lo explica en el texto de sala/catalo-
go: "Dos mujeres juegan a las damas mientras se
abanican afanosamente intentando simbolizar el
paso del TIEMPO; una tercera mujer esta subida a
un twister y con su accionar realiza la metafora del
pasaje del dia = BLANCO a la noche = NEGRO" (Fer-
nandez Irusta, 2007).

El texto descriptivo que acompana la obra plantea
estas preguntas: ;Quién es mas violento que la vio-
lencia misma? ;Quién es mas pacifico? ;Compite la
realidad entre si? Los fragmentos de video, la su-
cesion y la simultaneidad de imagenes y sonidos
aparecen en un registro aleatorio; y, segin lo que
se toque, los mensajes en defensa o ataque del me-
dio ambiente. ;Cémo actuar contra este planeta o
como cuidarlo?
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// Figural- 3

Obra Ultra Real
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Entonces, en esta performance mediada, ampliada y
diferida se pueden observar algunas cuestiones:

1. Como ya se dijo, el uso de varios dispositivos y ma-
teriales genera una obra en la que hay performance, ac-
ciones, instalacién multimediay participacion del espec-
tador. Por eso, ampliada. Se trabaja con una idea de arte
de base de datos, se visualiza en pantalla el paisaje me-
dial televisivo, hay diversos contextos y referentes meto-
dolégicos, y diferentes materialidades, lo que refuerza el
binomio real-virtual

2. Las acciones las llevan a cabo en vivo las actrices, los
artistas son programadores conceptuales, por eso habla-
mos de una mediacién tanto corporal como por el uso de
los dispositivos analégicos y digitales, y la pantalla. Los
artistas son postproduccionistas, reprograman proyec-
tos, corporizan formas historizadas y hacen uso de las
imagenes mediales, desde la critica cultural.

3. Obra diferida: porque se retoma el concepto de accién
diferida, remake, reapropiacion, arte de archivo, en la me-
dida en que Margarita Paksa activa con nuevos medios la
obra Ultra, de 1967, mantiene e incrementa la operatoria
conceptualy la poética de laboratorio de esos afhos. Ultra
fue un proyecto de una instalacién estatica-dinamica del
tiempo . Una “temporalidad diferida de la significacion
artistica” (Foster, 2001: 10). Un arte que explora, junto a
la teoria, los proyectos previos y las acciones retroactiva-
mente, es decir, desde el presente hacia el pasado.

4. En 1963, el fotégrafo Julian Wasse tomé una foto a
Marcel Duchamp, vestido de negro, ubicado frente a
un tablero de ajedrez, en una partida contra una joven
desnuda de piel muy blanca, Eve Babitz. La fotografia se
hizo en una sala del Pasadena Art Museum (California) y
funciona como una alusién muy evidente a la instalacién
performatica Ultra Real, la cual deviene hipertexto. Con-
ceptualismo y juego en una relacion intertextual evoca-
tiva, legitimadora.

/1 Figura 4

Partida de ajedrez de Duchamp

5. Eljuego de opuestos (lo binario, lo dicotémico, blan-
co-negro, dia-noche, creacién-destruccion, ganar-per-
der) es parte de las propuestas semanticas de la artis-
ta, evidentes en obras anteriores, y, como se senalé en
la critica, recargadas a través de la dupla artistica, que
implican otros universos, como la alusion a la Matrix
y al bombardeo audiovisual de las pantallas electré-
nicas y los géneros de reality show. Las derivaciones
de esta obra interpelan las ideas y las nociones de si-
mulacro, hiperrealidad, azar y control. "El hombre no
razona en términos binarios, no opera con unidades de
informacién (bits), sino mediante configuraciones in-
tuitivas e hipotéticas, ademas acepta datos imprecisos
y ambiguos, actda no solo de un modo enfocado, sino
también lateralmente” (Sibilia, 2009: 93).

6. La relacion con la tecnologia analégica-digital que
sugiere y convoca la artista, el programador, el pabli-
co que puede manipular botones y las performers que
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juegan a las damas no es fetichista ni complaciente
pero tampoco plenamente apocaliptica. Se impone
una tension en las ideas de artefactos, control y azar,
y una hipercodificacion mediatica en desplazamiento.
Las tecnologias de visibilidad atraviesan los cuerpos,
operan en términos informaticos y con valores merca-
dotécnicos. Esto genera diversas manifestaciones de
la violencia, las que se condensan en una hirpervisua-
lidad globalizada. Esta mirada sobre tecnopresenciay
telecomunicaciones se vincula a las formalizaciones
de un pensamiento en torno a la biopolitica y los cuer-
pos postorganicos.

Por consiguiente, se puede reconocer la heterogenia
del dispositivo. "Lo que hay de rico en los sistemas
maquinicos es que no solamente estan siempre en el
cruce de dimensiones heterogéneas, sino que, a su vez,
abren una heterogeneidad potencial en el dominio de
la tecnologia, pero también en los de la subjetividad,
de la sensibilidad” (Guattari, 2015: 107).

7. Los cuerpos que actian en Ultra Real son cuerpos
femeninos (y esto habla también de la intervencion
feminista-femenina en la historia del arte), ain son
cuerpos mecanizados y atravesados por los datos de
la cultura, que interpelan una subjetividad humana y
posthumana sobre el juego y las elecciones responsa-
bles, sobre la ética de la responsabilidad, “en una pa-
labra, [se trata de] arbitrar el presente en nombre del
porvenir (Guattari, 2015: 388).

Para cerrar este breve articulo se considera que la obra
descripta es un interesante caso historico de las per-
formances mutimediales que interpelan el cuerpo, en
su oscilacién entre lo natural y lo tecnolégico.
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