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Interactuar es desaparecer en el otro: recon-
figuraciones performaticas de la memoria

Resumen

El presente trabajo tiene por objeto sistematizar la
primera etapa de experimentacion multimedial inte-
ractiva que la Compania de Funciones Patrioticas inau-
guré con Desapariciones. La reflexion hard hincapié en
las potencialidades poéticas de la tecnologia en rela-
cion a los mecanismos que operan en la construccién
de la memoria, que es una preocupacion historica del
grupo que bien puede sintetizarse en las siguientes
preguntas: ic6mo se cristaliza un recuerdo y qué se
deja afuera de esa cristalizacion?; ses posible hablar
de un canon de la memoria?; ;es adecuado pensar en
términos de una historia oficial dominante por vez o
es mas ajustado a la realidad suponer la coexistencia
de historias oficiales en pugna permanente?

Interactuar es desaparecer en el otro: reconfiguraciones performaticas de la memoria 46

Interacting is to disappear into the other:
performative reconfigurations of memory

Abstract

This work is aimed at systematizing the first stage
of interactive multimedial experimentation that the
Compaiiia de Funciones Patriéticas inaugurated with
Desapariciones. The accent will be placed on the re-
flection about the poetic potentialities of the techno-
logy in relation to the mechanisms that operate in the
construction of memory, as it is a historical concern of
the company group that could be synthesized in the
following questions: ;How memory crystallizes and
what keeps outside of this crystallization?; ¢Is it possi-
ble to speak of a canon of how memory is builded?; ¢ls
it appropriate to think in terms of a dominant official
history alternance or is more accurate in accordance to
reality to suppose the continuous coexistence of offi-
cial histories in permanent conflict?

— post
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Interatuar é desaparecer no outro: reconfi-
guracoes performativas da meméria

Resumo

O presente trabalho tem por objeto sistematizar a
primeira etapa de experimentacdao multimedial inte-
rativa que a Companhia de Funciones Patriética inau-
gurou com Desapariciones. A reflexao enfatizara as
potencialidades poéticas da tecnologia em relacdo
aos mecanismos que operam na constru¢do da me-
moéria, que é uma preocupacao histoérica do grupo que
bem pode ser sintetizado nas seguintes perguntas:
¢como se cristaliza uma meméria e dai se deixa afora
dessa cristalizacdo?; ¢é possivel falar de um canone
da meméria? ;é adequado pensar em termos de uma
histéria oficial dominante de cada vez ou é mais apro-
priado assumir a coexisténcia de histdrias oficiais em
luta permanente?

performance| interacdo] tecnologia desaparecimento
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Introduccion

En 2010, la Compania de Funciones Patriéticas* incor-
pora por primera vez el video como herramienta para
la construccion de sus obras de teatro performdtico®. De
un uso del audiovisual, en principio, meramente instru-
mental o ilustrativo (por ejemplo, la imagen proyectada
oficiando de soporte escenografico fijo o animado), o
bien como interferencia, pausa o bloque separado de
lo que ocurria en escena, poco a poco, se fue pasando a
producciones que planteaban un grado de interaccion
que provoco reticencias en algunos actores.

La crisis se desaté con el estreno de 37° Congreso de
Revisionismo Histérico Nacional®. Para este trabajo, se
tomoé la decisién de que los tiempos del espectaculo
los impusiera un video grabado al inicio de los ensa-
yos, para el cual, se aplicé la técnica del croma, propia
del cine. Por primera vez en la Compaiiia, el lenguaje
audiovisual acaparaba toda la atencién del publico,
relegando a los actores de “carne y hueso” a un segun-
do plano (o plano inferior si consideramos el punto de
vista de la platea). En realidad, esa no habia sido la in-
tencién original de la direccidn, pero en definitiva es
lo que experimentaron los actores: no estar actuando,
al menos no como ellos conciben la actuacion teatral.

Quiza el producto final no estuvo correctamente ba-
lanceado en todos sus componentes. Como bien se-
nala la artista visual e investigadora Silvia Maldini
(2015), hay que procurar que el medio tecnolégico se
adapte al actor y no al revés. No haber logrado esto
ocasiond un pequeno cisma al interior del elenco que
allanaria el camino hacia lo performatico, lo interacti-
vo, lo multimedial. De la reaccion a la interaccion, de
los actores a los performers, cual serpiente, la Compa-
nia cambié paulatinamente de piel.

A 37° Congreso... le sigui6 una serie de espectaculos
donde lo audiovisual continué relaciondndose con
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la escena (Los Siete Platos de Arroz con Leche y Era
de Piedra, 2012 y 2013 respectivamente, ambos en
PROA). Algo pregrabado se proyectaba y dialogaba con
o interrumpia a los actores. Finalmente, a mediados de
2014, con Desapariciones, el desafio de la interaccion
mediada por tecnologia empezé a involucrar directa-
mente al piblico, algo posible gracias a la utilizacion
en tiempo real del software de c6digo abierto Moldeo.

El presente trabajo tiene por objeto sistematizar esta
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primera etapa de experimentacion multimedial in-
teractiva que la Compania inaugurdé con Desapari-
ciones. Se hard hincapié en las potencialidades poé-
ticas de la tecnologia en relacién a los mecanismos
que operan en la construccién de la memoria, que es
una preocupacion histérica del grupo que bien pue-
de sintetizarse en las siguientes preguntas: ;co6mo
se cristaliza un recuerdo y qué se deja afuera de esa
cristalizaciéon?; ses posible hablar de un canon de la
memoria, una suerte de juego mnemotécnico cuyas
reglas no solo tendrian que ver con leyes de la Na-
turaleza sino también con construcciones sociales
negociadas o impuestas?; ;es adecuado pensar en
términos de una historia oficial dominante por vez o
es mas ajustado a la realidad suponer la coexistencia
de historias oficiales en pugna permanente?

Interrogantes que nunca seran clausurados, pero si
enriquecidos por una praxis interactiva que apues-
te a la elaboracién de un lenguaje contemporaneo.
Serd ademas un modo de abordar primariamente
las problematicas sobre cuerpo analégico, cuerpo
virtual, cuerpo expandido, cuerpo desaparecido, en
clave patriética.
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La Patria es el otro*

La otredad es una problematica medular para pensar
la interaccidn. Pero, ¢quién es el otro? ;Lo conocemos
al interactuar? ;La comunicacién es efectiva cuando
esta mediada tecnolégicamente? ¢Una pantalla es una
puerta de acceso a otra persona o e€s apenas un espejo
que nos devuelve nuestra propia imagen intervenida
por variados estimulos e ilusiones? ¢La interactividad
es un mito? Por lo pronto, hay que decir que en el cam-
po artistico hace tiempo que dej6 de ser una moda pa-
sajera. En un contexto hiper conectado, lo interactivo
es aquello que da su signo de contemporaneidad a la
obra. En otras palabras, representa una suerte de evo-
lucién en el contexto histérico del arte. Y sin embargo,
es un paso que no esta exento de peligros.

En este tipo de propuestas, el mayor riesgo radica en
no reflexionar sobre el pablico. La investigadora Clau-
dia Giannetti considera que:

“...el creador de una produccién u obra interacti-
va debe ser capaz de pensar, mas alla de su ins-
piracién, a favor del usuario, (...) ya que una parte
imprescindible de la obra interactiva gira en tor-
no al propio desarrollo de la interactividad. Esto
significa adecuar el proceso comunicativo de la
interfaz a la conducta humana en general” (Gian-
netti, 2004, p. 2).

En este sentido, experiencias como la del software
Moldeo, de c6digo abierto y con una interfaz cada
vez mas amigable, o el trabajo desarrollado por Fa-
bian Kesler con celulares, joystick y otras opciones
tecnolégicas sumamente accesibles, se inscriben en
esta preocupacion por el destinatario de la perfor-
mance, buscando evitar que la interaccién se torne
fria, hermética, algo solo para entendidos. Aqui se
pone en juego una forma de trabajo que podria vin-
cularse a algunos postulados pedagégicos de Paulo
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Freire (2002). Porque el usuario, lejos de ser una ta-
bula rasa sobre la cual el artista debe operar desde
cero, trae consigo conocimientos previamente ad-
quiridos sobre multimedia que deben ser aprove-
chados a favor de la interaccién.

Para Rodrigo Alonso, especialista en arte contempo-
raneo y nuevos medios, las performances interactivas
mas eficaces son aquellas que provocan algun tipo de
identificacién con el puiblico gracias a que tanto los
saberes que convoca como las interfaces que utiliza
son rapidamente decodificadas por aquél. Segin Alon-
s0 (2000), después de un primer periodo en donde las
nuevas tecnologias pusieron en entredicho los limites
del cuerpo y de las identidades sociales, alimentando
las visiones criticas apocalipticas tipicas de la ciencia
ficcién, se inaugura una etapa en la cual las incursiones
artisticas “...buscan re—corporeizar al individuo atraido
por sus propuestas, a través de un lenguaje dirigido a
multiples respuestas sensoriales, a sus eleccionesy a
su capacidad reflexiva”.

Ni utopia ni distopia, lo virtual ya forma parte de nues-
tra realidad concreta. La pantalla es una superficie de
contacto que tocamos y que a su vez nos toca porque
es capaz de afectarnos emocional y hasta sexualmen-
te. No hay nada ilusorio o ficticio en esta relacion, es
real porque incide en nuestras vidas y se deja transfor-
mar. Pero no es una mera extension del espacio publi-
co y/o privado tal como lo conocemos, al contrario, po-
see sus propias especificidades. Por lo tanto, el artista
las debe conocer de antemano para lograr adecuarlas
al marco conceptual de su busqueda, y asi evitar que
la navegacidn por lo interactivo se transforme en un
naufragio de buenas intenciones.

En el caso de la Compaiiia, desde sus inicios, alla por
2008, el interés por propiciar la participacion del es-
pectador estuvo presente de formas variadas. Ejem-
plos: las meriendas patrias, los programas de mano/
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souvenirs y las funciones Unicas (debut y despedida),
que enfatizan el caracter efimero del evento y asignan
al espectador el rol de testigo privilegiado (o Gnico re-
gistro) de una experiencia irrepetible. Pero dicho in-
terés se profundizé con propuestas como Piruchoy La
Parodia estd de Moda y las Salas Alternativas Fomentan
el Amateurismo, ambos trabajos presentados en Ele-
fante Club de Teatro en 2014, donde se trabaj6 a partir
de la concepcién politica de la fildsofa Hannah Arendt.
Esta pensadora plantea que el ser humano no es esen-
cialmente politico sino apolitico, y que adquiere su
condicién politica al relacionarse con sus semejantes:
“La politica nace en el Entre-los—hombres, por lo tanto
completamente fuera del hombre. De ahi que no haya
ninguna substancia propiamente politica. La politica
surge en el entre y se establece como relacion” (Aren-
dt, 1997, p. 46). En otras palabras, la politica es enten-
dida aqui como un espacio de construccién intersub-
jetiva (de lo publico y de lo privado como un asunto
publico) de contenidos variables no esencialistas.

En Moldeo, la Compaiiia encontré una plataforma ade-
cuada para desarrollar una interaccién en sintonia con
su marco teoérico y su perfil de espectador ideal, aquél
que Claudia Giannetti, reconociendo la tradicion tea-
tral del término°, denomina como interactor, un usua-
rio que es capaz de dialogar “...no sélo a través de la
interfaz, sino en la propia interfaz del sistema, gene-
rando su propio espectaculo” (Giannetti, 2004, p. 3).

El desafio de toda obra interactiva consiste en lograr
que se produzca un intercambio real de informacién
con lo digital: "...la posibilidad de que un elemento
externo a la maquina entre a formar parte del proce-
so mediante la introduccién de informacion, y pueda
generar nueva informacién no contenida en el pro-
grama” (Giannetti, 2004, p. 3). El participante activa
el sistema y es activado por éste. Participa interna y
externamente de la obra. Se transforma en voyeur de
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su propio espectaculo. Consume y produce de mane-
ra colaborativa. Asi, se anula "...la separacién entre el
cuerpo remoto o telepresente, y el cuerpo fisico real,
ya que los interactores pasan a existir virtualmente EN
y ENTRE ambos” (Giannetti, 2004, p. 3).
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La Compania apuesta a una construccion horizontal
en tiempo real de sus espectaculos donde el publico
se sienta participe necesario. Para lograrlo, la tecno-
logia constituye una herramienta ineludible puesto
que es algo inseparable de la vida de las personas.
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Estas existen y se recrean en un continuum que oscila
entre la realidad y la virtualidad. Sus cuerpos estan
ex/pan/ten/didos en entornos aumentados. Confor-
man una comunidad de cyborgs cuyo futuro depende
de lograr una sinergia positiva y critica entre lo hu-
mano y lo tecnolégico.

Sin embargo, las artes escénicas, en general, se resis-
ten a incorporar lo virtual amparandose en la defen-
sa de un cuerpo y una mirada que ya han dejado de
existir. Y por culpa de temores infundados, corren el
riesgo de autoexcluirse de la produccion de lenguaje
contemporaneo. Esto no quiere decir que usar tecno-
logia de punta en un hecho escénico/performatico
sea la condicién para generar un discurso que inter-
pele a su tiempo. Lo nuevo quiza sea contemporaneo
pero la contemporaneidad es mucho mas que la mera
novedad. Es un modo corporal de hablar y escuchar,
de relacionarse con lo real y con lo virtual.

El arte contemporaneo posee su propia gramatica ge-
nerativa, es decir, un conjunto de reglas que el artista
le propone a los espectadores para que éstos desa-
rrollen su propio discurso: "...es muy importante que
el ‘artista interactivo’ construya una gramatica real-
mente variada y rica, de gran potencialidad, dado que
esta gramatica, si bien no determina el discurso del
publico, si decide los limites del territorio accesible
por éste” (Causa, 2006, p. 22).

Una gramatica interactiva es contemporanea porque
apela a un publico que esta preparado para partici-
par y producir sus propias reflexiones. Las artes es-
cénicas que "bajan linea” o que se apoyan en con-
venciones como la cuarta pared han dejado de ser
contemporaneas. Podran sobrevivir por muchos afos
mas, incluso con gran afluencia de publico, pero ese
esplendor no serd mas que un estadio de una agonia
tremenda y melancélica.
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Desapariciones

Crear un espacio de interaccion estético-politica me-
diado por una tecnologia accesible. Desde un primer
momento, esta fue la direccion que la Compaiia le
quiso imprimir a Desapariciones, desarrollando la ac-
cesibilidad en funcion de las siguientes premisas:

1. la propuesta debia montarse sobre algin saber
que ya portaran consigo los ocasionales partici-
pantes;

2. el uso del software tenia que propiciar la partici-
pacion del publico;

3. el trabajo asumia por conviccién una estrategia
low-tech, poniendo en entredicho "...la superio-
ridad politica y estética que pretende fundarse
en una supuesta superioridad técnica” (Alonso,
2002). Es decir, el acento no estaria puesto en la
fascinacion de los efectos sino mas bien en la es-
tética que estos recursos permitirian construir.

Guiada por estos items, la Compaiia empieza a expe-
rimentar con el software Moldeo. Se realizan algunas
presentaciones parciales del proceso de investiga-
cion® hasta que finalmente el grupo es invitado a par-
ticipar de la IV° edicidon de Teatro Bombén?, un festival
permanente de piezas cuya duracion no debe exceder
los treinta minutos. En el marco de ese evento, toma
forma Desapariciones como una propuesta interacti-
va dividida en dos instancias: la primera, mas reacti-
va, con dos performers accionando entre el piblico; la
segunda, antecedida por una brevisima capacitacion,
mas interactiva, con los espectadores ocupando el lu-
gar de los performers.

Dentro de la diversidad de recursos que ofrece Mol-
deo, para Desapariciones se eligi6 trabajar especifi-
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camente con “dibujo con luz”, un efecto que permite
componer en tiempo real una ambientacion digital
del espacio (en este caso, una sala totalmente a oscu-
ras), gracias a la captacién acumulativa de diferentes
estimulos luminicos a través de una camara (interna
0 externa) que envia de inmediato la informacién al
software para que éste lo procese y regenere en pan-
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talla con un minimo delay. En cuanto a los estimulos
luminicos, los mismos se producen con fuentes low-
tech (linternitas, lasers, encendedores, fésforos, ve-
las), cuya utilizacién no requiere de un saber técnico
elevado. El juego con las luces es acompaiiado por so-
noridades que incluyen voces y ruidos pregrabados o
emitidos en vivo tanto por los performers como por
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los espectadores, quienes reciben por escrito instruc-
ciones que solicitan la lectura de textos que remiten a
casos de desaparicién ocurridos en distintos momen-
tos de la historia argentina®. El final de la performance
se produce cuando la pantalla queda totalmente en
blanco: performers y espectadores han desaparecido
luego de interactuar entre si.

Sibien la tematica elegida se deja de lado en la segun-
da parte de la performance, que es cuando el pidblico
se hace cargo del manejo de las fuentes luminicas, algo
de dicho t6pico persiste en el ambiente. Durante la
breve capacitacion, se utiliza la palabra "sesi6n” para
hablar de la obra®, y esto bien podria vincularse con
el término “sesion de tortura”. Los espectadores son
instruidos para hacer “desaparecer” a otros especta-
dores, proponiéndose de manera solapada un parale-
lismo con la ensefanza recibida por muchos militares
en la Escuela de las Américas en Panama durante los
anos sesenta y setenta. Una pedagogia del terror que
se conecta con otro concepto que pertenece a Arendt
(1999): la banalidad del mal. Cualquier persona comun
y corriente puede llegar a cometer actos crueles por
el simple hecho de encontrarse dentro de un sistema
sustentado en actos de exterminio. Esto no la exime
de culpa. Al contrario. Lo que Arendt argumenta es que
las motivaciones de un genocida pueden estar funda-
das en algo tan banal como querer ascender dentro de
una estructura burocratica. Y que esa banalidad debe
ser materia de conocimiento para poder neutralizarla.

El abordaje escénico de un tema como la desapariciéon
forzada de personas suele caer muchas veces en so-
lemnidades o, lo que es peor, en posturas maniqueas.
La Compania, habituada a tomar distancia respecto
de las historias oficiales, se siente identificada con
reflexiones filoséficas como las de Arendt o con pro-
puestas escénicas como las de Eduardo Pavlovsky o
Emilio Garcia Wehbi. Entonces, ;coémo aportar estéti-
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camente en esta direcciéon? No alcanza con incorporar
a la seleccion de textos algunos hechos ocurridos en
los ultimos afios. Tampoco basta con la innovacién tec-
nolégica. Actualidad no siempre es sinénimo de com-
plejidad. Esta debe ser de otra espesura.

En Desapariciones lo que se intenta es plasmar en es-
cena una conceptualizacién dindmica de la memoria.
La Compania coincide con Nelly Richard cuando sos-
tiene que: “El recuerdo histérico no es una reserva es-
tatica de significaciones definitivamente consignadas
en los archivos del tiempo” (Richard, 2007, p. 197). La
memoria es un proceso activo de reconfiguraciones
de lo pasado desde un presente interesado (Richard
prefiere caracterizarlo como un presente curioso o dis-
conforme). ;Cuél es, entonces, el interés que persigue
la Compariia con todo esto? Una respuesta posible po-
dria ser revisar los usos publicos de la memoria para
alertar sobre posibles simplificaciones que dejen en el
olvido hechos, procesos o personalidades que no pue-
den omitirse en un discurso histérico critico:

..el debate sobre la memoria sélo es (til si lo-
gramos descifrar las operaciones discursivas que
arman las diferentes narrativas del pasado para
demostrar que no todas las construcciones de la
memoria valen lo mismo, ni que buscan interpe-
lar a las subjetividades sociales para comprome-
terlas con las mismas politicas del recuerdo. (Ri-
chard, 2007, p. 210)

El dinamismo de la memoria y sus reconfiguraciones
performaticas se presentan tanto metonimica como
metaféricamente en el transcurso de cada “sesion”. EL
canon de la memoria esta construido también por ar-
bitrariedades, muchas, sobre imagenes difusas o cam-
biantes, fogonazos efimeros, omisiones interesadas,
olvidos involuntarios. La memoria en si es una obra/
herida abierta que se escribe en/desde el presente,
una instancia de negociaciones e imposiciones entre
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“lo real-consumado y lo imaginario-utépico” (Richard,
2007, p. 211)

La interaccion desemboca en desaparicion como me-
tafora del cuerpo patrio. En parte analégico, en parte
virtual, presente desaparecido, es un cuerpo cyborg
que se esta expandiendo y reprimiendo todo el tiem-
po y que necesita re-corporeizarse cotidianamente en
la relacién politica que construyan sus miembros. La
memoria corporal patria se enriquece con la gestacion
de espacios poéticos-politicos cada vez mas horizon-
tales, interactivos, accesibles, de cédigo abierto. Ese
es el interés de la Compahia. A eso aspira con Desa-
pariciones.

Notas

1. Creada en 2008, la Compania de Funciones Pa-
tridticas es un grupo de teatro y performance
que indaga sobre el sentimiento patrio desde
una perspectiva critica. Sus producciones se han
presentado en salas de teatro alternativo, oficial
o comercial, y en espacios de arte contempora-
neo como Fundacién PROA. Para mas informacion:
www.funcionespatrioticas.blogspot.com.ar

2. Setrat6 del estreno de una adaptacion de Tres Jue-
ces para un Largo Silencio, obra de Andrés Lizarra-
ga, en Fundacién PROA. Fue la primera vez que se
present6 unaobra de teatro endichainstitucion. La
Compania estrenaria alli otros seis espectaculos.

3. EnFundacion PROA, el 20 de junio de 2012.

4. Frase pronunciada por la presidenta Cristina
Fernandez de Kirchner tras la terrible inundacion
que sufriera la ciudad de La Plata y sus inmedia-
ciones a principios de abril de 2013. Esta defini-
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cion de la Patria provocé una revision del planteo
estético de la Compaiia, abandonando definiti-
vamente la parodia como recurso (Seijo, 2015).

La palabra remite sin dudas al espectactor de
Augusto Boal (2004).

Durante 2014, se presentaron avances de Des-
apariciones en: las 1° Jornadas Cuerpo Dan-
za y Performances en Clave Audiovisual (Cen-
tro Cultural Paco Urondo); en el encuentro
Artes Escénicas y ¢Nuevas? Tecnologias, orga-
nizado por el Area de Comunicacién y Artes Es-
cénicas de la Facultad de Ciencias Sociales de
la UBA; Jornada artistica Ya Me Cansé. Accion
por los 43, realizada en La Casona lluminada.

Para este Festival, que se realiza en La Casona Ilu-
minada desde 2014, el elenco de performers estu-
vo compuesto por: Mdnica Acevedo, Fiorella Comi-
netti, Laura Lina, Felipe Rubio y Martin Seijo. Luego
de participar de este evento, Desapariciones for-
mo parte de: Maratén LODO 2015, en el Club Cul-
tural Matienzo; ciclo Interfaces, en La Postura; IV°
ECART (Encuentro Platense de Investigadores so-
bre Cuerpo en las Artes Escénicas y Performéticas).

Para la Jornada artistica Ya Me Cansé. Accién por
los 43, se utilizaron testimonios de amigos y
familiares de los estudiantes mexicanos desapa-
recidos en Ayotzinapa.

El texto completo de la capacitacién es el siguien-
te: “Para esta sesion, se utilizé el programa Moldeo,
que es una herramienta de acceso libre para la com-
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posicion de ambientaciones interactivas en tiempo
real. Dentro de los efectos que ofrece Moldeo, se
encuentra la posibilidad de dibujar con luz. A través
de la webcam, el programa capta la luz y la trans-
forma en imagen en la pantalla. A mayor oscuridad
en el ambiente, mayores posibilidades de graduar
la entrada de luz y de jugar con las intensidades,
los colores, los reflejos y las distancias. Nuestra
performance es una posibilidad entre tantas. Nos
gustaria que ustedes prueben la suya. Se necesitan
tres voluntarios. Dos operadores de luces y un pro-
tagonista que se sentara en esta silla. No vamos a
utilizar textos. Uno de nosotros se va a ocupar de la
operacion del programa. Ustedes se van a concen-
trar en operar las luces. Recuerden que si apuntan
las fuentes luminicas hacia la webcam, la pantalla
se va a poner rapidamente en blanco y sera el final
de su performance. ;Estan listos? Empecemos”.
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