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INTRODUCCION

“El performance (...) es una forma de comprender el mundo (...)

En su caracter de practica corporal (...) el performance ofrece también
una manera de generar y transmitir conocimiento a través del cuerpo,
de la accién y del comportamiento social.”

- Diane Taylor

El artista performatico tiene entre sus objetivos el de investigar sobre todas las
posibilidades del cuerpo como elemento de identificacién del sujeto en y con su entorno.
Es por esto que cuando las nuevas tecnologias comenzaron a invadir su vida cotidiana, vio
en ellas nuevas herramientas para utilizar.

La incorporacién de la multimedia dentro del arte performatico comenzé en los afos
sesenta y setenta con el videoarte. Luego se fueron desarrollaron nuevos movimientos
artisticos como las video-instalaciones, las teleperformances, y las performances
multimedia. Estas nuevas experiencias estéticas produjeron cambios en relacion a los
conceptos de obra, sujeto, publico y entorno.

Esta investigacién propone abordar la relacién que existe entre la multimedia y el arte
performatico. Para lograrlo primero analizaré la insercidn de la tecnologia en las practicas
performaticas y su evolucion en el tiempo hasta llegar a lo que son hoy las performances
multimediales. También los cambios que generd la multimedia en relacién a los cuerpos
involucrados en una performance.



DESARROLLO:
Historia

Se podria decir que el ultimo movimiento vanguardista es aquel arte que se vincula a la
revolucién tecnoldgica. Este arte, basado en viejas y nuevas tecnologias, ha introducido a
la creacién artistica en los @ambitos que hace no mucho tiempo eran dominados por
ingenieros y técnicos.

Todo comenzd con Marcel Duchamp y su rechazo a todo tipo de restriccion del arte. Con
sus ready-mades el planted la cuestidon "équé es el arte?". Al atribuirle al concepto el lugar
central en la obra desaté al objeto de su valor comercial, por lo menos en un principio ya
que lo esencial - la idea - aun no se sabia cdmo venderlo.

Luego, en los afios 60, estallé6 un movimiento intermedia llamado Fluxus. Este grupo de
artistas era anti arte, refiriéndose al arte que es exclusiva de museos y coleccionistas.
Siguiendo a Duchamp, ellos afirmaban la existencia de un vinculo esencial entre los
objetos y los acontecimientos cotidianos con el arte. Los de Fluxus expresaron esta idea
en performances minimalistas pero accesibles, en las cuales el espectador pasaba de ser
un observador pasivo a convertirse en un participante. Como es el caso de una de las
obras de Mieko Shiomi que consistia simplemente en "una invitacion a abrir cualquier cosa
cerrada" en donde los participantes eran invitados a redactar muy concretamente lo que
habia ocurrido durante el evento.

Durante esta misma época cobré mucha importancia la cdmara de video PORTAPAK. Esta
se convierte en una herramienta indispensable para varios artistas eminentes que la
utilizaron para registrar acciones intimas. La obra se convierte en el mismo proceso fisico
de creacién artistica. La cdmara representaba al "otro" y ayudaba a estos artistas a
liberarse de los limites la creacion.

Uno de los primeros artistas en experimentar con esta videocamara fue Nam June Paik, el
cual se encontraba trabajando en el campo del arte tecnoldgico y de la performance. Paik
fue la vanguardia de una nueva generacion de artistas que comenzé a crear un nuevo
lenguaje estético basado en la television y en las imagenes en movimiento. En sus
innumerables exposiciones, Paik mezclé "escenografias" con artefactos, televisores y
videos; instalaciones basadas en el rayo laser y manipulaciones diversas de imagenes y de
mundos electrénicos propios de la imaginacion del autor.

Detrds de escena de la mayoria de las performances multimediales actuales se encuentran
tableros de control que, con sdélo pulsar un botén, manipulan luces, sonido, videos, y
mucho mas. Cada vez son mas los videos filmados con camaras digitales y editados en
computadoras. Este equipo se ha vuelto como la cdmara de video portapak de hace
treinta afios. Es un medio relativamente barato con el que se pueden crear imagenes y
efectos que antes solo los podia realizar un profesional. Es esta disponibilidad a la
tecnologia accesible la que ha generado el desarrollo del arte en los medios.



Cuerpo

* (...) Lo mejor del ser humano es que puede asumir (...) las infinitas posibilidades del ser
y transformarse en todos y en todo

sin siquiera abandonar su propia esencia (...)"

- Jesusa Rodriguez

La performance es una practica artistica basada en el cuerpo del performer. Surge solo
para desaparecer, ya que nunca se podra reproducir exactamente igual y ninguna forma
de documentacién logra capturar el caracter fugaz del acto en vivo. La misma crea su
propio tiempo y espacio donde se lleva a cabo el encuentro de los actores con el publico, y
su co-presencia corporal. En ella el cuerpo es una mediacién mas, que transmite
informacion y participa en la circulacidén de imagenes.

La aplicacion de las nuevas tecnologias permite al artista prescindir de su presencia fisica
en el espacio de la accién, muchas veces sustituida por la de la imagen virtual. Los
actuales sistemas informaticos permiten al artista crear un doble, cambiar su forma o dar
vida a diferentes personajes. También puede teletransportarlos, controlarlos a distancia y
animarlos en tiempo real, de manera que realicen sus performances por él. Claudia
Giannetti llama a este tipo de obras “"metaperformances”. Las mismas son capaces de
generar un nuevo tipo de acontecimiento, en el que los conceptos de obra, performer,
publico y entorno estan limitados a la relacidn entre ser humano y maquina.

Telematic Dreaming, obra realizada por Paul Sermon, posee algunas de estas
caracteristicas. La misma cuenta con dos interfaces independientes que se encuentran
situadas en lugares diferentes, estas interfaces son en si mismas instalaciones dindamicas
que funcionan como sistemas de videoconferencia customizados. Hay camas dobles
ubicadas en los dos sitios, uno a oscuras y el otro iluminado. La cama del cuarto iluminado
tiene una cdmara cenital mandando un video en vivo de la cama y de una persona (a)
acostada sobre la misma a un proyector situado por encima de la cama del cuarto oscuro.
La imagen de video, transmitido en directo, se proyecta hacia abajo sobre la cama donde
hay otra persona (b) en ella. Una segunda cdmara envia una imagen de video en vivo de
la proyecciéon de la persona “a” con la persona “b” a una serie de monitores que rodean la
cama y la persona "a" en el lugar iluminado. La imagen telepresente funciona como un
espejo que refleja a una persona en el reflejo de otra persona. La complejidad psicoldgica
de la cama disuelve la distancia geografica y las tecnologias aplicadas en la instalacion. La
capacidad de existir, fuera del espacio y tiempo propios del usuario, es creada por una
sensacion del tacto alarmantemente real. Esta sensacion es causada por un cambio agudo
de los sentidos en el espacio telematico, ya que el usuario intercambia sus sentidos
tactiles al reemplazar sus manos con sus ojos. Esta alucinacién sensorial permite al
usuario actuar como si estuviera fuera de su cuerpo biolégico.

Las tecnologias han logrado superar las distancias territoriales, posibilitando el envio de
mensajes “sin cuerpo”. En Telematic Dreaming los cuerpos pueden establecer un contacto,
a pesar de encontrarse muy lejos uno del otro. El significado del cuerpo esta ahora en su
conectividad, en su ausencia inmediata y la posibilidad de una presencia a larga distancia.
El cuerpo se transforma en una interfaz, aquello que activa a un dispositivo técnico y que
ejecuta una accion que se da fuera de él y de su entorno.



ALMA MUERTA

Descripcion Formal

La obra realizada fue una performance poética multimedial, la cual tomd como eje
principal el poema “Alma Muerta” de Alfonsina Storni.

Esta se llevo a cabo en dos espacios diferentes de la Sede Fonseca de la Facultad de Bellas
Artes. Una parte fue en --- y la otra en --- de la misma.

En el segundo piso de la sede (ventanal) se realizo la performance. En un espacio vacio se
encontraba una casa de palos rodeada de tierra dentro de la cual yo me senté a bordar
una seleccién de palabras del poema. En el --- habia una pantalla grande donde se
proyectaban varios fragmentos visuales relacionados con el poema. Es decir, pequefios
cortos que iban pasando aleatoriamente. Frente a esta gran pantalla (sabanas) se
encontraba otra mas pequefia (monitor) por donde se transmitia la performance en
tiempo real. También se escuchaba una grabacion de mi voz recitando el poema.

Es importante mencionar que la performance, que fue filmada en vivo, se podia ver por
internet a través de una pagina de visualizacion en tiempo real.

Argumentacion

La eleccion de este poema se dio debido al interés que me produjo la manera de concebir
la vida propuesta por Alfonsina. En un primer lectura del poema ella plantea la posibilidad
de trascender a la muerte a través de nuestra alma, lo cual es un enigma muy interesante
para mi. En una segunda lectura (al final del poema) suguiere un renacer, el despertar del
alma que se encuentra muerta en vida.

Previo al desarrollo de esta obra yo ya me encontraba indagando teorias sobre la muerte y
el alma. Heidegger, en lu libro “Ser y Tiempo”, habla del DASEIN. Este es el SER que esta
AHI, el cual es es arrojado en el mundo hacia sus posibilidades. Una de estas es la de
morir. Analizando la teoria del dasein de Heidegger llego a coincidir con el autor en que el
hombre debe asumir la idea de la muerte para poder tener una existencia autentica. Saber
morir es habernos apropiado de nuestra propia vida.

Lo humano se va construyendo de la autoconciencia. Pensamos y sabemos que pensamos.
Cuando nos pensamos a nosotros mismos ahi nos encontramos con el YO. Todos somos un
YO pero cada YO es distinto. El yo se identifica con el alma, ese algo mas que convive con
el cuerpo. Al alma se la identifica con toda actividad incorpdrea de lo humano, lo que
trasciende y sobrevive al cuerpo.

“El alma es la precencia de lo infinito en lo finito.” - Plotino.

En sintesis lo que esta obra plantea no es solo la aceptacion de la muerte, como el final de
nuestra vida en este mundo, y la posibilidad de trascender a la misma a través de nuestro
alma, sino también aprovechar el momento en el que nos encontramos vivos.



CONCLUSION

En conclusion la insercion de la tecnologia en las practicas artisticas fue acentuando la
desmaterializacion del objeto artistico hasta el punto tal que no solo se elimina el objeto
sino que el artista tambien esta ausente. Es asi que el debate estético, se ubica mas alla
de la accién como forma y de la idea como arte, se da en las relaciones e interacciones
entre los miembros de una red. Empleando computadoras, video, modems y otros
dispositivos, los artistas multimediales utilizan lo visual para iniciar un didlogo
multidireccional con otros participantes en localidades remotas. Es una forma de producir
una experiencia abierta que manifieste los cambios culturales incorporados por el control a
distancia, la visién remota y el intercambio de informacién audiovisual en tiempo real.

Las nuevas tecnologias tambien modifican la concepcion del cuerpo. El significado del
mismo se encuentra ahora en su conectividad, en su ausencia inmediata y la posibilidad
de una presencia a larga distancia. Es desde el propio cuerpo en relacion con medio
tecnologico que se hace presente la transformacion. El cuerpo ahora no es solo el cuerpo
propiamente dicho que interactla con las interfases analdgicas y digitales ahora tambien
es un cuerpo numeérico, digitalizado, proyectado. Como dice el artista contemporaneo
Stelarc: “Internet no acelera la desaparicion del cuerpo y la disolucion del yo; mas bien,
genera nuevos acoplamientos fisicos colectivos y una gradacion telematica de la
subjetividad. Lo que adquiere importancia no es meramente la identidad del cuerpo, sino
su conectividad.”

Esta obra performance reflexiona sobre la tecnologia en las performances y como esta
amplia y modifica la concepcion del cuerpo. El performer no solo se encuentra en tres
espacios diferentes a la vez (el espacio real donde se realiza, el canal de livestream por
donde se transmite y la pantalla pequefia dentro de la instalacion) sino que tambien la
performance se puede analizar de diversas maneras dependiendo de donde te encuentres
observandola. En el espacio real se puede analizar con mas detalle todos las
caracteristicas de la performance; como la accion del performer, la ambientacion, el
vestuario, etc. En el canal de livestream se destaca la cantidad de tiempo en que se
realiza esa accion y tambien en esta plataforma surge la posibilidad de poder opinar al
respecto. En la instalacion se encuentra el concepto, se puede ver mas alla de la
performance y encontrarse con el significado de la obra. No solo vemos al performer en la
pantalla pequefia y escuchamos su voz atravezar las sabanas sino que tambien vemos lo
que relaciono el artista con este poema y que es lo que quiere transmitir a traves de esas
imagenes.
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