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INTRODUCCION

Los medios, lenguajes, disciplinas, materialidades o discursos artisticos
permanecen en un estado de mutacion constante. Mutacion es un término que proviene del
ambito de la biologia molecular y la genética, y hace referencia al continuo cambio del
ADN en los genes. Esta transformacion puede alterar tanto la conexion entre la secuencia
de genes, como en las proteinas que produce cada gen. Esta idea de mutacion genética
también puede reinterpretarse desde la perspectiva del estado actual de las artes, y en
concreto de las artes en vivo. Inmersos en la era digital, habitamos en un ecosistema
mediatico en constante mutacion, donde los niveles de interrelacion entre los medios
generan nuevas configuraciones y donde los diferentes dispositivos mediaticos y formales

varian de la manera mas sorprendente.

A partir de este contexto de cambio continuo y desde la nocién de mutacion, centraré este
trabajo de investigacion en la interrelacion entre las artes en vivo y la tecnologia digital.
Desde la perspectiva intermedial, estas posibles mutaciones pueden aparecer en el
momento en que algo en apariencia fundamental desaparece. Esta intermedialidad es capaz
de poner en crisis la nocién de tiempo, espacio y cuerpo, que tradicionalmente vinculamos
a las artes en vivo. (Es posible concebir la practica teatral sin la presencia de los actores?
(O un evento performativo que no tiene fin? ;Existe la performance sin la copresencia de

los actores y espectadores en un mismo espacio fisico?

Cuando el medio teatral y el medio digital convergen pueden generarse nuevas y
especificas formas de encuentro que pueden determinar la experiencia perceptiva de los
sujetos participantes. Estos encuentro intermediales pueden, por un lado, desembocar en un
nuevo genero artistico o, por el contrario, pueden suponer un cambio en los medios (teatral
y digital) sin que necesariamente se conciban como una nueva forma, sino que mas bien, se
trata de una mutacion de lo que conocemos. Cualquiera de las dos opciones manifiestan la
necesidad de seguir investigando para concretar cuales son esas mutaciones y sus posibles

consecuencias.



Frente a esta realidad, la relacion entre arte y tecnologia ha ido exponencialmente ganando
presencia tanto en publicaciones como en espacios artisticos. En consecuencia, desde el
campo de estudio de las artes en vivo, también han surgido muchas teorias con la
pretension de entender el contexto artistico donde confluyen los discursos teatrales y los
tecnologicos. Y aunque todavia es un campo que sigue en constante evolucion y, por tanto,
requiere un mayor desarrollo tedrico, es posible sintetizar en cuatro puntos las ideas fuerza
que aparecen reiteradamente en los discursos mas consolidados construidos alrededor de

las artes en vivo y los nuevos medios:

- Premisa 1: Los cambios tecnologicos y la interrelacion que se produce entre los
diversos medios han determinado de manera evidente el desarrollo de las artes
desde inicios del siglo XX.

- Premisa 2: La interrelacion e hibridacion de los medios estd intimamente ligado con
la disolucion de las fronteras formales y conceptuales de los diversos medios. Por
consiguiente, existe cierta voluntad y necesidad para seguir reflexionando y
reformulando la cualidades y posibilidades artisticas y comunicativas de cada
medio.

- Premisa 3: La interrelacion entre los diversos medios ha generado nuevos modelos
de representacion, nuevas estrategias dramatirgicas, nuevas formas artisticas,
nuevos canales para la estructuracion de los elementos.

- Premisa 4: La intermedialidad transforma los elementos que tradicionalmente
conforman la practica performativa como son el tiempo, el cuerpo y el espacio,
abriendo nuevas posibilidades para la generacion de nuevos discursos, nuevas
formas de relacion o nuevas estéticas que afectan directamente al hecho

performativo.

Estos cuatro bésicos y sencillos puntos, determinan el punto de partida de esta
investigacion que aqui presento. Y si bien el marco de esta Tesis se ubica en el &mbito de
las artes escénicas, expone la necesidad de abordar el tema desde otros campos y discursos
como son los estudios sobre arte y tecnologia o la teoria sobre los medios de
comunicacion. La perspectiva interdisciplinar se presenta mas bien como una necesidad

que como una decision metodologica.



La relacion entre teatro y tecnologia digital ya cuenta con mucha documentacion tedrica al
respecto. El libro de Brenda Lauren escrito en 1991, Computer as Theatre, es un claro
ejemplo de un tipo de acercamiento interdisciplinar. En ¢l, Lauren se apropia de las
estrategias asociadas al teatro clasico y las aplica en los modelos y dispositivos digitales,
tales como el ordenador, para construir un discurso que depende de la propia interrelacion
entre lo digital y lo teatral. Otros muchos investigadores se centran en observar los
cambios que afectan al espacio teatral a partir de la integracion de medios digitales, como
pantallas, microcontroladores, herramientas telematicas etc. En este sentido, el libro
Digital Performance (2007) de Steve Dixon propone un interesante recorrido general y
adecuado para entender las posibilidades teatrales que tienen lugar en la confluencia con
los medios tecnoldgicos. Mientras Lauren ofrece una vision desde el punto de vista del
ordenador hacia el lenguaje teatral, Dixon lo plantea desde la perspectiva inversa. Es decir,
pone el foco de atencidn sobre lo teatral y como este espacio queda transformado a través

de la interconexion con los dispositivos tecnoldgicos, especialmente los digitales.

En el marco de los estudios teatrales, el enfoque de Dixon es mas habitual. Los estudios,
que analizan los cambios que el arte teatral ha experimentado a partir de la convergencia
con lo digital, son mas extensos que aquellos que analizan la influencia de las artes
escénicas en los medios digitales. En otras palabras, los discursos y teorias que estudian las
posibles transformaciones de los medios digitales cuando, por ejemplo, son remediados por
el espacio escénico, son en cantidad menores. Sin embargo, la intencion de la perspectiva
intermedial no se detiene Uinicamente en estas dos variantes, sino que va mas alla e insiste
en la convergencia e interrelacion mutua. La intermedialidad aspira a redefinir las dos
areas. No se trata de observar como mutan el arte teatral o los medios tecnoldgicos, sino
como se afectan mutuamente, qué generan de nuevo, dejando de lado, de alguna manera, la

autonomia y la identidad estable de ambos.

La interrelacion entre teatro y medios digitales, desde la perspectiva intermedial, se
presenta como un lugar en medio. Una hibridacion que es capaz de desestabilizar el
esquema tradicional, tanto de los procesos comunicativos vinculados al teatro, como a los
nuevos medios. Hablamos de practicas que se reconocen y transitan formatos reconocidos
bajo etiquetas tales como, teatro/performance multimedia, transmedia, performance
intermedial, teatro virtual, instalaciones interactivas, arte telematico o dispositivos de

realidad virtual.



La eleccion del término performance intermedial, a diferencia de otros similares', favorece
un tipo de discurso que se construye en torno al proceso comunicativo, los modelos
perceptivos y las relaciones mediales, y no centra tanto su interés en los aspectos
materiales, formales y tecnologicos. O dicho de otra forma, la perspectiva intermedial,
entendida dentro de lo performativo y tecnologico, permite un analisis orientado hacia los
modos de encuentro, las relaciones que se construyen en el acto artistico y el rol de los

sujetos participantes (actores, espectadores).

La pregunta que impulsa esta investigacion, surge desde la posibilidad atribuida a la
practica performativa intermedial para crear nuevos universos perceptivos en relacion al
espectador. La multiplicidad e interrelacion entre las capas o estratos teatrales y
tecnolédgicos, en la medida que son capaces de desestabilizar los elementos basicos de la
performance (espacio, tiempo, cuerpo), abren la oportunidad para que sucedan nuevas

situaciones que afecten directamente al modo en que el espectador las percibe.

En la siguientes paginas, trataré de acercarme al hecho intermedial y al universo perceptivo
del espectador, con el fin de observar cudles pueden ser esos nuevos modelos perceptivos
que parecen surgir en la confluencia entre el medio digital y el teatro. El objetivo de esta
investigacion, no es Unicamente desvelar esos posibles modelos receptivos, sino descubrir

que discursos y metodologias nos pueden ayudar a hacerlo.

(Coémo se transforma la figura del espectador en la practica performativa intermedial?
(Como opera el proceso perceptivo del espectador? Para intentar explorar y desentramar
estas preguntas, el marco de este estudio se ubica en la practica teatral contemporanea y el
arte medial o new media art. Este marco concreto implica ya varias decisiones, pues la
practica performativa intermedial de la que me ocupo es sélo un fraccion de lo que existe
actualmente. Tomo en cuenta, por tanto, una infima parte de todas las multitudes de
manifestaciones que existen en el contexto artistico occidental pero que, en mi opinidn,

pueden ser extrapolables a otras muchas practicas similares.

LEl concepto de performance intermedial integra otros conceptos como teatro digital, teatro multimedia o performance
telematica. El grupo de investigacion Intermediality in Theatre and Performance de la Federacion Internacional para la
Investigacion Teatral — FIRT/IFTR (firt-iftr.org), apuesta por su utilizacion debido a la perspectiva que ofrece respecto al
analisis del acontecimiento, a los cambios que se generan, la figura del espectador y los modelos perceptivos.
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Los discursos y metodologias que se revelan durante la Tesis pueden servir para el analisis
e investigacion de otros trabajos artisticos y otras perspectivas que no aparecen en esta
investigacion. Uno de los propdsitos, mas que analizar la relevancia de obras concretas, ha
sido el de intentar concretar modelos, estructuras de andlisis y bisqueda terminoldgica que
puedan servir para otros trabajos aqui no citados. Por esta razon, la seleccion de las obras
que aqui expondré, responden a unos criterios propios, basados en mi propia experiencia
como espectadora, creadora e investigadora. Cierto es, que muchas de las creaciones a las
que aludo en este trabajo, son internacionalmente reconocidas y estdn abaladas por los

discursos sobre performance y tecnologia que se han escrito.

A pesar de mi experiencia como creadora, esta investigacion tiene un trasfondo
principalmente teodrico. Los trabajos practicos que aparecen tienen la funcion de vehicular
muchas de las teorias que aparecen. Para esta investigacion, he realizado un largo proceso
de busqueda con la meta de detectar cudles son los discursos que mas pueden aportar al
campo de la performance intermedial. Este proceso de documentacion y diseminacion, en
la medida en que me valgo de fuentes de diferentes campos de estudio, ha supuesto un
riguroso proceso de seleccion y orden de relevancia en la que, posiblemente, haya olvidado
algunas ideas y perspectivas importantes que, espero, otra persona investigadora retome y

complemente.

El punto de partida se compone de los diversos discursos teoricos seleccionados, y
continua desde una aproximacion teorica mas especulativa. Esta perspectiva mas hipotética
ha sido 1util para acometer el andlisis del universo perceptivo del espectador. Es
especulativa en el sentido de que presenta un tipo de espectador abstracto y, que por tanto,
no responde a una investigacion de campo en un contexto concreto, real y empirico. Con
todo, las ideas y observaciones que por medio de situaciones ideales y especulativas aqui
expongo, podrian servir como instrumento de base tedrica para otras investigaciones de

caracter mas empirico.

Desde el momento en que decidi embarcarme en la investigacion y redaccion en torno a la
performance intermedial, dos condicionantes han determinado el proceso y evolucion del
trabajo realizado. El primero de ellos, ha estado estimulado por la necesidad de establecer
unos criterios claros respecto al uso terminoldgico que resultara mas logico y apropiado

desde la perspectiva de la lengua castellana. La mayoria de discursos que se han escrito en
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torno a la intermedialidad y la performance, provienen del ambito académico britanico y
estadounidense. Por esta razon, desde los inicios de esta investigacion, me propuse hacerlo
desde el castellano, dado que, la teoria escrita en este sentido era mucho menor, y por

tanto, mas necesario.

El segundo aspecto que ha condicionado el modo en que afronto este trabajo de
investigacion, es la intencion de hacerlo a partir de d&mbitos o disciplinas diversas. La
transversalidad de discursos es necesaria en la investigacion de la performance intermedial.
Las teorias procedentes del campo de la comunicaciéon y nuevos medios y, aquellos
vinculados a las artes escénicas, han servido para estructurar el discurso central. Otras,
como las provenientes de los estudios sobre filosofia, estética, sociologia, antropologia o
industrias culturales, también han ido surgiendo para completar y enriquecer esta

investigacion.

Para elaborar este trabajo teorico, he dividido los temas en seis capitulos. Aconsejo su
lectura cronoldgica, a pesar de que ofrece la posibilidad de marcar un orden diverso,

puesto que, cada capitulo presenta una estructura autonoma del resto.

El primer capitulo, Apuntes Terminologicos, opera como una especie de introduccion y
presenta aquellos conceptos que son mas relevantes a la hora de abordar el estudio de la
performance intermedial. El propdsito de este capitulo es el de establecer un marco teoérico
y conceptual desde el cual analizar la practica performativa intermedial. Se trata de
entender la eleccion del concepto performance intermedial como continente que auna y
favorece un acercamiento mas interesante hacia aquellas practicas hibridas entre lo
tecnologico y lo teatral. Para la redaccion de este capitulo he realizado una busqueda de
referentes tanto del ambito de la comunicacién, nuevos medios, sociologia, como del
teatro, con la finalidad de abordar cada concepto desde diferentes visiones. La busqueda
bibliografica, la complejidad que conlleva la traduccion de términos, y la seleccion de los

discursos, ha sido fundamental durante el desarrollo de este apartado.

Pese a que resulta, entre todos los capitulos, el mas denso y en el que, quizas mi aportacion
se reduce a la seleccion y mediacion de los contenidos, funciona como base conceptual de
lo que continuara en los siguientes. El concepto performance intermedial sigue generando

cierta confusion cuando es utilizado en lengua castellana, y por tanto, creo que ha sido
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necesario empezar la investigacion ahondando en los porqués de haberlo elegido. Esta
necesidad de tener que introducir el término de performance intermedial, justifica toda esta
primera parte que se estructura a través de una serie de conceptos que resultan esenciales
en la investigacion y enmarcan el contexto discursivo de los siguientes capitulos.
Comenzamos con el concepto de medio, partiendo de las teorias de Marshall McLuhan, y
continuamos con las nociones y términos, como son mediatizar, mediar, remediar,

intermedialidad, transmedialidad, multimedialidad y performance.

Los siguientes tres capitulos se presentan como nucleos argumentales que pretenden
desmontar el debate en torno a las diferencias que tradicionalmente parecen establecerse
entre el medio teatral o performativo y el medio tecnologico. Las teorias sobre la ontologia
de la performance de Peggy Phelan (1993) y las de Philip Auslander (1999) reflejan las dos
posturas contrarias que se han generalizado alrededor de este debate. A través de estos tres
capitulos -Artes del Tiempo, Artes del Proceso y Artes de Presencia- , intentaré plantear
una perspectiva que se fundamente desde las similitudes y paralelismos, rompiendo con las

dindmicas determinadas por las posturas contrapuestas expuestas por Phelan y Auslander.

La performance intermedial se produce en el encuentro e interdependencia entre lo teatral
—expuesto a través de lo corporal- y lo tecnoldgico. En estos tres capitulos defiendo la
necesidad de analizar estos dos medios desde los puntos comunes, desde aquello que
comparten. Replantear el debate desde las semejanzas, nos acerca a comprender como,
desde mediados del siglo XX y mas atn en el siglo XXI, existen muchos creadores que

trabajan desde esta hibridacion entre lo teatral y lo tecnologico.

En Artes del Tiempo, el Capitulo II, analizo los paralelismos entre el medio digital y lo
corporal utilizando como argumento la confluencia entre la nocidon de tiempo-real (digital)
y tiempo efimero (performance). Lo temporal es el bastion que mejor refleja las
semejanzas entre lo performativo y lo digital. En el Capitulo III, Artes del Proceso, en
cambio, la busqueda de fendmenos paralelos se nutre de la vinculacién que ambas
disciplinas ofrecen en relacion al hecho procesual destacando dos puntos esenciales. El
primero de los dos puntos, se detiene en la crisis del objeto artistico, de como tanto lo
performativo como lo tecnoldgico operan desde una l6gica més procesual que objetual. La
segunda cuestion clave de este capitulo, por otro lado, es determinada por el concepto de

autoria. Las caracteristicas de lo digital y lo performativo plantean un tipo de autoria que
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generalmente rompe con la dinamica del Unico autor. Cualidad que estd intimamente unido

al concepto de proceso.

Artes de Presencia, el Gltimo de los tres capitulos de esta serie dedicado a la busqueda de
los lugares comunes, resalta el concepto de presencia como nexo de unidon. Vida,
virtualidad, realidad o hiperrealidad son algunas de las cuestiones en las que me detengo,
con fin de esclarecer el punto mas controvertido que surge dentro del debate ontologico; lo

en vivo o liveness.

Tras analizar las similitudes que se pueden establecer entre lo digital y lo teatral, el
siguiente capitulo se introduce en las diferentes caracteristicas que pueden observarse en la
performance intermedial. Este quinto capitulo, —Performance Intermedial: Mutaciones del
teatro-, toma la nocion de mutacion como hilo conductor. Esta mutacion es principalmente
atribuida al teatro y describe la posibilidad de cambio que los elementos teatrales
experimentan a partir de la interrelacion con el medio digital. En este apartado, se exponen
diferentes casos de estudios que albergan formatos mas o menos teatrales, mas o menos
mediales. Estructurado en cuatro subcapitulos, expongo las cuatro mutaciones principales
que el arte teatral muestra desde la perspectiva intermedial: espacial, corporal, estructural y

temporal.

En la parte dedicada a las mutaciones referidas al espacio, describo dos tipologicas
generales producidas a causa de la intermedialidad: espacio remediador y espacio
distribuido. En lo que confiere a la figura del cuerpo, en cambio, surgen cuatro principales
tipos de mutacion: cuerpo doble, cuerpo expandido, cuerpo telematico y ausencia del
cuerpo. En la tercera mutacion, dedicada a las transformaciones y posibilidades que la
intermedialidad origina en la estructura y narrativa de las piezas, también distingo tres

posibilidades de cambio: escena como rizoma; escena y efecto matrioska, y escena abierta.

La mutacion afecta a tres de los elementos que conforman el acto performativo (espacio,
cuerpo, narrativa). Por el contrario, en el caso de la mutacion asociada al elemento
temporal, el tratamiento que propongo difiere del resto de mutaciones anteriormente
citadas. El elemento temporal, es lo Unico que parece mantenerse sin cambios. La
intermedialidad, justamente, acentiia el caracter efimero y transitorio de las artes en vivo.

Y por tanto, el tratamiento que plantea, se aleja de la logica de mutacion, de tal manera
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que, expongo el elemento temporal bajo la idea de la no-mutacion. Este ultimo apartado
recoge y recapitula todas las ideas y teorias que se presentan durante todo este quinto

capitulo.

Si bien la figura del espectador y su experiencia perceptiva se asoma trasversalmente
durante toda la investigacion, no es hasta el Gltimo capitulo donde se ubica en el epicentro.
La Percepcion en la Performance Intermedial, titulo de este capitulo final, es donde
profundizo en torno a la figura del espectador dentro de la performance intermedial. Esta
parte de la investigacion y, en menor medida lo expuesto en el capitulo V, es el que ha
requerido de una orientaciéon mas clara hacia la especulacion y generacion de un discurso
mas personal. Es, probablemente, el que puede resultar mas interesante para el lector o
lectora, ya que de alguna manera, es donde las cuestiones expuestas aportan una mayor
novedad e interés respecto al espectador, en general, y el espectador de la performance

intermedial, en concreto.

Espero que las paginas que siguen puedan ser utiles para que otros investigadores
continuen profundizando alrededor de la performance intermedial y el rol del espectador o,
como minimo, que esta investigacion pueda servir para esclarecer muchos de los conceptos
e ideas que se han escrito sobre la convergencia entre el medio digital y el teatro. El estilo
y perspectiva que se presenta en esta investigacion, invita a realizar una lectura critica que

genere opiniones en contra para seguir nutriendo este &mbito de estudio.

En lo que se refiere a mi, como investigadora, este largo proceso me ha ayudado a
comprender y reflexionar sobre las posibilidades que se abren frente a la nociéon de
intermedialidad en relacion a la performance. Aun me queda mucho por conocer, sélo es

un inicio.



Capitulo I
APUNTES TERMINOLOGICOS

1. INTRODUCCION: INTERMEDIALIDAD Y PERFORMANCE

En el titulo de la Tesis aparecen dos términos centrales: performance e
intermedialidad. Ambas palabras atesoran en su eje conceptual muchos, variados e
imprecisos significados. Probablemente, lo primero que subyace es su caracter
contemporaneo y actual, como si hubieran sido creados a partir de la modernidad, en un
contexto social occidental y contemporaneo que se rige por estructuras marcadas por el
neoliberalismo, la cultura medidtica y la interculturalidad (entre otras tantas caracteristicas
que describen el mundo cercano que nos rodea, nuestro &mbito de conocimiento que afecta

a la construccion del sujeto individual y colectivo).

Performance, en el contexto concreto de este trabajo de investigacion, es la palabra que
queda asociada principalmente al ambito de los estudios teatrales y préctica performativa.
Intermedialidad, en cambio, es un término que se vincula generalmente al campo de los
medios de comunicacion, aunque desde hace una década, es comun encontrarla en las
artes; sintoma de la actual convergencia e interseccion que genera la creacion de
conexiones entre &mbitos o discursos que tradicionalmente se han desarrollado de manera
independiente y autonoma. Los dos término centrales de este trabajo necesitan ser tratados
desde ese cruce interdisciplinar, particularmente desde el campo de la comunicacion y de
las artes, sin abandonar ineludiblemente otros discursos paralelos (filosofia, antropologia,

sociologia, estética y ciencia etc.).

Actualmente, es habitual descubrir estos dos términos en diversos discursos y practicas
(mundo empresarial, estudios cientificos, estudios filos6ficos, estudios culturales etc.) y en

diferentes lenguas, sin apenas sufrir modificaciones morfoldgicas (francés, ingles, aleméan,
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castellano, etc.). Bajo tal crisol de utilizaciones y contextos, resulta primordial definir el
campo temdtico y determinar el lugar desde donde abordar tanto performance como
intermedialidad. El sentido puede ser totalmente diferente si mencionamos, por ejemplo, el
concepto de performance en un contexto artistico o en un ambiente empresarial o
econdmico. Y a pesar de que, desde un lenguaje cotidiano, los matices que definen los
términos a veces resultan irrelevantes, no hay que olvidar que, por ejemplo, la palabra
performance admite una variedad de definiciones que, a menudo, se contradicen y/o se
plantean desde puntos de partida diversos en la lengua inglesa o castellana. Por lo tanto, es
necesario dedicar parte de este estudio doctoral al intento de precisar o concretar las
palabras claves. Esta tarea es primordial para la produccion de ideas y pensamientos desde
un lugar convenido y consensuado. Este capitulo teérico, no pretende operar como un
glosario de términos, pese a que, hasta cierto punto, se convierte en una especie de

diccionario parcial, incompleto y deforme.

El concepto que se forma uniendo las palabras performance e intermedialidad apunta hacia
dos direcciones. La primera, desvela una situacion de confluencia entre dos ambitos que
tradicionalmente han permanecido separados (los estudios sobre comunicacién y nuevos
medios; y los estudios artisticos y teatrales). La segunda direccion hace referencia a la
posibilidad de pensar en una entidad nueva. Surge desde la hipotesis de que una nueva

forma de creacion o comunicacidn inédita puede acontecer.

Actualmente, principalmente en los paises anglofonos, esta idea de convergencia parece
haber evolucionado hacia un algo original, hacia un nuevo campo de estudio, que hace
referencia a su raiz y procedencia, pero que, sin embargo, se aparece como un campo de
estudio nuevo y auténomo. En muchas universidades europeas” a inicios del siglo XXI,
comenzaron a crear nuevos departamentos que, bajo la idea de la intermedialidad,
centraban su atencion en ese lugar de cruce entre el arte, la comunicacion, entre lo corporal
y lo digital, que se ha traducido en la creacion de departamentos/academias para el estudio
del fenémeno intermedial. Estos Intermedia Department pueden estar integrados dentro de

las facultades de Letras y Filosofia, Bellas Artes o Comunicacion.

2 The Centre for Intermediality in Performance en University of London, Centre for Intermedia en Exeter University,
Media Comparison and Intermediality at Utrecht University.
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La finalidad de esta Tesis, y este capitulo en concreto, no se focaliza en la busqueda de
unas definiciones exhaustivas o concluyentes. Lo que se trata es de exponer una
aproximacion que resulte de cierta utilidad para investigadores del campo de las Artes
escénicas y las Artes Digitales, esencialmente. Esta aproximacion queda afectada
indudablemente por el contexto académico donde se inscribe esta investigacion (Doctorado
en Artes Escénicas) y por la propia trayectoria profesional y académica de la doctoranda,

que transita desde la practica audiovisual a las artes escénicas.

Antes de comenzar con el intento de definir los términos principales (performance e
intermedialidad) resulta ineludible explicar conceptos previos. Para entender la
intermedialidad comenzaremos por el concepto de medio, que nos arrastra inevitablemente
a plantearnos los conceptos de medialidad, multimedialidad, transmedialidad. En cambio,
si lo que pretendemos es definir el término de performance, es preferible confrontarnos con
los términos de teatro, teatralidad y performatividad, como camino para llevar a visualizar
cierta claridad desde la perspectiva o mirada de los estudios relacionados con las artes en

Vivo.
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2. CONCEPTO: MEDIO

LA qué conceptos se asocia convencionalmente el término de medio o medios? La
mayoria de las veces lo relacionamos con los medios de comunicacion; la prensa, la

television, la radio, los perioddicos y revistas... y actualmente también, internet.

A través de las teorias de autores relativamente contemporaneos (concretamente del campo
de la comunicacion e industrias culturales) intentaremos profundizar en el concepto de
medio, cuya transcendencia comienza a ser relevante a partir de la invencion de la
imprenta hasta la actual sociedad medidtica. Intentar determinar todos los significados de
la palabra medio supone asumir una tarea que inevitablemente serd incompleta debido a los
diversos significados, especificaciones y nuevos conceptos que surgen a partir del propio
término. Para ello es preferible no perder de vista las dos premisas desde las cuales surge el
concepto de medio: medio como proceso dindmico; y medio como continente de multiples

definiciones.

Con el objetivo de sefialar las cuestiones basicas del concepto de medio, recurriremos en
primer lugar a los diversos discursos que desde el ambito de la comunicacion y la
lingtiistica han surgido en el siglo XX. Las ideas propuestas por tedricos como Marshall
McLuhan (concepto de medio), Jay David Bolter y Richard A. Grusin (concepto de
remediation), George Landow y Mikko Lehtonen (concepto de hipertexto) y Jiirgen

Miiller y Werner Wolf (concepto de intermedialidad) irdn apareciendo sucesivamente.

Posteriormente, nos aproximaremos a la idea de medio desde la mirada de las artes, y en
concreto de las artes en vivo, para destacar los aspectos que debido a la convergencia
digital y tecnoldgica mas han podido variar. Dentro de esta linea se citaran las teorias de
autores como Patrice Pavis, Erika Fischer-Lichte, Chiel Kattenbelt o Steve Dixon, entre

otros.
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2.1. MEDIO/MEDIUM MARSHALL MCLUHAN

Marshall McLuhan escribe en su libro Comprender los medios de comunicacion
(1964) las primeras interpretaciones modernas sobre el concepto de medio/medium a partir
de las cuales se han originado diversas reflexiones, tanto desde una mirada critica (Escuela
de Frankfurt, Estudios Culturales), como desde aquellos defensores y continuadores de su
legado conceptual (Lev Manovich, Jean Baudrillard). Los textos de McLuhan, segun
palabras de Mark Feferman, profesor de la Universidad de Toronto vinculado a McLuhan
Program in Culture and Technology, exigen un tipo de lectura acorde con la manera en
que McLuhan desarroll6 sus diferentes teorias. El trabajo de McLuhan, contintia Feferman,
es como un mosaico que no puede ser entendido como una construccion temporalmente
lineal y, es de esta manera casi aleatoria, como debe encarar el lector las teorias

mcluhanianas (Feferman, 2000).

El carécter confuso y ambiguo de los textos de McLuhan, han alimentado una prolifica
corriente critica sobre la cual Sergio Roncallo Dow’ estima que es preciso volver a
contrastar con la nociéon de medio propuesta por McLuhan. Entre los significados de
McLuhan, Roncallo se detiene en aquella que relaciona el medio con una suerte de agente
que hace que algo suceda, con el fin de comprender la perspectiva de McLuhan desde una
vision mas elastica y no tan determinante. Critica cierta predisposicion, que de manera
generalizada, vincula el concepto mcluhaniano con los medios de comunicacion
unicamente. Ademads, Rocallo invita a superar las lecturas reduccionistas que relacionan
medio con una externalidad, con una comunicacion artefactual y materialidad (Roncallo

Dow, 2009).

Para McLuhan cualquier extension del individuo es un medio; dicho en otras palabras, en
esencia, ¢l considera que todos los dispositivos instrumentales o herramientas que nos
rodean son medios. El medio se concibe asi como algo externo al cuerpo humano, aunque
funcione como una posible extension del mismo. Kurt Vanhoutte (Bay-Cheng, Kattenbelt,
Lavender y Nelson. 2010:46), profesor en Estudios sobre Performance en la Universidad

de Amberes, menciona el trabajo del artista australiano Sterlac* como un claro exponente

3 Sergio Roncallo Dow. Filésofo e investigador colombiano.

4 http://stelarc.org/
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de esta idea mcluhaniana, que describe el medio como una protesis del individuo. No
obstante, como ya se ha mencionado en el parrafo anterior, muchos teéricos defienden la
necesidad de no limitar esta lectura mcluhaniana a la caracteristica material del medio
exclusivamente. La definiciébn que deriva de esta vision que relega la nocion de medio

unida al cuerpo del sujeto, también ha sufrido algunas criticas y desacuerdos.

En este aspecto, destaca la posicion de Friedrich Kittler, experto en teoria de los medios,
que aunque reconoce una légica afectacion de los medios en el cuerpo, no cree que la
teoria de medio como protesis sea el inicio y la manera de analizar la historia y evolucion
de los medios. John Culkin, compafero de McLuhan en la Fordham University,
reinterpreta la idea de protesis explicando que formamos nuestras herramientas y luego
ellos nos forman (Strate, 2012). La opinidn de Kittler seria contraria a situar el sujeto como
ente central del concepto medio. Los medios surgen y evolucionan a través de intereses
que van mas alla del sujeto, del individuo, y parecen mas vinculados a motivaciones de

base econdmica, politica y militar.

“The media don't emerge from the human body, rather you have, for
example, the book, and the military generals in considering how they
can subvert the book or the written word, come up with the telegraph,
namely, the telegraph wire; and then to offset the military telegraph,
they come up with the wireless radio, which Hitler builds into his

5
tanks.

2.1.1. El medio es el mensaje

Entre las ideas de McLuhan, la que probablemente mas haya transcendido es e/
medio es el mensaje’ que podria confluir en el siguiente enunciado: el usuario es el

., 7 . ., .
contenido’. Tanto la primera locucién como la segunda, han generado cierto malestar en

5 GRIFFIN, Matthew, HERRMANN. Susanne, y KITTLER, Friedrich. "Technologies of Writing: Interview with
Friedrich A. Kittler." New Literary History 27, n° 4, 1996, pp. 731-42.

6 The medium is the message.

7 The user is the content.
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las escuelas criticas de comunicacion, al eludir los cldsicos conceptos de canal, codigo y
mensaje, surgidos en el seno de la teoria de la informacion. Jorge Lozano®, dibuja esta
objecion surgida por parte de los autores provenientes de las teorias de la informacién y
comunicacion, de la siguiente manera: “si son igualmente medios el aire, un vestido, una
escritura, entonces no hay diferencia entre canal (aire), mensaje (vestido) y codigo

(lengua escrita)” (Lozano, 2012).

Lance Strate, profesor en comunicacioén y nuevos medios en la universidad de Nueva York,
sugiere dos opciones interpretativas que evidencia la complejidad que se esconde detras de
la conocida declaracion de McLuhan. Una de las opciones, es la que interpreta e/ medio es
el mensaje como un axioma; en consecuencia, si el medio es el mensaje, el mensaje es el
medio. Desde este vision, es posible llegar a la conclusion de que cada medio en particular,
ofrece un mismo mensaje. Pero el axioma puede transformarse en oximoron, ya que el
medio y el mensaje se suelen considerar dos elementos divergentes dentro del proceso
comunicativo; contrarios si asumimos la relaciéon de mensaje-medio como simil de forma-
contenido (Strate, 2012). El reto, tal y como sostiene Strate, consiste en detectar los
diversos significados de la filosofia de McLuhan, trasvasando la complejidad, y a veces

confusas, de sus ideas a un campo de investigacién como el de la ecologia de los medios.

Desde una perspectiva de la ecologia de los medios, McLuhan lo que expresa o lo que
quiere decir, segun Strate, es que si de verdad queremos comprender lo que ocurre, es
decir, si de verdad queremos ‘captar el mensaje’, tenemos que estudiar el medio y no

obsesionarnos con el contenido (Strate, 2012:68).

Situar el foco de interés en el medio y no en el mensaje rompe con el modelo de
comunicacion como el de Shannon y Weaver (1949) que presentan el medio como un
canal subordinado al mensaje. Los mensajes existen en un formato ideal,
independientemente al medio y luego, decidimos por qué canal lo enviamos o

comunicamos. Para McLuhan, el medio precede al mensaje.

Dentro de esa multiplicidad de interpretaciones el lenguaje, por citar un ejemplo de lo que

es el medio, puede ser considerado como tal. Cualquiera que hable cuatro idiomas tendra el

8 Jorge Lozano es catedratico de Teoria de la Informacion en la Universidad Complutense de Madrid.
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control de cuatro medios. Por lo tanto, tanto un idioma como un mensaje pueden asumirse
desde la nocion de medio. Siguiendo este hilo, McLuhan reconoce que, si bien existe
medio sin mensaje, no es posible mensaje sin medio. El medio, afiade Strate, aborrece el
vacio, asi pues, anima o invita a que aparezca el contenido. Una vez mas, se ponen en

crisis los conceptos de canal, emisor, mensaje y medio.

Este cambio estructural afecta también a la cadena de comunicaciéon emisor-mensaje-
receptor. Es desde aqui que surge una de las ideas del ultimo periodo de Marshall
McLuhan: the user is the content. Mientras que los modelos de comunicacion tienden a
separar al emisor y receptor del mensaje, para McLuhan, son éstos (usuario) quienes crean
el contenido. Strate va mas alld, y reinterpreta la propuesta de McLuhan explicando cémo
el propio usuario (emisor y receptor) es el contenido. Ellos son los que crean el contenido

en el sentido de que interpretan el mensaje y generan su significado.

Pero ;Qué significa medium o medio desde la perspectiva de McLuhan exactamente? Es
una pregunta que no puede tener una unica respuesta y que depende de las ideas generadas
a través de las diversas lecturas que los textos de McLuhan han suscitado. Para intentar
resumir brevemente y de manera concisa lo que se esconde detrds del concepto de medio
citamos las ideas McLuhan a partir de las reinterpretaciones que, autores como Jean

Baudrillard, Raymond Williams o Derrick de Kerckhove, han realizado.

2.1.2. Perspectiva critica a la vision de McLuhan

El sistema semiotico, la tecnologia, los medios de comunicacion, el contexto o el
ambiente... son algunas de las acepciones donde se situa el concepto de medium de
McLuhan, . Estas nociones transitan desde un ente con forma material, a una contexto mas
abstracto que hace referencia al sujeto y su relacion con la sociedad. Con el fin de
comprender la extensa teoria que existe al respecto, es interesante comenzar planteando el

determinismo tecnolégico de McLuhan.

El concepto de determinismo tecnologico, acuiado por primera vez en 1920 por el
sociologo Thorstein Veblen (1857-1929), es la base que determina el pensamiento de

McLuhan y trata principalmente, de interpretar los cambios historicos y sociales desde un
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enfoque que los relaciona con la evolucion de la tecnologia. Desde los Estudios Culturales,
Raymond Williams como uno de los precursores, critican dicho posicionamiento
argumentando que la evolucion no ha sido Unicamente promovida por los cambios
tecnoldgicos, sino que existen otros factores mas complejos y relevantes, como pueden ser
los cambios politicos, sociales o culturales. Williams reprocha a McLuhan de presentar una
vision reduccionista, centrada en los aspectos técnicos y materiales de los medios. Como
contrapunto al determinismo tecnoldgico, Williams expone la nociéon de materialismo

cultural, sociologia de la tecnologia o, también conocido como teoria critica.

El componente del concepto de materialismo, significa que los cambios culturales deben
ser interpretados como parte de un proceso historico, donde lo econdémico, lo politico y lo
institucional juegan una parte integral. El andlisis de la evolucion historica de McLuhan,
tiende a justificarse desde una vision lineal de la historia y explica el “progreso” como una
sucesion de cambios tecnoldgicos. Williams, encuentra que esta linea de pensamiento
olvida que detras de los avances tecnologico residen las decisiones politicas y econdmicas.
La preocupacion de saber quién posee los medios de comunicacion, por ejemplo, no fue
una de las cuestiones mds urgentes en la agenda de McLuhan, a pesar de que, actualmente,

el concepto de propiedad en relacion a los medios es ineludible (Murphie y Potts, 2003).

“Although McLuhan prophesied the global village, he had nothing to

say about ownership and control of that village.””

Lance Strate, defensor de McLuhan y critico con las relecturas del autor que, segun su
opinion, han fomentado una visién reduccionista de las ideas mcluhanianas, cree que la
critica culturolégica'® es insuficiente para invalidar la teoria de McLuhan. Alega que
actualmente seria un desproposito desconocer el papel de la tecnologia como componente

fundamental de la subjetividad contemporanea (Strate, 2012).

El caracter positivista que las teorias de McLuhan muestran en torno a la tecnologia,

también han despertado otras criticas mas all4 de las expuestas por los Estudios Culturares.

9 MURPHIE, Andrew y POTTS, John Culture and Technology. Palgrave Macmillan, NY. 2003: 19.

10 La teoria culturologica, sostiene que la cultura de una comunidad es mucho mas amplia que la que imponen los
medios. Expone que existen otros valores y otras instituciones mucho mas importantes en la vida cultural de una persona
o grupo. Si bien los medios participan en la produccion de valores sociales, su poder no esta directo ni tan inevitable.
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En la primera mitad del siglo XX, la Escuela de Frankfurt, por ejemplo, que acogioé a
teoricos de la talla de Theodor Adorno y Max Horkheimera, ve cierta alienacion del

individuo causada por la evolucion tecnologica.

Décadas mas tarde el filosofo y sociologo Jacques Ellul, en su libro Le systéeme technicien
(1977), bajo una mirada pesimista, denuncia como la tecnologia se ha convertido en un
ente autonomo del ser humano donde éste debe adaptarse sin ni siquiera darse cuenta del
proceso de asimilacion. Ellul plantea el medio desde una oOptica contraria a la idea de
prétesis de McLuhan. El concepto de prétesis de Ellul muestra cierta inclinacion hacia un

elemento castrador y alienante.

Paul Virilio, comparte en cierta medida esta vision, pese a hacerlo desde un contexto mas
contemporaneo, donde las imagenes se transfieren de manera instantanea de un extremo
del mundo a otro, con la aparicidon de internet. Posa su mirada en el cambio perceptual del
tiempo, de como la tecnologia, especialmente la armamentistica y las redes de
informacion, afectan principalmente a la concepcion espacial de las personas, donde lo

local deja de distinguirse de lo global.

Jean Baudrillard a través de la idea de simulacro, transforma la frase de McLuhan en the
medium is the model con el proposito de elevar a la maxima potencia el determinismo
tecnologico de McLuhan. Baudrillard, afirma que los medios (esencialmente medios de
comunicacion) han superado la propia realidad hasta hacerla desaparecer. La realidad, es
decir la hiperrealidad de la que habla, se construye por la sucesion de simulacros hasta
llegar al punto suplantar la realidad. Baudrillard, al contrario de McLuhan, no cree que los
medios afecten la sociedad, sino que la inventan, la realidad se diluye en una hiperrealidad

(Baudrillard, 1978).

2.1.3. McLuhan y la Cultura Digital

En los anteriores extractos hemos destacado dos enunciados que resultan centrales
en el pensamiento de McLuhan: medio como extension del ser humano y medio como
mensaje. Estas dos caracteristicas sefialadas por McLuhan siguen dando lugar a multiples

interpretaciones del significado de medium. Aunque McLuhan se refiere al medium como
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ese agente que hace que algo suceda, existe cierta predisposicion a reducir dicho término
al campo de los medios de comunicacion y su capacidad de dar forma o estructura material
al mensaje/informacion (McLuhan. 2009:13). Cierto es, que las teorias de McLuhan, se
hacen mas compresibles si las destinamos a los medios de comunicacion como objeto de
estudio, hecho que ocasiona una mayor efectividad dentro de los Estudios de
Comunicacion e Informacion. Sin embargo, McLuhan y su determinismo tecnologico, se
expande mucho mas alla de los artefactos mediaticos (radio, television etc.). Esta idea
ampliada de medium, resulta mas comprensible si nos detenemos en tres puntos que
favorecen la comprension de la complejidad del sentido de medium segiin McLuhan:

medium como forma; todo contenido de un medio es otro medio; medium como contexto.

La teoria del medium, considera que la tecnologia es formadora de cultura y creadora de
contextos o evoluciones sociales. Lance Strate, equipara los binomios de forma-contenido
con medium-mensaje, haciendo referencia al pensamiento de McLuhan que revela la

posibilidad de dotar de cierta materialidad o fisicalidad tanto a la forma como al medium.

“Al sustituir el medio por la forma, McLuhan tiene éxito al ligar la

forma al mundo material, dando a médium la connotacion de sustancia

y, al asociarlo con la tecnologia, enlazando la forma al pragmatismo

1

del metodo.’

(Strate. 2012:66)

La capacidad de dar forma al contenido, interpretacion que se traza en las teorias del
medium mcluhanianas, son retomadas y adaptadas por el socidlogo y director del
Programa McLuhan en Cultura y Tecnologia Derrick de Kerckhove y Lev Manovich, una
de las voces mas relevantes en temas de tecnologia digital. Kerckhove propone el término
de psicotecnologia'' para explicar como los medios, la television o dispositivos de realidad
virtual, dan forma a nuestras conciencias, estructuran nuestras mentes, dentro de esa logica
modeladora de la forma. “Mediante la realidad virtual y la robotica de telepresencia
nosotros proyectamos literalmente nuestra conciencia fuera de nuestros cuerpos y
podemos contemplarla objetivamente” (De Kerckhove. 1999:33). Lev Manovich equipara

el medium con el software, de algin modo, continuando con la idea de psicotecnologia

1 T¢rmino Psicotecnologia: Derrick de Kerckhove acuila este término basado en el modelo de la biotecnologia, para
definir cualquier tecnologia que imita, extiende o amplia los poderes de nuestras mentes. (De Kerchove. 1999:33)
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propuesta por Kerckhove. Manovich propone prolongar las teorias del medium
transformandolas en estudios sobre el software. El software, es una estructura logica y
virtual que organiza inevitablemente los contenidos o mensajes, dandoles forma y

afectandolo.

Pensemos, por ejemplo, en el software de Adobe Photoshop. El usuario tiene la sensacion
de poder manipular su fotografia de millones de maneras, pero sus posibilidades, después
de todo, estan determinadas por los propios limites formales de la estructura del software.
La idea de software puede trasladarse a lo que Lewis H. Lapham sefiala, en el prefacio de
Comprender los medios de comunicacion,: “modelamos nuestras herramientas (creamos el
software) y luego éstas nos moldean (el contenido esta afectado por el software)

(McLuhan 2009:11).

2.1.4. El medio y el lenguaje

El medium estructura la mente del sujeto, construye pensamiento. Desde la
perspectiva mcluhaniana, tal y como exponemos en parrafos anteriores, el lenguaje puede
ser abordado desde los pardmetros del medium. Cada idioma tiene su gramadtica, su
vocabulario y, por lo tanto, cada lengua se podria considerar un medio. Jirgen Miiller—
experto en teoria intermedial-, rescata de la teoria sobre lingiiistica de Ferdinand de
Saussure la idea de medio como parte constituyente de un proceso de significacion, de
creacion de significados que hace que nuestro mundo se llene de sentido. Este proceso de
significacion consiste en algo mas que en el mero trasvase de informacion. Pero los

sistemas semioticos se expanden mas alla del lenguaje (Miiller, 1997).

Mientras que Saussure focalizd sus teorias en el lenguaje escrito y hablado, otros como
Roland Barthes elaboraron sus reflexiones guiados por la idea de que todos los sistemas de
signos forman parte de la logica semidtica (Macy, 2001). De tal manera que las imagenes,
los gestos o los sonidos (musica) deben ser percibidos como parte de un sistema semidtico.

(Podemos entender el medio como parte de un sistema semiotico?

De nuevo, el medio se coloca en un espacio de transicion y proceso entre el significante y

significado. Si el medio es concebido como signo, entonces automaticamente se enfrenta a
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la 16gica de la sustitucion o intervalo entre significante y significado. El medio media entre
el significante y significado, el medio puede ser un signo... y un signo, como un medio, es
bien dificil de definir, concretar, especialmente cuando hablamos de signos no verbales o

escritos, como por ejemplo, una imagen o un movimiento corporal.

Al asumir el medio desde la logica del sistema semidtico, estamos aceptando,
inevitablemente, parte del pensamiento de Mcluhan (e/ medio es el mensaje). En efecto, el
medio determina muchas de las veces el contenido, pero no siempre, ni de manera aislada;
es decir, el mensaje o contenido puede ser afectado por condiciones relativas al receptor,
por relaciones de poder asociadas al control del medio, por las propias caracteristicas del
contenido etc. Entonces, la pregunta de si el medio determina el contenido parece no ser
del todo acertada o no ser absoluta. Necesita de cierta precision. Deberia reorientarse dicha
pregunta hacia la idea de experiencia, que indudablemente estd asociada con la idea del
sujeto. (Puede el medio determinar la experiencia del acto de comunicacion y, s6lo a
través de esta determinacion, afectar al contenido? Si esto es asi, podriamos modificar la
frase de McLuhan y reescribirla de este modo: El medio determina la experiencia y en

consecuencia el contenido.

La primera parte de esta locucion, el medio determina la experiencia, podria aplicarse a
todas las acepciones atribuidas al concepto de medio; como herramienta, como medio de
comunicacion, como transferencia o intervalo, como signo etc. Todas ellas sitian en el
epicentro del acto comunicativo al sujeto y no al objeto-contenido, ni al camino-via-

puente-signo.

2.1.5. El medio y la percepcion del sujeto

El enunciado que propone asociar el concepto de medio con la percepcion del

sujeto, es determinante en este trabajo de investigacion, cuyo eje central se construye a

partir de la relacion entre performance intermedial y sujeto.

Asi, en la frase el medio determina la experiencia y en consecuencia el contenido, es

posible deducir que sin sujeto no se produce contenido, sea cual sea el ambito artistico del
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que hablemos. Ningtn contenido es ajeno al sujeto. El mundo existe a través del sujeto y

por medio de la experiencia del sujeto.

La nocion del sujeto como parte esencial del medio, podria facilmente relacionarse con el
planteamiento de McLuhan que situa al medium como contexto o situacion. Esa situacion
comunicativa depende de las propias caracteristicas formales del medio, del espacio fisico
del encuentro y de las circunstancias de los sujetos participantes. Paul Watzlawick, que fue
uno de los principales autores de la Teoria de la Comunicacion Humana y del
Constructivismo Radical, expone que toda comunicacion tiene un nivel de contenido y un
nivel de relacion (Strate, 2012). El nivel de relacion entre los sujetos participantes del
proceso de comunicacion, afecta al contenido y, por ende, a la interpretacion de los

mensajes.

La teoria de Watzlawick, nos conducen a la interpretacion de medio como contexto.
Pongamos como ejemplo una conversacion a través de un dispositivo telematico (skype)
entre un padre y una hija. En un nivel cero, -medium como relacion previa entre sujetos-,
la conversacion estard condicionada por la propia relacion paterno-filial (tienen buena
relacion, relacion conflictiva etc.). En un siguiente nivel, podriamos situar las
caracteristicas materiales y estructurales del modo en que las dos partes se comunican que,
en este caso, depende de la conexion a internet (que a menudo sufre cortes de
comunicacion): como los sujetos se perciben mutuamente a través de una pantalla (imagen
parcial de los dos sujetos) y se escuchan mediante unos altavoces. Por ltimo, deberiamos
detenernos en la cuestion fisica de los espacio donde, tanto el padre como la hija, se
localizan. La hija, digamos que estd conectandose desde Bilbao, tumbada en su cama a las
11 de la noche, mientras que su padre estd en Nueva York, en un parque, a las 5 de la tarde
sentado en un banco. Todos estos niveles podrian aglutinarse en lo que Lance Strate
denomina entorno, o lo que es para ¢l cuestion fundamental: The medium is the
environment (el medium es el entorno), que esta ligada indudablemente a la idea de e/

medio es el mensaje de McLuhan.
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2.1.6. Todo contenido de un medio contiene otro medio

La nocién de medio como contexto, nos conduce a retomar otra de las ideas
esenciales de McLuhan: Todo contenido de un medio es otro medio. McLuhan focaliza la
idea de la sucesion de medios, con la idea de progreso positivo y de cémo aparece un
nuevo medio para mejorar la eficiencia de las tareas realizadas por un medio mas antiguo.
Esta evolucion abre la posibilidad para formular el siguiente enunciado, siempre desde una

logica discursiva mcluhaniana: al introducir un nuevo medio creamos algo nuevo.

Si por un momento volvemos al objeto central de esta Tesis, intermedialidad y
performance, se podria concebir la performance intermedial como un nuevo medio que
proporciona nuevos contenidos en ese nuevo lugar (contexto) entre la tecnologia digital y

el medio teatral.

“No se le puede anadir algo al sistema y obtener el mismo sistema mds
lo afiadido, sino que mds bien el resultado es un sistema totalmente

nuevo.” (Strate, 2012:65)

Siguiendo con el hilo de que todo medio acoge otro medio de manera implicita, nos
encontramos con el concepto de remediacion (Remediation) que mas tarde desarrollaron
Jay David Bolter y Richard Grusin. McLuhan se aproxima a este planteamiento a través

del ejemplo del texto escrito.

En todas las ideas propuestas en las anteriores paginas, se confirma la complejidad de las
teorias de McLuhan. Sus ideas siguen siendo revisitadas desde el pensamiento
contemporaneo de la cultura digital. Puede ser debido a que su particular manera de
plantear su pensamiento (mosaico de ideas) estimula cierta predisposicion a resumir sus
teorias en grandes enunciados, casi publicitarios, esldganes que incitan a relecturas criticas

desde el contexto discursivo actual.

“The effects of technology do not occur at the level of opinions or
concepts, but alter the sense ratios or patterns of reception steadily
and without any resistance. The serious artist is the only person able
to encounter technology with impunity, just because he is an expert

aware of the changes in sense perception.” (McLuhan. 2009:19)
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2.1.7. McLuhan y el proceso de recepcion

Las teorias de McLuhan nos acercan a uno de los temas centrales de esta Tesis: la
recepcion. A pesar de que McLuhan no apunte directamente a la cuestion sobre la
percepcion-recepcion de lo llamado performance intermedial, pone sobre la mesa una de
las ideas claves en esta investigacion. Se trata de una de la importancia que le atribuye al
medio para generar y afectar los patrones o modelos de recepcion y percepcion del
contenido. Inclina la balanza hacia el espectador, dando peso a éste y emplazando el
contenido del mensaje en la capacidad perceptiva del espectador. McLuhan delega en la
capacidad del artista, como Unico sujeto que tiene la sensibilidad para jugar o cambiar los
modelos de percepcion. El espacio artistico debe o se basa justamente en como hacer
llegar, y ese COMO, a menudo, resulta mas relevante que el QUE, puesto que determina la
forma del encuentro que acontecerd. Es decir, el modo determina el mensaje que sera

percibido por el sujeto.

El arte ha comprendido bien este concepto; ya que un mismo tema puede plasmarse en
obras diferentes provocando una reaccion/interpretacion diferente por parte del sujeto. No
es lo mismo escuchar una misma melodia cantada, sonando a través de un piano o
leyéndola en la partitura. Y aunque segiin Lance Strate, McLuhan no declaré que cada uno
de los sentidos (los 6rganos de percepcion) constituyera por si mismo un medio, sus teorias
podrian coincidir con los estudios sobre estética que subordinan el contenido al medio en

relacion a la percepcion.

Asi, McLuhan expone diferentes los funcionamientos que derivan de cada uno de los
sentidos. El sentido del oido, por ejemplo, sitia al sujeto en el epicentro del acto
comunicativo debido a que proporciona una percepcion espacial organizada en 360°. La
vista en cambio, funciona desde una perspectiva frontal que, seguin McLuhan, coloca al
sujeto “fuera de”, como un agente que mira algo externo, desde fuera hacia adentro. Los
nuevos medios, como pueden ser las practicas asociadas al arte digital, arte interactivo o
performance intermedial, refuerzan la via conceptual que emplaza el sujeto en el corazén
del acto de comunicacion, favoreciendo una experiencia perceptiva mas completa, mas
fisica, desde un rango sensorial mas amplio (vista, oido, cuerpo, pensamiento etc.). Por
consiguiente, se podria analizar la figura del lector de una novela, como el sujeto que

percibe el contenido a través de la vista. El usuario de una instalacion interactiva, en
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cambio, sitlia su experiencia multisensorial dentro de la accion, puesto que su participacion
es inherente a la existencia de la obra. En capitulos sucesivos profundizaremos en todos

estos aspectos.

A modo de ejemplo, observemos un caso concreto con el fin de comprender la relacién
entre medio-experiencia-contenido. Pongamos que un espectador visita el Museo del Prado
de Madrid y se detiene para mirar la pintura Los duques de Osuna y sus hijos (1788) de
Goya. Una vez fuera del museo, ese mismo espectador entra en la padgina web del museo y
accede a la misma pintura a través de su pantalla de ordenador. ;Cambia el contenido en
uno y otro en relacion al medio? ;su experiencia es diferente en relacion al contenido del
cuadro? Su experiencia varia por motivos relacionados con el medio. Quizas ese cambio
experiencial, no tenga que ver tanto con las caracteristicas técnicas o materialidad del
medio, sino con el contexto donde se ubica ese medio. El contexto que abarca multiples

propiedades y matices, es lo que realmente resulta importante en este caso.

Por un lado, la obra es experimentada dentro del museo y por otro lado, a través de una
pantalla de ordenador. La primera obra es dleo sobre lienzo, la segunda, una imagen
digital, y sin embargo las figuras, aquello que se representa, el contenido, es el mismo. Lo
que varia es la experiencia del sujeto. En el museo el espectador estd de pie, rodeado de
mas cuadros, gente que pasa, con miedo a acercarse demasiado al cuadro. En la situacion
digital, el espectador estd en su casa, tumbado en su cama, s6lo y con la posibilidad de
hacer un zoom en la imagen para ver los detalles. Por lo tanto, llegamos a la conclusion de
que probablemente el contenido del mensaje al que se refiere McLuhan, reside en la propia

experiencia individual, en el sujeto.

2.2. CONCLUSION: CONCEPTO DE MEDIO EN EL CONTEXTO DE ESTA
INVESTIGACION DE TESIS

Gran parte de lo que McLuhan pensaba sigue cobrando sentido actualmente, hecho
que se ha acentuado debido a la inevitable revision estimulada por la irrupcién de los
medios digitales en todas las esferas sociales. El sentido de medium mcluhaniano resulta
extenso y complicado de determinar, ;Pero cémo podemos aplicar la riqueza de

significados propuestos por McLuhan en relacion a esta investigacion? Comenzaremos con
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la creacion de un listado breve de significados mcluhanianos de medio:

1.

2.

3.

4.

Medio como medio de comunicacion: Radio, television, internet, cine, prensa
escrita, teléfono... (McLuhan los divide entre medios calientes y frios).

Medio como entorno fisico y relacional: lugar donde se sitian los sujetos,
caracteristicas de vida del sujeto...

Medio como herramienta, tecnologia o agente'*: Medios de transporte, la
electricidad... bajo la idea de que creamos nuestras propias herramientas (medios)
y luego ellos nos moldean (marcan estilo de vida).

Medio como sistema semidtico: Esta quizas sea una de las acepciones mas
complejas, puesto que definir lo que es y no es un sistema semiotico reabre nuevos
debates. Es posible hablar del lenguaje (idiomas), las imagenes, los gestos, la
musica... Dentro de esta linea semdantica es la que mas se puede acercar a la idea de
medio como disciplina artistica (artes visuales, teatro, danza, cine etc.) que mas

adelante expondremos.

A través de estas cuatro pinceladas resumidas, se observan dos premisas principales

vinculadas a los significados de trascienden del concepto de medium:

a) El medio es el mensaje: Si interpretamos esta frase desde una perspectiva no

reduccionista y la entendemos apreciando sus matices, observamos que puede

aplicarse en las cuatro definiciones propuestas arriba.

b) Un medio contiene otro medio: Este aspecto queda reflejado claramente al integrar

dentro del campo semantico la idea de sistema semidtico como medio.

Sin que sirva para simplificar y reducir la riqueza de las ideas de McLuhan, estos puntos

aqui expuestos, pueden ser utiles para que los posibles lectores de esta investigacion

reconozcan los significados que derivan del concepto medio dentro de esta Tesis. No se

trata de diferenciar y detectar en cudl de las 4 concepciones ubicamos la nocién de medio,

sino de reconocer los cuatro significados de forma integral.

12 g concepto de agente en relacion a la idea de McLuhan de medio como una suerte de agente que hace que algo

suceda.
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3. CONCEPTO: MEDIACION Y MEDIATIZACION

(Cuales son los matices que diferencian los términos mediacion y mediatizacion?
Comenzaremos observando el término de mediatizacion. El significado de esta palabra
surge a partir de la segunda mitad del siglo XX, en un contexto social y cultural marcado
por el pensamiento postmoderno. El término mediatizacion surge en paralelo a otros
términos como el de globalizacion, deslocalizacion o interculturalidad. Se trata de un

término mas reciente que el de mediacion.

Segiin Jean Braudillard, el concepto de mediatizacion queda determinado por el
funcionamiento social basado en el poder de los medios de comunicacién y la construccion
que éstos realizan de la realidad. Con la presencia masiva de los dispositivos mediaticos
(radio, television, internet), de ser meros vehiculos para la representacion de la realidad se
convierten en creadores y moldeadores de la misma sociedad, guiados por los intereses
politicos y econdmicos. Braudillard recurre al ejemplo del inicio de la Guerra del Golfo en
la década de los 90 como paradigma de esta situacion generada por la mediatizacion de
ciertas realidades, hechos y recreaciones. Y explica como las estrategias de simulacion
proporcionadas por los medios de comunicacion determinan la actual condicion del mundo
social y politico. Nada parece real, sino que todo es una escena hiperreal. El término
mediatizar parece hacer referencia esencialmente a los medios de comunicacién masivos
dejando de lado sistemas de comunicacion mas horizontales, como pueden ser, el teléfono

o teleconferencias donde el emisor y receptor intercambian roles continuamente.

El concepto de mediatizacion se ubica dentro de esta linea de pensamiento que, de forma
resumida, expone que los medios de comunicacion muestran cierta hegemonia para crear
realidades, para decidir lo que existe y no, cuéles son los problemas y asuntos importantes
que afectan directamente a la concepcion del mundo y, en consecuencia, marcan las

agendas politicas y sociales de los estados.

Por lo tanto, mediatizacion es un concepto que va mas alld de concebir los medios como
agentes neutrales y los concibe como agentes altamente relacionados con conceptos

culturales y sociales. De manera que se aleja, en cierta forma, de ser utilizado dentro de
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una situacion mas concreta como podria ser el caso del uso un dispositivo (pantalla) dentro
de una propuesta escénica. Asi bien, si el objeto de andlisis o interés se centra en el
espectador o usuario dentro de un proceso comunicativo o artistico, seria mas conveniente
optar por el término de mediacién. Sin embargo, no es posible obviar que el hecho de
situar ese monitor como elemento escénico esta implicitamente ligado a esa idea mas
extensa que tiene que ver el concepto de mediatizacion. Las ideas que emanan del proceso
de mediatizacion, tienen especial relevancia si la obra en cuestion tiene un planteamiento
dramaturgico postdramatico en el sentido que ineludiblemente apela a la consciencia de la

propia presencia del espectador.

Lo que pretendemos exponer alrededor de las teorias sobre la mediatizacion, es que éstas
abarcan multiples campos como los estudios sociales, politicos o culturales, y no se
restringe esencialmente a los procesos comunicativos y/o artisticos. Se trata de un
concepto, como podria ser el de globalizacion, que se instaura en las bases del analisis de
la sociedad actual y su logica de funcionamiento. Mientras que Braudillard concibe esta
logica mediatizadora como vértice y motor de los cambios sociales y politicos, otros
autores (R. Benson, E. Neveu) prefieren hacer un andlisis mas complejo donde no todo
depende del poder de la logica mediatizadora sino que prefieren entenderlo como un

compendio de elementos que estan interrelacionados (Couldry, 2008).

Estos dos posicionamientos pueden ser asociados a ideas anteriormente citadas sobre el
concepto de medio y sobre la defensa y critica del determinismo tecnoldégico. Sin la
intencion de retomar de nuevo el debate sobre si son los medios la parte fundamental del
cambio social o, por el contrario, forman parte de una cadena mas compleja y, centrando el
interés en los diferentes matices que acarrean los concepto de mediacion y mediatizacion,
sugerimos interpretar el término mediatizacion como el término que captura las
interrelaciones que se generan entre los medios de comunicacién y los demds ambitos

sociales (economia, politica, cultural etc.).

Por otro lado, si nos detenemos en el concepto de mediacidon, observamos que es dificil
desvincularlo de otros conceptos como son, medias, medio o medium. Mientras que
mediatizacion implica la participacion dentro del objeto de estudio de los medios de
comunicacion, el concepto de mediacién no implica necesariamente la implicacién de

estos. Tal y como el profesor en Comunicacion de la Facultad London School of
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Economics and Polical Science, Nick Couldry resuelve, el término de mediacion resulta
mas pragmatico si es introducido vinculado a la funcion de traduccion, descodificacion o

fabricacion de significados dentro de un proceso de comunicacion (Couldry, 2008).

Este planteamiento de Couldry sugiere que, en el caso de que el objeto de anélisis implique
la presencia de algiin medio de comunicacién de masas, los conceptos de mediacion y
mediatizacion podrian ser tratados como sindénimos. Es quizas por este motivo, que
algunos autores especializados en el campo de la comunicacién, como John Thompson por
ejemplo, eviten el término de mediacioén, por el amplio rango conceptual que puede
abarcar, y porque, quizas, consideren que se trate de un concepto que tiene una mayor
presencia en los sobre sociologia y no tanto en la teoria de los estudios sobre comunicacioén

(Thompson, 1995).

Roger Silverstone, experto en teoria sobre medios de comunicacion, matiza que aunque los
dos términos comparten una misma base conceptual, el término de mediacion apela, de
manera mas precisa, al aspecto dialéctico de la comunicacion. Sin dejar de lado la opcion
del significado de medio como medio de comunicacion, el concepto de mediacion se puede
utilizar simplemente para definir al acto de transmitir algo a través de cualquiera de los
significados que contiene el concepto de medio (medio como sistema semiotico, medios
como contexto etc.). Por consiguiente, y sea cual sea el significado de medio en cada uno
de sus usos, el acto de transmitir, invita a sefialar los diferentes extremos o agentes que son

protagonistas en ese acto de transmision.

“Mediation, in the sense in which I am using the term, describes the
Sfundamentally, but unevenly, dialectical process in which
institutionalized media of communication (the press, broadcast radio
and television, and increasingly the world wide web), are involved in

the general circulation of symbols in social life.”"

Sin duda, este acercamiento al debate entre mediatizacion y mediacion resulta parcial y los
criterios que se han expuesto podrian ser contrastados por una larga lista de autores. A

modo de conclusion y, admitiendo de nuevo que lo mas practico es no alejarse demasiado

13 SILVERSTONE, R. “Complicity and Collusion in the Mediation of Everyday Life”. New Literary History volumen
33,n°5,2002: 58.
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de cuestiones relativas a esta Tesis, resumimos a continuacion los aspectos que resultan

mas relevantes.

Como primer punto, se podria constatar que se trata de términos analogos y, que a menudo,
depende del campo de estudio donde se inscriba el discurso o de la propia preferencia del
autor. No obstante, sostenemos que puede ser interesante entender el concepto de
mediatizacion conectado a aquellos procesos donde es necesaria la presencia de los medios
de comunicacién. Por otro lado, el concepto de mediacion adquiere un sentido mas plural,
sin que forzosamente implique la presencia de los medios de comunicacion, puesto que
apela igualmente a un escenario mas general relativo a la interpretacion de simbolos y
codigos. El concepto de mediacion se centra en como los agentes (emisor-receptor) se
comunican: proceso de traduccidn, teorias de recepcion y percepcion. Mediatizacion, no
obstante, ha de ser observado como un concepto mas amplio, desde discursos sociales,
politicos, mediaticos o culturales mas generales. Este concepto no pretende centrarse en la

figura del individuo como experienciador, sino en el individuo como parte de la sociedad.

La confusion entre mediatizar y mediar se genera, habitualmente, a partir de la vinculacion
que se hace de la palabra medio con los medios de comunicacion. Desde el momento en
que tomamos en cuenta los multiples significados de medio, somos capaces de percatarnos
de las posibles variantes que aportan estos dos similares conceptos. Asi bien, si
reconocemos que el acto mediatizador es determinado por la presencia de los medios de
comunicacion (masivos), el concepto de mediacion integra dentro de su significado la
complejidad del sentido de medio. Por lo tanto, se podria determinar que la mediatizacion

es otra forma mas de mediacion.
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4. CONCEPTO: REMEDIAR

“A medium is that which remediates. It is that which appropriates the
techniques, forms, and social significance of theirs media and attempts
to rival or refashion them in the name of the real” (Bolter y Grusin,

2000:65)

Con la llegada de la era digital emerge un nuevo término: remediacion. Este
término fue introducido por Bolter and Grusin (2000) y hace referencia a los procesos
mediante los cuales un nuevo medio se apropia de un medio antiguo y de su contenido. El
concepto, asume una definicion de medio asociada a su aspecto técnico y formal. Se aleja,

de alguna forma, de la complejidad y diversidad de los significados de McLuhan.

En la definicion propuesta por Bolter y Grusin se menciona la idea de “in name of the real”
que puede suscitar ciertas criticas. ;A qué se refieren con “en nombre de la realidad” en
relaciéon al concepto de remediacion? ;Como definen el concepto de realidad? Es
necesario entender que los argumentos de Bolter y Grusin se inscriben dentro del ambito
de la cultura visual cuya intencionalidad principal es la de realizar un analisis comparativo
entre literatura y arte en relacion al medio digital. Aunque los autores argumenten que el
fenémeno de mediacion existe como practica artistica incluso antes del renacimiento, es en

la era digital cuando adquiere una relevancia mayor (Bolter y Grusin. 2000:75).

De esta manera, y seguin la perspectiva de Bolter y Grusin, podemos hablar del fenémeno
de remediacion cuando el video digital reemplaza al video analdgico; el proyector de video
al de cine; o la fotografia a la pintura etc. El concepto de remediacion es una caracteristica
que se presenta esencialmente y de manera pronunciada en los medios digitales aunque es

asumible por otros medios.

El proceso que se aprecia en la remediacion de la pintura a través de la fotografia, por
ejemplo, plantea diferencias frente a la remediacion del medio digital. Chiel Kattenbelt
interpreta estas dos vias de remediacion a través de dos fendmenos: el tributo y la
rivalidad. En el caso del tributo, el nuevo medio (la web) imita al viejo medio (el libro)

reconociendo su fuente. En cambio en la logica de la rivalidad, el nuevo medio (la

32



fotografia) situa al viejo (la pintura) en un nuevo contexto (cambiando su funcionalidad o
valor simbdlico) o lo absorbe casi de manera completa. Estas dos vias corresponden a la
doble logica atribuida a fenémeno de remediacion: inmediatez transparente e hipermedia.
Ambos conceptos iran apareciendo constantemente durante toda la Tesis (Chapple y

Kattenbelt. 2006:14).

La transparencia o inmediatez alude al fendmeno perceptivo que se sustenta en el hecho de
que el espectador deja de percibir la presencia del medio y accede al contenido sin ningin
tipo de velo o capa previa. En el extremo contrario se sitia el fendmeno de
hipermedialidad. En este caso, el espectador reconoce el medio, lo percibe, cuya
consecuencia directa provoca que el espectador tome cierta distancia entre el contenido,
aquello que percibe, y su rol como observador. Es decir, mientras que en la inmediatez el

sujeto mira, en la hipermedialidad el sujeto mira a través de.

Segun Bolter y Grusin existen diferentes modos en que un antiguo medio es remediado por
uno nuevo. Esos modelos de remediacion son determinados por los niveles de
transparencia e hipermedialidad que se consiguen (Bolter y Grusin. 2000:45). Sin
embargo, destacan que en la accion de remediar, de alguna manera u otra, sigue
conservandose cierta presencia del viejo, medio sin que nunca éste desaparezca
completamente. De tal manera, la transparencia e hipermedia pueden formar parte de los
dos lados de una misma moneda y de lo que se trate, realmente, sea de descubrir los

diferentes grados de cada uno de los fendmenos.

Una de las capacidades que se le asignan al proceso remediador, es la posibilidad de
derivar en un nuevo medio. A modo de ejemplo, cuando se inventa el CD parece tener
como fin remplazar y mejorar el disco analdgico. Bajo la l6gica de la remediacion se abren
las puertas a la invencion de nuevos medios (nuevos contenidos si asumimos las ideas de

McLuhan).

El término remediacion puede llegar a confundirse con otros términos similares como son
transmedialidad o metamedium. La transmedialidad puede ser concebida como Ia
representacion de un medio en otro. Idea que, sin duda, puede mezclarse con el concepto
de remediacion. El concepto de metamedio que surge para explicar el funcionamiento de

los ordenadores también puede concebirse como remediacion.
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5. CONCEPTO: INTERMEDIALIDAD

El término intermedialidad, intermedia, intermedial... Cuando nos propone
averiguar los usos que adquiere cualquiera de estas tres palabras, podemos optar por
realizar una busqueda de su significado a través de un diccionario o, si se prefiere, a través
de la inabarcable maquina de contenidos que maneja el buscador de Google. En el caso de
elegir esta segunda via, escribimos en el buscador la palabra “intermedia” y rapidamente
emergen diversas paginas webs de distinta condicién: gabinetes de comunicacion,
productoras audiovisuales, consultoras varias (econdmico-empresariales, sociales,
resolucion de conflictos, mediadores). Hasta la decimoprimera entrada no encontramos
ninguna que haga alusion a cuestiones cercanas al ambito artistico o cultural y utilice el
castellano como lengua vehicular'®. Se trata de la web del grupo de investigacion
especializado en la creacién intermedia de la Universidad Publica de Valencia'®. Como

cuarta entrada, aparece la explicacion que ofrece la Wikipedia en su version inglesa.

Si observamos los tradicionales diccionarios en sus versiones digitales observamos que el
Diccionario Real de la Academia Espafiola'®no admite el término intermedia como tal,
aunque aparecen sin embargo, intermediar € intermediario/a. En Oxford English
Dictionary'” si que se reconoce intermedia, intermediacy, intermedial y intermediaries, en
cambio intermediality no aparece recogido. AuUn asi y asumiendo que los grandes
diccionarios aun siguen sin desarrollar en profundidad el término, no resultan palabras

extrafias ni para el inglés ni para el castellano.

Intermedia estd compuesto por el prefijo inter- y la palabra medio. El prefijo latino inter-

8

. . . 1 , s r
significa en medio de, entre dentro de ~. Segin Asuncion Lopez-Varela Azcarate,

profesora en la Universidad Complutense de Madrid y experta en temas de intermedialidad

14 Ultima comprobacion 10/10/2015

15 https://www.upv.es/intermedia/

16 http://lema.rae.es/drae/?val=intermedia

17 http://www.oed.com/

18 http://www.gramaticas.net/2011/01/ejemplos-prefijo-inter.html
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y literatura, inter- hace referencia a algo que se comparte entre varias opciones pero, al
mismo tiempo, indica mutualidad y reciprocidad, dos caracteristicas que nos serviran para
diferenciar el término de intermedialidad/intermedia de otros similares como multimedia,

mixmedia o transmedia (Lopez-Varela Azcarate, 2011).

Aunque parece que tal y como Lopez-Varela sugiere, el término intermedialidad puede
encontrarse en textos antiguos como la Poética de Aristoteles, se le atribuye al artista Dick
Higgins su utilizacion mas o menos novel al elegir el término intermedialidad en un ensayo
del mismo nombre publicado en 1966'". Higgins empleé dicho término para explicar
muchos de los trabajos artisticos que se hacian en los afios 60 como el Arte Performativo,
Happening o Environment donde una de las caracteristicas era la utilizacion, sin restriccion

alguna, de diferentes lenguajes, medios o/y disciplinas artisticas de manera simultanea.

El concepto intermedia, posiciona la idea de interdisciplinaridad como uno de sus pilares
fundamentales. La interdisciplinaridad puede ser entendida esencialmente desde dos
perspectivas que afectan directamente la misma comprension del término intermedia. La
primera de las interpretaciones ofrece una aproximacion al concepto, entendiendo éste,
como un lugar donde se origina un nuevo género o lenguaje artistico y que surge desde una
multiplicidad y simultaneidad de diversas disciplinas artisticas. Este enfoque percibe la
intermedialidad como un arte o lenguaje autonomo de las demas disciplinas y
materialidades. La segunda interpretacion, en cambio, se origina desde un replanteamiento
en torno a los limites que convencionalmente separan cada una de estas disciplinas. Es
decir, en la primera opciéon observamos que la intermedialidad genera un arte que podria
ser denominado “arte intermedial” y que es concebido como un arte autonomo que se
forma desde un lenguaje o materialidad Unica. En la segunda opcion, la intemedialidad no
se define como arte independiente, sino como modo de encuentro de multiples artes
simultaneamente, sin necesidad de sefalar las cualidades espeficicas que generen un

“nuevo” lenguaje artistico.

El concepto de intermedialidad brota en ese contexto de cambio, donde los pilares de la

practica y teoria artistica se ven altamente influenciados por la radicalidad conceptual del

19 HIGGINS, Dick "Synaesthesia and the Intersenses: Intermedia". Something Else Newsletter 1, n°. 1, 1966.
http://www.ubu.com/papers/higgins_intermedia.html

35



arte de la década de los 60, esencialmente por lo acontecido gracias al contexto que
rodeaba al arte del performance y similares. Curiosamente es en 1968, dos afios después de
la publicacion del ensayo de Higgins, cuando comienza el primer programa de Master
Universitario en Bellas Artes en Intermedialidad (M.A.F in intermedia). Fue en la
Universidad de Iowa impulsado por Hans Breder y tuvo la suerte de contar con la

presencia de artistas como Ana Mendieta o Charles Ray entre sus alumnos.

“The focus was to be artist-oriented rather than art-oriented, in order
to emphasize the belief that artistic creativity is a continual challenge.
Therefore, intentionally, "no overall intermedia 'style' or philosophy is

20
created.”

5.1. INTERDISCIPLINARIDAD

El concepto de intermedialidad, como anteriormente se ha mencionado, tiene
mucha relacion con el debate conceptual, institucional y filos6fico en cuestiones de
identidad, unidad y autonomia de las disciplinas artisticas. A través de la intermedialidad,
podemos llegar a argumentar la disolucion total de éstas. Este hecho es més plausible si
subrayamos la idea del contexto o discurso, relegando a un plano secundario la
materialidad de cada una de las disciplinas artisticas tal y como las conocemos actualmente
(pintura, escultura, literatura, videoarte, arte interactivo, danza, musica, teatro, etc.). El ya
mencionado Jiirgen Miiller (1997), resalta la importancia del contexto para entender los
términos y usos del concepto intermedialidad y, como esa variante, es clave a la hora de

delimitar la orientacién que le asignamos.

Lopez-Varela resume esta cuestion a través de dos perspectivas diversas que seran de gran
utilidad para entender el concepto de intermedialidad desde la idea de contexto. Por un
lado, declara que podemos estar hablando de la existencia de materiales especificos,
dependientes de cada uno de los medios y que preceden a la relacion intermedial. O por el
contrario, se trata de observar la relacion intermedial como algo que surge en el origen,

desde la nocion de ontologia de la intermedialidad.

20 http://en.wikipedia.org/wiki/Hans_Breder
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La primera opcidén nos daria pie a estudiar la intermedialidad como un ente multimedial.
La segunda, en cambio, nos llevaria a analizar el concepto desde un posicionamiento mas
alla de las fronteras de las disciplinas artisticas, la intermedialidad seria presentada como
una logica monomedial. Las dos vertientes estimulan discursos diferentes, a pesar que
desde el punto de vista del andlisis sobre el universo perceptivo del sujeto, desembocan en
un lugar similar. Sin perder de vista estas dos opciones, en el contexto de esta Tesis la via
multimedial resultara mas fructifera, puesto que la radicalidad de la segunda via, que se
fundamenta en la extincion de todo limite entre disciplinas, complica ain mas el intento de

clarificar el término en cuestion.

La decision de crear distinciones entre un medio u otro, entre un campo artistico y otro,
estd altamente relacionado con el orden cultural-social establecido dentro de la logica
vinculada a la sociedad moderna donde, tal y como expone Néstor Garcia Canclini, el

conocimiento se ordena y sistematiza en categorias precisas.

“Del régimen totalitario de los saberes miticos y teologicos pasamos a
ciencias laicas que producen saberes especificos: conocimientos
bioldgicos para la naturaleza, sociales para lo social, politicos para el

poder y asi con cada campo” (Garcia Canclini, 2007:33)

Durante la primera mitad del siglo XX y con el alzamiento de la sociedad capitalista,
aparece el concepto de las industrias culturales como modelo de organizacién de la cultura,
los simbolos y mensajes que basa su orden en la sectorizacion de las disciplinas artisticas y
medidticas (entre otras) segun el medio. Medio entendido tanto desde su aspecto mas
formal, como desde el contexto de distribucion y produccion. Estos modelos, marcados por
la evolucion de las industrias culturales, siguen vigentes en el funcionamiento social y
cultural de las sociedades postindustriales. En consecuencia, la concepcion de las
disciplinas a partir de la materialidad de los medios, sigue resistiendo frente a la idea de
discurso como un concepto que va mas alld de una categorizacion relacionada con el
medio. Y sin embargo, es un esquema del que dificilmente podemos escapar a pesar de que
el contexto actual sea un poco mas complejo y todo esté mas interconectado. Diversos
autores sitilan en un lugar paralelo esta logica basada en la separacion de disciplinas con la

progresiva especializacion tecnologica que se produce en el Renacimiento y que motivaron
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la especializacion de las artes, las ciencias y el conocimiento a través de diferentes

disciplinas sujetas a cdnones y academias que disputaban entre si (Ellestrom, 2010).

Desde una logica intermedial presente especialmente en el siglo XXI, no se plantea
unicamente de si el medio es el mensaje o de si las diferencias entre un medio y otro se
distinguen a través de las cualidades técnicas, sino que, mas bien, el fin es la comprension
del concepto de intermedialidad como un lugar donde convergen multiples aspectos:
materiales, semidticos, culturales e espacio-temporales. El punto cero, desde donde se abre
el debate conceptual de la intermedialidad, es la presencia de medios diferentes de manera
simultanea, ya se opte por la autonomia o dependencia entre ellos. Esta presencia varia y
debe ser estudiada desde todas sus posibilidades, teniendo en cuenta todos los aspectos que
modifican la idea de intermedialidad. Pero ;Como se relacionan los medios? ;Como se
fusionan las artes? ;Qué contenidos y/o experiencias se producen en una situacion

intermedial?

5.2 RELACION ENTRE MEDIOS TECNOLOGICOS

El origen del término intermedialidad se atribuye a una época histdrica donde los
medios de comunicacion, especialmente la radio y la television, empiezan a entrar en los
hogares dentro del contexto social y cultural occidental. La imagen y sonido
proporcionados por la television comienza en los sesenta y se establece en los ochenta
como medio de representacion principal. Es una época asociada ain a una tecnologia
analogica. No obstante, los procesos comunicativos y artisticos intermediales se ven
mucho mas favorecidos en la era de los medios digitales. La intermedialidad, segin el
profesor en la Universidad de Utrecht en materia de performatividad y nuevos medios,
Chiel Kattenbelt, es una caracteristica innata del lenguaje digital, por su potencialidad de
relacionarse con otros medios (imagenes fijas, video, texto, audio) con mayor facilidad y

fluidez, en comparacion a las herramientas analdgicas.

Tanto Lopez-Varela como Eneko Lorente™ (2012) recurren a Irini Rawjesky (2005) para
p ]

explicar que existen dos aproximaciones diferentes al estudio de la intermedialidad. Por

21 Eneko Lorente es profesor en la Facultad de Ciencias Sociales y Comunicacion en la Universidad Publica Vasca.
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un lado, estaria un acercamiento desde los estudio literarios y narrativos que comienza con
las ideas de Michael Bakhtin y continta con Jiirgen Miiller. Estas ideas se detienen en los
conceptos de dialogismo e intertextualidad. Y por otro lado, estan las ideas propuestas por
los estudios de comunicacion, que se focalizan en los fendmenos asociados y situan en su
epicentro la experiencia, la percepcion y la materialidad. Aqui Irina Rawjesky apunta a
teoricos tales como: Spielmann, Schréter, Gaudraultt y Marion, Paech, Chapple y
Kattenbelt. La intermedialidad ligada a las artes en vivo debera asumir las dos miradas, la

perspectiva de la literatura como la de los estudios de comunicacion.

Dentro de las teorias de la comunicacion en [International Encyclopedia of
Communication™ el experto en semidtica social, Klaus Bruhn Jensen, resume la idea de
intermedialidad. Ordena los diversos puntos de vista que actualmente existen a partir de

tres significados del concepto medio.

“Intermediality refers to the interconnectedness of modern media of

communication. As means of expression and exchange, the different
media depend on and refer to each other, both explicitly and implicitly;
they interact as elements of particular communicative strategies; and
they are constituents of a wider cultural environment. Three
conceptions of intermediality may be identified in communication
research, deriving from three notions of what is a medium (— Media

).”" (International encyclopedia of communication)

La primera interpretacion define la idea de medio como vehiculo autébnomo, donde los
margenes materiales de los medios estan consensuados y son convencionalmente
entendidos como agentes independientes (radio, video, cine etc.). Este enfoque puede
compararse al concepto de multimedialidad propuesto por Lopez-Varela. Bruhn Jensen
expone el monitor de television como claro representante de esta linea de pensamiento. La
television contiene canales de audio (radio) y canales de television; es decir, a través del
monitor se puede acceder o elegir entre ver y escuchar un medio televisivo (TVE, por

ejemplo) o escuchar una de las ofertas radiofonicas (Radio 3).

22 http://www.communicationencyclopedia.com

39



El segundo sentido del que parte Bruhn, puede llegar a ser similar a la primera, pero se
diferencia en que se detiene con mayor detalle en el aspecto sensorial del medio (no tan
material). En este caso, plantea como paradigma el video clip musical, en cuyo caso, el
espectador-oyente recibe simultdneamente el sonido y la imagen bajo una cierta logica de
igualdad. El tercer caso, toma el medio desde la idea de agente, de institucion que se dirige
a la sociedad, como ente que interactia con la realidad econdomica y cultural. Esta
categorizacion expuesta por Bruhn Jensen puede ser de mayor utilidad si es aplicada a los
estudios de los medios que si lo hacemos en las artes, en cuyo caso, es necesario matizar y

replantear los tres niveles que surgen desde el concepto de intermedialidad.
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6. CONCEPTO: MULTIMEDIALIDAD, TRANSMEDIALIDAD E
INTERMEDIALIDAD

“For my own contribution to the art and media theoretical discourses 1
like to use the concept intermediality with respect to those co-relations
between different media that result in a redefinition of the media that
are influencing each other, which in turn leads to a refreshed
perception. Intermediality assumes a co-relation in the actual sense of

the word, that is to say a mutual affect.” (Kattenbelt. 2008:25)

Estas tres variantes de la palabra medio, -multimedia, intermedia, transmedia-, son
las que mas habitualmente surgen dentro del contexto del arte cuando nos referimos a
obras u experiencias artisticas que hacen uso de tecnologia mediatica (cine, lenguaje
digital, sonido electronico, sistemas de sensores, robdtica etc.). Cada uno de estos tres
conceptos pretende definir una via precisa que combine diferentes medios. No obstante,
también son términos que muestran cierta propension a la confusion y a la falta de
determinacién, ya que muchas veces un sujeto puede optar por la palabra transmedial

donde otro hubiera elegido la de intermedial.

Trataremos de exponer a continuacion, el abanico de definiciones que existen respecto a
las tres posibilidades terminoldgicas. Son conceptos que aparecen en tantos y diversos
discursos que es casi inviable mapear todos sus campos semanticos. Lo que es seguro y
citamos palabras de Irina Rajewski (2005) para justificarlos, que todo aquel que use
cualquiera de los tres términos estd obligado a definirlo. Por otro lado, Chiel Kattenbelt
(2010) si bien admite la indiscutible complejidad que rodea a los tres conceptos, propone
resumir en tres sencillas premisas que ayudan a ubicar cada uno de los vocablos. Por lo
tanto, la multimedialidad tiene lugar cuando en un mismo objeto encontramos diferentes
medios; la transmedialidad, cuando un medio se transforma en otro bajo la idea de
transferencia; y la intermedialidad alude a una correlacion entre los medios, un lugar

donde se influencian mutuamente desde una posicion de igualdad.

“To phrase it very briefly, «multimedialityy refers to the occurrence
where there are many media in one and the same object;

«transmediality» refers to the transfer from one medium to another
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medium (media change); and «intermediality» refers to the co-relation
of media in the sense of mutual influences between media.” (Kattenbelt.

2008: 20)

En el esquema resumido de Kattenbelt se percibe que, quizas, desgranar las diferencias
entre los tres términos no sea el objeto central del debate. Sostiene que los tres fendmenos
pueden aparecer simultdneamente en una misma obra debido a que no se excluyen
forzosamente y a que la diferenciacion depende de la base teodrica a la que apelemos a la

hora de aventurarnos con nuestras justificaciones.

En el intento de ir mas al fondo en la determinacion conceptual, dirigiremos la mirada
primero hacia el concepto de multimedialidad. Comenzaremos este recorrido partiendo de
la idea Gesamtkunstwerk (traducible como obra de arte total) desarrollada por Richard

Wagner.

6.1. MULTIMEDIALIDAD

Bajo la influencia de algunos aspectos del Teatro Griego (arte ritual, mitos y
simbolos, concepto de comunidad) y por el pensamiento romantico del siglo XIX, Wagner
persigue crear en sus operas una obra absoluta que cause un efecto total en el publico. Para
este fin, combinaba simultdneamente la musica, la danza, la poesia, la iluminacion y la
distribucion espacial, de manera que se generaba una obra que iba mas alla de la mera
suma de cada una de las partes, de los medios. Todos los medios se integraban bajo la idea
de leitmotiv, término acuiado por Wagner para referirse a los simbolos o temas que
trataban sus operas. Cada elemento, la musica, la palabra, la iluminacién o la composicién
espacial se disponia en relacion a los diferentes leitmotiv que transcurrian en cada
momento, con el proposito de encontrar esa totalidad que ayudara a la comprension de los

simbolos propuestos en los dramas.

Joki Van de Poel (2005) relaciona el efecto “total” directamente a la experiencia de los
sujetos, del publico. Sin embargo, el interés de Wagner por conseguir un encuentro
absoluto, mistico, también podria estar asociado con las ideas del filosofo Schopenhauer.

Estas ideas estdn relacionadas con el concepto de voluntad del sujeto y de como el
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individuo podria llegar a liberarse en la medida que negara su propia voluntad que reside
en el interior de si mismo. Esta renuncia de la voluntad humana, conflictos derivados de
los deseos autoimpuestos, aparece como contrapunto al pensamiento ilustrado y la
ideologia cristiana, que Schopenhauer criticaba. Schopenhauer nutre de una profundidad
intelectual la vision de Wagner, que dispuesto de su nueva filosofia, el compositor se
persuade de que sus dramas musicales podrian convertirse en una forma de arte
consagrado, una experiencia musical trascendente. Wagner, plantea en sus obras los
conflictos del individuo, a través de simbolos y cree que el individuo puede, a través del

arte o de la razon, llegar a entender la experiencia humana interior (Van de Pole, 2005).

La vision artistica de Wagner estaba cargada de una especie de creencia mistica,
relacionada con el ritual social, con la grandeza del espiritu y de las artes. Habla de la
esencia del ser humano, de cémo la conjuncién de los diferentes medios en escena
ampliaban las posibilidades de cada uno de ellos, hablaba de algo poderoso, algo capaz de
liberar al individuo. Su filosofia, en esencia, enfatiza en la salvacion del sujeto a través del

amor y la compasion, mas alla de las fuerzas exteriores (la religion, el estado).

Consideraba que este pensamiento fomentaba el cambio en muchas de las convenciones
existentes hasta entonces en la obra escénica (Opera) y en el propio comportamiento del
publico. Wagner utilizaba diversas técnicas para dirigirse y capturar la atencion de los
espectadores. Hasta entonces, el ir a la Opera era como un evento social donde la gente
acudia a ver al resto de personas, a hablar con ellas, ademds de ir a disfrutar del
espectaculo. Wagner con la esperanza de ir cambiado este habito y desplazar la idea de
encuentro social hacia un lugar de encuentro artistico-mistico, solicitaba silencio entre el
publico. Negaba el aplauso entre actos o tras una esplendida aria, no s6lo por no
interrumpir la energia que se formaba en el escenario sino porque ademas las
composiciones de Wagner se construian sin interrupciones, encadenando las secuencias.
La palabra queda unida con la musica, todo destila o se guia por un mismo leitmotiv, se
convierte en un drama musical y cantado, donde todos los elementos se funden en un

misma logica simbolista.

Todas estas variaciones planteadas por Wagner alteraron la manera de concebir el drama
(6pera) por los artistas y la propia percepcion del publico. Si realmente el espectador

experimentaba la obra desde una sentimiento mdas profundo e intenso es, por supuesto,
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cuestionable. El hecho seguro es que produjo un cambio en la manera que el publico debia
percibir la actuacion, debido a que la pretension de Wagner era dejar que el drama fuera
mas envolvente y penetrante. El concepto de multimedia en relacion a la idea de obra total
de Wagner mostraba una evidente finalidad relativa a la capacidad de introducir al
espectador en el mundo de ilusion del drama y crear un efecto de inmersion perceptivo
pleno (vista, oido..). Esta idea vinculada a la obra multimedia sigue teniendo cierta

relevancia y actualidad.

Uno de los aspectos mas importantes de su obra era la combinacién y colaboracion de los
diferentes medios (disciplinas) que mantenian sus cualidades de manera independiente. El
espectador podia reconocer los limites materiales de cada uno de los medios; puesto que su
objetivo no era tanto la integracion de los diferentes lenguajes, sino la cooperacion entre
ellos. Estos limites que formalmente podian ser identificados, sin embargo, conviven bajo
la idea de armonia y totalidad, con la clara intencion de envolver al espectador en la ficcion
o ilusion del drama. La multimedialidad de Wagner niega una estética que genere el

distanciamiento critico del espectador.

Jiirgen Miiller también reconoce la importancia del concepto de “cooperacion” cuando se
habla de multimedialidad y lo sitia como clave para la distincion del concepto
intermedialidad. Esta “cooperacion” sugerida por Miiller, se formaliza de dos maneras: el
funcionamiento de un medio al lado de otro —yuxtaposicion-; y un medio con otro —juntos,
integrados-. La yuxtaposicion hace referencia al concepto de multimedialidad mientras que
la integracion lo hace con el de intermedialidad. Cuando un medio se situa al lado de otro,
los medios forman parte de una obra general o primogénita pero mantienen sus
propiedades. Mientras que cuando un medio estd junto a otro, los diversos medios
funcionan de manera mas integrada, un medio toma la estructura del otro provocando un
cambio en el primero. La “cooperacion” que ocurre bajo la idea de intermedialidad insintia

la transformacion de los diversos medios que lo componen (Miiller, 1997).

6.2. INTERMEDIALIDAD

Como se menciona en anteriores pagina el inicio del uso del término intermedia se

asocia a la figura del artista Dick Higgins. El opinaba que el mejor arte del momento,
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como por ejemplo los Ready made de Duchamp, marcaban nuevas formas de acercarse al
acto artistico y rompian con la logica renacentista (segun Higgins) de separar cada uno de
los medios artisticos en disciplinas. Higgins creia que aquel nuevo arte no se sostenia bajo

la 16gica de las disciplinas y necesitaba de nuevos términos que ayudaran a entenderlo.

El concepto de medio que Higgins maneja, no hace referencia unicamente a las disciplinas
artisticas, sino que lo expande al ambito social y cultural. Asi, las obras de ready made,
reconceptualizan objetos cotidianos al ubicarlos dentro de un contexto artistico.

Pensemos, en este sentido, en la obra de Fountain (1917) de Duchamp. En este giro
conceptual que ha marcado todo el arte contemporaneo, Higgins descubre un lugar
simbdlico que se localiza entre un medio preexistente (el bidé dentro de un bafio en una
casa) y el nuevo medio (el bidé en dentro de una galeria de arte). Higgins vincula la nocion
intermedial desde un acercamiento al concepto de medio, entendido como

ambiente/contexto explicado anteriormente.

Ese nuevo arte intermedial, que no distingue materialidades, ni disciplinas, ni campos
conceptuales (ambito social, &mbito artistico etc.), Higgins lo desarrolla a través de los
happening y la performance, paradigmas de la intermedialidad. El happening, segun
Higgins, no supuso Unicamente una transformacion conceptual de las artes, también
involucré la experimentacion con otras realidades de la vida. Asi, el happening se
convierte en el arquetipo de lo que es el intermedium o intermedialidad a diferencia de las

demas artes, o medios o lenguajes artisticos.

El término intermedia era a menudo confundido con el de mix media (Higgins, 1964).
Higgins sefala algunas diferencias entre uno y otro. El mix media (mezcla de medios) era
utilizado para indicar que la obra estaba compuesta por uno o mas materiales. Significa que
dentro de un medio conceptualmente definido, ejemplo, la pintura, reconocemos diferentes
materiales o procesos (6leo y acuarela). No hay confusion alguna a la hora de enfrentarse
al modo de mirar ese particular medio. Aunque podemos encontrar cierto parecido con el
concepto de multimedia, el proceso o la estructura mix media lo hace siempre dentro de un

unico medio, no en la combinacion de diferentes medios.

(Coémo diferenciar mix media e intermedia, cuando ni siquiera parece sencillo limitar

donde empieza y termina un medio? Higgins sitGia la diferencia entre los dos términos
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desde la perspectiva de recepcion de la obra. En conclusion, el acercamiento que Higgins
hace respecto al concepto intermedia se fundamenta en no sefialar el medio como un
concepto puro y estatico, sino como algo sujeto al cambio. Combinando diferentes medios
desde esta concepcion de “fronteras abiertas”, un nuevo medio puede surgir, o eso es lo

que Higgins piensa... un medio que reside “entre dos medios” preexistentes.

Werner Wolf, profesor en la universidad de Graz/Austria y experto en semidtica y
literatura, se acerca a la idea de intermedialidad desde una aproximacion mas analitica.
Sostiene que entre los medios - medio de comunicacién y lenguaje artistico- que la
conforman el fendémeno intermedial, siempre existe un medio dominante y otro no-
dominante. En esta relacion de poder, el dominado adquiere las caracteristicas del

dominante (Wolf, 1999).

Con el fin de observar la relacion de Wolf, introducimos un ejemplo concreto. Se trata de
la obra escénica de la bailarina y performer catalana Sonia Gomez, Experiencias con un
desconocido™ (2007-2011). Sobre escena, Sonia Gomez relata al publico las diversas
anécdotas vividas con hombres que no conoce previamente. Lo hace a través de una video
proyeccion donde vemos imdgenes de lo que ha sucedido en los diversos encuentros o citas
con estos desconocidos. Gomez introduce el video para narrarnos sus experiencias fuera de
la escena y en un pasado reciente desde un formato escénico, desde su presencia fisica. Los
videos que durante la obra se proyectan sucesivamente se pueden también visionar desde la
pagina web del proyecto, pudiendo acceder a estas mini-historia desde la pantalla del
ordenador. No obstante, el video representa, en este caso, el medio dominado frente a la
accion teatral, que es la dominante. jEl dominado toma las caracteristicas materiales del
dominante? ;El dominado asume el modelo de comunicacion del dominante en relacion a

la capacidad de percepcion o comunicacion provocada al espectador?

Esta posicion que presenta Wolf, implica una categorizacion y reconocimiento de las
fronteras de cada uno de los medios, contradiciendo parte de las ideas lanzadas por Higgins
y McLuhan. ;Qué ocurre si dos medios consiguen fusionarse de tal manera que resulte

imposible determinar los limites de cada uno de ellos? Por otro lado, ;qué sucede cuando

23 http://soniagomez.com/experiencias-con-un-desconocido-show/
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los medios se relacionan en una total igualdad conceptual? ;Podremos discernir el medio

dominante y dominado?

Jiirgen Miiller, explica el concepto de intermedialidad fundamentalmente reparando en el
aspecto técnico del concepto de medio. Repara en la certeza de que no existe, ni nunca ha

existido, un medio puro y estable.

“Already the human body and language as the basic media of human

communication imply intricate intermedia-interactions. From their very
beginning, written texts have been imbedded into multi and intermedia

performances and acts”. (Miiller, 1997:291)

La nocion de “integracion” es clave en el fendémeno intermedial, segin la opinién de
Miiller. La intermedial no es percibida como un fenémeno que altere la materialidad de los
medios que lo componen. El lugar donde la alteracion queda patente se evidencia en el
hecho comunicativo y en como esa nueva situacion intermedial posibilita nuevas dialogos
respecto a los sujetos que participantes. En vista de ello, el fendémeno intermedial que
describe Miiller no depende de cuestiones relacionadas con la materialidad de los medios,
sino de la transformacion que en términos de proceso receptivo se producen. “Adquiere la
categoria de comunicacion inter-media si coexisten diferentes medios cuyos elementos se
transforman hacia una coexistencia conceptual intermedial, donde la relacion entre los

. . ., 24
medios crean una nueva dimension que repercute en el receptor.”

Por tanto, segun Miiller lo multimedial tiene que ver con la idea de que cada uno de los
medios que participa mantiene su conceptualizaciéon primogénita y se relacionan a través
de una correspondencia establecida a través de la cooperacion. Mientras que en el caso de
tratarse de una situacion intermedial, la identidad convencional de los medios cambia
generando una nueva conceptualizacion basada en la propia relacion entre los medios, en el
engranaje, en la manera que encajan o se integran entre si. Por consiguiente, es posible

deducir que Miiller aunque no haga referencia directamente al caracter material de los

24 «y media-product becomes an inter-media product if a multimedia coexistence (nebeneinander) of different media-
quotations and elements is transformed into a conceptual intermedia coexistence (miteinander), the aesthetic refractions
and faults (Verwerfungen) of which open new dimensions of experience to the recipient.” (Miiller. 1997: 298)
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medios, si que lo hace cuando trata de buscar las diferencias los término de multimedia e

intermedia.

Miiller centra su estudio en las dinamicas y patrones de fusion entre los diversos medios, y
toma distancia de la cuestion enfocada en delimitar lo limites entre los multiples medios
que forman el fenomeno intermedial. Su aproximacién a los procesos receptivos desde la
perspectiva intermedial dirige su discurso e interés hacia la experiencia del sujeto receptor.
La perspectiva de Miiller es interesante en este investigacion, ya que pretende analizar el

rol del espectador dentro de un evento intermedial.

6.3. TRANSMEDIALIDAD

(De que hablamos cuando utilizamos el término de transmedilidad? Si volvemos a
la interpretacion de Chiel Kattenbelt encontramos que el fendmeno transmedial sucede
cuando un medio se transforma en otro bajo la idea de transferencia, de trasladar, de
convertirse en otro objeto. Para Kattenbelt, los tres término (multimedia, intermedia,
transmedia) son parte de un mismo sistema de clasificacion, se ubican en un mismo nivel
categorico para facilitar el andlisis de los fendmenos artisticos o comunicativos. Una obra
puede ser considerada intermedial, multimedia o transmedial al mismo tiempo, puesto que

no son conceptos excluyentes (Kattenblet, 2008).

Existe una transmedialidad que se produce a nivel de contenido y otra a nivel formal,
desde la perspectiva de Kattenbelt. Como exponente del primer caso podemos pensar en la
adaptacion cinematografica de una novela, por ejemplo. Se toma la historia, el contenido
del libro y se transforma en una pelicula, un formato totalmente diverso, convirtiéndose en
algo nuevo. De hecho, puede facilmente suceder que si el espectador no conoce de
antemano la existencia de la novela, considera como historia original aquella que se le
ofrece en el film. Esta situacion transmedial supone la potencial desaparicion, tanto desde
lo formal como desde el contenido, del vehiculo, del medio primogénito del cual se ha
tomado la idea o su forma. Esta perspectiva de invisibilidad de uno de los medios, activa
un sistema de transparencia, puesto que, la referencia al medio anterior no es percibida por

el espectador. En el caso del fendmeno intermedial, es implicito la presencia de mas de un
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medio. En este sentido, la transmedialidad y la intermedialidad parten desde logicas

diversas, pero como veremos en los siguientes ejemplos, complementarias.

Desde un nivel formal la transmedialidad consiste en situar parte de las estructuras,
metodologias o estéticas, de otro medio. La trilogia (2001-2007) de la compaiia
neoyorkina Big Art Group™, -Self life, Flicker y House of no more-, puede ser un buen

ejemplo para entender este tipo de transmedialidad.

A través del teatro, una presencia actual, y valiéndose de todo un engranaje de camaras en
directo, “ruedan y montan” una pelicula de género en cada una de las obras (pelicula de
terror, roadmovie y suspense). La estructura y la estética del trabajo escénico se genera
bajo una visible influencia del lenguaje cinematografico de cada uno de los géneros. Estos
ejemplos pueden ser analizados como creaciones transmediales desde el punto de vista
formal, pero también podrian ser tratados como actos de intermedialidad, en el sentido que
detectamos el medio teatral y el medio digital. Como sostiene Kattenbelt, ambos conceptos

pueden ser compatible y hallarse en un mismo evento artistico, como los ejemplos citados.

Alfonso De Toro (2007), desde un discurso mas proximo a los estudios de semiotica y
literatura, emplaza, desde una perspectiva epistemoldgica, el concepto de transmedialidad
en un peldafio superior al de intermedialidad. Presenta el término de transmedialidad al
costado de Transdisciplinaridad, Transtextualidad y Transculturalidad. Estos cuatro
conceptos, segin De Toro, son la base, antecesores de términos mas concretos que se
forman a través de prefijos como inter- y que muestran un perfil limitado a campos de
estudio concretos. El prefijo trans- forma palabras que tienden a ampliar y no limitar,
favoreciendo su aplicacion dentro de discursos de diversos campos (estudios teatrales,

culturales, historicos, sociologicos, filosoficos etc.) (Espinoza y Miranda. 2009:31).

Teniendo en cuenta el posicionamiento de De Toro, la transmedialidad es un espacio
simbdlico que se expande a diversos campos culturales y se alza a raiz de fendmenos como
la globalizacion originada por la modernidad y postmodernidad. El concepto de
transmedialidad que propone, surge desde una base filosofica que intenta dar respuesta al

analisis e interpretaciones en torno a la sociedad e individuo moderno. Desde este lugar, la

25 http://bigartgroup.com/
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transmedialidad no es entendida como un intercambio de dos formas mediales distintas,

sino que se trata mas bien de una multiplicidad de posibilidades mediales.

Introduce el concepto de didlogo entre diferentes formas de expresion y representacion,
producido por fenémenos de hibridacion, cruce y transversalidad. Estas formas pueden ser
interpretadas desde una perspectiva que reduce el concepto de medio a su aspecto mas
técnico/material (video, cine, television, prensa) o como medios textuales-lingiiisticos,
teatrales, musicales o danza. De Toro, Asimismo, atribuye al prefijo -trans la capacidad y
caracter ndmada vinculado a los procesos mediales. La idea de nomadismo como accion de
descentralizacion y concepto de pliegues que proviene del pensamiento de los fildésofos
Jean-Francois Lyotard y de Gilles Deleuze. En la transmedialidad se trata a menudo de la
transgresion de un limite, de pliegues, capas y repliegues (Espinoza y Miranda. 2009:31-
40).

A partir de esta idea de transmedialidad Alfonso de Toro define el teatro transmedial como
el ejercicio escénico resultante de un proceso, didlogo o negociacion de una multiplicidad
de posibilidades mediales (medios de comunicaciéon, comunicacion gestual etc.). Marco
Espinoza y Raul Miranda, se acogen a este término en su libro Mutaciones Escénicas

(2009), dejando de lado el término de intermedialidad.

Es dificil detectar cudles son las diferencias entre teatro transmedial y teatro intermedial,
tal y como se hace visible en el caso de Alfonso De Toro, donde su definicion de teatro

transmedial, se podria ajusta también al de teatro intermedial.

Basandonos en argumentos de De Toro y Kattenbelt, se observa que una de las diferencias
principales entre performance transmedial o intermedial, reside en el nivel de precision o
concrecion que cada uno de los conceptos contempla. Si nos detenemos en la practica mas
teatral o escénica, esta diferencia se puede apreciar, por ejemplo, dentro de los parametros
dramaturgicos. Es posible pensar en una propuesta escénica donde no se haga uso de
ningun dispositivo mediatico (electronico: video, audio amplificado) y calificarla de teatro
transmedial. Esta construccion dramatirgica no depende del dispositivo electrénico, sino
de un planteamiento que surge desde un pensamiento tecnoldgico que afecta directamente

a todo el planteamiento escénico.
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Parte del concepto de transmedialidad, como explica De Toro, se sitia en la base del
proyecto cultural y no muestra la necesidad hacer visible de manera explicita la utilizacién
de dispositivos tecnologicos. En el caso de teatro intermedial, es complicado imaginarse
esa misma propuesta sin la presencia de algun dispositivo tecnologico (video, interface

digital...).

(Cuaéles son los motivos para inclinar la balanza hacia el término intermedia dentro de esta
investigacion? Una de las razones est4 enlazada con lo mencionado en el anterior parrafo:
el caracter concreto que presenta el concepto intermedialidad. Motivo que se refuerza con
la tendencia generalizada de utilizar la término intermedia en discursos relacionados con la
practica performativa intermedial. Asimismo, el concepto intermedia, plantea un especial
interés en la figura del sujeto (espectador, usuario, experienciador) que tanto Dick Higgins,
Jirgen Miiller o Chiel Kattenbelt consideran un elemento crucial para el andlisis

intermedial.
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7. CONCEPTO: PERFORMANCE

Abordar el término de performance, supone trasladar este intento de clarificar los
términos al ambito de las artes en vivo. A continuacidn, trataremos de exponer las razones
que nos llevan a elegir el término performance frente al de teatro. No se trata de ofrecer un
analisis profundo, sino entender el por qué el concepto de performance se adapta mejor a la

nocion de performance intermedial.

Al igual que ocurre con los conceptos de multimedialidad, transmedialidad e
intermedialidad, las fronteras entre si son confusas y dependen del marco discursivo donde
se inscriban, del contexto idiomatico y de la propia seleccion de cada autor. En la practica
artistica actual, ademas, las caracteristicas que tradicionalmente se asocian a lo teatral y a
lo performativo, se mezclan y se confunden y, a menudo, carece de sentido querer

distinguirlas.

Sin embargo, parece inevitable tener que recurrir a las connotaciones y la evolucion
historica de cada uno de los dos concepto, para exponer la eleccion del concepto

performance intermedial frente a teatro intermedial.

Franc Chamberlain (2005), profesor en Estudios Teatrales en la Universidad de
Huddersfield y continuador del discurso de Richard Schechner’, traslada esta disputa
terminologica a un campo mds académico focalizdndose en las diferencias entre
Performance Studies y Theatre Studies o al también denominado Performing Arts Studies.
Reivindica los Performance Studies por su caracter mas integrador, mas completo, ya que
coloca las artes en vivo en una categoria que responde mas adecuadamente al contexto de
las artes contemporaneas determinadas por la interdisciplinaridad. Afiade que los Estudios
Teatrales quedan tradicionalmente unidos al texto y la literatura, y se aproximan a las artes
en vivo desde una mirada mas restringida. Chamberlain opina que desde las universidades,
sigue existiendo una confusion respecto a los contenidos centrales de cada uno de los

campos de estudio.

26 Richard Schechner precursor de los Performance Studies y de su instauracion académica.
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Y aunque reconoce que muchos conocimientos se entrecruzan, matiza que Performance
Studies incluye y sitlia en el mismo nivel disciplinas como la musica, la danza y el teatro
(aquel que se relaciona con la palabra o literatura) pero también el deporte, el juego, la

interaccion digital etc.

José Antonio Sanchez”’, sostiene que es dificil hablar de teatro como una tnica forma de
creacion y seria mas correcto hablar de teatros. No obstante, admite que el término teatro
sigue asociado intimamente a las ideas de representacion, mimesis, artificio, que depende
de un referente real o esa vida cotidiana que sucede fuera del espacio designado al acto
teatral para crear su ficcion. Estas ideas que afectan a la nocion de teatro, a lo que
comunmente asociamos al teatro, se plasma de manera muy clara en una disposicion
espacial a la italiana, que determina la funcién cada sujeto participante (performer,
espectador), donde cada uno asume el rol que desempefia dentro de esta estructura
aparentemente cerrada, donde unos cuentas historias y los otros las reciben afectando a los
modos de percepciéon y comunicacidon entre actor-obra-espectador (Bellisco, Cifuentes y

Ecija, 2011).

En cambio, el término performance evoca cierta huida o emancipacion de las convenciones
o reglas asociadas al acto de acudir al teatro, que tanto los artistas como los espectadores
han incorporado como una herencia cultural naturalizada. Performance se vincula a un
discurso de cambio social y artistico estimulado por la sociedad de segunda mitad del siglo
XX. Performance niega y escapa de las convenciones del mundo del arte y aspira a una
apertura a la experimentaciéon y conceptualizacion de nuevos paradigmas artistico y
sociales. Bajo la influencia de esta idea de liberacion, el concepto de performance (desde
su acepcion mas artistica) quiere despojarse de todo el peso simbdlico que parece acarrear

el teatro (Schechner, 1988).

Mientras que una accion estd por lo general vinculada a la esfera de lo
cotidiano y carece de contendido comunicativo deliberado (comer,
caminar, asearse), una actuacion, tanto cotidiana como artistica,

sugiere intencionalidad, un hacer que dice algo. La actuacion no es

27 José Antonio Sanchez es profesor en la Facultad de Bellas Artes de Cuenca y miembro del grupo de investigacion
ARTEA (www.arte-a.org) . Es investigador, docente y autor de libros y textos relacionados con la practica artistica
contemporanea en el ambito escénico, cinematografico y literario.

53



necesariamente “teatral” en el sentido de un sujeto que representa a
otro, pero si implica un querer ser visto y escuchado, por lo tanto, un

proceso de comunicacion. (Prieto Stambaugh. 2001: 10)

(Qué diferencias existen entre accion y actuacion? [Y entre actuacion y representacion?
Para Antonio Prieto Stambaugh®®, es posible intuir que el concepto de actuacién es mas a
fin a las connotaciones de teatralidad y accion a performatividad. Sin embargo, el propio
autor observa como en la practica artistica (Ilamese teatro o performance) a menudo resulta
complejo distinguir si un gesto o accion presentado por una actriz se produce con una
intencionalidad prevista o estudiada. De hecho, incluso en las demostraciones mas
performativas de la década de los 60, se podrian hallar multitud de razones y argumentos
que pudieran justificar las dos vertientes o perspectivas. jAquello que el performer ha
realizado esta planificado o se trata de una accidn casi involuntaria? A esta disyuntiva
entre accion y actuacion se le adhiere la cuestion de lo que significa representacion y
presentacion asociado igualmente a las ideas que emanan de la teatralidad y la

performatividad (Prieto Stambaugh, 2001).

Si bien la dualidad entre realidad-ficcion y presentacidon-representacion, es uno de los
grandes ejes que dividen los significados de los dos términos, existe otro aspecto que no
podemos pasar por alto. Mientras performance implica un sujeto, un actor, un performer
que actia o acciona; la teatralidad queda unida, de manera mas evidente, a una estructura
que se rige por unas reglas, convenciones construidas que dibujan un contexto.
Performance pertenece al concepto de individualidad y teatro al de comunidad, y como tal,
queda reglado por unas leyes y anima a un comportamiento que es asumido por los
participantes en el proceso de comunicacion. Lo construido es aquello que pertenece al
mundo codificado, consensuado, fabricado y por ende, en cierta manera, a lo inventado o
ficticio. El teatro, paradigma de la comunidad, esta construido desde los limites marcados
por las convenciones. El que la performance se relacione o haga referencia al sujeto, no
implica que se desligue de la sociedad cultural, sino que plantea un acercamiento mas
basico, mas independiente, mas sencillo que propicia una aproximacion al acto artistico
desde una realidad mas subjetiva, no absoluta, parcial, sugiriendo que la realidad no es

objetiva ni homogénea, sino multiple y variada.

28 Antonio Pricto Stambaugh es investigador, centrado en los estudios de peformance, teatro mexicano actual, estudios
de género y estudios queer. Es profesor en la Universidad Veracruzana (México).
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La idea de performatividad, refleja una mayor elasticidad para ser introducida dentro de
discursos de diversa indole debido a su capacidad de aproximarse al conocimiento desde
un espacio que transciende lo textual. A través del paradigma de lo performativo, las
formas de hacer pueden ser analizadas y facilitan el acceso a la esencia de las cosas
(sujetos) no desde lo que son, sino desde lo que hacen. Se trata de un cambio de
paradigma, una nueva manera de abordar el conocimiento que la teatralidad parece no

incluir.

Analizar y observar los discursos y practicas (ya sean artisticas o culturales) desde la
teatralidad, nos impulsa a focalizar la atencién en la representacion, en las formas de
ficcién o en la convencion reglada por una comunidad. Aquello que se describe como
performativo, en cambio, denota cierta orientacion hacia el sujeto, a una realidad mas
arbitraria y experiencial que funciona en unos margenes que se aleja de lo absoluto. En la
medida en que se establece desde el sujeto y no tanto desde el concepto de sociedad o
comunidad, la idea de una realidad pactada se transforma en realidades subjetivas, relativas

a la capacidad perceptiva del individuo.

Por tanto, optar por el término performance parece ser el término que mejor nos ayude a
articular el objeto central de esta Tesis: la percepcion del sujeto espectador. No obstante,
dada la actual convergencia que existe entre ambos conceptos también utilizaremos el

término de teatro, entendido desde una concepcidon que supera su propia carga historica.
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8. CONCLUSION: PERFORMANCE INTERMEDIAL

El concepto de intermedialidad muestra una mayor predisposicion para el analisis
de las cuestiones asociadas a la percepcion del sujeto y su experiencia como espectador. Es
por ello que, en el contexto de esta Tesis, optamos por su utilizacion frente a términos
similares citados durante este primer capitulo: transmedialidad y multimedialidad. Sin
embargo, es importante no desestimar y olvidar que, debido principalmente a la
complejidad del concepto de medio, se trata de términos mutables, dindmicos y
mutuamente contaminados. Si bien la definicion del concepto de medio genera opiniones
discordantes y, a menudo, responde al marco académico, histérico o cultural de cada uno
de los discursos; el marco conceptual tiende a complicarse cuando hablamos de una obra

alberga mas de un medio en su interior.

Con el fin de sintetizar las diferentes razones que motivan la utilizacion de intermedialidad
dentro de esta investigacion, comenzaremos sefialando la cuestion de la autonomia de los
medios. Tal y como queda expuesto en este capitulo, Dick Higgins descarta un tipo de
analisis basado en la determinacién de los limites de cada medio, debido al caracter
dindmico que presenta la definicion del medio, en concreto. No obstante, reconocer las
fronteras entre los medios que forman un fendmeno intermedial puede ser de gran utilidad.
Una relacion inter/multi/transmedial es inviable si no aceptamos que estd formada por
varios medios, aunque en ocasiones no sepamos dibujar las fronteras entre ellos. Es decir,
y citamos a Chiel Kattenbelt, la separacion estd indisolublemente conectada a la
intermedialidad, ya que solo es concebible si dos o mas elementos intrinsecamente

. . ., ;29
fusionados (medios) también son separables entre si.

A esta idea de separacion debemos afiadirle la potencialidad de cambio o mutacion
asignado a las connotaciones del término de intermedialidad. Aunque concibamos la
separacion primogénita de los diversos medios, gracias al fendmeno intermedial, estos
medios interrelacionados promueven un espacio de comunicacion diferente, condicidon que

el concepto de multimedialidad no genera forzosamente.

29 “Separation is inextricably linked with intermediality, since the intermedia is only conceivable if two or more
inherently fused elements (media) are also seen to be separable from each other”. (Kattenbelt. 2010: 188)
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El prefijo inter-, que describe ese algo que estd en medio de o in-between, hace referencia
al fenomeno que surge entre, como minimo, dos medios y que abre la posibilidad a la
creacion de algo nuevo, esencialmente si centramos nuestra mirada en la cuestion
perceptiva. Las posibilidades que surgen en “ese lugar de en medio”, advierte Chiel
Kattenbelt, revelan una predisposicion a estar unidas a los conceptos de diversidad,
discrepancia, hipermedialidad y no tanto a las ideas de unidad, armonia y transparencia

(Kattenbelt, 2008).

Puesto que dos de los principales ejes de esta investigacion son los medios digitales y la
performance, la vision de Kattenbelt resulta interesante por la conexidon que mantiene entre
el concepto de intermedialidad y la logica del lenguaje digital (hipertexto, tiempo real,

simultaneidad de capas, relacion con el usuario, comunicacion telematica etc.)

El acercamiento al discurso de Kattenbelt determina el punto de partida o é&ngulo
conceptual de esta investigacion, e insinua la orientacion conceptual optada en relacion a la
nocion de medio. En vista de ello, ;cudles son los medios que participan dentro de la

relacion intermedial en el contexto de esta investigacion?

La perfomance intermedial se genera a partir de dos elementos (también podriamos decir,
medios) que son la performance y los nuevos medios. La performance es entendida como
un concepto que abarca todas las précticas artisticas centradas en el cuerpo y el tiempo
efimero. Performace, en el contexto de esta investigacion, pretende operar desde su
caracter mas integrador, donde no se establecen reglas cerradas sobre lo que se esconde
tras los conceptos de cuerpo y tiempo efimero. El teatro, la danza, el circo, la 6pera o el
arte performativo son las categorias mas reconocidas, a pesar de que a través la nocion de
performance intermedial observaremos como otras categorias asociadas a las artes visuales

y digitales seran concebidas desde la nocion de performance, igualmente.

En lo que concierne al concepto de nuevos medios, también ha de ser entendido de manera
flexible. (A qué nos referimos cuando hablamos de nuevos medios? Eugenia Siapera,
profesora en el departamento de medios y comunicacién de la Universidad de Leicester,
sostiene que el adjetivo nuevo no conviene asociarlo a un tipo de tecnologia en concreto.
La ventaja, que aporta la condicién de indeterminaciéon de “lo nuevo”, facilita la

actualizaciéon continua de lo que se establece como “nuevo medio” segin la evolucién

57



tecnologica de cada contexto. Siapera en su libro Understanding new media (2011)
reconoce que el concepto de nuevos medios integra tanto los medios digitales como los
medios online o medios telematicos (principalmente internet). Jay David Bolter y Richard
Grusin también utilizan el concepto de new media en su ensayo sobre la remediacion.
Bolter y Grusin consideran que los nuevos medios son aquellos capaces de remediar y los
viejos o clasicos medios son los que median. Los videojuegos, la fotografia digital, el arte
digital, la realidad virtual, la television y el Word Wide Web aparecen como formas

mediales dentro de lo llamado nuevos medios.

José Luis Brea, tedrico y critico del arte, en la introduccién del libro La Era Postmedia
(2002) expone lo complejo que resulta intentar buscar las palabras que definan las formas
artisticas que surgen del desarrollo de los medios digitales. Mds aun, si esos nuevos

términos han de adaptarse a diferentes idiomas (Brea. 2002: 19).

Muchas son las formas, practicas o conceptos que abarcan ambas palabras: performance y
nuevos medios. Como mostraremos en los siguientes capitulos, la convergencia entre
ambos elementos generan un tipo de practica y perspectiva artistica que aqui consideramos
como performance intermedial. Las caracteristicas que, tanto lo performativo como lo

digital comparten, originan la mezcla, hibridacién y mutacién de ambas.

En los siguientes tres capitulos centraremos el discurso en los puntos en comiin que ambas
précticas artisticas, -las mediales y las performativas-, comparten. Estos paralelismos se
presentan en torno a tres ejes esenciales: el concepto de tiempo, proceso y presencia. Tras
observar los nexos de union y similitudes, concluiremos en el fendmeno convergente, es
decir, en la performance intermedial que deriva de ambos medios: la performance y los

nuevos medios.
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Capitulo 11
ARTES DEL TIEMPO

El teatro, la accion escénica, es el arte que se identifica con la temporalidad, con
una duraciéon que tiene un inicio y un final. Tanto el teatro mas clasico, como el teatro
postdramatico, sin dejar de lado los experimentos mas vanguardistas derivados del
movimiento del arte performativo de los 60-70, determinan su esencia como actos
artisticos dependientes de la nocion de tiempo. Lo temporal ha sido y es un elemento clave
en las diferentes tradiciones performativas y/o teatrales. Esta realidad, el caracter efimero
del evento, ha determinado que el teatro sea por antonomasia el arte basado en el tiempo.
Otras disciplinas tradicionales como la pintura o la escultura, si bien pueden interpretarse y
analizarse desde la nocién del tiempo, han quedado histéricamente asociadas a una estética
del objeto, de obra terminada y perenne, y no tanto a una cualidad o calidad temporal. En
las artes interactivas, el net art, la instalacion interactiva, la imagen en tiempo real y otras
derivaciones de lo digital, no obstante, el factor temporal también resulta un elemento

fundamental.

El proposito de este capitulo es justamente el de detectar y profundizar en ese elemento o

caracteristica que comparten las artes performaticas y las artes digitales: el tiempo.

La idea de “arte basado en el tiempo” se ha expandido a formatos y practicas que quedan
intimamente ligadas a lo teatral y lo performativo. Tal y como sugiere Marcyrose Chvasta
(2005), profesora en el departamento de comunicacion de la universidad de Florida, es
pertinente recordar que el teatro se define como arte basado en el tiempo, en gran medida,
a partir de la aparicion de los medios de comunicacidon tecnologicos. O dicho de otra
manera, la caracteristica temporal de las artes en vivo adquiere notorieda en el momento en
que la tecnologia mediatica comienza a ser capaz de retransmitir en tiempo-real los eventos

(especialmente con la aparicion de la imagen televisada).
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Hasta entonces, no se tenia tanta constancia del factor temporal de las artes en vivo. Los
primeros dispositivos de reproduccion mecanica como la fotografia, la grabacion sonora o
el cine reproducen y almacenan, pero no tienen capacidad para la retransmision en tiempo-
real. Las primeras grabaciones sonoras realizadas con el invento del fonégrafo (Thomas
Edison 1877), por ejemplo, descubren la posibilidad de guardar, de grabar, un sonido ya
acontecido, como podria ser un concierto de musica clasica. El cine contempla las mismas
posibilidades capturando el cuerpo que actia a través de la imagen en movimiento, el film
a inicios del siglo XX (1895) de mano de los hermanos Lumiére. Estos primeros inventos
abren la posibilidad de capturar y guardar aquello a lo que se le atribuia un inicio y un
final, una duracion efimera. Esta primera capacidad, captura de sonido y del movimiento
corporal a través de las primeras tecnologias analdgicas, se establece en la base del debate

ontolégico entre las diferencias y similitudes entre tecnologia y performance.

Pero como explica Lee Brown (2002), filésofo estadounidense que ha realizado extensas
investigaciones en torno a las diferencias entre el acto en vivo y el grabado, la performance
no ve peligrar su estatus de arte del tiempo hasta el punto en que la tecnologia comienza a
usurpar el hecho en vivo vinculado a la nocién de tiempo-real. Con la television
establecida como medio de comunicacion de masas, el resto de artes y medios empiezan a
estar determinados por los modos y lenguajes de ésta. Algunas practicas cinematograficas
y teatrales, por ejemplo, abandonan sus espacios habituales y comienzan a ser ideados
desde una perspectiva televisiva (telefilms, adaptaciones teatrales, conciertos de musica
para la television, las ceremonias olimpicas etc.). Lee Brown, reconoce que esta situacion
se estabiliza de manera generalizada en la década de los 80, cuando la television se alza
por encima del resto de medios. Es en este momento cuando el teatro empieza a reclamar
el directo, en vivo, lo auténtico, desde una nocién del cuerpo vivo. Ademas del fendmeno
televisivo, también existen otros motivos por los que el teatro busca reafirmarse en la
actuacion en vivo, como pueden ser la nostalgia del ritual (Grotowsky, Brook...) y el

redescubrimiento de Artaud a partir de la década de los sesenta.

A partir de finales de los 80 esta especie de rivalidad entre los medios tecnoldgicos y la
performance empieza a estar presente en los discursos mas tedricos. Se abre un debate en
torno a la ontologia de los medios de comunicacion y la performance. Debate que se

construye desde una logica de contrarios: performance grabada-en vivo, real-virtual o
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. . 30 ., . .
mediado-en vivo.” La nocidn de tiempo afecta directamente al resto de figuras claves en el
cuestionamiento de la esencia o hecho performativo y teatral: lo vivo o vivacidad

(liveness), el espacio, la presencia y ausencia.

Las ideas de dos de las referencias mas relevantes, como son Peggy Phelan (1993) y Philip
Auslander’' (1999), han determinado las dos lineas de pensamiento que se han establecido
frente al debate ontoldgico. Dentro del planteamiento de Phelan, la imposibilidad de ser
grabada y su cualidad efimera son dos de los ejes esenciales de la performance. Ambas
ideas dependen de la idea de tiempo. La performance es efimera en tanto acto que
transcurre en un duracion determinada de tiempo. Durante el acto, la performance es
visible, es presente, y en cuanto finaliza, lo Uinico que queda es su propia ausencia. Esta
ausencia, segin Phelan, s6lo puede mantener su presencia, en cierta manera, en la memoria
del sujeto espectador, en el recuerdo de lo vivido durante el acto performativo. La
performance que se guarda a través de un registro videografico deja de ser lo que era, se

convierte en otra cosa y deja se ser una performance.

Philip Auslander afronta estas cuestiones desde una perspectiva muy diferente a la de
Phelan. Responde y critica la ontologia de la performance de Phelan que se limita a la idea
de copresencia en vivo y efimera entre los performers y publico. Auslander, en cambio,
utiliza el factor temporal para situar al mismo nivel ontolégico lo que el denomina
“performance mediatizada” y “performance en vivo”. Auslander recurre a constructos
asociados a la cultura mediatiza para exponer que el hecho de ser o no ser mediatizado no
es caracteristica fundamental de lo performativo. En esta misma linea y apoyandose en el
discurso sobre el simulacro de Jean Braudillard y el concepto de medium de Marshall
McLuhan, niega que existan diferencias esenciales entre lo real y lo virtual. En la influente
obra de Philip Auslander Liveness: Performance in mediatized culture (1999) se defiende
la idea de la performance en vivo (live performance) no como condicién de proximidad y

copresencia, sino relativa al tiempo simultaneo.

30 . L . . . S . ..
El debate surge y se sigue principalmente desde discursos escritos en lengua inglesa. Afiadimos el idioma original de
los términos citados: recorded-live, real-virtual, mediated-liveness.

31 Peggy Phelan es profesora dentro del programa de Estudios de Performance de la Universidad de Nueva York y sus
teorias sobre la performance y pensamiento feminista suponen todo un referente actualmente. Philip Auslander,
asimismo, es profesor en la facultad de Literatura, Medios y Comunicacion del Instituto de Tecnologia de Georgia y
conocido por sus teorias sobre la performance cultural, performance mediatizada y el teatro.
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En este capitulo, observamos como el factor TIEMPO consigue poner en crisis uno de los
pilares dentro del debate ontologico: la performance como tnico arte basado en el tiempo.
Desde esta Tesis se pretende reorientar el debate hacia un posicionamiento que equipare la
nocion de tiempo efimero de las artes performativas con la nocioén de tiempo-real de las

artes mediales.
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1. TIEMPO-REAL Y TIEMPO EFIMERO

Con el desarrollo de las tecnologias audiovisuales y las telecomunicaciones ademas
de la capacidad ya mencionada de grabar sonido e imagen en movimiento, a principios del
siglo XX** aparece uno de los grandes avances: la competencia del tiempo-real. A partir de
la segunda mitad del siglo XX, la television permite la emision de iméagenes en directo, de
hechos que transcurren a cientos de kildmetros de distancia. Por otro lado, el video
analdgico, a diferencia del cine, comienza a despuntar en cuestiones de tamafio,
portabilidad, capacidad de edicion electronica, etc. Todos estos factores propician un tipo
de proceso de trabajo y produccion mas rapido y menos costoso. Paralelamente a la mejora
de las herramientas que ambos medios (video y television) van alcanzando, la television va
estableciéndose como medio de masas por antonomasia. La television y su capacidad de
llevar a los hogares imagenes y sonidos en directo, le otorga cierta singularidad respecto al
resto de los medios tradicionales (radio, prensa impresa...). La imagen es percibida como
ventana hacia la realidad no cercana. Todo lo que aparece en la pantalla televisiva es
asumido como verdad, realidad. Aunque el espectador actual mira la television de manera
mas critica y condicionada por el conocimiento adquirido sobre los medios de
comunicacion, hace cincuenta afios su capacidad de seduccién y verosimilitud eran

seguramente mayores.

Paralelamente a la television publica y comercial, empezaron las primeras practicas mas
artisticas y experimentales, tanto desde una busqueda de lo formal, como desde una vision
critica y alternativa a la television convencional. Aunque aun fueran tecnologias poco
accesibles, muchos artistas pudieron aplicar la potencialidad de la television dentro de un

contexto mas artistico.

Como ejemplo dentro de estas primeras practicas citamos el proyecto Allan Kaprow, Hello

(1969).

Este proyecto pionero en lo que después seria llamado Arte telematico, consistia en crear

una performance desde diferentes lugares de Boston (un hospital, una biblioteca, el

32 La fotografia, el teléfono o la radio son inventados durante el siglo XIX.
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aeropuerto y el MIT —Massachusetts Institute of Technology-) y conectarlos mediante el
sistema de produccion televisivo de la plataforma gratuita WGBH-TV. Desde estos
lugares, grupos de personas podian verse a si mismos y ver al resto a través de pantallas
conectadas por medio de un sistema de telecomunicaciones. El propio titulo del proyecto
se concibe como un simpatico gesto que alude al modo en que las personas se saludan en
un encuentro informal. El nombre de la accion nos lleva a pensar en la reaccion de las

personas participantes en la conexion telematica.

Y aunque no tenemos imagenes que nos revelen las reacciones exactas de estos
participantes, es posible imaginarla a través de otro proyecto reciente que lleva el mismo
titulo y que tuvo lugar en el 2011 entre Seul y Melbourne. En este proyecto se preocuparon

de documentar videograficamente todo el proceso y resultado del proyecto. Video que

r : 33
pueden consultarse a través de internet™.

Rebecca Hilton y Soon-ho Park,
Hello, 2011.

33 El link donde se puede ver el video es el siguiente: https://www.youtube.com/watch?v=2nH-IjIc83E
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La coreografa australiana Rebecca Hilton y la surcoreana Soon-ho Park eligen de nuevo
Hello como titulo para crear una coreografia entre los habitantes de las dos ciudades. A
partir de una sencilla coreografia que dura aproximadamente un minuto, van creando una
especie de cadena de transmision de relevo durante una hora. Primero, una persona en Seul
realiza la coreografia mientras que a través de Skype® otra persona en Melbourne observa
sus movimientos. El participante de Australia aprende y recuerda los movimientos para
poder compartirlos de nuevo con otro participante de Setl y asi sucesivamente. Al cabo de
una hora la coreografia, como ocurre en el juego infantil del “teléfono estropeado”, la

coreografia termina siendo una mutacion simpatica de lo que empez6 siendo.

Todo el proceso de transmision coreografica se hace publico a través de grandes pantallas
colocadas en el espacio exterior, con el fin de capturar la atencion de los viandantes. Una
hora antes de la danza telematica, el ambiente que se vive fuera del plato es retransmitido
generando el primer encuentro visual entre las dos ciudades. La reaccion de la gente, tal y
como se observa en las imagenes que documentan todo el proceso, es la de saludar
agitando la mano, observarse a si mismos saludando (toma de consciencia del dispositivo)
y sonreir. Reaccion similar que se puede presuponer ocurriria en el experimento de

Kaprow.

La accion de retransmitir la imagen en tiempo-real puede ser percibida por el espectador
como una analogia al acto performativo. Esta tension, que se produce en el individuo
observador, es ocasionado por dos supuestos que resultan esenciales a la hora de
interpretar la conducta del espectador teatral. El primero, se refiere a la posibilidad que
potencialmente existe para que ocurra algo inesperado. El segundo supuesto, en cambio,
esta relacionado con la responsabilidad que se deposita en la persona espectadora en cada
momento. Este segundo argumento tiene especial importancia si la propuesta escénica o
visual integra de manera activa la presencia del espectador, como ocurre en cualquiera de
las versiones del proyecto Hello. El concepto de tiempo-real, favorecido por los nuevos
medios, y el de tiempo efimero asociado al evento performativo, consiguen generar una

sensacion similar en ambas tipologias de espectadores.

34 . . Y I . .
Skype es un programa/software comercial que permite una comunicacion telematica del texto, sonido e imagen creado
en el 2003.
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La idea de tiempo-real (real time) se consolida con los medios digitales, o era de los new
media. A veces, por cuestiones relacionadas con el marketing y a la euforia tecnologica, el
concepto de tiempo-real es considerado una especie de efecto magico con poderes para
transformar totalmente cualquier aspecto de la sociedad, especialmente el arte. Los nuevos
medios entre otras tantas particularidades expuestas en El lenguaje de los nuevos medios
de comunicacion Lev Manovich publicado en el 2001, posibilitan la manipulacion, la
interaccidon y conexion entre accion y reaccion de manera instantdnea. Esta cualidad se

visualiza en todas sus aplicaciones practicas, incluyendo el contexto artistico y cultural.

El concepto de tiempo-real, desde el punto de vista del medio digital, hace referencia
principalmente a la capacidad que los diferentes elementos mediales presentan para
reaccionar e interaccionar entre si de manera inmediata. En una sesion audiovisual en
tiempo-real - real-time video and sound performance — , por ejemplo, esta interaccion entre
elementos es muy fécil de detectar. El espectador percibe la sincronia entre el sonido y la
imagen proyectada. Los cambios que en cada momento el artista que, detras del ordenador
activa a través del software, son visible y audibles para el publico de la sala. A través de un
programa informatico es posibles modificar muchos de los parametros del banco de
sonidos (musica) e imagenes (video) que almacena el disco duro del ordenador: velocidad,

el color, la cantidad de fuentes expuestas simultdneamente (capas de sonido/imagen) etc.

El delay

Todos estos fenomenos se sostienen tras la idea de tiempo-real, término que surge
esencialmente con la aparicion de los medios digitales. Sin embargo, no es tan “real” como
parece a priori. Entre la accion y la reaccion existe un intervalo de tiempo producido por
las propias limitaciones de la tecnologia. Aunque es cierto que ese instante resulta casi
imperceptible a medida que la capacidad procesadora de los dispositivos va mejorando. La
conexion que proporciona Internet es probablemente, la tecnologia que mas se ve afectada
por este retraso o delay. Cuanto mayor sea el numero de algoritmos que el ordenador tiene

que procesar, mas probabilidades existen para que el delay suceda.

Resulta muy interesante como este concepto del delay que proviene del medio digital ha

sido integrado e inspirado muchos trabajos de cardcter mas escénico como, por ejemplo,
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muchos de los proyectos de la compaiiia britanica Station House Opera™ conocida por sus
originales propuestas teatrales intermediales. Julian Maynard, cofundador y director de la
compaiiia, explica como este delay ha de ser integrado en la dramaturgia. Desde mediados
de los 90, muchos de los trabajos de esta compaiiia basan su idea dramaturgica justamente

en la relacion entre la imagen videografica y accidn escénica.

En la obra Roadmetal, Sweetbread (1998) por ejemplo, relatan la vida doméstica de una
pareja, por medio de acciones fisicas (presencia fisica de un actor y una actriz) y la
proyeccion de un video en paralelo. Al inicio de la obra, muchas de las acciones son
idénticas tanto en la proyeccion como en escena. Esta sincronia entre los dos medios
provoca un efecto perceptivo que puede llevar al espectador al engafio. El publico puede
presentir que aquello que ve proyectado en la pantalla del fondo escénico, surge de un
circuito cerrado de camaras. Por tanto, tiene la falsa sensacion de que la imagen retrasmite
en directo las acciones que realiza la pareja de actores sobre el escenario. Pero a medida
que avanzan las escenas, los dos performers dejan ver al espectador una ligera
descoordinacion entre la accion fisica y la imagen. En algunos momentos la imagen se

queda temporalmente por detras de la accidon escénica y en otros, se adelanta.

Station House Opera,
Roadmetal, Sweetbread, 1998.

35 .
http://www.stationhouseopera.com
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En Roadmetal, Sweetbread juegan con la idea de la imagen en tiempo-real utilizando
irbnicamente el tiempo efimero del formato escénico y la imagen grabada con anterioridad.
El delay, y en este caso la idea del delay, aparece como un recurso o una figura de creacion
escénica. La perspectiva intermedial puede sefialarse no s6lo desde un analisis general que
disecciona los limites de las disciplinas y de los medios, sino también en pequefias
revoluciones especificas. El engafio o juego que la interconexion entre la temporalidad
mediada (video) y la temporalidad corporal (escénica) generan afecta directamente al
sentido de la obra, en lo percibido por el publico. Es un ejemplo sencillo desde el cual se

puede apreciar como a nivel creativo la colaboracion entre el medio digital y el teatral

presenta nuevos recursos estéticos.

Station House Opera, What's
Wrong With The World?, 2008.

En una obras mas recientes de Station House Opera, What's Wrong With The World?
(2008), crean una complicada historia que transcurre en tres tiempos y dos continentes
simultaneamente. En esta propuesta, la dramaturgia se erige desde un verdadero delay
entre las acciones escénicas y las acciones mediatizadas. Es un claro ejemplo de la
compatibilidad que puede darse entre la categoria de tiempo efimero de la escena y el

tiempo-real de los medios digitales.

Con la colaboracion de la compaiiia brasilefia Phila7°®y ayudandose de un sistema se

. 37 . . y .
streaming”’ consiguen que una parte de las acciones escénicas transcurran en un teatro de

3% http://phila7.com.br/

Streaming: Sistema de conexion telematica que permite visualizar la imagen de video y el sonido en tiempo-real. Este
tipo de tecnologia funciona mediante un bufer de datos que va almacenando lo que se va descargando en la estacion del
usuario para luego mostrarle el material descargado directamente.
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Rio de Janeiro y otras en un café-teatro de Londres. Los dos lugares y las tres
temporalidades (la union virtual de ambas retransmisiones visuales) se unen visualmente
en una pantalla donde se proyectan las imagenes gracias al streaming. Esta pantalla, esta
colocada en la zona frontal, tanto en el espacio escénico de Londres como en el de Rio de
Janeiro. El publico londinense disfruta de la accion corporal de los actores britanicos junto
con la proyeccion mediada de los actores brasilefios. Al igual que lo hace el publico de
Brasil pero en una légica inversa. Cada publico, percibe la obra en un tiempo diferente no
solo debido al retraso inevitable de las conexiones, sino por la diferencia horaria que existe

entre los dos paises.

Aunque la conexion telematica opere bajo la logica del tiempo-real, el delay o retraso entre
la accidon escénica y la virtual, resulta inevitable. A diferencia de la anterior obra
mencionada, en ésta, la complejidad del concepto del delay permite y da apertura a la
posibilidad de que algo inesperado pueda ocurrir debido, esencialmente, a los habituales
problemas que actualmente se originan en los procesos de conexion telemadtica (cortes no

calculados, variacion de velocidad en la transmision de data).

Hallar una analogia del delay en las artes performativas no es evidente. Y es que la nocion
de tiempo-real en los nuevos medios y en la performance, son equiparables pero no
iguales. Nick Kaye, profesor dentro del campo de los estudios performativos de la
universidad de Exeter, con el fin de sefalar la diferencia entre los dos “tiempos-reales” se
detiene en el concepto de mediar para distinguir entre performance en tiempo-real
mediada y performance en tiempo-real en vivo™ . Este matiz propuesto por Kaye puede
ayudar a visualizar la caracteristica que separa los dos medios. La performance en tiempo-
real mediada se refiere a un acto basado en la tecnologia digital, como podria ser la sesion
en directo de un DJ o VIJ. La performance en tiempo-real en vivo, en cambio, apela a la
accion teatral que utiliza algin medio de captura y emision de imagen, por ejemplo. No se
debe pasar por alto, sin embargo, que los términos elegidos por Kaye, “mediado” y “en
vivo”, son el centro de muchas discordias y multitud de definiciones (Kaye, 2007). La
perspectiva de la performance intermedial no diferencia entre la primera y segunda forma

de tiempo-real.

38 ., . .. . . . . . .
Términos originales del inglés: mediated real-time y live real-time.
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Performance implicates the real through the presence of living bodies. [...]
Live performance plunges into visibility—in a maniacally charged present—

and disappears into memory, into the realm of invisibility and the unconscious

where it eludes regulation and control. (Phelan. 1993:148)39

Para Peggy Phelan, el discurso que emana del concepto performance mediada en tiempo-
real, seguramente resulta inverosimil. Phelan define la ontologia de la performance como
el acto que responde a una ldgica contraria a la mediacion. La performance, como acto en
vivo, desaparece a cada instante, una presencia basada en la ausencia y por lo tanto, solo
puede ser almacenada a través del recuerdo. Queda excluida la grabacion de la accion en
video, que no es otra cosa que un medio para documentar u otra forma de anotacién

alternativa al cuaderno y al lapiz.

Aplicar las caracteristicas descritas por Phelan en torno a la presencia en las diferentes
practicas performativas, resulta mucho mas facil que hacerlo en lo que se denomina new
media art. Sin embargo, existen ejemplos dentro de lo considerado new media art que

podrian albergar la logica de Phelan. En otras obras, en cambio, resulta mas complejo.
A continuacion se proponen dos ejemplos mediales que podrian poner en duda la

exclusividad intrinseca a las artes performaticas en cuestion de presencias y tiempo que

expone Phelan.

Desmontando parcialmente la teoria de Peggy Phelan

El primer ejemplo se trata de la instalacion interactiva Rain Room realizada por el
estudio londinense Random International® y expuesta en el Centro de Arte Barbican de
Londres entre 2012-2013. Se trata de una superficie, un rectangulo de 100 m?, que lanza
multiples hilos de agua hacia arriba. Camaras que detectan la presencia en 3D de los
visitantes evitan que estos cafios de agua se activen en los lugares donde caminan las
personas visitantes. Se crea una especie de danza entre el agua y las personas que habitan

ese espacio; con la presencia de los cuerpos que interactian con el sistema interactivo. La

39 PHELAN, Peggy Unmarked the politics of performance. Routledge, Londres y Nueva York. 1993.

40 . .
http://random-international.com/
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interconexion entre el agua y el cuerpo crea una especie de coreografia acudtica singular

con cada intervencion, con cada participante.

La cuestion expuesta por Phelan que hace referencia a la accion que desaparece a cada
instante, parece posible encontrarla con relativa facilidad en la instalacion Rain Room. La
obra esta disefiada para que los cafos de agua reaccionen en tiempo-real a los movimientos
de los espectadores. Cada instante es diferente al siguiente y desaparece en el propio
transcurso de la accion compuesta por la interaccion entre el agua y los diferentes sujetos.
La tecnologia digital que permite la interaccion en tiempo-real, genera una situacion

temporal efimera como ocurre en la performance.

rAndom International, Rain Room,
2012.

(Como podemos guardar o archivar ese cimulo de momentos irrepetibles? ;Existe la obra,
la instalacion sin la presencia del publico? Podemos guardar o reproducir el codigo
informatico, el agua y la superficie (hardware), al igual que podemos recuperar el
vestuario, el texto o el atrezzo de una obra escénica. Pero jamés podremos reproducir o
archivar la experiencia performativa de cada evento, de cada instante en que la instalacion
interactiia con el espectador. Bajo esta 16gica es factible atribuirle a la instalacion las
caracteristicas ontologicas de la performance. Se trata de una performance intermedial que
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difumina los géneros artisticos completamente para ofrecer al espectador una experiencia
alternativa a la que tradicionalmente se establece en un Museo o en un Teatro. La

experiencia en esta instalacion depende de la vivencia temporal inmediata, del tiempo-real.

En Rain Room, la interaccion entre cuerpo-maquina es instantanea y es lo que produce la
experiencia del momento vivido. Imposible de ser capturada en otro formato que no sea el

del recuerdo del espectador (experienciador).

Otras obras new media, donde probablemente la interaccion entre cuerpo y maquina no
sucede en tiempo-real, pueden localizarse dentro de una logica basada en la posibilidad de

reproduccion y almacenaje.

Los diferentes trabajos creados por del duo formado por los artistas franceses Maotik*' y
Metametric se encuadra dentro de esta logica. Es decir, en aquella basada en la posibilidad

de reproduccién y almacenaje.

En este caso, el acto sucede gracias a la interaccion entre sonido e imagen que se activa a
través de los ordenadores de los dos artistas. El sonido y la imagen interactian de manera
paralela y sincronica por medio de un programa informatico. La experiencia del publico
puede llegar a ser casi hipnética en el caso que el publico baile y siga el ritmo de las
imagenes y sonido. El artista puede modificar el ritmo de la sesion a su gusto segin el
comportamiento del publico si asi lo desea. La interaccion en tiempo-real, al contrario que
en Rain Room, alude a la relacion entre sonido e imagen que manipula el artista. El
espectador se mantiene ajeno a la maquina, al dispositivo audiovisual. Es el artista quien
media entre el publico y el sistema. ;La sesion audiovisual podria haber sido grabada con
anterioridad? En este ejemplo en concreto, como la interaccion en tiempo-real sucede entre
el sonido y la imagen, la posibilidad de disefiar y grabar la sesién audiovisual con
anterioridad al evento puede darse. En definitiva, este tipo de experiencias artisticas

muestran mas dificultades para poder integrar los principios ontologicos manifestados por

4 Mathieu Le Sourd (Maotik) es uno de los artistas digitales mas interesantes del momento en cuestion de creacion de
espacios inmersivos interactivos a gran escala. Sus ultimos trabajos como Drome o Durations estan siendo mostrados en
espacios de todo el mundo el festival Mutek (www.mutek.org), uno los festivales en artes digitales mas importantes.
Durante 2003-2004 estudi6 el Master en Artes Digitales de la Pompeu Fabra donde comenzo su andadura en el mundo de
la investigacion artistica digital. (www.maotik.com)
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Peggy Phelan; puesto que, aunque la posibilidad sea remota cabe pensar en una logica de

grabacion y reproduccion.

Rain Room, por el contrario, encaja perfectamente en la logica de la performance, dado que
la interaccion entre los espectadores y el dispositivo tecnologico sucede en tiempo-real y
un tiempo-efimero. En el caso de la sesion audiovisual, la interaccion que sucede en un
tiempo-real se reduce al sonido y la imagen. Y aunque obviamente existe una interaccion
entre el audiovisual y el publico, la obra no depende tanto de ello como en el primer

ejemplo.

Estos dos casos de estudio, nos conducen a reflexionar sobre el nivel de intermedialidad.
Cuanto mayor sea la interactividad entre sujeto y maquina mayor es el encuentro y mas se
acerca a las condiciones performativas que explica Peggy Phelan. Ambas obras, Rain
Room y la sesion audiovisual, son fendmenos culturales que suceden en circunstancias que
podrian encajar dentro del concepto performance intermedial. El tiempo-real repercute en
lo performativo de diferente manera en cada uno de estos ejemplos. Rain Room depende,
desde la perspectiva tecnoldgica, de la presencia fisica de la persona o grupo de personas
visitantes. Ademas, desde una perspectiva conceptual, para que la obra tenga sentido es
imprescindible la experiencia subjetiva del visitante. Experiencia que se construye a nivel
multisensional: movimiento corporal, sonido, imagen del agua, humedad... es una
experiencia que introduce al espectador dentro literalmente de la instalacion. La actuacion
de las personas visitantes, su experiencia, es irrepetible, y desaparece a cada instante tal y

como Phelan plantea.
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2. TIEMPO LINEAL VERSUS TIEMPO SINCRONICO

Es pertinente destacar como las teorias de Marshall McLuhan, que se idearon
mirando hacia un contexto medial analdgico, predijeron los cambios que se han originado
en la era digital. El concepto macluhaniano aldea global describe un mundo
intercomunicado capaz de relacionar lugares o paises lejanos de manera inmediata y las
transformaciones que este hecho ocasiona a nivel cultural y social. Las teorias de McLuhan
son operativas en la actual cultura digital como teorias premonitorias de lo que sucede
actualmente. La dimension que otorgaba a los medios como el teléfono, la radio, la
television, el cine o la fotografia (también a los medios de transporte entre otros), puede

desplazarse hoy en dia hacia los medios digitales.

La inmediatez de la que habla McLuhan, marca la diferencia entre la era de la imprenta y
la era electronica, donde la comunicacion es mas rapida y mas cercana. Genera la
posibilidad de una comunicacion directa entre espacios alejados. Robin C. Whittaker,
profesor en el departamento de lengua inglesa y literatura de la Universidad de St. Thomas
en Toronto, detecta una analogia similar entre el teatro moderno y postmoderno donde las
convenciones fundamentales asignadas al teatro como son la progresion y linealidad se

transforman en simultaneidad y multiplicidad (Whittaker. 2007:5).

Las artes en vivo y el arte de los nuevos medios ademas de compartir una aproximacion
pareja hacia el tiempo-real, también presentan ciertas similitudes respecto a la
estructuracion temporal del acto artistico. Las teorias de Whittaker pueden resultar
oportunas para seguir indagando en las similitudes entre las artes teatrales, concretamente
las postmodernas, y el arte medial desde la nocidon de tiempo. Esta nueva estructuracion

tiene que ver con la linealidad temporal que afecta al orden de los contenidos.

Los medios digitales, continuadores de los medios electronicos, amplian las posibilidades
de una temporalidad ligada con la espacialidad. Un medio, como puede ser internet,
permite la multiplicidad de espacios en una misma temporalidad. El aqui y ahora se

disuelve en multiples aquis y un ahora.
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“The experience of time, the new temporality, is one of many simultaneous
experiences and memories capable of being stored and accessed in random
order, just as a computer deploys RAM, or random access memory, as the
essence of data cognition. It is this change in processing structures —
random instead of linear; simultaneous instead of sequential — that thus
reorders time in digital media and changes our perception of past, present,

and future.” (Bay-Cheng et al. 2010:85)

En esta cita, Sarah Bay-Cheng, profesora en la Universidad de Buffalo en la Facultada de
Arte y Ciencia, describe las caracteristicas de una nueva temporalidad que funciona como
la memoria RAM de un ordenador, capaz de ejecutar diversas acciones de manera
simultanea, y que modifica la percepcion que tenemos del tiempo pasado, presente y
futuro. La historia de las artes en vivo también ha ido reescribiéndose desde la
transformacion de la nociéon de temporalidad. Desde un acercamiento mas filosofico, el
teatro clasico se escribe a través de una historia lineal, donde los sucesos ocurren
generalmente en un orden temporal de pasado, presente y futuro. Cada escena se concibe
desde una unidad espacio temporal y éstas se ordenan desde una légica cronoldgica. Las
teorias modernas y, especialmente postmodernas, generan una creacion escénica basada en

las constelaciones, la simultaneidad y en la idea de rizoma formulada por Gilles Deleuze.

En el teatro postdramatico, categoria que comparte puntos comunes con el arte
postmoderno, la linealidad temporal clasica es a menudo deconstruida. La difusion y
transformacion de la linea del tiempo origina, segun Patrice Pavis, una avalancha de
discursos en la creacion teatral, donde las acciones se despliegan de manera simultanea y
sincronica (Pavis. 1986:1-22). Esta particularidad, que afecta al modo en que se concibe la
nocion de tiempo y los modelos narrativos de igual manera, se puede observar en la

mayoria de proyectos teatrales posmodernos.

La capacidad multifuncién y la avalancha de discursos que reconocemos en el
funcionamiento del medio digital, pueden detectarse en un contexto escénico postmoderno
en forma de una multiplicidad de acciones o discursos presentados de manera simultanea y

a través de un tratamiento temporal que abandona la linealidad cronologica.

Las artes escénicas contemporaneas, a diferencia de una teatralidad mas clasica, y el new

media art se acercan desde estrategias muy similares a lo que hemos decidido llamar Artes
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del Tiempo. Ambos espacios artisticos rompen o reconfiguran un concepto de tiempo con
una base mas clasica (linealidad, unidad narrativa, unidad espacio-temporal). Esta nueva
temporalidad que aparece en el arte a menudo se convierte en el tema principal de muchas
obras contemporaneas. La performance 433" que en 1952 realiz6 el musico vanguardista
John Cage es un claro ejemplo de lo que significa un replanteamiento del concepto tiempo.
Se trata de una pieza musical sin sonido en el que s6lo esta marcada su duracion: cuatro

minutos y treinta y tres segundos.

The Need Company, The lobster shop, 2006.

Duracion del tiempo

La duracioén es una caracteristica del tiempo y, es justamente, lo que determina el
factor efimero de las artes en vivo y el tiempo-real de las artes digitales. La duracién es el
lapso de tiempo que existe entre el inicio y el final de la accidon o evento artistico. La
performance, como explica Phelan, es efimera porque continuamente desaparece y, por lo
tanto, se conforma de un cimulo de estos efimeros instantes que se recogen en un evento
mas tangible (aunque efimero también) que tiene una duracion concreta, sea de un minuto
o dos horas. Sin embargo, el concepto de duracion, tanto en las piezas mas performativas
como en las mediales, puede ser interpretado desde la nocion del tiempo continuo

(Gonzalez Martin. 2008:46).

El concepto de tiempo continuo amplia la nocién del “ahora” de las artes performativas
porque no lo limita a su caracter efimero. Es un tipo de tiempo que rompe con la l6gica de
la temporalidad ciclica o la lineal. Es una concepcion del tiempo que se ubica mas cerca de

la nocion de atemporalidad. Ese prefijo a-, en vez de negar, sitia la temporalidad en otra
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parte, en un contexto fuera de la temporalidad habitualmente relacionada con la
temporalidad efimera de la performance. Esta idea niega parte de las teorias sobre la
ontologia de la performance de Peggy Phelan y su idea de como la performance sélo existe
en el presente. Pero si pensamos en un sentido diferente, de una manera que se sugiere a
partir del concepto de obra abierta de Umberto Eco, podriamos aplicar la idea del tiempo
continuo en algunas instalaciones y performances. Incluso si el espectador-usuario no
interactua en un tiempo simultdneo con el actor o sistema interactivo, podemos entender,
que mas alla de una nocion unica y fija del tiempo y espacio, el encuentro o evento puede

estar teniendo lugar.

En un primer acercamiento, esta idea del tiempo continuo se ajusta mejor a las obras
digitales, como son la instalacion o el net art. El componente que deriva del concepto de
obra abierta incita a pensar en una obra cuya duracion puede llegar a ser infinita. Sin
embargo, este aspecto temporal también, puede ser adaptado a un evento de caracter mas
performativo como en los dos ejemplos que a continuacion exponemos: Organ®’/ASLSP (As
SLow aS Possible)” (1985) de John Cage y The artist is present (2010) de Marina

Abramovic.

La obra de Cage se trata de una partitura escrita para el 6rgano de la iglesia de la localidad
alemana de Halberstadt. Esta composicion se programd para que comenzara a sonar en el
afio 2001 y terminara en el afio 2645, 639 afios después. En cierto sentido y aunque ambos
conceptos temporales sean compatibles, el concepto del tiempo continuo se impone frente
a la nocién efimera de la performance. La obra de Marina Abramovic proyecta unas ideas

similares pero lo hace por medio de una presencia corporal més importante.

En The artist is present (2010) realizada para el Museo Moma de Nueva York, Abramovic
permanece inmoévil durante 716 horas y media sentada frente a una mesa, donde los
espectadores son invitados por turno a sentarse enfrente, a compartir la presencia de la
artista. La nocién de tiempo continuo produce que la performance adquiera una duracion

temporal basada en la planificacion temporal de la exposicidon museistica.

2 https://es.wikipedia.org/wiki/ORGAN%C2%B2/ASLSP
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iy Marina Abramovic, The artist is
present,2010.

Estos dos ejemplos mas performativos, mantienen el caracter efimero de la performance
pero también integrar una temporalidad que resulta més habitual en las artes digitales y que

se recogen desde el concepto del tiempo continuo.
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3. TIEMPO COMO ELEMENTO PERCEPTIVO

La practica artistica, en muchas ocasiones, sirve para replantear continuamente los
limites conceptuales de lo que define la nocién de tiempo, tal y como se refleja en los
ejemplos que han ido surgiendo en este capitulo. ;Qué es el tiempo? ;Como se construye?
(De qué depende? Todas estas cuestiones filosdficas conducen a revisar la concepcion de
tiempo. Las artes en vivo y, probablemente en mayor medida las artes mediales, han
compartido esta busqueda relativa a la cuestion de la percepcion temporal. La cuestion de
percepcion temporal resulta especialmente relevante en los estudios que analizan la
intermedialidad en la performance debido a que sitiian la figura del espectador en el centro

del debate.

Segun la antigua terminologia griega existen tres tipos de tiempos que representan tres
dioses diferentes: Kronos, Aion y Kairds. A través de estas tres figuras podemos
aproximarnos a la comprension del concepto de tiempo desde una perspectiva amplia, sin
la necesidad de hacer distincion alguna entre disciplinas. La primera temporalidad, Kronos
es quizas, el tipo de tiempo que menos repara en la capacidad perceptiva de la persona-
sujeto. Hace referencia a una temporalidad que se mide de manera objetiva, que existe mas
alld del sujeto, que funciona desde una légica diferente a la concepcion temporal que
depende del sujeto y su experiencia. Kronos puede ser la hora que marca el reloj. Es un
tiempo lineal, que transcurre siempre con la misma cadencia. El tic-tac eterno que

transcurre a cada instante, un tiempo que pasa y que podemos medir.

Aiobn, por otro lado, es el tiempo eterno, una concepciéon mas trascendental de los ciclos
temporales que responde a una creencia de que todo se repite, el futuro es el pasado, como
una serpiente que se muerde la cola. Kairds, en cambio, dios hijo de Kronos, es la
concepcidn temporal que quizds mas se alinea con un tiempo que depende de la percepcion
del sujeto. Es un tiempo cambiante, que no se mide segiin las manillas del reloj. Kairos
hace referencia a un lapso indeterminado en que sucede algo importante. Su duracién no
puede medirse excepto a través de la percepcion del sujeto. El tipo de tiempo que ofrece
Kair6s puede interpretarse de muchas maneras, cargado de simbolismo y muy apreciado

desde una perspectiva dramaturgica. El tiempo performativo depende probablemente mas
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de Kairds que de Kronos; el escénico de Kronos. La performance apela directamente al
espectador y por tanto su percepcion temporal resulta clave. Lo escénicos entendido como
un planteamiento o escenificacion preconcebida por el artista (dramaturgo, director) esta
altamente unido con la obra, con el objeto. Y es por este motivo que queda mas ligado al

concepto de Kronos que al de Kairos (Nunez, 2007).

El filosofo y profesor en la Universidad de Leeds, Robin Le Poidevin, explica que lo que
se percibe, se percibe como presente, como acto que sucede en paralelo a la presencia del
sujeto (Le Poidevin. 2011:5). Esta idea de tiempo propuesta por Le Poidevin entra dentro
de los parametros de Kairos. El tiempo entendido desde la teoria de la percepcion, es un
elemento determinado por el sujeto, pues sin sujeto no habria tiempo. Le Poidevin cita
estudios de Ernst Poppel, conocido por sus investigaciones en neuropsicologia de la vision
y la percepcion temporal, para explicar los cinco elementos basicos que conforman la
experiencia temporal: la duracién, la no simultaneidad, el orden, pasado y presente y el
paso del tiempo. Estos cinco elementos se pueden visualizar de manera mas directa si lo
hacemos desde la premisa de Le Poidevin, la cual sitiia la experiencia como algo que es

percibido por el sujeto desde el presente, tiempo que transcurre en el ahora del sujeto.

Estas ideas propuestas por Le Poidevin y Pdppel pueden ayudarnos a entender como se
genera o se construye la experiencia temporal del sujeto dentro de un contexto
perfomativo, tecnologico o intermedial. Veamos como una obra que puede ser considerada
desde los pardmetros de performance intermedial integra los cincos elementos que

conforman la experiencia temporal segin Le Poidevin.

Si observamos como caso de estudio la obra Super Night Shot (2003) del colectivo anglo-

aleman Gob Squad® es facil reconocer las cuestiones propuestas por Poppel.

La obra Super Night Shot comienza con los cuatro performers recorriendo la ciudad una
hora antes de que el publico entre en el teatro. En esa hora previa cada actor deambula por
la ciudad siguiendo una serie de ideas o acciones previas y cargando una cdmara de video.

Durante esa hora anterior a la llegada del publico, se pasean por las calles interactuando

3 Este colectivo anglo-aleman se formo en 1994 y trabajan desde la intermedialidad entre el teatro, los medios y la vida
real. Es una de las compaifiias mas interesantes de Europa que trabajan desde una practica performativa intermedial.
(http://www.gobsquad.com/)
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con diversas personas locales a través de una serie de acciones y juegos previamente
disefiados. Al cabo de esa hora de estar vagando por la ciudad, grabando todo con una
camara de video y un micréfono, los cuatro performers entran al teatro junto con el ptblico
asistente. Un técnico audiovisual de la compafiia recoge las cuatro fuentes de video y
prepara para proyectar las cuatro peliculas de manera sincronica. Una pantalla panoramica
muestra las cuatro fuentes de video y un técnico de sonido (el Gnico que realiza alguna
accion en el tiempo escénico) se dedica a activar el audio de una de las camaras en cada

momento, para evitar una acumulacion de las cuatro lineas de audio y facilitar su escucha.

Gob Squad, Super Night Shot,
2003.

Expuestos los elementos principales de la obra proseguimos el analisis intentando aplicar
los elementos descritos por Poppel. El primero de los elementos, la duracion, hace
referencia a la sensacion que cada espectador crea mientras esta viendo la obra. En este
sentido la obra “se le ha podido hacer larga” o “corta”. Esta duracion es un parametro que
solo se percibe dentro del concepto de tiempo presente respecto al sujeto. Esta nocion de
presente puede resultar un poco confusa; puesto que como presente es dificil que pueda
tener una duracion. Desde la perspectiva de la percepcion subjetiva este presente se refiere

al instante de cada momento.
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El instante, el momento presente, fue denominado por primera vez como specious present
por el sicologo Edmund R. Clay aunque fue William James (1842-1910), profesor de
filosofia en Harvard y conocido como uno de los fundadores de la sicologia moderna,
quien supo aplicarlo mas profundamente dentro de cuestiones relativas a la percepcion.
Este “presente engafoso” es el corto periodo de tiempo que se concibe como presente,
como el momento instantdneo que percibe cada sujeto. ;Cuanto tiempo dura este specious
present? Este concepto es el tiempo que una persona percibe como presente, 0 como
especifica Le Poidevin, es aquello que podemos sostener durante un breve periodo en la
memoria, que puede durar desde unos pocos segundos hasta no mas de un minuto. Resulta
un concepto dificil de concretar de manera general, pero que ofrece una interesante

aplicacion en el campo de las artes en vivo.

El specious present podria ser tratado como una analogia a la idea de muerte escénica de
Herbert Blau o de ausencia/desaparicion de la ontologia de la performance de Peggy
Phelan. Una obra performativa, sea danza, dpera o teatro, se compone de un cimulo de
experiencias temporales definidas como specious present. El niimero de unidades
referentes a esta percepcion temporal depende de cada sujeto y de como cada sujeto
mantiene su experiencia del presente, o breves memorias sostenidas, segin su propia
personalidad. De aqui podria deducirse que frente a una misma obra cada, espectador es

probable que genere su propia experiencia del presente.

Esta nocidn, specious present, permite acercarnos al conocimiento de la experiencia del
espectador frente a un acto performatico de manera general. Es un concepto que puede
resultar muy operativo dentro de esta Tesis, concretamente en el capitulo VI que trata los
modelos de percepcion-recepcion. A través de este concepto también es posible clarificar
los tres elementos restantes propuestos en la teoria de Poppel. Esta nocion también quedara
ligada al concepto de paréntesis temporal o time bracket que en los siguientes capitulos

introduciremos a través de la voz de la autora Erika Fischer-Lichte.
Volvemos de nuevo a fijar la atencion en la obra de Gob Squad y los tres elementos

restantes y descritos por Pdppel que conforman la experiencia temporal: la no

simultaneidad, el orden, pasado y presente y el paso del tiempo.
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El espectador es consciente de que los cuatro performers que estan presentes en la sala, son
las personas que han estado, durante la hora previa a la presentacion, grabando diferentes
acciones en las calles de su ciudad, cerca del teatro. El espectador construye su propio
orden cronoldgico y crea su propia vision de lo que ya ha pasado, lo que esta sucediendo y

lo que podra suceder después.

El publico es consciente del paso del tiempo, del orden de las acciones. Todas las
caracteristicas expuestas por Le Poidevin estan presentes en esta obra, de hecho parte de la
dramaturgia se origina fundamentalmente desde estas particularidades de la nocioén de
tiempo. Esta obra aprovecha la capacidad del medio audiovisual para capturar el pasado y

lo presenta a través de la accion presente dentro del teatro.
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4. CONCLUSION: TIEMPO COMO ELEMENTO COMUN

Si bien es cierto que la nocion de tiempo es uno de los elementos mas dificiles de
capturar y concretar en una o varias definiciones, resulta probablemente el punto comun
mas importante que comparten los medios digitales y el teatro/performance. La
temporalidad, que sitla ambos medios en un espacio paralelo, muestra como hemos
observado durante este capitulo, muchas caracteristicas similares. A pesar de que estas
propiedades (tiempo efimero, tiempo sincronico) sostienen el planteamiento base - el
hecho de plantear un analisis de los lugares comunes entre lo digital y lo performativo- no
deja de ser consecuencia de una hipotesis primera: la importancia del hecho temporal.
Dicho en otras palabras, el solo hecho de que tanto las artes en vivo como el medio digital,
a diferencia de otras artes (pintura, literatura...) sitien la importancia de lo temporal en
una primera linea, va mas all4 del tratamiento que dan a lo temporal. Las artes en vivo y
los new media art son artes donde la importancia del elemento temporal condiciona la obra

o0 practica artistica. Ambas adquieren la cualidad de Artes del Tiempo.

Este espacio comun que se detecta desde un acercamiento a la condicion temporal alcanza
una visibilidad mayor cuando nos detenemos en la relacion que existe entre el tiempo y la
percepcion del sujeto. Aproximarnos al conocimiento del funcionamiento de lo temporal
desde el punto de vista de la capacidad perceptiva supone reforzar la igualdad entre las
artes en vivo y los nuevos medios. Al fin y al cabo, desde la perspectiva perceptiva la
nocion de tiempo deja de depender del medio en si para quedar subordinada a la

experiencia de cada sujeto.
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Capitulo I11
ARTES DEL PROCESO

A la hora de enfrentarnos al andlisis de las similitudes que existen entre las artes en
vivo y los new media, la cuestion temporal es el primer punto en aparecer. El tratamiento
temporal de ambos dmbitos puede ser ubicado en un mismo lugar, como hemos podido
observar en el anterior capitulo. Pero mas alla de esta similitud, aparece un segundo bloque
de paralelismos expuestos en el capitulo presente: Artes del Proceso. Como ocurre en el
anterior capitulo, en este segundo, también aparece un concepto central alrededor del cual

se vertebran otros conceptos relacionados.

La nocién de proceso que da titulo a este apartado, a diferencia de la de tiempo, no se
muestra como concepto principal, sino que aparece conectado con otros de igual o similar
importancia, como por ejemplo, los conceptos de autoria o objetualizacion del arte. Y
aunque como titulo de este apartado se ha elegido dirigir el foco hacia la idea de proceso,
podria haberse optado igualmente por titulos coémo Artes sin autor, Artes de la interaccion
o Artes sin objeto. Sin embargo, elegimos destacar la cualidad procesual por encima del
resto al tratarse, quizas, del punto de partida primogénito y desde el que surgen los lugares
comunes entre lo digital y lo performativo. En este capitulo, la biisqueda de estos espacios
compartidos seran trazados a partir de las ideas que rodean a la autoria, el aura de la obra o

la nocion de interaccion.

Este apartado, por tanto, tiene como intencion exponer las similitudes que entre las artes en
vivo y los new media existen en relacion al proceso. A continuacion se presentan una serie
de argumentos que han sido ordenados en dos grandes bloques: Del objeto al proceso 'y

Del autor unico a la creacion colectiva.
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1. DEL OBJETO AL PROCESO

1.1. CRISIS DEL OBJETO ARTISTICO

El new media art y las artes en vivo colocan inevitablemente el concepto de objeto
artistico en un lugar critico. Ambos medios se alejan de la obra como objeto cerrado e
inalterable. En el caso de los nuevo medios, virtual por naturaleza, esta negacion del objeto
se aprecia de manera mas notoria si la tipologia de obra se clasifica dentro de las précticas
interactivas, como pueden ser las instalaciones o las obras conceptualizadas para la red o

net art.

El sistema interactivo, esqueleto del proyecto, siempre es potencial, no existe de forma
auténoma y esta subordinado a la interaccioén con el usuario/espectador. Su valor objetual
desaparece, puesto que se trata de un sistema vacuo, “en espera”, que solo existe durante el
tiempo en que el sujeto se interrelaciona con ¢€l. El arte interactivo estd intimamente
vinculado a una estética del proceso, desmaterializacion del arte y, de alguna manera, es
afin a practicas conceptuales y efimeras como el performance art. Como comenta la
teorica y comisaria Claudia Giannetti, el new media art reacciona contra una teoria estética
centrada en el objeto artistico, y se muestra a favor de la reflexion en torno al proceso, al

sistema digital y al propio contexto (Giannetti, 2002).

Chris Salter, profesor e investigador en Nuevos Medios, Tecnologia y Semiotica en la
Universidad Concordia de Montreal, precisa que si bien es cierto que el new media art y el
arte performativo cuestionan la objetualizacion del arte, cada medio lo hace desde un punto
de partida diferente (Salter, 2010). En el caso de los nuevos medios, el concepto de
reproducibilidad es la nocion de fondo que sacude el paradigma objetual del arte. Walter
Benjamin, a través de su obra referencial La obra de arte en la época de su
reproductibilidad técnica (1936), es uno de los primeros en percatarse de este fendmeno y
que supone una revolucion a nivel técnico y filoséfico. Aunque la obra de arte ha sido
siempre susceptible de ser reproducida o copiada, con la aparicion de los medios
audiovisuales, esta potencialidad se intensifica exponencialmente. Diversas técnicas de

grabado, moldes de esculturas o la imprenta capaz de reproducir textos escritos, son el
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inicio de un fenémeno que se consolida con los medios de reproduccién mecéanica, como

las primeras grabaciones sonoras, fotografia y, mas tarde, con el cine.

En el capitulo anterior, Artes del Tiempo, se habla del objeto, desde su faceta y capacidad
para preservar o archivar la huella de un acontecimiento que ha tenido lugar con
anterioridad. En relacion a las Artes del Proceso, no obstante, nos detendremos en el
aspecto que afecta al objeto, que segun su posibilidad para ser reproducido, puede

multiplicarse en infinitos objetos iguales.

Asi, si pensamos en el caso del retrato fotografico, por ejemplo, es posible interpretarlo
desde la idea de traza, de testigo de algo pasado. Segun teorias de Roland Barthes, la
fotografia es testigo de un tiempo pasado, fantasma de lo vivido, prueba de que alguien
estuvo alli. Desde una perspectiva que se detiene en la esencia material u objetual de la
fotografia, observamos como ese fantasma puede reproducirse, copiarse, para multiplicar

la traza, la huella (Barthes, 1980).

Si una fotografia puede ser reproducida infinitas veces a través del negativo, la fotografia
en si, como objeto, deja de tener el valor que el arte pictdrico, por el contrario, sigue
manteniendo. Si ya no existe un Unico ejemplar su coste simbolico parece precipitarse
irrefutablemente. Si ademas, esa fotografia tiene un formato digital y no analédgico, cada
reproduccion es idéntica a la anterior, su calidad no desciende, lo digital genera clones y no
reproducciones. En la fotografia tradicional es facil que en el proceso de positivado se

generen copias un tanto diferentes, ya que se trata de un proceso mas manual.

La imagen digital no distingue entre original y copia, ya sea bien la obtenida por medio de
un dispositivo de conversion analdgica-digital (escaner y camaras de video o foto) como la
que directamente se crea mediante programas informaticos (dibujo hecho con el ratén,
imagen 3D). No existe distincion entre el negativo y el positivo de la imagen. Este factor
supera incluso las expectativas en relacion a la desacralizacion de la obra de arte de las
teorias de Benjamin. La obra deja de existir como objeto solido, original, inalterable, para
convertirse en una suma de datos digitales que pueden presentarse como una interfaz

gréafica. Se convierte en data informdtica que puede transcodificarse en una fotografia.
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Lev Manovich (2005) lleva el ejemplo de la fotografia aun mas lejos. En su explicacion
alrededor de la teoria del software, no se detiene en la capacidad de reproducibilidad de la
fotografia digital. Segun la teoria del software de Manovich, el valor no reside en la
fotografia en si, sino en el dispositivo o programa informético capaz de gestionar la
interfaz gréafica, es decir la fotografia. Lo primogénito es el software, no el resultado

grafico que se consigue.

En el caso de las artes performaticas, segiin Chris Salter la crisis objetual de la obra de arte
queda ligada a su correlaciéon con la figura simbdlica del cuerpo: cuerpo presente del
performer, ausencia del cuerpo, cuerpo del espectador etc. Sin entrar en detalles sobre las
posibilidades de la forma final o la presencia de ese cuerpo, podemos afirmar que las artes
en vivo se establecen en una légica que podria ser denominada Artes del cuerpo, sin
olvidar que también se trata de Artes del Tiempo. Como resultado y en cuanto que cuerpo,
no es posible comprarlo, registrarlo, retenerlo o coleccionarlo. La obra de arte en el caso de
las practicas performativas no es un objeto, es un acontecimiento, un evento que tiene

lugar en un lapso de duracion determinada.

“La pieza, por lo tanto, nunca es igual a si misma, no existe una version

correcta; no consiste en una representacion repetible cada tarde, sino en un

>

didlogo cada vez diferente dentro de una estructura mds o menos flexible.’

(Pérez Royo. 2010: 152)*

Las artes en vivo, en la medida que pueden describirse como evento, como accién que
sucede a cada instante, es una pieza procesual que se produce mientras se expone, mientras
se comparte. Y la pieza Unicamente existe durante ese encuentro. De hecho, la opera, el
teatro, la danza o la performance, quedan incompletos sin la presencia del espectador, pues
es ¢l a fin de cuentas quien se sitia en el ultimo escalafon de la obra. Lo mismo ocurre con
el arte interactivo. So6lo sucede en el rango temporal en que el dispositivo y el sujeto
interactuan. Sin la presencia del sujeto (espectador, usuario) que acciona (activa o

pasivamente) el acto, éste deja de acontecer.

4 PEREZ ROYO, Victoria “El giro performativo de la imagen”, en SIGNA 19. Revista de la Asociacion espafiola de
semiodtica, UNED, 2010, pp. 143-158.
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Esta presencia del sujeto, como parte fundamental de la obra, estd conectado con otros
discursos en torno a la recepcidn y percepcion del acto artistico que irdn surgiendo en el
ultimo capitulo de esta Tesis. En este punto resulta interesante detenernos en la idea de que
el proceso es un fendmeno consustancial a las artes interactivas como a las artes

performativas.

Si continuamos indagando en las particularidades asociadas a la dimension procesual,
observamos que afectan directamente en las narrativas de cualquiera de los dos campos, las
artes performativas y las artes digitales. En este sentido, es posible sugerir que sin el
suceso, sin el evento, las obras permanecen abiertas, a la espera de ser terminadas cada vez
que uno o varios sujetos entran en accidon con el dispositivo (digital o performativo). Las
artes en vivo y las interactivas son procesuales en la medida que ambas son potencialmente
mutables. No son obras terminadas, cerradas, estan a la espera de que alguien interactlie

con ellas a través de la mirada, la accion u otro mecanismo.

1.2. CRISIS DEL AURA ARTISTICO

“;Qué es el aura? La aparicion irrepetible de una lejania por cercana que
ésta pueda hallarse. (...) La fotografia participa en el fenémeno de la

. .. 45
"decadencia del aura"” de modo decisivo.”

Si la parte objetual (material) de la obra desaparece, si es ademds potencialmente
reproducible o por el contrario se trata de un cuerpo que no puede ser archivado o
guardado, los pardmetros que tradicionalmente sirven para valorar la obra artistica se
desplazan. La crisis del objeto nos conduce directamente a otra de las ideas fundamentales
de la teoria de Walter Benjamin: la desacralizacion del aura. El valor “auratico” del arte
escapa, en cierto modo, a la esencia de las artes en vivo y las artes digitales. Concepto
como originalidad, objeto sagrado e irrepetible no pueden inscribirse en la logica de
ninguna de las dos disciplinas. Si la obra puede reproducirse, en el caso de las artes
mediales, o si bien la obra deja de ser un objeto tangible como en el teatro, el interés de la

obra como objeto se desplaza hacia otro lugar.

45 Texto sacado del fragmento de video producido para la exposicion Walter Benjamin. Constelaciones. 2010 Circulo de
Bellas Artes de Madrid. 20'59"
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Esta traslacion de lo divino a lo profano y terrenal, conlleva inevitablemente un cambio del
paradigma artistico, tanto de la obra como de la figura del autor. Este cambio afecta

directamente a las leyes y normas que rigen los derechos de autor y el copyright.

"Para los dadaistas, la utilidad mercantil de sus obras de arte pesaba mucho
menos que su inutilidad en cuanto objetos de inmersion contemplativa. Lo que

consiguieron fue una destruccion sin miramientos del aura propia de sus

. 25 46
creaciones.

El evento performatico, ya sea mas dancistico o teatral, bien se presente dentro de un teatro
0 en otro espacio no tradicional, no puede ser registrado en su totalidad. Escapa de la
logica del copyright porque se compone de multiples y variados elementos (texto, luz,
cuerpo, sonido etc.) que se relacionan entre si. A partir del momento en que la
significacion del evento en vivo deja de situarse unicamente en el texto y se desplaza hacia
la puesta en escena, su regulacién y concrecidon en cuestion de autoria comienza a
dificultarse notablemente. ;Cémo es posible registrar el gesto de un actor? ;o un
movimiento o tono de voz? ;Coémo registrar aquello que no puede reducirse a una
descripcion escrita? Y lo mas significativo: ;Coémo registras la relacion dialdgica que surge
entre todos los elementos que componen el evento? El valor artistico de una performance
reside en el cimulo de todos los elementos que se presentan durante una duracion temporal

concreta en frente de un publico, la mayor parte de las veces.

Pheggy Phelan y su teoria sobre la ontologia del performance, determinan como el acto
performativo no puede guardarse, archivarse, porque escapa a la logica objetual del arte.
Un acto que depende de un cuerpo, més ain cuando ese cuerpo puede pertenece al del
espectador o al performer, no puede cuantificarse, ni almacenarse, como si se tratara de

una obra pictorica, por ejemplo.

En el arte new media, y mas concretamente si pensamos en las instalaciones interactivas
que podemos encontrar dentro de un museo, ocurre algo similar en relacion a la logica del

copyright. La instalacién se compone de un programa informatico (software) y una serie de

46 Texto sacado del fragmento de video producido para la exposicion Walter Benjamin. Constelaciones. 2010 Circulo de
Bellas Artes de Madrid. 25'54"
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elementos materiales y electronicos que provienen de una fabricacion industrial (hardware:
cables, dispositivos de plastico o metal, dispositivos audiovisuales etc.). El codigo, el
software, es esencial para la pieza. Es ahi donde se determina el tipo de accidon o
interaccion que se va a generar entre el sujeto o sujetos y la obra. Y por la naturaleza
mecanica del hardware y el software, la instalacion interactiva presenta la posibilidad de
ser reproducidas, repetida, puesto que se trata de piezas procesuales y potenciales. La
instalacion so6lo es un dispositivo, un sistema, hasta que interacciona con el sujeto y es en
esa comunicacion entre sujeto y maquina donde encontramos su relevancia. La interaccion

es esencial y es aquello que convierte el dispositivo en experiencia artistica.

La persona o colectivo creador del dispositivo interactivo puede registrar el programa o
software pero no podra registrar las acciones que potencialmente ocurren en el momento
en que el dispositivo interactia con los sujetos. Opera desde una razonamiento semejante

al de las artes en vivo.

Todas estas reflexiones en torno al proceso y al objeto artistico pueden encontrarse en los
siguientes dos ejemplos que hemos elegido para este apartado: Piezas distinguidas de La

Ribot"" y Shadow monsters de Philip Worthington™.

La serie de performances que desde 1993 y bajo el titulo de Piezas distinguidas realiza la
creadora Maria Ribot, resulta un ejemplo muy oportuno para el andlisis de la
objetualizacién del cuerpo. Estas Piezas distinguidas estan compuesta por mas de un
centenar de piezas que duran entre 30 segundos y 7 minutos. Las performances estan llenas
de sentido del humor e ironia y suelen ser presentadas principalmente en galerias de arte y
museos. Se trata de acciones que se valen esencialmente del cuerpo desnudo de la propia

Ribot y de algunos objetos cotidianos (silla, zapatos, peluca etc.).

Resulta oportuno mencionar este trabajo por la particular caracteristica de distribucion y

tratamiento de la serie de performances. Cada una de las piezas pertenece a un propietario

4 . .. . .

! Maria La Ribot es una de las coredgrafas y/o performance espafiolas con mayor relevancia internacional. Reside en
Ginebra y presenta sus piezas en espacios de arte contemporaneo de todo el mundo como el Centro Pompidou de Paris, la
Tate Gallery de Londres, el MACBA de Barcelona etc. (http://www.laribot.com)

48 Philip Worthington disefiador y artista digital de Nueva York. Presenta su instalacion Shadow monsters como
proyecto final del grado en disefio interactivo del Royal College of Art de Londres.
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y cada vez que se representa aparece mencionado en el folleto de mano o documentacion
similar el nombre de ¢éste. En este caso, el propietario de cualquiera de las piezas
desempenia y representa la misma figura que el coleccionista de arte. A través de este juego
simbodlico, La Ribot expone la imposibilidad que las artes performaticas presentan a la hora
de ser tratadas desde una perspectiva basada en la compra-venta. Un acto performativo
requiere de un cuerpo, materia viva, inseparable del espacio y el tiempo que ocupa de

manera ontoldgica. Por lo tanto, es complicado que se rija por dinamicas asociadas al

mercado del arte.

La Ribot, Chair, Pieza distinguida n°29,
2000.

La Ribot, Another Bloody Mary,
Pieza distinguida n° 27, 2000.

El segundo caso se trata de la instalacion interactiva Philip Worthington Shadow monsters
(2004). La instalacion se compone de una computadora, una camara, dos proyectores, una
caja de luz y el codigo original. Todos elementos consiguen generar un divertido juego
interactivo similar a las tradicionales marionetas de sombras en cuanto un sujeto o mas
entran en el terreno de juego. Gracias al software que reconoce la presencia y forma fisica
de los espectadores, las sombras de los participantes se ven intervenidas digitalmente a
través de la animacion y el sonido. La interaccion es generada por los movimientos
corporales de las personas participantes donde no existe una interfaz fisica que obstaculice

en acercamiento y la participacion.
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Philip Worthington, Shadow Monsters,
2004.

Mientras que La Ribot explicita la cuestion objetual desde la irdnica venta de cada una de
sus performance, Philip Worthington, consigue desacralizar el objeto como obra material a
través de la imagen interactiva. Esta huida del objeto existe de manera explicita en la obra

de La Ribot y de manera implicita en la instalacion.

El arte digital es en esencia susceptible de ser clonado por su produccidon mecénica
(hardware) o virtual (software) y porque se aleja de la destreza del artista que utiliza por
ejemplo el pincel y el lienzo. Y aunque el mercado cultural insista en reglar la posibilidad
de copia, ésta posibilidad persiste en la propia naturaleza del medio digital para poder ser
reproducido y retransmitido sin perdida alguna de calidad. Que el software o codigo que se
encuentra en la programacion de Shadow Monsters no sea publico, no significa que no sea
susceptible de serlo y, por lo tanto, pueda ser reproducido facilmente en otro espacio, con

otro dispositivo audiovisual.

Las leyes del copyright pueden intentar regular los productos digitales pero, tal y como se

refleja en la filosofia del “codigo abierto”, el copyright estd predestinado a mutar y
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adaptarse al nuevo contexto digital. Lo digital, el codigo numero que lo conforma, esta
justamente creado para ser transmitido, replicado y clonado cuantas veces se desee. Pueden
existir leyes que intenten detenerlo pero parece dificil ir contra la idiosincrasia del medio.
En consecuencia, tanto Shadow Monsters como Piezas distinguidas demuestran que tanto
las artes en vivo como las digitales se resisten a la tirania del copyright y la sacralizacion

del objeto como algo unico, material e irrepetible.

1.3. EL ACONTECIMIENTO Y LA GENERACION DE EXPERIENCIAS

El medio digital ha provocado importantes cambios en la industria cultural y en el
contexto del arte. El valor del objeto va desapareciendo para situarse en un lugar diferente.
La generacion de experiencias se convierte en la idea primordial de esa revalorizacion del

arte.

Actualmente por ejemplo, parte de la industria discografica y cinematografica,
especialmente la que esta bajo el control de grandes estudios o corporaciones, parece estar
muy preocupada por el descenso en la venta de disco o entradas de cine de los ultimos diez
afios. La industria sefiala a un Unico culpable: la pirateria favorecida por la capacidad de
copia de lo digital y la facilidad de distribucién a través de internet. Es relativamente

sencillo descarga o ver online cualquier contenido audiovisual de la red.

Iniciativas como la del proyecto Filmin*, portal web que funciona como una especie de
videoclub virtual, han transformado lo que la industria define como debilidad en
oportunidad. Otra de las soluciones que la industria audiovisual estd probando se trata de
novedosas formulas que intentan reforzar la idea de encuentro como “verdadera”
experiencia. Es el caso del cine en tres dimensiones que ha vivido una gran evolucion en
los ultimos afos, especialmente, tras el film Avatar (2009), del director James Cameron.
La experiencia inmersiva que ofrece la imagen en 3D en gran escala obliga al espectador a
acudir a las salas de cine. No obstante, en paralelo a esta recuperacion de la sala de cine, es
posible percatarse que marcas como Sony o Panasonic estan fabricando televisiones que

ofrecen la imagen en 3D para llevar la experiencia dentro de los hogares. El abanico

9 .
www.filmin.es
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comercial se expande asi al negocio de los monitores de television. Todos estos casos
demuestran como en las ultimas dos década el medio digital no ha parado de ser un

elemento fundamental en la transformacion de la industria cultural y artistica.

La desacralizacion de la obra producida por su reproducibilidad o la accesibilidad a los
contenidos culturales que internet estimula, ha originado que existan diversos caminos para
llegar a un mismo lugar: la importancia del evento y del encuentro. Mas alld de los casos
citados anteriormente, existen actualmente iniciativas populares dentro del Estado Espaiiol
que, en cierta manera, intentan recuperar el valor del encuentro social y la experiencia
cinematografica compartida. Se trata de la recuperacion de auditorios o salas de cine que
estaban condenadas a desaparecer. Son proyectos de diferente indole, pero todos tienen
como fin distribuir un cine mas independiente, fomentar la cultura del encuentro y didlogo
y crear un proyecto econdmicamente sostenible. El Cine Ciutat’® de Palma de Mallorca
(2013), los Cines Zoco’' de Majadahonda (2013) o Cines Girona de Barcelona’* (2010)
son algunos de los exponentes mas cercanos donde los propios espectadores son los duefios

de las salas y deciden la programacion.

Aunque este tipo de iniciativas no son novedosas, ya que los cines comunitarios y
populares existen desde los afos 30, es interesante observar como la convergencia digital
retoma estas ideas como alternativa cultural con el fin de vincular el audiovisual al evento

social compartido.

El campo del arte no es una excepcion y también ha sabido reforzar esta nocion de
encuentro. En este sentido los nuevos medios como potencial del arte interactivo y las artes
en vivo, son los medios culturales/artisticos que mejor acogen la potencialidad de generar

contextos de encuentro basados en la experiencia del sujeto participante.

Si pensamos en las artes en vivo y, mas concretamente en las artes escénicas, es
relativamente sencillo imaginar como se dibuja ese encuentro. En la mayoria de las

situaciones el espectador forma parte de un publico. Y aunque la nocidon de experiencia se

0
http://cineciutat.org/
http://cineszocomajadahonda.org/

52 http://www.cinemesgirona.cat/
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asigna a la condicién de sujeto, Unico individuo, el espectador también es parte de un

grupo, el publico, una comunidad temporal.

“Mientras otras artes producen obras, el teatro produce acontecimientos.
Al hacer uso del concepto de acontecimiento me refiero a una constelacion
determinada, surgida por azar, como es el caso de la confrontacion de un
grupo de actores con un numero determinado de espectadores que,
proviniendo de diversos contextos culturales, sociales, biogrdficos,
situacionales, acuden, acompariados o solos, a un determinado lugar a una

hora determinada, con una expectativa, estado animico y humor
1,53

determinados.
El acontecimiento al que la profesora Erika Fischer-Lichte hace referencia sucede en las
artes en vivo. En las artes mediales, no resulta tan obvio reconocer el tipo de
acontecimiento del que habla Fisher-Lichte. No todas las experiencias artisticas vinculadas
con el new media art encajan totalmente dentro de la idea del encuentro. Si entendemos
que en un encuentro hay como minimo dos sujetos, el medio digital no siempre responde
desde un razonamiento igual al de las artes en vivo. La generacién de experiencias
subjetivas se convierte, a menudo, en un objetivo mucho mas accesible que el hecho del
encuentro; ya que el arte medial no involucra obligatoriamente la relacion entre mas de una
persona. Y aunque dentro de los siguientes apartados nos detendremos mas concretamente
en este tema, proponemos intentar aproximarnos a la idea de encuentro y experiencia a

través de dos ejemplos.™

El primer ejemplo puede ser explicado desde la nocion de encuentro citado en el parrafo
anterior; encuentro como practica donde mas de un sujeto participa (activa o no tan
activamente). Se trata de la instalacion Telematic dreaming (1992) de Paul Sermon,
disefiada para estimular la conexion entre dos personas de manera telematica. Por medio
una comunicacion telematica y la técnica del croma, los dos espacio quedan unidos en el

mundo virtual que se observa en un tercer espacio virtual; una pantalla.

>3 Parte del texto surgido a partir de la ponencia “La Ciencia Teatral en la Actualidad. El Giro Performativo en las
Ciencias de la Cultura” de Erika Fischer-Lichte en 2010 en la Universidad Libre de Berlin. Texto traducido por Anja
Lutter Adrian Camacho.

>4 FSICHER-LICHTE, Erika "Culture as Performance.Theatre history as cultural history". En Historia do teatro e
novas tecnologias. Centro de Estudos de Teatro.
http://ww3.fl.ul.pt/centros_invst/teatro/pagina/Publicacoes/Actas/erika_def.pdf
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En el caso de que en uno de los extremos, en una de las salas, no haya ninguna persona, la
instalacion dejaria de tener sentido. Son dos el numero de personas que se necesitan
minimamente para que el acto comunicativo tenga lugar. El acontecimiento, como
encuentro comunitario, necesita de mas de un individuo, la experiencia, en cambio, se
desarrolla dentro de los parametros del sujeto. Es el individuo quien vive su propia

experiencia.

En este sentido Telematic dreaming comparte la idea de acontecimiento expuesta por
Fischer-Lichte en relacion a la performance. No obstante, si aplicamos esta teoria a una
obra presentada en un CD-ROM, la relevancia del encuentro parece trasladarse hacia otro
lugar relacionado con la generacion de experiencias. EI CD-ROM no necesita de dos
usuarios, dos sujetos. Su valor reside principalmente en la capacidad que el usuario tiene
para elegir los contenidos que quiere recibir en cada momento. La accion de seleccionar y
navegar la puede realizar un Unico sujeto. No necesita del encuentro o acontecimiento

compartido.

En cambio, la Web 2.0, que se basa en la interaccion o colaboracion entre los internautas,
se acerca mas a la instalacion de Paul Sermon que a la estructura del CD-ROM. Esta
tendencia demuestra que el camino evolutivo del medio digital avanza hacia espacios que

fomenten la creacion colectiva y compartida.

En definitiva, se sugiere que tanto en lo que acontece a las artes en vivo como al new
media art, existe cierta predisposicion al encuentro mas que hacia el objeto. Lo objetual es
sustituido por el fendmeno del encuentro y la creacion de experiencias. La generacion de
experiencias, a través del evento compartido, son fendmenos que estan muy relacionados
con conceptos como el de tiempo-real, practicas procesuales y la presencia del sujeto.
Todos estos items, a su vez, suelen ser detectados dentro de las précticas artisticas

mediales y en las performaticas.

Una vez mas, la superacion del objeto como obra de arte conduce a la necesidad de
repensar el arte en los términos propuestos por Walter Benjamin. Sus ideas siguen siendo
actuales y explican la base conceptual del desplazamiento del objeto hacia el encuentro y

la experiencia.
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No obstante, el hecho de trasladar el valor del acto artistico hacia el evento también podria
interpretarse desde cierto misticismo magico o “auratico”. Es decir, si el valor esta
subordinado por el acto que sucede, que tiene un inicio y un final, la exclusividad de ese

suceso puede ser interpretado bajo una ldgica similar al valor del aura en el arte.
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2. DEL AUTOR UNICO A LA CREACION COMPARTIDA

2.1. AUTORIA EN LAS ARTES EN VIVO CONTEMPORANEAS Y LAS ARTES
DIGITALES

La figura de un unico autor y omnisciente, comenta la dramaturga belga Marianne
Van Kerkhoven (2009), ha ido perdiendo su caracter “auratico” del mismo modo en que la
obra de arte lo viene haciendo desde la aparicion de los medios de reproduccion mecénica.
Esta trasposicion de la nocion de autoria se aprecia de forma mas acentuada a partir de la
década de los setenta. El cambio de paradigma que propone el pensamiento postmoderno
promueve un espacio de multiples subjetividades, un lugar donde desaparece el discurso
central y hegemodnico. Esta tendencia inevitablemente afecta al campo de los creadores,
pero también plantea cierta emancipacion respecto al espectador como agente meramente
observador. La creacion, la obra, ya no solo depende de la vision del autor. El espectador
ha de construir igualmente el significado a través de los fragmentos o elementos que la

obra le ofrece.

En 1968 Roland Barthes publico un articulo bajo el titulo La muerte del autor donde se
reflexiona sobre la transformacion del modelo de autoria tradicional dentro de la literatura.
Las ideas de Barthes pueden aplicarse a la actual realidad artistica de las artes en vivo

contemporaneas y el new media art.

Barthes narra como el origen del concepto de autoria se situa en la época moderna, donde
el escritor era percibido como autor y duefio del significado de ese texto literario. En
contraposicion a esta idea preestablecida sobre la figura del autor, Barthes pone en duda la
nocion de originalidad en relacion al texto literario. No concibe tal autenticidad o
originalidad en la medida que todo texto se debe a una herencia cultural, una historia de
citas provenientes de multitud de focos culturales. Un escrito es una reconstruccion, una
reescritura de anteriores textos, saberes, y es por ello que alude a la metafora de la muerte
del autor. Si tal y como Barthes insintia el concepto de originalidad de la obra desaparece,
la figura de un unico autor reacciona de la misma manera. En consecuencia, segun

Barthes, la interpretacion del espectador se descubre como elemento esencial para
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comprender el concepto de autoria textual. El espectador es declarado autor final de la obra

literaria.

“...la unidad del texto no esta en su origen, sino en su destino, pero este

. o 55
destino ya no puede seguir siendo personal...”

Las artes en vivo y el arte digital superan con creces la crisis que tanto Barthes como
Benjamin proyectan alrededor de las ideas de autoria, originalidad y autenticidad. Las dos
disciplinas artisticas comparten una misma direccidn respecto a la cuestion de la autoria. El
lector, segin Barthes, reescribe y reconstruye el texto literario al igual que el espectador de

teatro o usuario de algln dispositivo tecnolédgico lo hace dentro de su marco medial.

Marco Espinoza y Ratl Miranda autores chilenos del libro Mutaciones Escénicas utilizan
reapropiacion o postproduccion como dos términos paralelos al de reescritura. El término
de postproduccion puede ser entendido como un concepto similar al ready made de
Marchel Duchamp (1887-1968). Nicolas Bourriaud (2009) también introduce el término de
postproduccion para plantear el fendmeno que viene sucediendo desde los noventa por
parte de artistas que reutilizan, reexponen, reinterpretan y reproducen obras que otros
artistas realizaron antes. Espinoza y Miranda utilizan el concepto de postproduccion para
describir las obras escénicas intermediales aunque también puede servirnos para explicar la

muerte del autor desde las artes en vivo y el arte medial.

"La postproduccion es una forma de trabajo colectiva que pretende
desarrollarse como un fenomeno de representacion sin fin, debido a la
esencia propia del concepto. La aglomeracion cadtica de informacion
existente en los medios artisticos, prolifera y se renueva constantemente,

. . ., . 56
provocando de esta manera un flujo de informacion que no se detiene."”

La nocién de postproduccion es similar a la idea de Barthes, de como el texto pertenece a

un contexto cultural, una herencia anterior donde todo se acumula y se reutiliza

33 BARTHES, Roland “La muerte de un autor”. El susurro del lenguaje. Barcelona: Paidds, Barcelona. 1987 [1968],
pp- 68.

> ESPINOZA, Marco y MIRANDA, Ratl Mutaciones Escénicas; mediamorfosis, transmedialidad y postproduccion
en el teatro chileno contemporaneo. RIL Editores, Santiago de Chile. 2009: 52.
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constantemente. Aplicar el concepto de posproduccion dentro de las practicas mediales
resulta ain mas evidente. De hecho, este término se utiliza habitualmente entre los
profesionales del video y la fotografia digital. Muchas de las obras videogréficas se
fundamentan justamente en esta idea reutilizar y reeditar imagenes que fueron realizadas

previamente, creadas para un proyecto videografico diferente.

La cuestion de reapropiacion se percibe tras el concepto de postproduccion, asi como en la
idea de reescritura del legado cultural anterior. La perspectiva moderna del autor, como
sujeto Unico, experto y maximo conocedor, deja de ser la unica dentro de los modelos de
autoria. La figura de ese autor unico muta hacia un concepto mas cercano a lo colaborativo
y compartido; una especie de co-autoria que abandona la figura del artista como el ser

elegido para la creacion, un visionario, un ente especial.

Este giro en concepto de autoria que se acerca a lo colaborativo, se vislumbra en las artes
en vivo y en la artes digitales de manera mas patente y tangible. Si bien, en cada uno de
estos medios se manifiesta desde una mirada diferente, en ambos casos se muestra cierta
inclinacion hacia un concepto de autoria compartida, mas que hacia un tipo de autoria
moderna a la que Barthes hace referencia. Segun Valeria Cotaimich®’ artista y docente
argentina, este tipo de autoria compartida, la cualidad colaborativa, puede ser detectada en
dos momento o niveles de la creacion: en un nivel previo, en el momento del proceso de
creacion y preproduccion y en el momento en que la pieza artistica es compartida y

expuesta publicamente (Cotaimich, 2008).

2.1.1. Principio colaborativo durante el proceso de creacion

Tomamos dos ejemplos tangibles —uno teatral y otro medial- con el fin de

profundizar en la autoria colaborativa en este primer nivel; es decir, en la fase del proceso

de creacion: una obra de teatro postdramatica y una fotografia digital.

37 Valeria Cotaimich es creadora (forma parte de la compafiia "Malparidas") y coordina el "Espacio de Arte/s
Performance/s y Subjetividad/es" de la. Fac. de Psicologia de la Universidad Nac. de Cérdoba (U.N.C.)-Argentina, donde
se desarrolla como docente-investigadora.
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Comenzamos deteniéndonos en la fotografia digital. La imagen digital, dentro de un
sistema informdtico (ordenador, una camara) también es data, un c6digo de nimeros que se
esconden detras de la imagen grafica que nosotros percibimos a través de la mirada. Ese
codigo es una suma de otros que han sido previamente escritos, reescritos, manipulados o
reutilizados. Esta idea es semejante a los argumentos de Barthes sobre la literatura y sobre
coémo esa escritura no le pertenecen al autor sino a la cultura de manera amplia. El codigo
digital — especialmente el que se genera bajo una logica de codigo abierto — se va creando
de manera colectiva, con las aportaciones paralelas y consecutivas de multiples

programadores informaticos.

“Accepting the centrality of software puts in question another fundamental
concept of aesthetic and media theory — that of the ‘properties of a
medium’. What does it mean to refer to a ‘digital medium’ as having
‘properties’? For example, is it meaningful to talk about unique properties
of digital photographs, or electronic texts, or web sites, or digital maps?”’

(Manovich. 2012:4)

Lev Manovich lleva la cuestion de la autoria no solamente en el hecho de crear el codigo
de manera colectiva, sino en la aplicacion y utilizacion del software. ;Quién es el
propietario de esa fotografia digital que ha sido creada a través de un editor grafico como
Photoshop o Gimp?’® ;Las personas que han desarrollado el programa informético o el
fotografo que ha realizado la fotografia? Manovich duda de la naturaleza del medio digital
en concepto de medio™. Sugiere que realmente lo que existe es un software y aquello que
denominamos medio, no es mas que la visualizacion de los contenidos, como en este caso,
la fotografia digital o interfaz grafica. En conclusion, lo colaborativo en el medio digital
(sea medio o sea software) es una cualidad que se ajusta mejor que la de autoria unica en lo

que se refiere al medio digital.

Si buscamos una analogia entre el software que sirve como editor grafico y la puesta en

escena, como paradigma de las artes en vivo, es posible pensar en el proceso de creacion

58 . . , . . ..
El primer software citado, Photoshop, esta registrado por la empresa privada Adobe y responde a logicas de mercado.
El segundo, Gimp, es su version de codigo abierto creado por multitudes de usuarios/expertos.

59 . . . ‘ )y :
“There is no such thing as ‘digital media’. There is only software — as applied to media (or ‘content’.)” (Manovich.

2012:6)
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que se establece a la hora de crear una obra escénica. Esta perspectiva es mucho mas
evidente si la obra que elegimos concuerda con los pardmetros descritos por Hans-Thies
Lehmann® del teatro postdramatico: obra creada desde un proceso desarrollado en base al

espacio, el tiempo y la composicion, no determinada previamente por el texto dramatico.

En los casos donde es imprescindible trabajar sobre un espacio fisico, con todos los
elementos de la obra y todas las personas que forman parte del elenco artistico (actores,
directores, técnicos, musicos etc.) la colaboracion es ineludible. El trabajo escénico debe
llevarse a cabo en grupo, y aunque muchas veces la autoria se adjudica al director de
escena o/y dramaturgo, existe cierta tendencia a firmar la puesta en escena desde todas las

personas que han participado, desde lo colectivo.

2.1.2. Principio colaborativo en el proceso de recepcion

Si bien los procesos colaborativos ocurren durante la primera fase de la produccion
artistica, adquiere una relevancia mayor durante el momento de presentacion o encuentro
en lo que se refiere a las artes en vivo y al new media art. A propdésito de uno de los items
mas centrales de esta Tesis, la percepcion del espectador, resulta mas pertinente enfocarnos

en esta fase que en la expuesta anteriormente.

Como se sostiene al inicio de este capitulo y a diferencia del arte cinematografico, la
pintura o la literatura, las artes en vivo y las digitales no responden a una concepcion
cerrada de la obra. La amplia idea de proceso comunicativo reside en la base conceptual
de las dos disciplinas artisticas. El encuentro y el didlogo entre los elementos y sujetos
participantes del evento, son indispensables para que el evento artistico acontezca. Y es
durante ese acto comunicativo (entre sujetos, entre sujetos y maquinas) cuando la obra se

cierra temporalmente, mientras dura el encuentro artistico.

Esta concepcion de obra no cerrada, en proceso, es quizas una de las cualidades que mas
une los dos medios. Las artes performaticas y los new media en la misma medida que los

consideramos Artes del Proceso también podriamos estudiarlos desde una nocién de Artes

60 . . . . " IFESONT] :
Nos referimos a las teorias que Hans-Thies Lehmann expone en su libro "El teatro postdramatico" publicado en su
version original en aleman en 1999.
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del Encuentro. Esta idea del encuentro y proceso comunicativo aumenta su importancia
cuando el contexto discursivo se centra en la nocidon de performance intermedial. De
alguna forma, cuanto mayor sea la convergencia y la cooperacion entre las artes en vivo y

las digitales, mas pronunciado sera el encuentro.

La idea de encuentro que comparten ambas artes, las digitales y las performaticas, no se
puede desligar de la presencia del sujeto. Para que el encuentro suceda, la figura de dos
sujetos es indispensable. Si bien, las formas y identidades (virtual, fisico) y funciones

(emisor-receptor, activo-pasivo) que adoptan esos sujetos pueden ser muy variables.

De manera general, en el teatro contemporaneo, la figura del receptor transita desde una
nocion mas tradicional: como podria ser la del espectador que mira la obra sentado desde
su butaca, hasta el inter-actor que sustituye a uno de los actores, como ocurre en la técnica
del Teatro Foro. Estos dos extremos han de ser entendidos como una hoja de ruta de
referencia y no como algo concluyente o estatico. La figura equivalente al espectador en
las artes mediales es la del internauta (ciberespacio) o usuario (instalacion interactiva).
Como ocurre en las artes en vivo, el usuario es un elemento primordial como colaborador
para la creacion de la obra. En este caso también se puede categorizar el tipo de usuario en

relacion a su rol como colaborador en la activacion/creacion de la obra, del encuentro.

Ambos modelos artisticos producen encuentros que provocan un tipo de autoria con cierta
inclinacidn hacia lo colaborativo. Esa colaboracion entre sujetos intrinseca a la creacion,
ocurre de manera general desde la puesta en escena y la interfaz electronica, paradigmas de

las artes en vivo y las artes digitales.

2.1.3. El interfaz y la puesta en escena

Los elementos que forman parte de una puesta en escena, ya sea mas teatral,
dancistica u operistica, han sido utilizados para estudiar el funcionamiento de la interfaz
tecnologica. El libro de Brenda Laurel, Computer as Theatre (1991), es probablemente uno
de los mdas interesantes y pionero en tratar esta relacion. Laurel se focaliza en la
dramatizacion de los modelos narrativos de los sistemas computacionales interactivos. Su

posicionamiento parte, no obstante, desde una perspectiva teatral aristotélica, basada en la
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representacion naturalista, mimética y dependiente de una dramaturgia fundamentada en el
texto como eje central de la construccion teatral. Deja de lado una creacion escénica mas

contemporanea, como el teatro postdramatico o el arte de accion (performance art).

Brenda Laurel establece una especie de genealogia y emplaza la puesta en escena
tradicional como antecedente de la interfaz. Valeria Cotaimich, citada anteriormente,
plantea un acercamiento inverso al de Laurel. Propone transferir la 16gica de la interfaz a la
puesta en escena. ;Pero qué cualidades comunes presentan la interfaz y la puesta en

escena?

Claudia Giannetti sostiene que explicar lo que es una interfaz es tan complicado como
intentar concretar el concepto de medio. Ambos conceptos admiten una formalizacion muy
variable y desde el punto de vista funcional, los dos sirven en cierto sentido para unir dos
puntos/agentes. Otra de las caracteristicas que comparten los conceptos de interfaz y medio
es el hecho de que los dos requieren un cierto conocimiento del contexto por parte de los

agentes.

Volviendo a la interfaz electronica, Giannetti (2004) enumera tres factores esenciales que
facilitan la comprension del término: el tiempo, el contexto y la traduccion. El componente
temporal esta relacionado con la nocidn de tiempo-real y con la biisqueda de un disefio que
reduzca el lapso entre accidn y reaccion de la interfaz. La idea que trasciende del concepto
de contexto, alude al tipo de conexiéon o comunicacion que se establece entre la obra y el
usuario, entre la persona y la maquina. La tercera y ultima cualidad citada por Giannetti,
determina el proceso de traduccion que se instaura entre los lenguajes que componen la
interfaz (imagen grafica, datos numéricos, voz o cualquiera de los lenguajes que entre en
juego). La interfaz es una especie de puente, de traductor que trabaja desde la inmediatez.

Es un conductor y trasmisor de informacion entre los sistemas conectados.

La interfaz que comunica al sujeto con el dispositivo tecnoldgico y viceversa (Human
Computer Interaction) cuanto mas organica e intuitiva sea, mayor serd el nivel de
interaccion. Para lograr este objetivo, conocer el contexto y reducir el tiempo de reaccion
es crucial. En este sentido, conseguir una interfaz equivalente a la puesta en escena se

convierte o puede ser un buen camino a seguir. Son estas razones las que conducen a
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Brenda Laurel a utilizar el teatro aristotélico como modelo para estudiar y analizar la

interfaz digital.

Los tres elementos sugeridos por Giannetti en relacion a los condicionantes de la interfaz,
también pueden encontrar conceptos paralelos dentro de la puesta en escena. La puesta en
escena que refleja el trabajo colectivo de la compaiiia de teatro s6lo sucede en el momento
en que es compartida con el publico de la sala. Como la interfaz, la puesta en escena se
mantiene en una especie de espacio y tiempo en espera hasta que se presenta frente al
espectador. El aqui y ahora es esencial en ambos dispositivos; el teatral y el digital. Como
el concepto de medio, el evento teatral y el medial carecen de una forma cerrada, limitada
o estatica. Por este motivo, entre otros, la performance que acontece a través de la puesta
en escena no existe en un papel, en un video o cualquier otro formato reproducible o
grabable. So6lo es mientras ocurre, mientras el publico observa lo que otras personas,

performer, estan haciendo en ese momento.

El contexto, segundo elemento citado por Giannetti, en el caso de la puesta en escena
responde a la convencion cultural del teatro. El espectador, el publico, conoce su condicion

y reconoce que aquello que va a presenciar es un acto preparado y consensuado.

La tercera y ultima caracteristica relativa al concepto de traduccion, de transmision de
informacion entre los sistemas conectados, también puede interpretarse dentro del teatro.
Si bien la interfaz informética conecta la persona con la maquina (human-computer), la
puesta en escena ha de conectar la obra con el espectador. En este caso la traduccion se
realiza entre personas, entre la accion de los actores y actrices, los elementos que
conforman la escena y el publico. La experiencia perceptiva del espectador frente a la
puesta en escena depende del proceso de traduccion, es decir, de si aquello que esta siendo
percibido, el espectador sabe leerlo, interpretarlo, conectarlo con conocimientos previos,
sentirlo etc. La compaiiia de teatro, el grupo de personas creadoras, deben tener en cuenta
como sera entendido/traducido aquello que a través de la puesta en escena van a presentar.
Y aunque en el proceso de traduccion existen muchas variables que no pueden ser
predeterminadas, el creador escénico esta en cierta forma obligado a reflexionar en torno a

ello.
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Las tres cualidades relativas a la interfaz propuestas por Giannetti pueden asi ser adaptadas
dentro del concepto de puesta en escena. Desde esta logica que vincula la interfaz y la

puesta en escena, el punto primordial reside en el concepto de interaccion.

2.1.4. Interactividad, Participacion y Colaboracion

“The viewer completes the work of art” (Dixon. 2007:559)

“Interactivity is a style of concrete conversation with the media. It is the
way you dance with the computer... the visual is not important. What is
important is the rhythm of interaction... that feeling is not easy. (...) It is a
new art form....We don’t entirely know what interactivity is yet.” (Dixon.

2007:561)

En todas las practicas artisticas existe, de alguna forma y desde una mirada general, una
interaccion entre el sujeto y la obra de arte, interaccion entendida como una confrontacion
entre espectador y el agente observado. Pero tal vez aquellas practicas artisticas que se
vinculan a una cuestion de evento o acontecimiento permiten un nivel de interaccidn mayor
entre el sujeto y la obra. El teatro o las artes digitales interactivas ofrecen un espacio de

interaccidon que estimula la posibilidad de modificar la obra.

Si bien muchas de las practicas mediales que se adhieren al concepto de interactivo, como
la web 2.0, videojuegos ®' o instalacion interactiva, son concebidos desde una
intencionalidad que busca de manera intrinseca la interaccion con el sujeto, el teatro es
interactivo por definicion. Daniel Homan y Sidney Homan®® explican en un articulo donde
se compara la relacion entre el teatro y los videojuegos, que aunque el publico permanezca
sentado en su butaca, su respuesta hacia la produccion pueden cambiar el sentido del

“guion” preestablecido. Esa respuesta puede ser entendida como algo intrinseco al teatro

Hablamos de un tipo de videojuegos mas artisticos, alejados de los clasicos mas comerciales y bélicos. Nos referimos
a videojuegos que se acercan a la idea de una pelicula o una novela interactiva donde el usuario va construyendo una
trama de manera interactiva. El videojuego Heavy Rain de David Cage puede ser un buen ejemplo.

62 Sidney Homan profesor en la Universidad de Florida escribe un articulo en colaboracion con su hijo, Daniel Homan.
HOMAN, Daniel y HOMAN, Sidney “The interactive Theatre of Video Games: The gamer as palywright, director and
actor”. Comparative Drama, volumen 48, 2014, pp. 169-186.
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donde un espectador, por ejemplo, puede interrumpir el especticulo tosiendo o incluso

insultando a algln actor.

Aunque es cierto que muchas obras parten desde un deseo e intenciéon mas implicito de
provocar la participacion del publico para que la obra funcione. Pensemos en muchos
trabajos del creador catalan Roger Bernat®, su teatro juega mucho con las convenciones
de los new media donde la presencia directa y la participacion activa son imprescindibles
para la obra y es esa participacion justamente el elemento fundamental de la propuesta
dramaturgica. Este tipo de teatro mas activo, es denominado teatro interactivo o
participativo. Terminologia que ya se usaba mucho en la década de los setenta para definir

el trabajo de grupos como el Living Theatre.

El adjetivo interactivo suele quedar asociado a los medios digitales, no en vano el concepto
de new media suele ser sustituido en muchos casos por medio interactivo, tal y como nos
recuerda Eugenia Siapera, citada en el primer capitulo (Siapera, 2011). Detras del concepto
de lo interactivo residen muchas y matizadas definiciones que se utilizan de manera
generalizada y masiva. Hecho que no ayuda a esclarecer lo que realmente calificamos por

interactivo.

Segun Andy Lippman, director asociado del MIT Media Lab® “(...) Se trata de una
actividad reciproca y simultanea por parte de ambos participantes, que por lo general

: . . 65.
trabajan hacia una misma meta..."

Dicho de otra manera, la interaccidon es una especie
de didlogo entre dos agentes (maquinas o personas) que entienden un mismo cddigo.
Simon Penny, artista y docente en el campo del arte medial interactivo, enfatiza, en
cambio, en la capacidad de respuesta en tiempo real. Otra voz experta del arte y nuevos
medios, la profesora de la Universidad de California, Margaret Morse, ubica el concepto
de giro performativo en el eje central de la interaccion (Dixon. 2007:560-571). El giro

performativo, segun Erika Fischer-Lichte, sittia la figura del usuario/espectador en un lugar

63 http://rogerbernat.info/
64 . .
http://www.media.mit.edu/

65 . . .. . . . »
“It is a mutual and simultaneous activity on the part of both participants, usually working towards some goal...

(Dixon. 2007:560)
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privilegiado cuya experiencia estética se traslada de lo semidtico a lo performativo, a la

accion y experiencia subjetiva (Fischer-Lichte, 2011).

Se deduce segun las precedentes citas, que la interactividad responde al conjunto de tres
ideas elementales: la unién o conexioén entre dos partes/agentes; la comunicacion en
tiempo-real o inmediata; el sujeto/individuo tiene cierto control en la construccion del
sentido. Estos tres argumentos pueden reinterpretarse desde parametros asociados a la

practica escénica o performatica y a los nuevos medios.

La interaccion entre obra y espectador, segin Claudia Giannetti, se inscribe dentro de
parametros mas conocidos, mas clasicos y tradicionales (Giannetti, 2000). Es decir, que
hace referencia a la interaccién que se produce entre espectador y actor. Pero cuando la
interfaz tecnoldgica entra en juego, creando un espacio de relacion entre individuo y
maquina, otro tipo de posibilidades parecen abrirse. Este tltimo tipo de interaccion es el
que Giannetti categoriza como arte interactivo, mientras que el primero lo considera arte
participativo. Lo interactivo hace referencia a la interconexion entre el individuo y el
ordenador, human-computer interaction. El arte participativo, en cambio, no depende del
dispositivo tecnoldgico para conseguir la comunicacion entre los dos entes. Producido por
un espacio convergente entre lo digital y lo escénico, es posible actualmente detectar
ambas categorias dentro de la practica performativa y teatral aunque exista cierta
inclinacidn a asociar el arte participativo a las practicas teatrales y el arte interactivo a las

practicas mas tecnologicas.

Lo que se deduce que se trata de categorias que no responden a definiciones cerradas y con
frecuencia tienden a regirse por la imprecision. Por otro lado, parece inevitable determinar
junto a los concepto de arte interactivo y arte participativo, el concepto de arte
colaborativo. Los limites y diferencias entre estos tres conceptos nuevamente siguen sin
estar totalmente definidos. Maria Bella, comisaria del Intermediae (Matadero de Madrid),
resume y aclara los principios que los diferencian apelando a las ideas de Maria Lind, una
de las comisarias mas relevantes dentro del panorama del arte contemporaneo europeo, que

ha desarrollado el concepto de giro colaborativo (Noguero, 2010).

Las prdcticas interactivas, segin Bella, son aquellas que permiten una o mas reacciones

del publico, pudiendo llegar a afectar la apariencia de la obra, aunque sin llegar a modificar
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su estructura base. La prdctica participativa se detiene en precisar y separar las dos figuras
de emisor y receptor o artista y espectador. Pese a esta distincion de roles transfiere parte
de la responsabilidad en el desarrollo de la obra al espectador. Por ultimo, la prdctica
colaborativa precisa Bella, resulta entre los tres conceptos el que mejor contempla la
nocion de autoria. En lo colaborativo la autoria surge por parte de un grupo de personas,
una red, que férmula y desarrolla el proyecto de manera conjunta desde el inicio. Este
concepto, como también se explica en el apartado anterior sobre lo colectivo en la fase de

preproduccion, es el que niega la figura del autor tnico con mas contundencia.

La clasificacion propuesta por Maria Bella, no se define desde una perspectiva tecnoldgica,
ni pretende ser concluyente, sino que ofrece un punto de partida para al analisis en torno a
una practica artistica contempordnea que genera nuevos modelos de autoria y
participacion. Los tres conceptos no son excluyentes y es habitual vincular dos practicas
(colaborativa + participativa) en un mismo proyecto. Rescatar las directrices expuestas por
Maria Lind puede ser util para orientar las diferencias entre los tres concepto dentro de

nuestro contexto conceptual de la performance intermedial.

Las connotaciones que derivan de la teoria de Lind, conciben la practica interactiva y la
participativa en términos de resultado, evento, encuentro; es decir, dentro de ese momento
donde los sujetos usuario/receptor/espectador/inter-actor se interrelacionan. Lo interactivo,
a diferencia de lo participativo, hace referencia a un dispositivo, una estructura
relativamente estatica que ofrece equis nimero de posibilidades actuando en el contenido
de la obra. La participativa se focaliza en la relacion entre sujeto-emisor y sujeto-receptor.
O dicho de otra forma, lo interactivo hace referencia a las opciones que el propio
dispositivo o sistema ofrece para ser modificado y lo participativo, en cambio, reconoce la
presencia del encuentro entre personas, emisor/productor y receptor/espectador, en su

planteamiento base.

Lo colaborativo, por el contrario, se emplaza en un rango categoérico un tanto diferente
debido a que dirige su atencion fundamentalmente hacia el concepto de autoria compartida.
Una co-autoria que se vislumbra no unicamente en el momento en que se muestra o se

exhibe o se actla, sino también desde el momento en que comienza el proceso creacion.
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Lo colaborativo se ubica en un lugar mas comprensible que los otros dos términos. La
confusion se genera especialmente entre los conceptos de participacion e interaccion.
Aunque Giannetti opte por separar las acciones interactivas y participativas, no existe un
consenso universal respecto en esta cuestion. Contintia habiendo cierta confusion y son
muchas las diversas premisas que se toman en consideracion para separar y distinguir las
dos formas de interaccion. Este razonamiento confirma una vez mas las similitudes que

pueden detectarse en las entre las artes en vivo y las artes digitales.

2.1.5. Categorias y niveles de interaccion tecnoldogica

Después de exponer los principios generales que desde las artes visuales se dibujan
en torno a la relacion entre lo interactivo, participativo y colaborativo, resulta interesante
intentar profundizar en los niveles de comunicacién/interacciéon que se producen en las
artes en vivo y los new media art para observar los puntos que comparten. Como sugiere
Valeria Cotaimich (2008), retomamos la comparativa entre lo tecnologico y teatral,

tomando como punto de partida los modelos digitales.

Dentro de las practicas artisticas mediales, se pueden apreciar dos lineas en lo que
concierne a los niveles de interaccion que se producen entre el sistema interactivo y el
usuario: prdcticas reactivas y practicas dialogicas. Estos dos conceptos elegidos podrian
ser sustituidos por practicas participativas (reactivas) y practicas interactivas (dialdgicas).
Sin embargo, optar por la primera clasificacion favorece una mayor concrecion. Cada una
de estas categorias determina un grado de interaccion diferente. Esta clasificacion ayuda a
estructurar la discusion en torno a lo que consiste lo interactivo y a enfocarse en las
particularidades de cada practica dentro del extenso y diverso campo de la practica
artistica. La apertura del sistema, la posibilidad en un tiempo inmediato y el nivel de
retorno en cuestion de comunicacion, son algunas de las caracteristicas que separan los
conceptos reactivo y dialogico. Dentro de esta clasificacion, las practicas dialdgicas se

consideran las que mayor de interactividad ofrecen.

Estas categorias y la terminologia que las representa aportan unos criterios de valoracion y
aproximacion para el andlisis de los niveles de interaccion. Y aunque podrian haber sido

otros los parametros elegidos, partiremos de esta distincion entre lo reactivo y dialdgico
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para acercarnos desde los medios tecnoldgicos a las artes en vivo desde las similitudes que

presentan las dos disciplinas desde esta perspectiva.

2.2. PRACTICAS REACTIVAS / PARTICIPATIVAS

Segun Claudia Giannetti el principio reactivo expone que “la existencia de la obra
depende del cumplimiento de la accion, y ambas estan subordinadas a la actuacion del
observador. El espectador como observador externo no solo es transformado asi en
“performer”, sino también en participe interno mediante su insercion en el contexto
potencial de la obra.” (Giannetti. 1997:9). Giannetti marca una diferencia entre reactivo e
interactivo, desde la misma logica que separa participativo e interactivo como se menciona

anteriormente.

El CD-ROM (siglas del inglés Compact Disc - Read Only Memory), plataforma que se
hizo popular en los noventa y que actualmente su servicio parece haber sido reemplazado
por el dispositivo web, es un buen ejemplo de lo que significa reactivo. El funcionamiento
del CD-ROM basado en el hipertexto (como en cierta manera lo hace el sistema web), se
construye como un sistema cerrado de memoria cuyos contenidos no pueden ser
modificados. El usuario navega a través de la interfaz, el raton y la interfaz grafica, por los
diferentes contenidos que residen dentro de la memoria del disco. Ejerce un control sobre
el orden y el ritmo de navegacion pero no establece un verdadero didlogo con la obra. La
capacidad de seleccion no implica necesariamente que el usuario pueda cambiar o
modificar dicha obra. Los contenidos son los que son y el sujeto tan s6lo puede decidir el
orden de la lectura/visualizacion/escucha, dependiendo de la naturaleza del medio en

concreto.

Claudia Giannetti critica el exceso de interactividad que se le ha adjudicado tanto al CD-
ROM como a otros medios basados en el hipertexto (Giannetti, 2004). Cree que por
cuestion de marketing se han confundido ciertas nociones sobre lo que realmente es ser
interactivo. Las ventajas de poder realizar una lectura personal pulsando un link tras otro,
supone un gran cambio en la actitud del lector/usuario y en el estilo de lecturas. Sin
embargo, este gran avance no significa que necesariamente tenga que ser considerado

como una practica interactiva.
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Este cambio favorecido por los sistemas inspirados en el hipertexto, se manifiesta en dos
cuestiones relativas al funcionamiento tradicional que afecta la relacion que se genera entre
texto y lector, entre contenido y lector. Por un lado, el contenido deja de ser lineal, se aleja
de una unica direccion o recorrido que discurre desde un inicio hasta un final. Este hecho
influye en los modos tradicionales en que se estructura la narrativa y el conocimiento, sea
cual sea su naturaleza medial (texto, imagen). Esta caracteristica debe ser tenida en cuenta
por parte del grupo de personas que disefian la estructura del CD-ROM. Frente a una
narrativa lineal, informacion sucesiva, aparece la narrativa fragmentada favorecida por la
lectura hipertextual. El sentido ya no se genera a través de una lectura predecible, Unica y

desde una logica secuencial.

Este tipo de estructura, mas parecida a una logica rizomatica que al esquema de narrativo
clasico, repercute también en la persona lectora. Si el usuario selecciona el orden por el
que transita por los diferentes contenidos, significa que no soélo tiene que procesar los texto
0 imagenes, sino que también tiene la responsabilidad de elegir el orden de su navegacion.
El usuario debe asumir mas responsabilidad porque esta obligado a mantener una actitud

mas activa.

Este modelo reactivo, expuesto a través del ejemplo del CD-ROM, puede ser identificado
también dentro del campo de las artes en vivo. Lo reactivo, que aplicado a las artes
escénicas, se traduce en un dispositivo comunicativo donde el autor/artista ofrece unos
contenidos al espectador que éste recibe y reordena segin unos parametros concretos y
determinados. En el caso del CD-ROM, ese espacio comunicativo es mas concreto debido
a que la interfaz se reduce al raton y la pantalla grafica. El elemento andlogo mas adecuado
en el caso de las artes performadticas seria la puesta en escena. Esta interfaz resulta mas
compleja e intangible, hecho que dificulta el analisis certero respecto a lo que entendemos
como reactivo o participativo. Al fin y al cabo, el teatro es por definicion participativo,

como ha quedado patente en la vision de S. Homan y D. Homan antes citada.

Esta aparente complicacion es evidente en los dos ejemplos, puestas en escena, que hemos

elegido para explicar el fendmeno de la practica participativa o reactiva desde el punto de
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vista de las artes escénicas: Esparcid mis cenizas en Eurodisney (2006) de Rodrigo

Garcia®® y Whose are those eyes (2013) de Macarena Recuerda Shepherd”®’.

La obra escénica Esparcid mis cenizas en Eurodisney se estructura en su totalidad de
manera fragmentada y mostrando contenidos simultdneamente y en paralelo. Es decir, que
en muchos momentos el publico puede percibir dos acciones que suceden de forma
simultanea, pero que aparente pertenecen a unidades de sentido diferentes. La dramaturgia

no obedece a una narrativa clasica y lineal, sino que entraria dentro de una ldogica

postdramatirgica.

Rodrigo Garcia, Esparcid mis
cenizas en Eurodisney, 2006.

Sin la necesidad de entrar en el contenido conceptual de la obra, elegimos uno de los
momentos escénicos donde tres acciones, que supuestamente no comparten unidad
conceptual, suceden de manera paralela dentro de un mismo espacio escénico. A la
izquierda del escenario aparece un coche, un todoterreno; al lado, una familia tradicional
(madre, padre, abuela, hijos y perro); en la zona central del escenario una pareja (hombre y

mujer) semidesnuda tumbada en el suelo y comiendo una chocolatina mientras miran al

66 . . ~

Rodrigo Garcia (Buenos Aires, 1959) es uno de los dramaturgos mas relevantes de habla espafiola. Co-fundador de la
Cia. La Carniceria ha dirigido y escrito para escenarios de todo el mundo, especialmente en Francia.
http://www.rodrigogarcia.es/

67 Macarena Recuerda Shepherd es el nombre del proyecto en solitario de la dramaturga y performer Lidia Zoilo
(Malaga, 1971), también miembro del Colectivo 96° y antes de la Cia. Amaranto.
http://www.macarenarecuerdashepherd.com/
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publico; a la derecha del escenario un hombre esté literalmente bafiandose en una especie
de bafiera-caja de madera llena de barro. Mientras el publico percibe estas tres escenas a

través de la mirada, escucha una cancion del cantautor argentino Atahualpa Yupanqui.

Las acciones o unidades de sentido estan espacialmente separadas y el espectador esta
obligado a elegir donde enfocar su mirada. A cada instante elige cual de los fragmentos
opta por mirar primero y cuando tiempo se detiene en cada uno de ellos. El espectador
debe disefiar su propia ruta de mirada, su participacion reside en su capacidad de seleccion,

ya que dificilmente puede percibir todos los fragmentos en su totalidad simultdneamente.

Plantear esta ejemplo como practica reactiva puede suscitar ciertas dudas. El espectador,
de alguna manera, estd obligado continuamente a elegir frente a la multitud de elementos
que le ofrece la puesta en escena. Pero a diferencia de una puesta en escena mas
tradicional, donde la mirada suele estar dirigida hacia la accion o relato principal, se
invita al espectador a construir su propio relato en cada momento teniendo que optar
incesantemente entre las acciones paralelas. Esta fragmentacion de sub-escenas que operan
en paralelo, obliga al espectador a construir su propio recorrido visual y mental de manera
muy similar al proceso comunicativo que permite los sistemas basados en el hipertexto

(web, CD-ROM).

La segunda obra elegida atesora de un modo mas natural el adjetivo de participativo. Se
trata de la obra Whose are those eyes (2013) de Macarena Recuerda Shepherd, un site
specific que se estrend en la Fira de Tarrega en el 2013. La propuesta dramatirgica se
inspira en el juego de mesa sobre el reto de descubrir quien es el asesino, el Cluedo. En la
pieza creada por Lidia Zoilo, dramaturga que se esconde tras es seudonimo de Macarena
Recuerda Shepherd, cada persona del publico adopta un rol o personaje secreto dentro de

la historia que se construye en torno al asesinato y la busqueda del asesino.
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Macarena Recuerda Shepherd, Whose
are those eyes, 2013.

{WH g
MACSE Al

RE THOSE EYES?

HDA SMEPMLRD

El numero de participantes/espectadores es limitado en cada representacion (no mas de 40
personas). Con la ayuda de 8 actores/actrices de la localidad donde se presenta, el publico
se desplaza dentro y fuera del teatro reuniendo las pistas suficientes para culpar a alguno
de los personajes. Todo el publico se retne en la escena final donde de crea una discusion

en torno a la busqueda del culpable asesino.

La interaccion entre obra y publico se construye desde el juego y la diversion, exactamente
como en el juego de mesa, pero desde una convencion teatral. El ptblico se desplaza, corre

y utiliza la palabra durante la obra. Su participacion es corporalmente activa.

Sin embargo, seria un error pensar que el tipo de participacion que esta obra ofrece al
publico sea mas activa que en la obra de Rodrigo Garcia. Aunque en el caso de la primera
obra los espectadores permanecen sentados en sus butacas, la propuesta de Macarena
Recuerda Shepherd estd mucho mas limitada y guiada. Las opciones de eleccion y lectura
estan mas acotadas por las caracteristicas del propio juego del Cluedo. El publico actua,
interviene, participa, pero siempre dentro de un sistema cerrado, como el del CD-ROM,
donde no existe la posibilidad de salirte del juego. Si a algin espectador se le ocurre no

seguir las pautas del mismo, se quedaria fuera del juego. A duras penas puede proponer
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otra l6gica, otro juego u otro contenido. Los contenidos estdn desde el punto de vista del

espectador mucho mas cerrados que en la obra de Rodrigo Garcia.

La categoria participativa del teatro aparece actualmente en muchos de los casos donde se
requiere el desplazamiento o el movimiento fisico del publico, cuando abandonan su
posicion fisica y salen de las butacas. Desde el analisis de las obras de caracter
performatico, el movimiento, la activacion del cuerpo parece ser lo que se asocia al
concepto de lo participativo. La idea de seleccion y lectura personalizada, caracteristica de
la interaccion reactiva de un CD-ROM u otro sistema basado en el hipertexto, es relegada a
un segundo plano. En las artes escénicas la participacion del ptblico se interpreta como un
desplazamiento, como una huida del espacio tradicional atribuido al espectador que atiende

desde la aparente pasividad de su butaca lo que otros le ofrecen.

Este tipo de argumentacion puede originar ciertas dudas a la hora de asociar el concepto de
participativo con una puesta en escena similar a la de Rodrigo Garcia. La mirada selectiva,
en este sentido, puede ser menos participativa que una interaccion donde el publico ha de
desplazarse o salir de su ubicacion tradicional. Y aunque el significado de participativo
haya quedado unido a un tipo de accion mds corporal (embodiment), no significa de
manera consecutiva que su interaccion como didlogo sea mayor. Sobre todo, no significa
que a mayor implicacion corporal en la participaciéon, mayor sera la activacion o
emancipacion del espectador respecto a la obra. Los conceptos de corporizacion y

emancipacion seran tratados en mas profundidad en los siguientes capitulos.

2.3. PRACTICAS INTERACTIVAS / DIALOGICAS

“I argued that interaction should consist of bidirectional communication,
and can have no predetermined outcome if the interactors are genuinely

engaged in the Exchange of information and experience.” (Popat. 2006:3)

Los dispositivos que impulsan el didlogo de ida y vuelta entre dos agentes, son los que mas
claramente entran dentro de la categoria de practicas interactivas. El sistema basado en el
hipertexto tiene Uinicamente una sola direccion, de tal manera que quedaria fuera de esta

condiciéon. Como ejemplo paradigmatico desde una logica de préctica interactiva,
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habitualmente se menciona el universo creativo del artista Paul Sermon, antes citado.
Tanto Steve Dixon (2007:587) como Claudia Giannetti (2004) lo nombran para explicar lo

que significa una interaccion de ida y vuelta, capaz de modificar el contenido de la obra.

Sermon, artista y docente en la Universidad de Brighton de Comunicacion Visual, ha
creado varios proyectos utilizando las herramientas telemdticas para crear encuentros
basados en la presencia real/fisica y presencia virtual. En Telematic dreaming (1992), uno
de sus trabajos mas conocidos, dos personas (0 mds) comparten un espacio comun de
manera virtual. Pese a que cada una de estas personas se ubica en un espacio fisico
diferente, gracias a la telepresencia coinciden en un espacio virtual, que en este caso es la
cama. En el proyecto Telematic vision (1993) la base conceptual y técnica es muy similar
pero en vez de la cama es un sofa. Aprovechando la superposicion que la técnica del croma
facilita, es capaz de unir en un mismo sofd o una misma cama dos presencia en tiempo

real, la del sujeto real y la del sujeto virtual. La interaccion entre lo virtual y lo fisico reside

en la base de ambos trabajos.

Paul Sermon, Telematic dreaming,
1992.

A diferencia de lo reactivo, el dispositivo de Sermon no esta concebido en términos de un
nimero de respuestas concreto. El dispositivo interactivo ofrece un espacio mas eléstico,
mas libre y no tan dirigido. La interfaz deja de ser algo tan concreto y determinante como
es el raton, para convertirse en algo mas liminal, mas intuitivo, que se construye a través de
la mirada en relacion a la imagen proyectada y el movimiento libre del cuerpo. La interfaz
es el usuario en si mismo, el sujeto se convierte en espectador y actor, en usuario y
contenido. Si el contenido de la obra es la propia relacion que los usuarios establecen entre
si a través de la interfaz (la cama), las posibilidades de respuesta y didlogo suceden de

manera abierta, sin un nimero de respuestas determinadas.
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La conversacion, como maximo exponente de lo interactivo, ocurre de manera mas
evidente cuantos mas sujetos participen dentro del dispositivo. Steve Dixon explica la
riqueza de la presencia de multiples participantes desde la perspectiva de los videojuegos.
En ambos casos y mas tratindose de los videojuegos actuales, las posibilidades de
respuesta del juego son muy complejas y casi infinitas. Pero solo en los videojuegos donde
mas de un usuario participa, se considera que se esta dando una situaciéon de verdadera
interaccion, de conversacion. Cuando mas de un sujeto entra en accidon con el dispositivo,
lo que ocurra después es impredecible, las posibilidades de conducta que se abren son

multiples, casi indeterminables.

“Las obras interactivas —para que sean consideradas como tal— implican
un intercambio real de informacion entre los sistemas, como el humano y el
digital, es decir, la posibilidad de que un elemento externo a la maquina
entre a formar parte del proceso mediante la introduccion de informacion,
,

y pueda generar nueva informacion no contenida en el programa.’

(Giannetti. 2004:3)

En el caso de la instalacion Text Rain (1999) de la artista Camille Utterback®, conocida
por su trabajo en temas de interaccion entendido como juego entre lo escultorico y lo
corporal, por ejemplo, es relativamente sencillo detectar este didlogo al que hacemos

referencia. Esta pieza esta disefiada para que opere en una doble casuistica: con un usuario

interactor o con varios (2-4 como maximo).

Camille Utterback, Text Rain,
1999.

68 . L, . . . .. . .

Su trabajo se construye desde una reflexion en torno a la presencia corpdrea y el dispositivo escultdrico interactivo.
Sus obras interactivas (desde 1999 hasta la actualidad) han sido expuestas en los espacios artisticos de todo el mundo,
especialmente en EEUU, su pais de origen. http://camilleutterback.com/
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En el caso en que unicamente interactiie una persona, la relacion o juego que se produce es
la del sujeto que juega con la figura de su cuerpo respeto a una serie de letras virtuales que
surgen en la pantalla virtual. El didlogo tiene lugar cuando la persona se relaciona con esas
letras virtuales y la reaccion visual que éstas adquieres respecto a la silueta del cuerpo. El
didlogo, la conversacién o la interaccion, tiene dos direcciones, dos extremos que se
comunican: la persona interactuante y la maquina (imagen virtual). La segunda logica,
ocurre cuando mas de un sujeto entran en relacion con la pieza de manera simultanea. En
estos casos, el didlogo o la interaccion se amplia, se enriquece en cuestion de los niveles de
comunicacion o relacionales que pueden generarse. Al primer tipo de interaccion descrito
anteriormente, se le suman dos nuevas interacciones: la interaccion entre sujeto 1, sujeto 2

y maquina; y la interaccion entre sujeto 2 y maquina.

El tipo de dispositivos disefiados por Sermon o Utterback, en cierta medida, no tienen
contenido alguno hasta que entran en contacto con los usuarios. La obra carece de sentido
sin la accidn interactiva entre sujeto y dispositivo digital. La interaccion es el concepto
principal en este tipo de instalaciones donde el punto de partida es el de indagar los
modelos relacionales, tanto entre la tecnologia y el sujeto, como entre los diferentes

individuos que se comunican a través de una mediacion tecnologica.

Estas dos obras, por su nivel de intermedialidad entre tecnologia y cuerpo y su
potencialidad para crear encuentros entre individuos, se ajustan al concepto de
performance intermedial superando asi la categoria de instalacion que se vincula al new
media art. Las categorias, las disciplinas, las areas culturales tienden a ir desapareciendo
en la medida en que los niveles de intermedialidad aumentan. En el caso de las
instalaciones o performances o, lo que resulta mas oportuno, en las performances
intermediales de Sermon o Utterback, es posible plantear una doble perspectiva a la hora
de enfrentarnos a su interpretacion: desde la performance o desde los nuevos medios. Es
por este motivo que el concepto de performance intermedial resulta interesante por su

capacidad de integrar ambas perspectivas.

Desde la logica teatral, existe un tipo de teatralidad que se ajusta mejor al concepto de
interactividad, entendido éste desde una perspectiva tecnoldgica. El ejemplo més evidente

podria ser el de Teatro Foro, técnica creada por Augusto Boal y desarrollado en un
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contexto mas politico y social. Como ocurre en las instalaciones de Paul Sermon o Camille
Utterback, la presencia y activacion del cuerpo del espectador es primordial para el propio
sentido de la obra. En el Teatro Foro, se invita a los espectadores a participar en la obra
sustituyendo a alguno de los personajes representados. El espectador entra en escena y
actta proponiendo su vision de la escena a través de la accion y actuacion y no desde el rol
de observador. El espectador literalmente cambia el contenido de la obra y ejerce su propio

criterio a un nivel narrativo.

La teatralidad concebida por Boal rechaza el teatro aristotélico donde el espectador delega
pasivamente su vision en la capacidad representativa del actor. La técnica fundada por
Boal niega la poética opresiva del teatro tradicional y se muestra a favor de sustituir la
accion dramatica por la accion real. El teatro de Boal, cargado de valores y aproximaciones
sociales y politicas, supone un enorme cambio en el rol del espectador, quien deja de serlo
para convertirse en un espec-actor. Incluso las ideas vanguardista de Bertold Brecht sobre
la potencialidad reflexiva del espectador gracias al efecto de distanciamiento emocional,
no estan planteadas para activar la accion directa, corporal, del espectador. Boal establece
un espectador mas interactivo, mas responsable y mas necesario para la realizacion de la
obra. Sin el didlogo entre la presencia del espectador y la accion escénica el Teatro Foro de

Boal no sucede (Dixon 2007:562).

2.4. PRACTICAS COLABORATIVAS

“(..) interactive collaboration comes about when the interactor becomes a

major autor or coautor of the artwork, experience, performance or

1

narrative.’

(Dixon. 2007:595)

La logica colaborativa es un concepto que aparece a menudo en el modo de operar de los
nuevos medios. Se trata quizas del espacio de creacion donde menos barreras existen entre
autor y espectador. Supone romper con el rol de estas dos figuras desde un estado inicial
del proceso creativo, puesto que el punto de partida es vincular a todos los sujetos
participantes en la co-autoria de la obra. Las nuevas plataformas medidticas, especialmente

las que se sustentan en la utilizacion de internet, facilitan esta concepcion de autoria.
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Nestor Garcia Canclini®, antropélogo y critico cultural argentino, cita el ejemplo de la
Wikipedia como el ejemplo mas representativo de lo que se denomina practica
colaborativa. Canclini sostiene que es un sitio de acceso libre en Internet cuyas entradas
pueden ser escritas y modificadas por quien lo desee. Se multiplican las voces y se
flexibiliza el orden sin devocion hacia los expertos o hacia una cultura dominante (Garcia
Canclini, 2007). La autoria vinculada a muchos de los proyectos en red, se define desde
una nocion mas igualitaria y horizontal. Deja atras el concepto de autor moderno a la que

antes haciamos referencia por medio de la perspectiva de Roland Barthes.

Este tipo de ejemplos plantean una aproximacion al concepto temporal que quiebra, en
cierta forma, la idea de evento o tiempo efimero y se alinea mejor con la idea de tiempo
continuo expuesta en el anterior capitulo. La Wikipedia, como otras construcciones
colaborativas, se alargan en un tiempo indeterminado, ya que siempre estdn abiertas al

posible cambio y se nutren de intervenciones de usuarios/autores sin un final aparente.

Sita Popat, profesora en la Universidad de Leeds, reflexiona desde un contexto vinculado a
la danza y las redes y plantea este tipo de temporalidad post-evento, que permanece en una
estructura siempre latente, como un tipo de interaccion reflexiva y que ha de tomarse en
cuenta en los proyectos intermediales, como puede ser el caso de la danza telematica. La
performance, generalmente queda asociada a una inmediatez comunicativa, al acto en vivo
y temporalmente finita; a una interactividad reactiva. Popat reflexiona en torno a los
cambios que la integracion de un dispositivo como internet pueden aportar en la danza y

plantea las diferencias entre la interactividad reactiva y la interactividad reflexiva.

La performance queda tradicionalmente asociada al primer tipo y los nuevos medios, al
segundo. (Es lo reactivo mas esencial en la performance que lo que puede ser la
interaccion reflexiva? Sita Popat entiende que ambas interactividades han de convivir
necesariamente en la actual cultura digital. Internet, ofrece una comunicacién no-
sincronica que soporta una comunicacion reflexiva, que se situa en un concepto de proceso
continuo. Popat defiende la tesis de que las artes en vivo pueden igualmente llegar a

entenderse desde esta logica; puesto que, en ambos casos lo que se promueve es un cambio

69 . ..
http://nestorgarciacanclini.net/

122



de perspectiva que dirige el foco de interés del producto o obra final al proceso (Popat.

2006:5-8).

De alguna manera, este hilo argumental que Sita Popat manifiesta alrededor de la
interactividad, se sitia en un contexto vinculado a la performance intermedial. Si nos
fijamos en la préctica teatral mas pura, podemos observar como los principios
colaborativos adscritos a los nuevos medios, también operan en la creacion teatral. El
teatro tiende a un tipo de forma de trabajo grupal y en cierta manera colaborativa. Detras
de la mayoria de las manifestaciones artisticas del campo de las artes en vivo existen varios
oficios que han trabajar en colaboracion: performers, directores de escena, equipo técnico,
musica, dramaturgia etc. Todos los artistas que forman parte del equipo, colaboran en la
creacion. Sin embargo, esta autoria colectiva se produce principalmente durante el proceso
de creacion y no en la presentacion publica del evento. Es un tipo de colaboracion mas
tradicional que la que un proyecto como el de la Wikipedia impulsa; puesto que, no se le
ofrece al espectador un espacio tan activo en lo que se refiere a la posible modificacion y

aportacion en cuestion de contenido o narrativa.
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Capitulo IV
ARTES DE PRESENCIA

“I began with two questions: How has the ontology of performance
(liveness) which exist before and after mediatization been altered within the
space of technology? And how do we understand the processes of
performance  which  converge with  mediated technologies of

representation?”’ (Causey. 2006:126)

En la busqueda de esos lugares comunes entre las artes en vivo y los new media art, en este
capitulo trataremos el tercer y ultimo bloque conceptual que se desarrolla en torno a la idea
de PRESENCIA. Al igual que en los dos capitulos precedente, -Artes del Tiempo y Artes
del Proceso-, otros fendmenos, cuestiones o problematicas aparecen para complementar la
nocion de presencia. En el caso Artes de Presencia distinguimos dos ramificaciones que
afloran desde el concepto de presencia. Una de las lineas se construye en torno al
controvertido e ineludible debate sobre la ontologia de los medios y la performance. La
otra, en cambio, dirige su interés hacia los fendmenos relacionados con la nociéon de
remediar (remediation) introducido por Jay Bolter y Richard Grusin que ha sido expuesto

en el primer capitulo de esta Tesis.

Este capitulo, Artes de Presencia, tiene como fin detectar los puntos comunes entre los
nuevos medios y la performance yendo directamente a las cuestiones mas determinantes
desde el punto de vista de ambas ontologias. En esta busqueda de lo comun, nos
enfrentamos, de alguna manera, a ruptura con la mecdnica establecida en el debate
ontolégico de la performance que se basa en la contraposicion entre los medios
tecnolodgicos y la performance/teatro. En este IV capitulo, tal y como lo hemos hecho en
los dos precedentes, intentaremos de nuevo reformular el debate desde una logica que

acerque las dos disciplinas.
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1. REVISION DEL DEBATE ONTOLOGICO

El debate en torno a la ontologia de la performance adquiere una mayor relevancia
en la era digital, debido a las caracteristicas propias del medio digital. Entre sus
caracteristicas destacamos la capacidad que el medio digital muestra para adoptar muchas
de las propiedades que tradicionalmente se han asociado a las artes en vivo (tiempo-real,
interaccidn/participacion). Desde que a finales de los afios 60 Richard Schechner y Victor
Turner desarrollaran un campo de estudio dedicado a la performance, los Performance
Studies, la cuestion ontoldgica siempre ha quedado asociada a un andlisis comparativo en
relacion a la tecnologia de los medios. Conceptos claves del andlisis ontologico, como
pueden ser el sentido de la vida, la presencia o realidad, han ido definiéndose a través de

una perspectiva sostenida desde una légica de opuestos entre performance y tecnologia.

Actualmente, y tal y como se menciona en diferentes ocasiones durante esta Tesis, en el
debate ontoldgico se vislumbran dos lineas principales. Las teorias de Peggy Phelan, por
un lado, y las de Philip Auslander por otro, son los dos exponentes mas representativos de

cada una de las dos lineas.

Las ideas de Auslander resultan mas eficaces en el contexto de esta Tesis, y en concreto en
este apartado dirigido a sefialar las semejanzas existentes entre lo performativo y lo digital.
Pero para entender la posicion de Auslander es necesario indagar primero en las ideas
atribuidas a Phelan, extraidas principalmente de su libro Unmarked: The Politics of
Performance (1993). Parte de sus ideas como la necesidad de copresencia espacial de
performers y publico en un tiempo efimero, han sido expuestas en este trabajo, en el
capitulo de Artes del Tiempo. Phelan mantiene la autenticidad y excepcionalidad de la
performance respecto otros modos de representacion enmarcados dentro de la cultura
contemporanea. Las cualidades relacionadas con su caracter efimero e irreproducible son,
segun Phelan, los puntos fundamentales del acto en vivo (/iveness) que Unicamente la

performance es capaz de presentar.

El concepto liveness se ubica en el epicentro de la naturaleza de las artes en vivo en el

pensamiento de Phelan. Liveness que podria traducirse al castellano como “en vivo” o
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“viveza”, en el caso de Phelan es concebido como una caracteristica unida a la presencia
real-bioldgica-carnal del cuerpo. O dicho de otra forma, sin la presencia del cuerpo-sujeto

no es posible que la performance acontezca.

Como se explica en el capitulo de Artes del Tiempo, Phelan concibe el concepto de ser-
vida en contraposicion con la nocién de ser-mediatizado (o mediado por un dispositivo
tecnoldgico). Distingue entre la vida que trasmite un cuerpo dentro de las artes en vivo
(performance, teatro, danza, opera) y el resto de presencias mediadas por una imagen
electronica. Phelan sostiene que el primer cuerpo, el vivo, se presenta sin ningln tipo de
contaminacion tecnoldgica, no hay mediacion, sino inmediatez. Frente a esta dicotomia
entre cuerpo-vivo y cuerpo-mediado, Philip Auslander manifiesta una postura que aboga
por una complementariedad, coexistencia y similitud. Incluso, podriamos sostener que
muestra una postura aun mas radical, puesto que desde un nivel ontolégico no concibe que

exista diferencia alguna entre los medios tecnologicos y la performance.

En la linea defendida por Peggy Phelan, la presencia corporal y el hecho efimero e
irreproducible del evento, son cuestiones intrinsecas de la performance. Para Philip
Auslander, lo corporal no forma parte de la esencia ontologica de la performance. La
sincronia temporal o el “ahora” del tiempo performativo si es, en cambio, parte
imprescindible del acto performativo. Estas dos posturas resumen las dos tendencias que se
repiten en torno al debate ontolégico de la performance y a las que volvemos

inevitablemente y frecuentemente en esta Tesis.

1.1. DEPENDENCIA: MEDIATIZADO Y EN VIVO

Segun Auslander, lo mediatizado empezd como parésito de las artes en vivo. El
factor que define la performance como en vivo, aparece segiin Auslander, en el momento
en que la tecnologia hace posible la captura y mediacion de la imagen y el sonido. En un
principio, la tecnologia s6lo permitia la grabacion y reproduccion de la imagen o audio, la
retransmision en directo no era posible. Pero con la llegada primero de la radio, en la
primera década del siglo XX y la television, a mediados del XX, las primeras
retransmisiones en directo comienzan a establecerse. Es en este momento cuando surge la

diferenciacion entre lo que es en vivo y lo que es mediado/mediatizado. Esta
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interdependencia entre en vivo y mediado/mediatizado marca, de alguna forma, la relacion

que se establece entre los dos medios o disciplinas.

Los primeros programas de television, lo que actualmente se denomina como drama
televisivo, fueron ofrecidos al publico primero bajo el nombre de “teatro para ver desde
casa”. Lo mediado se manifiesta, asi, de manera subordinada a lo vivo. Eventualmente, a
medida que los medios de comunicacion audiovisuales se van estableciendo en los hogares
de la sociedad occidental, las tornas empiezan a cambiar. Los medios usurpan el espacio al
acto o evento en vivo —especialmente a un nivel cuantitativo-. Consecuentemente, ya no se
trata de adaptar el medio televisivo o la radio a la obra escénica, sino del proceso inverso:
las obras de teatro se adaptan al lenguaje audiovisual. Esta tendencia se consolida en la
década de los 80 cuando definitivamente la television se presenta como el medio cultural

hegemonico (Brown, 2002).

Auslander refuerza esta logica que produce esta situacion entre lo mediado y /o en vivo de
dependencia mutua, y sugiere que el antiguo teatro griego no puede ser considerado un
acto en vivo debido a que en aquella época no existia ninguna opcidén que permitiera la
grabacion. En otras palabras, el sentido que opera en la logica de los dos conceptos

demuestra la dependencia mutua.

Los argumento de Philip Auslander avalan el punto de partida de esta Tesis, que no busca
confrontar los dos medios, sino que intenta detectar los puntos comunes. Para Auslander la
cuestion de la “vivacidad” o /iveness no se ubica en la base ontologica de las artes en vivo.
Esta perspectiva en torno a la ontologia de la performance, Auslander la une a la creencia o
suposicion que prevalece cominmente, tanto en la cultura popular como en la teoria sobre
performance. Se refiere a como al evento en vivo se le atribuye un mayor grado de realidad
que al evento mediatizado (mediados por la tecnologia), que queda relegado un nivel

secundario, a un estadio de mayor artificialidad (Auslander. 1999:131).

Dentro del objetivo de senalar las dinamicas similares y paralelismo que existen entre lo
medial y lo performativo, las teorias de Auslander favorecen una mirada menos
convencional en relacion a lo qué es y no es performance. Auslander va mas alla del
supuesto que vincula la vida con lo real y lo mediado, con la reproduccién artificial de lo

real. La cuestion a descubrir e investigar reside probablemente en el nivel de “vida” o en la
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AN 1Y

necesidad de replantear una nueva concepcion del concepto de “vivo”, “vida” o “en vivo”

(liveness).

1.2. REDEFINIR EL CONCEPTO DE VIDA

“Of a performance, heard or watched at the time of its occurrence, as

distinguished from one recorded on film, tape, etc.””’

Auslander recurre a la definicion del diccionario britdnico para demostrar como desde una
perspectiva historica, la categoria de “vida” (/ife) no parecia tener la necesidad de se
definida antes de la aparicion de los medios. Sin la irrupcion de la tecnologia capaz de
reproducir tecnologicamente parte de la realidad, carece de sentido calificar la cuestion de
vida. La definicion del diccionario britanico dice que el en vivo hace referencia a una
actuacion, que se oye o se ve mientras acontece y que se distingue de aquella que ha sido
grabada previamente”'. Segin Auslander esta definicion ha quedado obsoleta, ya que solo
toma en cuenta aquella tecnologia capaz de grabar sonido e imagen y, deja de lado, la
retransmision/emision en directo y la tecnologia interactiva. A través de dos sencillos
ejemplos (radio y robot chateador o chatterbot) Auslander argumenta la necesidad de

buscar una redefinicion el concepto de vida (Auslander. 1999:43-63).

La radio

En una emision radiofénica puede llegar a ser imposible comprobar con seguridad
si aquello que se escucha estd siendo en vivo o si por el contrario ha sido grabado con
antelacion. La radio, ausente de imagen, genera incertidumbre respecto a confirmar que la
voz que se escucha ha sido grabada previamente o esta siendo retrasmita en directo. El
ejemplo del dispositivo radiofonico desmantela parcialmente la definicion que se formula
en el diccionario britanico sobre el concepto de vida; ya que no toma en consideracion los

dispositivos tecnologicos capaces de conectar espacios alejados de manera sincronica. La

70 Definicion del término “/ive” por el Oxford English Dictionary, 2 edicion.

Traduccion realizada de la definicion de liveness o “vivacidad” que toma en consideracion Philip Auslander.
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definicion del diccionario, contrapone la definicion de vida con la de grabacion. Deja de
lado aquellas tecnologias posteriores, que permiten la emision en directo desde lugares
diferentes (telégrafo, teléfono y dispositivos telematicos). Con los medios telematicos
(especialmente los no visuales), el espectador o oyente, en este caso, no puede saber con
certeza si aquello que percibe estd sucediendo en ese mismo instante. Y por lo tanto, la

definicion del diccionario respeto al concepto de vida obliga a ser actualizado.

El actual contexto tecnoldgico complica el desarrollo de una légica de certezas donde
quede claro lo que es en directo, lo que es grabado, lo que constituye un cuerpo organico o
no. Esta realidad traslada la pregunta hacia la experiencia perceptiva y plantea preguntas
tales como (Esto que estoy percibiendo es real para mi? ;Como estoy percibiendo este
momento? ;Qué sensacion de inmediatez percibo? Las primeras preguntas que la

retrasmision en directo de la radio plantea, aparecen también a través del chatterbot.

El chatterbot

Auslander plantea cuestiones mas controvertidas a través de la figura del robot.
Este robot, el chatterbot o bot conversacional es un agente programado para mantener una
conversacion, a través del lenguaje y sin imagen alguna, con una persona a través de una
interfaz digital. La persona que chatee con el robot, si éste esta bien programado, podra
llegar a perder la nocion de estar conversando con una maquina. Llegara a dudar de si su
interlocutor es un ser humano o, por el contrario, se trata de un agente programado como
ocurre, por ejemplo, en la reciente pelicula de Spike Jonze Her (2013). El hilo argumental
de la pelicula toma como punto de partida el funcionamiento de un chatterbot y narra la
relacion entre un hombre (Joaquin Phoenix) y un robot sin cuerpo, capaz de establecer una

relacion amorosa con un humano (Blau, 2002).

Este robot conversacional, sin cuerpo visible, desmonta el concepto de vida entendido
como un ente unido al cuerpo fisico, que tanto Phelan como el propio diccionario britanico
defienden. La teoria performativa y la teatral que defiende Peggy Phelan, como hemos
citado al inicio del capitulo, invoca a la materialidad del cuerpo del performer para

describir el concepto de vida en términos de existencia.
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La idea de vida y cuerpo que se le atribuye al chatterbot difiere de la del actor, ser
humano, existente y corporal. Este robot sin cuerpo, se aleja de una cuestion fundamental
introducida por el académico Herbert Blau y apoyada por Phelan sobre la capacidad del
performer de morir y desangrarse en escena. Blau considera que el cuerpo del actor, cuya
presencia va desvaneciéndose (en un sentido metaforico) frente al espectador, estd vivo, en
un sentido fisico y organico. A diferencia del actor cinematografico, que no presente este
tipo de vida puede, sin embargo, transmitir muchisima mas vida que el actor fisico (Blau,

1991).

Phegy Phelan ademdas de evocar la metafora de la mortalidad, incluye el concepto de
materialidad como eje principal para entender la nocion de cuerpo (Phelan. 1993:3). Blau o
Phelan utilizan la idea de la muerte del actor observando las diferencias entre el cuerpo
cinematografico y el performativo. Pero el paradigma que el chaterbot aporta un nivel mas
complejo, debido a que ni tan siquiera se compone de la idea propia de la imagen corporal.
El chatterbot, como la radio, operan sin la imagen, y por supuesto, sin el cuerpo. Si
llevamos la idea del chatterbot a una situacién mas radical, es posible llegar a imaginar un

ente vivo (inteligencia artificial, por ejemplo) que no provenga de una persona humana.

Herbert Blau, plantea dos tipo de vida el “being alive” y “being lively”. Conceptos
interesantes pero dificiles de ser traducidos literalmente a la lengua castellana. El primero
apunta al hecho de “estar vivo”, caracteristica intrinseca de los seres vivos. La segunda, en
cambio, aunque podria traducirse también como “estar vivo”, se refiere mas concretamente
a “animado”, “vivo”, en un sentido no tan biologico, una caracteristica aplicable a los seres
vivos como a los objetos. Segun Blau, una de las grandes diferencias entre estas dos
formas de vida reside en la nocién de imprevisibilidad atribuida a la version de vida mas
organica o humana. El chatterbot nunca podra reaccionar desde un comportamiento que no
haya sido pre-programado. A pesar de que este matiz puede llegar a ser fundamental a la
hora de redefinir el concepto de vida, sigue dejando las opciones abiertas a la dificultad de

comprobar si aquello que esta al otro lado de una comunicacion telematica es una persona

0 una maquina (Blau, 2002).

En conclusion, los dos casos expuestos por Auslander, la emision radiofonica y el robot
conversacional, revelan que la definicion de vida es variable dependiendo desde que

perspectiva se observe (perspectiva ontoldgica, temporal, existencial, fenomenologica,
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perceptiva). Desde el debate ontologico, Auslander pone en evidencia la necesidad de
desmontar dos de las premisas que se vinculan cominmente a la vida: vida vinculada al
cuerpo fisico y vida relacionada con la copresencia espacial. Por otro lado, se impone el
aspecto temporal que apela a la sincronia o tiempo-real como punto imprescindible de una
definicion més amplia del concepto de vida, que incluye tanto lo biolégico como lo

tecnologico.

Los argumentos de Philip Auslander permiten adaptar la ontologia de la performance a la
situacion actual de convergencia digital. El concepto de vida ha variado y se ha focalizado
en su aspecto temporal, simultaneidad y/o tiempo-real, que se puede aplicar tanto en las
artes en vivo como en las mediales. Y a pesar de que las teorias de Auslander ha levantado
muchas criticas, permite adaptar los nuevos fenémenos surgidos en un contexto digital e

integrarlos desde una perspectiva intermedial mas amplia.

1.3. MEDIADO, MEDIATIZADO, REPRESENTACION

Dentro del marco de las artes en vivo, al igual que la definicion del concepto de
vida, el de mediado y mediatizado también se han visto afectados por la tecnologia. Se
supone que las artes escénicas, como exponente de las artes en vivo, operan sin ningtn tipo
de mediacion. Es un evento en vivo, en directo, “aqui y ahora” e inmediato. Una video
proyeccion, en cambio, funciona bajo una logica de la mediacion, un velo tecnoldgico se
interpone entre el contenido que aparece en la proyeccidon (un actor) y el espectador. En
consecuencia, aquello que es en vivo parece mas real, que aquello que es mediado. Idea
con la que, como se ha mencionado anteriormente, Auslander estaria en desacuerdo. Pero
el concepto de mediacion, como ocurre con el de vida, también conlleva cierta complejidad

y requiere ser matizado.

“Mediatized is not the same as mediated, because all forms of

communication are mediated by signs, but not mediatized by technology.””

72 CHAPPLE, Freda y KATTENBELT, Chiel Intermediality in Theatre and Performance. Rodopi, Amsterdam. 2006,
pp- 23.
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Como punto inicial, conviene recordar las diferencias entre los términos mediado y
mediatizado. A pesar de que en el capitulo dedicado a la terminologia se sefalan las
principales diferencias, en este apartado nos referiremos de manera mas concreta, acotando
sus diferencias desde el punto de vista de la performance. En general, el acto de mediar
abarca todo un compendio de fendmenos que se asocian a la cuestion representacional, al
codigo y a toda transmision cultural. Mediatizar, en cambio, es una forma de mediar mas

especifica y alude a los casos donde la tecnologia est4 presente.

En este sentido y apuntando hacia lo concreto, el teatro, como disciplina, puede ser
considerado como un medio. Es decir, en el momento en que algo es presentado desde un
escenario, donde el publico y los artistas ocupan su lugar, el contenido que se expone pasa
por la mediacion de la situacion, del contexto cultural. En general, los contenidos que se
presentan en formato escénico estdn mediados en términos de representacion. Por lo tanto,
podemos expresar que en las artes en vivo existe por definicion un acto mediado, sin que

necesariamente tengan que estar mediatizadas por algiin dispositivo tecnologico.

Auslander utiliza el término de mediatizado (mediatized/mediatised), que no mediado,
(mediated) para hablar de un objeto cultural particular, como producto de los medios de
comunicacion o de la tecnologia de los medios de comunicacidon. Segun Auslander, la
performance mediatizada (mediatised performance) define la actuacién que se reproduce a
través de cualquier dispositivo de reproduccion mediatica, como por ejemplo, la television.
Braudillard de quien Auslander adopta el término de mediatizado, no obstante, desarrolla
una serie de argumentos mas solidos respecto al significado de lo mediatizado. Segun
Baudrillard, mediatizacion no es simplemente el producto de los medios de comunicacion,
sino que es la presentacion de todos los discursos bajo el dominio de un codigo tnico a
través de los medios de comunicacion; es reproduccidn, representacion, repeticion, etc.

(Auslander. 1999:5-6).

El acercamiento propuesto por Auslander, sus matices, resultan mas oportunos en el marco
de esta Tesis. De tal forma que hablamos del fendémeno de mediatizacion en los casos en
que el cuerpo en vivo se presenta a través, y por medio, de un dispositivo medidtico
(pantalla, monitor, etc.). A fin de cuentas, todo cuerpo que se muestra dentro del &mbito de
las artes en vivo, siempre estard mediado, no existe el cuerpo teatral que evite mediacion

alguna. Los argumentos de Auslander defienden que tanto el cuerpo teatral mediado y en
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vivo, como el cuerpo mediatizado por una pantalla, pueden reflejar niveles similares de
vida. Es decir, las diferencias entre ambos cuerpos no queda determinado por el nivel de

vida que se le atribuye a cada uno de ellos.

Al introducir y aplicar las teorias de Auslander, observamos que la diferencia entre lo
tecnolodgico y lo carnal no reside en el nivel de realidad, inmediatez o vida que se presenta.
La diferencia, més bien, se establece en los modos en que el sujeto perciba esos objetos o
cuerpos. El sujeto-espectador-receptor tiene la capacidad de separar y distinguir si aquello
que percibe estd siendo presentado con o sin velo tecnoldgico. Y por tanto, el nivel de

realidad no depende forzosamente del nivel tecnolégico y de las presencias fisicas.

La nocion de vida que deriva de las ideas de Auslander, puede llegar a ser mas
comprensible si introducimos en el debate la nocidon de presencia. Esta presencia dirige su
foco de interés hacia las cuestiones relacionadas con la percepcion, y relega el debate

ontolégico a un segundo grado.
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2. PRESENCIA

Esta investigacion pretende desbloquear parte del debate sobre la ontologia de la
performance y los medios. Para lograr este fin, es preciso abandonar, en cierto sentido, los
conceptos de mediatizado y en vivo y aproximarnos al universo perceptivo del sujeto.
Como mencionamos en el anterior parrafo, es pertinente recurrir al concepto de presencia,
que a pesar de seguir intimamente unido a los otros dos conceptos, facilita una nueva

perspectiva.

La presencia es una figura que queda asociada a la nocidn de sujeto. Se trata, una vez mas,
de un concepto extenso, multi-seméntico y, por tanto, necesita de un marco que ayude a
precisarlo. El grupo de investigacion que depende de la Universidad de Exeter,
International Society for Presence Research (2000), lleva los ultimos afios investigando
los diversos sentidos que se le atribuyen a la nocién de presencia. Descubren 12
definiciones diferentes del término presence (presencia). Esto explicaria la relativa

complejidad que supone realizar una definicion cerrada del término.

A continuacion, resumimos algunos de los puntos mas relevantes obtenidos a través de las

.. . 3
doce definiciones diferentes que proponen’:

1. ... estado psicoldgico o de percepcion subjetiva donde una parte o la total experiencia individual
es generada a través de un sistema tecnologico. [experiencia: observacion de la interaccion entre
una persona y su universo] [percepcion: el resultado de percibir, se define como una interpretacion

de la experiencia)

2. ... la presencia se situa en dos niveles: una correspondiente a la percepcion del mundo de la

naturaleza fisica y la otra al terreno tecnologico, mediatizado.

3. ... la presencia es una propiedad de uno o varios individuos a través del tiempo. No es una
propiedad de la tecnologia o del acto medidtico aunque a veces efectos tecnologicos (3D) consigan

un efecto similar a la presencia.

73 Definiciones obtenidas desde la web del proyecto y traducidas al castellano: http://ispr.info/
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4. ... La percepcion de la presencia se magnifica cuando el individuo no es consciente o no percibe

la experiencia como algo mediatizado.

5. ... Tiene que ver con el instante, la presencia es algo continuado.

6. ... la sensacion de presencia se produce cuando una parte o la totalidad de la percepcion

humana deja de reconocer con precision el papel de la tecnologia (realidad virtual)

De la diversa informacion que se sustrae de estas definiciones, podemos deducir que la
presencia es percibida desde una mirada subjetiva. La percepcion, a su vez, implica la
interpretacion de la experiencia. Asi, para que la presencia sea percibida tiene que haber un
sujeto, un individuo (una persona). Esta persona genera, a través de sus sentidos, una
experiencia perceptiva respecto a algo. Ese algo, puede o no presentarse de manera
mediatiza (a través de un sistema tecnoldgico) o de forma directa (mundo de la naturaleza
fisica). El individuo que percibe la presencia puede o no ser consciente de que la
experiencia la estd viviendo a través de un velo medidtico. En los momentos que deja de
ser consciente de la mediacion su percepcion de presencia se intensifica. De tal modo que
puede dejar de distinguir los limites entre el mundo natural fisico y el virtual. En definitiva,
la 16gica que deriva del concepto de presencia, no marca forzosamente una distincion entre

cuerpo en vivo y cuerpo mediatizado.

2.1. RECONFIGURAR EL CONCEPTO DE PRESENCIA REAL Y PRESENCIA
VIRTUAL

La presencia implica una aproximacion subjetiva de la realidad, ya sea ésta
mediatizada por una capa tecnologica o no. Steve Dixon sostiene que existen tres tipos de
presencias generales. La primera forma de presencia, se define desde los estudios
culturales y se detiene en el aspecto formal, material y en la nocién de autenticidad. La
segunda forma que se desarrolla desde la perspectiva de las artes en vivo, en cambio, se
fija en la presencia del cuerpo del actor, un tipo de presencia fisica y actual. Desde la
ciberteoria, por ultimo, aparece la necesidad de incluir las investigaciones realizadas en
torno a lo telematico, lo virtual y la deslocalizacion. Esta tltima perspectiva incluye las

ideas de Philip Auslander expuestas a través de la metafora del chaterbot (Dixon,
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2007:131). Cada perspectiva propone un tipo de acercamiento a la nocion de presencia que

podrian ser complementarias.

Desde una perspectiva material y formal, que no perceptiva, los niveles de presencia se
clasifican principalmente entre dos extremos. En un extremo se situia la presencia virtual y
en el otro la presencia fisica. Esta division, comenta Dixon, responde al pensamiento
cartesiano que domina la actual cultura occidental. En las teorias culturales y cibernéticas
contemporaneas, el cuerpo ha sido conceptualizado como un objeto separado de la mente.
La division entre cuerpo-presencia real y ausencia-presencia virtual se resiste a desaparecer
dentro de este contexto y afecta a las clasificaciones y descripciones relativas a los niveles
de presencia. En consecuencia, la presencia virtual queda ligada a los medios tecnolégicos

y la presencia fisica o organica al area de las artes en vivo.

Con el objetivo de detectar los puntos en comin que presentan ambas presencias,
volvemos a introducir el pensamiento de Auslander y su resistencia a separar la presencia
virtual de la real. En este sentido y con la intencion de demostrar la complejidad que existe
detras del binomio, dos son los filésofos que habitualmente son citados: Pierre Lévy y Jean
Braudillard. Pierre Lévy, filosofo experto en el ciberespacio y la comunicacion digital,
muestra un espiritu critico frente a la concepcion comun de lo que se supone es
considerado un objeto o ente virtual. En Becoming Virtual: Reality in the Digital Age,
Lévy, reflexiona sobre la falsa creencia que vincula lo virtual a la ausencia de existencia,
mientras que la realidad queda asociada a una materializacion organica o a una presencia
tangible. Lévy, inconforme con estas connotaciones, busca determinar con mayor precision

los complicados matices que derivan de la nocion de "realidad" (Chavasta. 2005:165).

Al igual que los fil6sofos Derrida, Deleuze y Guattari, Lévy desafia la percepcion de la
realidad fundada en la légica binaria. Lévy sostiene que, lo virtual no deberia estar
estrictamente definido desde los parametros de lo falso, ilusorio o imaginario. Lo virtual no
es en absoluto lo contrario de lo real. Lévy contintia definiendo lo virtual en relacion con la
forma fisica/material. Critica, como desde un imaginario comuin, se asume que la realidad
o lo real est4 unido a la inmediatez de la presencia fisica. Esta "presencia fisica inmediata"
o "presencia tangible", es lo que a menudo errébneamente es interpretada como "realidad"

(Lévy, 1998).
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Jean Braudillard desde una perspectiva mas filosofica y social, va un paso mas lejos y
sostiene que no existe diferencia alguna entre lo real y lo virtual. Segiin Braudillard, la
cultura contempordnea ha asimilado los medios de tal manera, que ya no es posible
diferenciar o separar lo real de lo virtual. Lo virtual y lo real convergen hasta el punto de
pensar que lo virtual puede sustituir lo real. Ya no existen realidades, existen simulaciones.
La posibilidad de trasmision en tiempo-real de imagenes y sonidos a través del espacio,
origina un tipo de recepcion inmediata, en tiempo presente. Estos modelos de recepcion
producidos por los medios telematicos intervienen en la manera que tenemos de percibir el
mundo. El discurso sobre lo real se ha transformado en una forma de didlogo con la
imagen representada. Esa representacion, constituida por la presencia de la imagen virtual
ya no entra en conflicto con la falta de proximidad fisica entre ésta y el sujeto receptor

(Dixon. 2007:127).

2.2. SOBRE LO REAL Y LO VIRTUAL

Las teorias de Pierre Lévy y Jean Braudillard resultan tutiles para romper con la
inercia dualista que separa los medios de las artes en vivo, la presencia real de la presencia

virtual o lo mediado de /o en vivo.

Al optar por un pensamiento que no se construye a través del juego de contrarios, hemos

de apoyarnos en dos argumentos que han ido apareciendo durante todo este capitulo.

El primer argumento propone alejarse del supuesto que tradicionalmente vincula las artes
en vivo con la nocion de presencia real. Las artes performativas tienden a mostrarse como
el maximo exponente de lo real, apoyandose en las caracteristicas fisicas y tangibles
atribuidas al cuerpo del performer. En definitiva, lo fisico, lo corpéreo, aquello que se
compone de materia es concebido con un mayor nivel de realidad que una imagen virtual.
En este sentido, como tradicionalmente las artes en vivo se asocian a esa presencia fisica e
inmediata, se deduce que éstas representan un mayor nivel de realidad (verdad) que los
fenémenos mediatizados. Sin embargo, los argumentos de Lévy, Braudillard y
concretamente Auslander, nos demuestran que esta logica puede ser rebatida. La
inmediatez y el nivel de realidad no depende intrinsecamente de su cualidad fisica o

corporea, sino de la capacidad de transmitir y comunicar en un tiempo-real, un tiempo
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presente y efimero. Esta argumentacion estd directamente conectada con el discurso

desarrollado en el capitulo de Artes del Tiempo.

La segunda linea de argumentos que defienden la similitud entre lo virtual y lo real es, en
cierta manera, una consecuencia de la primera y tiene que ver con una de las conclusiones
que Steve Dixon propone a proposito del debate ontologico de la performance. Dixon
sostiene que el analisis estd dirigido hacia una direccion erronea y en vez de plantear la
relacion entre las artes en vivo y los nuevos medios desde términos ontoldgicos, habria que

reorientarlo hacia un analisis en torno a lo fenomenologico y perceptivo.

En esta nueva perspectiva, donde se rompe con los esquemas habituales del debate
ontolégico, la figura del sujeto y su capacidad perceptiva son los ejes principales para
interpretar la nocion de presencia. La accion de percibir, de dibujar un sujeto consciente de
estar percibiendo durante un lapso de tiempo efimero, provoca que el concepto de

simultaneidad temporal adquiera de nuevo relevancia.

No obstante, y a pesar de que la cuestion perceptiva sea el concepto clave de este giro, no
debemos obviar la importancia del tipo de medio (imagen grabada, telemadtica, cuerpo...)
que se utiliza en el evento; puesto que este factor afecta de manera directa a la forma en
que la experiencia serd percibida. Este hecho no significa que el tipo de medio utilizado
interfiera en las cuestiones de autenticidad, realidad o vivacidad del objeto/sujeto. La
cualidad del medio influye y dibuja cémo sera el proceso de comunicacion entre aquello
que es percibido y la experiencia del sujeto/espectador, pero no el nivel de inmediatez. Y
aunque desde una perspectiva ontoldgica su caracter de simultaneidad es la que define la
esencia de las artes en vivo, no debemos dejar de observar y analizar como la cualidad de
cada medio afecta la percepcion a través de parametros relacionados con niveles de
presencia (real, virtual) que permanecen variables y no determinados por el medio. La
presencia virtual y real son dos conceptos que varian y fluyen en relacion a la experiencia
perceptiva de cada sujeto y no a la materialidad o cualidades de cada medio (Dixon.

2007:127).

Dixon plantea que para entender la relacion que se genera entre la experiencia perceptiva y
el tipo de medio, es preferible aproximarnos desde la perspectiva de la fenomenologia y
semiologia.
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Desde el punto de vista de la semiotica, puede no existir gran diferencia entre la imagen
fotografica, la novela, el lienzo, siempre y cuando aquello que aparece a través de las
palabras, el dibujo o la imagen signifique lo mismo. En cada medio podemos estar
haciendo referencia a una misma idea. Pero a nivel fenomenolodgico la experiencia vivida
sera inevitablemente diferente. Aunque el contenido o sentido sea el mismo, por ejemplo
una nifia jugando con un perro, no es lo mismo percibirla en un dibujo, en un cuerpo fisico

de una actriz sobre el escenario, en una pelicula o escrito en una novela (Dixon. 2007:132).

La semidtica esta unida a la representacion donde los niveles de presencia pueden ser
diferenciados. Es decir, desde una perspectiva semidtica la nifia que juega con un perro en
el escenario de un teatro transmite mas vida que la pintura de la misma nifia dibujado en un
lienzo. Pero el nivel de presencia ha de analizarse desde unos parametros relativos a los
modelos perceptivos que funcionan desde otra logica a la del sistema semidtico. Segin
estas premisas, la presencia, en realidad, no esté tan relacionada con el espacio o presencia

carnal, sino con el modo en que el sujeto/espectador lo percibe.
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3. REMEDIATION

Al proximarnos al debate sobre la ontologia de la performance, hemos podido
corroborar que las diferencias entre la performance y los medios no discurre en términos
ontolégicos. La caracteristica temporal que ambos medios comparten se superpone al resto
de aspectos esenciales. El nivel de presencias, mas o menos reales o virtuales, depende de

la experiencia perceptiva, no reside en la materialidad del medio.

Unido a la idea de presencia, surge a continuacion el fendmeno de remediar o remediatizar.
En el primer capitulo es uno de los conceptos que se citan y se explican de forma general,
aunque en este caso lo orientaremos y lo aplicaremos desde las artes en vivo y las artes
digitales. Remediation o remediaciéon es un concepto introducido por los expertos en
comunicacion y nuevos medios Jay David Bolter y Richard Grusin (2000) y es por tanto,

un término que surge en el marco de los estudios sobre medios de comunicacion.

Segtn criterios de Bolter y Grusin, existen caminos diversos para que la remediacion
acontezca. Estos pueden transitar desde la digitalizacion de los viejos medios de
comunicacion (foto, pintura, texto impreso) hasta la absorcion total de éstos en los nuevos
medios (digital). En este proceso, puede suceder que el viejo medio que es remediado
mejore hasta el punto que no pueda ser reconocido y distinguido del nuevo medio. Frente a
la diversidad de posibilidades que pueden darse a través de un proceso de remediacion,
Bolter y Grusin exponen los conceptos claves que derivan de este fenomeno. Se trata de la
nocion de inmediatez, hipermedialidad y transparencia. Estos tres conceptos son
especialmente significativos en esta Tesis que defiende un cambio de perspectiva que
aboga por un andlisis mas fenomenoldgico que ontologico (Chapple y Kattenbelt.

2006:14).

La idea de inmediatez esta conectado al concepto de transparencia. La transparencia
provoca que el espectador/sujeto se olvide o no perciba la presencia del medio y en
consecuencia, el espectador tiene la sensacion de acceder directamente al objeto o al
contenido presentado. La inmediatez, es un concepto similar al de transparencia, puesto

que de alguna manera, el espectador deja de ser consciente del medio porque éste, por asi
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decirlo, ha borrado sus huellas. La hipermedialidad opera desde una logica inversa y
pretende recordarle al espectador la presencia del medio de manera intencionada. La
inmediatez y la hipermeditez, a menudo, operan simultdneamente con el fin de producir en

el espectador una experiencia auténtica e intensa.

Inmediatez, hipermedialidad y transparencia son tres figuras que afectan el universo
perceptivo del espectador. Ejemplifican las maneras en que el medio puede determinar la
experiencia y podria aplicarse tanto en contextos teatrales como mediaticos. A través de las
teorias de Bolter y Grusin observaremos como las artes en vivo y los nuevos medios
pueden igualmente encontrar puntos en comun desde el punto de vista del concepto de

remediacion.

3.1. MODELOS PARA LA REMEDIACION

La remediacién, como hemos mencionado anteriormente, es un fendémeno que se
enmarca generalmente dentro del dambito mediatico. El ordenador, como paradigma de lo
digital, tiene la capacidad de admitir otros medios como el texto, la imagen, el sonido o el
video. Los viejos medios se remedian, se transforman y se digitalizan a través del
ordenador. Bolter y Grusin recuperan el concepto de medio de Marshall McLuhan y lo
adaptan al medio digital, creando un paralelismo entre el fenémeno de remediacion y
mediacion. De ahi, Bolter y Grusin defienden que “el medio es aquello que

»™ En el caso de Bolter y Grusin, el concepto de medio no queda

remediatiza/remedia
asociado al codigo, lenguaje o modelo de representacion, sino que lo limitan a los medios
de comunicacion, como pueden ser, el texto impreso, la fotografia analogica y digital, el
ordenador, la pagina web, el cine, la radio, etc. Esta idea de mediacion, entendida como
remediacion, es mds obvia actualmente con los medios digitales porque segin estos dos
autores, el fenomeno remediador es una caracteristica intrinseca de los medios digitales.

Los medios digitales, ya sea desde la nocion de transparencia o inmediatez como desde una

logica de la hipermedialidad, siempre remedian.

74 . . . . . . . PN
“A medium is that remediates. It is tha which appropriates the techniques, forms, and social significance of other

media and attempts to rival or refashion them in the name of the real.” (Bolter y Grusin. 2000:65)
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Bolter y Grusin describen cuatros modos en los que un medio puede remediar otro medio
(Bolter y Grusin. 2000: 45). El primero sucede cuando el medio digital desea recuperar un
medio mas antiguo de manera transparente. El deseo de transparencia es lo esencial, pero
su éxito nunca es total o el fendmeno remediador desapareceria. La pintura en lienzo y su
version o reproduccion digital, por ejemplo, aparece dentro esta primera modalidad. Si
trasladamos esta idea a las artes en vivo, un ejemplo en esta linea seria la reconstruccion
virtual en 3D del teatro shakesperiano que realiza la profesora Joanne Tompkins a través

5 .. . . . .
de AusStage’®, un ambicioso proyecto universitario en Australia.

Cuando el medio digital persigue mejorar el medio antiguo y original, es cuando el
segundo modelo remediador tiene lugar. La enciclopedia digital (on-line o off-line),
representa un caso relativo a este modelo de remediacion. A pesar de mantener la
estructura de la vieja enciclopedia, la amplia y mejora, a través de mas fotografias o
material audiovisual que en su versiéon impresa no puede desplegar. En las artes en vivo,
esta tipologia podria traducirse en una puesta en escena, que a pesar de utilizar un texto
escrito 80 afios antes, por ejemplo, introduce la utilizaciéon del video como elemento

fundamental de la dramaturgia.

La tercera se parece mucho a la segunda pero es una remediacion mas abrupta, como por
ejemplo la remasterizacion en formato DVD de una pelicula en formato film. Esta tercera
remediacion hace referencia esencialmente al proceso de digitalizacion que todos los
medios antiguos pueden experimentar. El caso del teatro teleméatico responde con claridad
a la idea de digitalizacion que se desprende de este tercer modo. El espectador percibe la

obra que esta aconteciendo a través de su pantalla de ordenador.

El cuarto modelo se refiere al proceso de absorcion que realiza el medio digital del medio
antiguo. La discontinuidad entre un medio y otro desaparece aunque no totalmente, ya que
si no existe huella o presencia de otro medio no podriamos estar hablando de remediacion.
La adaptacion de una pelicula a un videojuego, podria ser el caso. Este proceso también
puede dibujarse en un proceso escénico, por ejemplo, cuando se adapta una pelicula al

lenguaje escénico.

75 ST . . L .

AusStage es una iniciativa impulsada por Australasian Drama Studies Association (ADSA) en 1999. Vinculada a las
universidades Australianas presenta una base de datos centrada en la investigacion y creacion escénica en Australia.
www.ausstage.edu.au
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Estos cuatro modelos muestran las posibilidades que los medios encuentran para
relacionarse desde una perspectiva remediadora. No obstante, en estas categorias no es
posible detectar el nivel de presencia que cada medio adquiere en el momento que entra en
un proceso de remediacion. Descubrir el nivel de presencia se convierte, sin embargo, en el
punto fundamental para intentar entender las formas en que el espectador se relaciona y

percibe el acto o evento artistico.

3.2. PERCEPCION DE LA REALIDAD: HIPERMEDIALIDAD Y TRANSPARENCIA

La hipermedialidad y la transparencia son conceptos que estan intimamente unidos
con el andlisis de las diferentes presencias que acontecen. Lo hipermedial y Ia
transparencia, tal y como explican Bolter y Grusin (2000:53), aparecen como
manifestaciones contrarias de un mismo deseo: el deseo de sobrepasar los limites de la
representacion para llegar a lo real. Como ya hemos mencionado anteriormente, no es
posible hablar de una unica realidad, sino de realidades que estan subordinadas a la
percepcion de cada sujeto. Bolter y Grusin asimismo, entienden el concepto de realidad en

este sentido, en términos de la experiencia del espectador y no desde un sentido metafisico.

La logica remediatizadora atribuida a los medios digitales es mucho mas evidente cuando
el espectador percibe los limites de cada medio o detecta la interfaz. Desde esta logica, es
posible sugerir, que el fendomeno remediador, opera con mas claridad desde una logica del
hipermedio y no de la inmediatez transparente. No quita, no obstante, que ambas
mediaciones, inmediatez y hipermedialidad, acojan en su seno el mismo deseo, el deseo de
transparencia. Chiel Kattenbelt aclara que ironicamente ambos procesos mediales son
inseparables e interdependientes, con el objetivo de ofrecer la experiencia méas completa

posible al espectador (Bay-Cheng et al. 2010:36).
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3.2.1. Inmediatez-transparencia

El efecto de inmediatez transparente, explican Bolter y Grusin, puede operar en dos
direcciones principales (2000:23). En la primera, el dispositivo busca generar una
experiencia perceptiva transparente a través del efecto inmersivo. La segunda, en cambio,
pone en relieve el deseo de hacer desaparecer cualquier interfaz. Ambos deseos se
interrelacionan, no son excluyentes. Las caracteristicas de unidad y armonia que derivan de
una perspectiva artistica cldsica, suelen ir atribuidas a la nocion de inmediatez transparente
y es por eso que quizas, este fenomeno ha sido atribuido normalmente a los medios mas

tradicionales (texto impreso, cine, television).

La busqueda del efecto inmersivo o la desaparicion del medio, puede interpretarse en
diversas practicas mediales y artisticas. El ejemplo mas utilizado es el de la experiencia
cinematografica de un tipo de cine mas institucionalizado. Bien sea por la oscuridad de la
sala, como por la narrativa lineal y la representacion naturalista de los actores y actrices, el
espectador consigue olvidarse de su propia presencia en el “aqui y ahora” de la sala de cine
para introducirse mentalmente en el espacio-tiempo cinematografico. La experiencia
medial transparente sucede desde el punto de vista espectador, aunque como ocurre con el
cine, existen medios que tienen mas tendencia a generar experiencias de mediacion
transparentes. La ausencia de interfaz, del medio tecnologico, también queda asociada al
efecto de inmediatez. Kattenbelt sostiene que la inmediatez estd normalmente vinculada a
la idea de copresencia entre espectador y actor; al hecho de compartir una intimidad

inmediata y cercana (Bay-Cheng et al. 2010:27).

Cuanto mads transparente sea el medio, es decir cuanto menos consciencia perceptible
tengamos del dispositivo técnico, mas rodeados nos sentiremos del mundo que ese medio
representa. Janet Murray’®, directora de la Escuela de Literatura, Comunicacion y Cultura
del Instituto Tecnoldgico de Georgia, afiade que cuando perdemos la consciencia de la
presencia del medio, la unica cosa que percibimos es la propia historia, la narracion
(Chapple y Kattenbelt. 2006:34). Si el arte digital pudiera llegar a este tipo de
expresividad, tal y como lo hacen los medios tradicionales, podria significar perder la total

consciencia del acto de estar recibiendo informacion. Perder ese "como" provocaria que

7 Janet Murray es la autora del conocido libre Hamlet en la holocubierta: el futuro de la narrativa en el ciberespacio,
editado en 1998.
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creyéramos a ciencia cierta en aquello que nos estan contando, sin detenernos de quién, de
cuando o porqué nos lo estan contando. La capacidad critica puede desaparecer en el
momento que dejamos de percibir el medio. Es por eso que la préctica artistica mas
contemporanea y critica, intenta utilizar mecanismos que desvelen la transparencia del
proceso medial, especialmente, en las practicas artisticas donde la interaccion/participacion
con el espectador resulta tan fundamental. Es decir, en las artes interactivas y las artes

performaticas.

La inmediatez transparente, no depende en su totalidad del tipo de medio utilizado, existen
también otros factores. A veces no depende del propio medio, sino del tratamiento o
enfoque que se le da y afecta al proceso de comunicacion entre el objeto y el espectador. Si
mencionamos de nuevo el medio cinematografico, a pesar de que es un medio que tiende a
la transparencia, puede ser también dispuesto de manera hipermedial. Depende del
contexto de la estética, del lenguaje utilizado y, principalmente, del compromiso que el

espectador decida adoptar frente a evento.

La narrativa clasica cinematografica, esconde todos los aspectos técnicos del medio
cinematografico, con el proposito de ofrecer una Optima accesibilidad y transparencia
respecto al mundo de ficcion representado en el film. Nada puede aparentemente perturbar
el proceso de inmersion que la ilusion filmica produce. Incluso en los casos donde se
introducen imagenes de ciencia-ficcion o de fantasia, todo lo que sucede en la pantalla
parece plausible. Somos capaces de distanciarnos de nuestra propia realidad cotidiana y
adentrarnos en la ficciéon visual, excepto en las ocasiones que el espectador decida
mantener una distancia emocional respecto a lo que percibe para no sucumbir ante la gran

pantalla (Chapple y Kattenbelt. 2006:35-36).

A pesar de que el efecto de transparencia es una caracteristica asociada normalmente a los
medios mas tradicionales y a una estética mdas clasica, algunos dispositivos digitales
también favorecen esa sensacion. Segun Bolter y Grusin (2000:30), el efecto inmersivo del
cine puede ser ampliado cuando el dispositivo medial interacciona en tiempo-real con el
usuario/espectador. Recurren el ejemplo mas evidente, la realidad virtual. La imagen
interactiva capaz de reaccionar al movimiento de un usuario a cada momento, produce una
sensacion de inmediatez en el sujeto. El hecho de que la imagen varie y se transformen en

tiempo-real en relacion al movimiento del sujeto, le genera una sensacion de realidad mas
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intensa que la imagen cinematografica. Bolter y Grusin advierten, no obstante, que el
efecto de transparencia ha de ser interpretado desde cierta relatividad. Es decir, sin llevarlo
a un lugar abstracto e hiperrealista donde el espectador pierde toda nocién de realidad o

referencia, olvidando el marco de la accidn ficticia que impulsa la realidad virtual.

3.2.2. Hipermedialidad

Segun Bolter y Grusin la hipermedialidad podria ser concebida como el fenémeno

contrario al de transparencia e inmediatez.

“If the logic of immediacy leads one either to erase or to render automatic
the act of representation, the logic of hypermediacy acknowledges multiple
acts of representation and makes them visible. Where immediacy suggests a
unified visual space, contemporary hypermediacy offers a heterogeneous
space, in which representation is conceived of not as a window on the
world, but rather a windowed itself- with windows that open to other

representations or other media.” (Bolter y Grusin. 2000:33)

La hipermedialidad permite al sujeto como se ha construido aquello que percibe. El
mecanismo desde el que el medio opera aparece al descubierto. Este proceso, el hacer
evidente el funcionamiento medial y/o de representacion, también ha sido comparado con
el concepto de distanciamiento atribuido a Bertolt Brecht. Brecht pretendia favorecer una
mirada critica frente a la realidad escénica y para eso veia necesario un distanciamiento,
una ruptura con la identificacién entre personaje y espectador para evitar el efecto de
inmersion ficticia. Para ello partia entre otros efectos, de una dramaturgia que fragmentaba
el discurso. La hipermedialidad también logra o pretende el efecto brechtiano. Lo hace
desde una practica tecnoldgica que privilegia la fragmentacion, la indeterminacion y la

heterogeneidad del contenido (Féral y Lyon, 1982).

La hipermedialidad, en todas sus variadas formas, supone un equilibrio entre la tensioén que
se crea entre el espacio mediado y el espacio “real”. Sam Lehman-Wilzig, profesor experto
en temas comunicacion y nuevos medios dentro del contexto de la sociedad israelita,
explica como esta tension distingue entre el mirar y mirar a través de que separa la

inmediatez transparente de la hipermedialidad. Este matiz del verbo mirar, refleja una
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estructura que puede resultar de gran utilidad a la hora de analizar trabajos de creacion
concretos. Sin embargo y a pesar de ello, desde una perspectiva mas filosofica, Bolter y
Grusin, al igual que lo hacen Jean Braudillard y Pierre Lévy, sostienen que no es posible
introducir unicamente la metafora sobre los dos tipos de mirada. En la sociedad actual,
donde la realidad de conforma a través de los medios tecnologicos, toda realidad es vivida
desde cierta transparencia y dificulta la distincion entre lo real y el simulacro. Asimismo,
el nivel de transparencia o hipermedialidad, depende en un alto grado de la propia
experiencia del sujeto, de la capacidad que tenga de mantener cierta distancia critica para

reconocer el dispositivo mediatico que le rodea (Bolter y Grusin. 2000:42).

Unido a la nocidon de experiencia cada sujeto vive frente al medio, la tendencia de la
hipermedialidad, es la de proporcionar una capa de lectura adicional. Tal y como sugiere
Janet Murray, el proceso medial transparente expone al espectador directamente con el
contenido, con la historia. La hipermedialidad rompe con esa conexion directa y sitlia en
ese lugar intermediario la materialidad de la interfaz, una capa que el espectador debe leer
y procesar antes de llegar al contenido, o a la historia. La hipermedialidad, de este modo,
favorece un espacio mas oportuno para la reflexion sobre el funcionamiento medial y el
proceso comunicativo al que los sujetos se exponen. En las situaciones donde el
dispositivo favorece el fendémeno de transparencia, si desaparece el contenido o historia, no
queda lugar para nada. Por este motivo, la hipermedialidad demanda de un tipo de sujeto
mas activo, puesto que su funcion le obligard enfrentarse al velo mediatico antes de

acceder al contenido.

Escena como hipermedio

El medio digital, internet como su mayor exponente, es en comparacion con el resto
de medios de comunicacion el que mejor se adapta a la definicion de hipermedio. A través
de la pantalla del ordenador y las aplicaciones que nos facilita la conexidén a internet,
podemos leer un libro, escuchar musica, leer el periddico, ver un pelicula, hablar con un
amigo que se encuentra a cientos de kilémetros, escuchar la radio... Se trata de acciones
que podemos realizar de manera simultanea gracias al cardcter de multiplicidad del

hipermedio.
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En la busqueda y comprobacion de puntos comunes entre las artes en vivo y los nuevos

medios, también es posible observar el espacio escénico desde una ldgica hipermedial.

La escena, como espacio tradicionalmente asignado al lugar del drama, de la actuacion y
de la presentacion de un evento, es esencialmente un espacio que acoge diversos medios,
elementos o lenguajes. Con la mejora cuantitativa y cualitativa de los medios tecnologicos,
la capacidad hipermedial que ofrece la escena se amplifica con la introduccidon en escena
de los mismos. Pero si bien el teatro siempre ha sido un espacio donde se integran
diferentes materialidades, lenguajes y medios, empieza a ser planteado desde una
perspectiva de hipermedio con la utilizaciéon normalizada de los medios digitales en los
espacio artistico. El teatro, junto con los medios digitales, es probablemente, el medio que

mejor acoge el fendmeno remediador.

El teatro y el cine clésico, ejemplos de practicas que continuan un tipo de estética mas
tradicional, suelen mostrar cierta tendencia hacia la transparencia, a hacer desaparecer el
medio, con el fin de que el espectador olvide el “aqui y ahora” del contexto artistico, y
hacerle que se sumerja en el mundo de ficcion. Este efecto, que aleja al espectador de su
consciencia y presencia dentro del espacio de comunicacion, se consigue, entre otras
maneras, a través de la eleccion estética-narrativa de la obra. Una narrativa lineal, dirigida
y focaliza, y donde el espectador es capaz de identificar facilmente la historia y el rol de
cada personaje, facilitan notablemente la mediacion transparente. Como en la mayoria de
las peliculas y obras de teatro que se presentan en los teatros y cines mas convencionales,
el drama sucede de manera lineal, las acciones van sucediendo siguiendo una ldogica
secuencial cuya una Unica linea argumental facilita el entendimiento e inmersion en la

historia que se proyecta.

Este tipo de teatro con una narrativa mas tradicional, pretende esconder su caracter
hipermedial, al contrario de lo que podria suceder con un tipo de teatro postmoderno, que
suele romper con la cuarta pared e impulsa la conciencia espacio-temporal actual del
publico. Para entender este giro del teatro, de la transparencia a la hipermedialidad,
aparece el concepto de rizoma de Gilles Deleuze y Felix Guattari. El rizoma es una de las
figuras que mejor explica el giro, que a finales del siglo XIX, experimenta el teatro: el paso
del teatro basado en el drama, a un teatro moderno y postmoderno (Chapple y Kattenbelt.

2006: 19).
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El Pont Flotant, Yo me mayor quiero ser
Fermin Jiménez, 2013.

La estructura rizomatica se construye a través elementos que aparentemente, en la
superficie, no pueden relacionarse desde una comprension que parte de una logica lineal.
Los materiales mantienen sus elementos constituyentes y mediante la conexion entre los
elementos Unicamente, comienza a tener cierto sentido y aparece el contenido. El concepto
de rizoma es especialmente util para el andlisis de la performance intermedial, en los casos
en que la escena opera desde una logica hipermedial, donde todos los diferentes elementos

han se ser conectados y organizados desde la percepcion del espectador.

Dentro de esta categoria, citamos el trabajo de la compaiia teatral valenciana El Pont
Flotant”’, en concreto, la obra Yo de mayor quiero ser Fermin Jiménez (2013). Su
planteamiento postdramdtico de la escena, presenta algunos fendmenos citados en las
teorias de Bolter y Grusin como por ejemplo, la remediacion, inmediatez y, especialmente,

la hipermedialidad.

Bajo la idea de ensefiarnos la filosofia de vida que un amigo de ellos, el artista plastico
Fermin Jiménez, los dos actores van contando al publico una serie de pensamientos
inconexos a través de la palabra, el didlogo con el ptblico, el montaje de la escenografia de
la obra, la musica, una llamada telefonica o el video. La intencidon de romper con un tipo
de actuacion y puesta en escena clasica es evidente: ruptura de cuarta pared, no
representacion mimética, simultaneidad de elementos, meta-teatro, didlogo con el publico,
etc. Como resultado, el publico es continuamente consciente de su presencia en ese lugar,
el teatro, en ese instante, esa misma tarde. La narrativa no es lineal, saltan de una idea a

otra sin un orden narrativo concreto. Todas las acciones y conversaciones que representan

www.elpontflotant.es
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los dos actores ocurren sin perder en ningun instante la consciencia espacio-temporal de

esa realidad inmediata.

Con el fin de reforzar esa temporalidad no ficticia (no ilusoria, en sentido cldsico) en un
momento de la obra deciden llamar por teléfono al mismo Fermin Jiménez, con la excusa

de preguntarle lo ¢l que estd haciendo en ese mismo instante.

Durante toda la obra van jugando con la delicada tension entre la transparencia y la
hipermedialidad. La transparencia no se la enfocan desde su sentido més evidente, es decir,
intentando minimizar la presencia del medio. En este caso, el efecto de inmediatez lo
consiguen desde la generacion de un espacio de intimidad y una cercania entre los actores
y el publico, como explican los autores del libro Mapping Intermediality in Performance

(2010:27).

Por otro lado, no dejan de lado el tratamiento de la escena como espacio remediador
hipermedial. Los contenidos, la acumulacién de acciones aparentemente heterogéneas, la
reiteracion respecto a la consciencia de estar dentro de un dispositivo teatral, la proyeccion
final del video o la llamada por teléfono, permiten al espectador ser consciente del
contexto cultural, del medio teatral. El hecho de que una de las lineas argumentales ubique
a los dos actores en el constante proceso de estar montado la escenografia del teatro,
amplifica el efecto hipermedial de la obra. El publico es consciente del proceso y del
producto de manera paralela (Bolter y Grusin. 2000:54). Invitan al espectador a jugar entre
el mirar y mirar a través de mencionado con anterioridad. Esta obra muestra como,
efectivamente, la parte de los trabajos escénicos posdramaticos, muestran cierta inclinacion
hacia la idea del fendmeno hipermedial enfatizando el concepto de escena como lugar

remediador.

Chantal Pontbriand, comisaria experta en performance y artes visuales, explica desde el
concepto de presencia, la tension que en obras como la de El Pont Flotant se experimenta.
Segiin Pontbriand, existen niveles diferentes de representacion. Lo que se ha sefialado
como fendmeno transparente, puede ser comparable a cierta dindmica de la representacion
clasica, concretamente con la nocion de presencia clasica que menciona Pontbriand. En la
presencia clasica, la representacion y el espacio-tiempo estdn en relacion con el

objeto/accion representado. La presencia posmoderna, en cambio, se coloca en un lugar
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diferente que tiene como intencion hacer participe al espectador del “aqui y ahora” del
evento. Esta presencia, segin Pontbriand, estd vinculada al arte de accion de los 60, al
teatro postdramatico, a un teatro menos convencional, no-representacional. La presencia
clasica queda, asi, asociada a un teatro mas clasico, mientras que la presencia postmoderna,

se adapta mejor a una nocioén posdramatica del teatro.
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4. CONCLUSION: PRESENCIA DEL ESPECTADOR

Las artes en vivo contemporaneas —especialmente el teatro posdramatico- y los
nuevos medios, entienden de manera similar el concepto de presencia. Esta vision que
equipara las dos vertientes a partir de la nocion de presencia, reorienta el debate ontoldgico

hacia un lugar comun entre los nuevos medios y la performance.

Esta vision aprovecha parcialmente las ideas que Philip Auslander propone alrededor del
concepto vida y sus limitaciones frente a una sociedad mediatizada, capaz de comunicar e
interconectar espacio alejados en una temporalidad sincronica. Superar el debate significa
reorientarlo hacia la figura del espectador/receptor desde una perspectiva intermedial, un

lugar que permite nuevos campos de investigacion y experimentacion.

Todos los indicios e ideas expuestas durante este el capitulo parecen concluir en la figura
del espectador, pues es éste quien decide en cierto sentido la cualidad de la presencia que
percibe. El tipo de presencia, el tipo de experiencia, recae en el espectador, tanto si se trata
de un producto medial como performativo. Obviamente, este planteamiento o punto de
partida no exime de responsabilidad al objeto/evento/proceso en si. Conocer el objeto o
evento artistico, permite entender el funcionamiento del espectador; ya que la mejor forma
de acercarse al conocimiento del evento se establece, precisamente, desde una ldogica
dialégico entre todos los elementos: la materialidad de los medios, el tipo de mediacion, el
lugar que ocupa el espectador, etc. Toda sefial, agente o elemento que conforma la
experiencia artistica, el encuentro performativo, afecta la recepcion del evento y éste afecta
los mismos elementos que lo componen, favoreciendo una perspectiva dialdgica que

permita la investigacion en torno a los modos de percepcion y recepcidn del evento.
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Capitulo V
PERFORMANCE INTERMEDIAL:

MUTACIONES DEL TEATRO

Los tres capitulos precedentes — Artes del Tiempo, Artes del Proceso y Artes de
Presencia- confluyen en este cuarto capitulo que pretende mostrar cuales son las
cuestiones, caracteristicas y consecuencias que derivan del concepto de performance
intermedial. Este capitulo funciona a modo de conclusion y muestra el tipo de fenomenos
que pueden aparecer dentro del tipo de practicas artistico-culturales que consideramos
como performance intermedial. Se trata de conocer la serie de aportaciones y cambios que
derivan de la practica performativa intermedial, que a menudo varian entre lo

escénico/fisico (vida, cuerpo) y lo medial (mediatizacion, virtual).

En los ultimo tres capitulos se han ido desplegando diversos conceptos que han servido
para enfrentarnos al andlisis comparativo entre lo digital y las artes en vivo. Un andlisis
determinado en sefialar los puntos de union entre los dos medios y no tanto, aquellos que
los separan. El hecho de hacer visible las semejanzas en vez de las divergencias es una
decision que desvela el lugar desde el cual nos enfrentamos al debate ontologico entre los
medios tecnologicos y la performance. Es un intento de llevar el debate mas alla de lo
establecido esencialmente entre las teorias de Peggy Phelan y Philip Auslander. Las
paginas dedicadas a determinar los puntos comunes, han revelado ciertos paralelismos en
las cuestiones mas relevantes entre lo performativo y lo tecnolégico. Los conceptos que
aparecen en estos anteriores en capitulos como, tiempo-real, obra procesual, capacidad
remediadora o la vision critica sobre la dicotomia entre lo virtual y lo real, serdn conceptos

utiles para aproximarnos al concepto de performance intermedial.
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1. HIBRIDACION

La performance intermedial no es una disciplina ni un género artistico. La
performance intermedial puede situarse dentro de un teatro experimental, dentro de la
vanguardia del arte sonoro, o de la instalacion interactiva o teatro virtual (todo sucede en
un ordenador) o podria incluso detectarse en un ambito de la comunicacion (chat,
comunicacion telematica) mas alla del campo artistico, tal y como se sugiere en capitulos
anteriores. La performance intermedial ofrece una perspectiva, forma de mirar u observar
ciertas practicas artisticas que, a veces, pueden reconocerse bajo la etiqueta de lo teatral o
performativo y, otras veces, del new media art. Y aunque es un concepto compuesto desde
un ambito teatral y performativo, invitamos a su implementacion desde otros campos de
estudio, principalmente, desde los estudios de comunicacién y nuevos medios. Este
intercambio y trasvase de conceptos y fenémenos de un campo a otro se produce

principalmente por un fendmeno de hibridacion.

El concepto de hibridacion es determinante a la hora de aproximarnos a la comprension y
andlisis del fenomeno de la performance intermedial. Desde este lugar hibrido, es desde
donde las figuras tradicionalmente ligadas al teatro, se transforman, se expanden y mutan
hacia una practica medial. En otras palabras, alli donde el medio vivo del teatro y el medio
digital se cruzan y se mezclan, es donde comienza la mutacion de la misma definicion de
teatro. Un teatro basado en la copresencia espacial y temporal del cuerpo del performer y
espectador se va a ver transformado. Es un tipo de practica teatral o performativa que muta
hacia un concepto mas complejo, la performance intermedial, y origina que practicas
denominadas como danza telemadtica, instalacion o audiovisual en vivo (V] y DJ) puedan
ser susceptibles a ser tratadas desde una misma Optica, la perspectiva de la performance

intermedial.

La performance intermedial, como préctica hibrida, responde a la propia situacion del arte
contemporaneo. La adisciplinaridad y 1a hibridacién son caracteristicas fundamentales del
contexto artistico contemporaneo, capaz de generar sistemas inclusivos donde todo
concepto, forma, ambito o tecnologia tiene cabida. Los limites son dificiles de apreciar,
donde empieza y donde acaba un medio, una disciplina o un espacio, provocando, asi, la

crisis ontoldgica del arte, y en concreto de las artes en vivo. Jacques Ranciére explica esta
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idea, de como los limites se desvanecen, no s6lo a nivel formal/material en relacion a las
disciplinas, sino como cambio que sucede en un nivel més profundo (Ranciere. 2010:77).
Los campos segmentados del conocimiento se diluyen y ya no es posible crear diferencias
entre la comunicacion, la performance artistica, el saber etc. Y aunque con el fin de
delimitar el objeto de estudio en esta investigacion dirigimos la mirada al &mbito de las
practicas artisticas, continua existiendo en la base de esta investigacion la idea de una
hibridaciéon mas profunda, que va mucho mas lejos que la mera diferenciacion entre

disciplinas artisticas.

Andy Lavender, profesor en la Universidad de Surrey y miembro destacado del grupo
Intermediality in Performance and Theatre (IFTR/FIRT), sostiene que la evolucion del
teatro intermedial conlleva un giro del teatro como teatro a un teatro como produccion
cultural. Argumenta esta idea sacando a colacion el trabajo de Erwin Piscator y su disefio
de pantallas dentro del escenario a mediados del siglo XX. Este teatro, revolucionario en
su planteamiento documental y su formalizacion intermedial, surge en una época que
segun Lavender el teatro sigue siendo teatro, como el cine sigue siendo cine, desde un
nivel semidtico y estético. Pero en las nuevas practicas teatrales que se generan a través de
dramaturgias fundamentadas en la interrelacion entre la tecnologia digital y la actuacion en
vivo, la nocion de teatro ha de ser entendida desde un contexto mas amplio. Este nuevo
contesto que Lavender concibe como practica cultural, puede dar lugar a entender el teatro
como una practica discursiva, alejandola de la determinacioén formal y limitada (Lavender,

2012).

El concepto de hibridacion, entendido desde una perspectiva de la performance
intermedial, apela esencialmente a la desaparicion de las disciplinas artisticas y mediales.
Los limites conceptuales entre los estudios culturales y artisticos se reconfiguran y estan en
constante movimiento. Esta hibridacion afecta y determina muchos aspectos como, por
ejemplo, la organizacion y disposicion de las instituciones culturales. De tal modo que
podemos encontrar un evento teatral o performativo dentro de un museo, una discoteca, un
cine, una pequeiia sala, un parque, una calle y por supuesto una pantalla de un ordenador.
Pero la hibridacién también afecta el aspecto formal o material de los medios. Dicho de
otra manera, ofrece la posibilidad de imaginar un tipo de sujeto que ya no esté delimitado

por su cuerpo carnal y se expanda a través de extensiones tecnoldgicas. Los materiales,
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como las disciplinas, se hibridaban para nublar la nitidez de los limites conceptuales y

formales.

La hibridacion, escriben Marco Espinoza y Raul Miranda, autores de Mutaciones
Escénicas, es el movimiento que realiza la puesta en escena, para dejarse contagiar con
cualquier elemento diferente al teatro en estado puro (Espinoza y Miranda. 2009:44). Bajo
la licencia de "cualquier elemento" ellos incluyen un rango amplio y variado de contextos
y categorias que transitan desde lo que son las culturas, las formas, géneros, expresiones,
tecnologias mediales etc. Sostienen la necesidad de desentrafiar el por qué y para qué de
estas apropiaciones. A través de procesos de hibridacion que tienen lugar en diferentes

grados, las artes en vivo y los nuevos medios estan siendo continuamente redefinidos.

La intermedialidad en la performance implica un cruce, mezcla e hibridacion que pone en
una situacion de crisis la practica teatral contemporanea. Cuestiones relacionadas con el
cuerpo y el sujeto (vida, presencia, performer-espectador), la obra (obra procesual, la
concepcion de la performatividad, autoria) o la nocion de espacio-tiempo simultdneo
(deslocalizacion, simultaneidad de espacios, percepcion temporal) se plantean desde otro

tipo de parametros.
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2. MUTACIONES

Cuando las tecnologias intervienen modificando la esencia de la propuesta artistica
teatral, un proceso de hibridaciéon comienza. Y por tanto, se activa la posibilidad de que
ocurra un proceso de mutacion en el arte del teatro. Es decir, los tres elementos principales
atribuidos a la performance, como son el tiempo, el espacio y el cuerpo, pueden ser
reconfigurados. Asi, la performance intermedial, que se crea debido a diferentes procesos
de hibridacion entre el medio tecnologico y el cuerpo, puede desencadenar diversos
fenomeno de transformacion. Esta mutacion es entendida como transformaciéon y cambio
de esos elementos que tradicionalmente se vinculan a las artes en vivo, como son el tiempo
efimero, el espacio Unico y la presencia carnal de los sujetos. El espacio y el cuerpo son,
probablemente, los dos elementos que mads varian tras el proceso de hibridacion. La nocién
de tiempo, como temporalidad efimera y tiempo real, por el contrario, es el elemento que

menos se ve afectado por este proceso.

Para detectar y exponer los aspectos sustanciales de la performance intermedial, la idea de
mutacion resulta un paradigma recurrente a seguir. Hablamos de una mutacién en torno a
los parametros de un teatro entendido, entre otros supuestos, desde su vinculacion a la
copresencia entre performer-espectador y que se ve trastocado en el momento en que las
tecnologias digitales entran en juego. Utilizamos la palabra mutacion desde una
concepcidn similar al &mbito de la ciencia; es decir, la mutacion ocurre cuando alguno de
los genes de un ser es alterado por el contexto y, en respuesta, produce algo nuevo que le
asegura la supervivencia al adaptarse a la nueva situacién. No siempre que la tecnologia y
el teatro convergen ha de acontecer un fendmeno de mutacion. Sélo en los casos que esa
relacion se establece desde pardmetros intermediales, es decir, cuando la conexion entre
los dos medios es un pilar fundamental en la base creativa de la propuesta artistica, es

cuando la mutacion puede llegar a acontecer.

En la introduccion del libro Bastard or Playmate? (Vanderbeeken, Stalpaert, Depestel y
Debackere, 2012) Se invita a pensar en clave de mutacion cuando alguno de los elementos
que resulta aparentemente esencial, desaparece. Desde la perspectiva intermedial, es

habitual que el fendémeno de desaparicion pueda llegar a desarrollarse: cuerpo ausente,
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espacio fisico no existente, etc. Por lo tanto, este paralelismo entre el concepto de mutacion

y el de ausencia puede favorecer el conocimiento y andlisis de la performance intermedial.

Desde la perspectiva de la performance intermedial, podemos reconocer diferentes grados
de mutaciones en relacion a la esencialidad del elemento que desaparece. Ciertas
mutaciones parecen ser mas radicales, si aquello que desaparece es el cuerpo del
performer, como ocurre en algunos trabajos del Roger Bernat’® o en cualquier instalacion
interactiva presentada en un contexto museistico. Otras en cambio, el hecho de utilizar la
idea de mutacion podria ser rebatido, dado que su grado de ausencia es menor o aquello
que afecta no concierne a alguna de las cuestiones principales de lo performativo, como lo
corporal y la simultaneidad espacial y temporal. En este sentido podemos imaginar una
mutacion relacionada con la estructura de la obra. Pongamos el caso de la compaiia
neoyorquina The Builders Association’” que no opta por estructurar sus trabajos desde una
narrativa lineal, sino que plantea su dramaturgia a través de multiples capas sincronicas

generadas a través del medio digital.

En este capitulo, utilizaremos el concepto de mutacion como base para guiar y ordenar las
diversas caracteristicas y particularidades que presentan la multitud de trabajos, dentro de
lo que se podria considerar performance intermedial. Asi, situamos las mutaciones
relativas a las cuestiones espaciales y corporales como mutaciones de primer nivel y las
relacionadas con cuestiones de obra y estructura narrativa, de segundo nivel. No
pretendemos crear categorias y organizarlas en relacion al tipo de tecnologia utilizada, ni el
nivel de interseccion entre disciplinas y medios. Se trata mas bien, de observar los
fendémenos mas comunes de la performance intermedial desde la idea de mutacion para
después, acercarnos al estudio y reflexion en torno a los modos de percepcidon-recepcion-

participacion del espectador en la performance intermedial.

El tipo de mutaciones, que a continuacidon serdn expuestos, no responden a una
categorizacion estanca y consolidada. La intencion es la de utilizar la sugerente idea de la

mutaciéon como una herramienta elastica y representativa que ayude al conocimiento de los

78 S . . .
Muchas de las obras dirigidas por el creador catalan Roger Bernat convierten al espectador en actor. En este sentido,

en muchas ocasiones esta linea de trabajo incita a pensar en la desaparicion de la figura del actor.

79 <0 . S . S .
Compailia neoyorquina dirigida por Marianne Weems fundada en 1994. Conocida internacionalmente por sus puestas
en escenas intermediales que han sido presentados y reconocidos en todo el mundo. www.thebuildersassociation.org
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fenémenos que ocurren en la variedad de practicas dispares que podemos comprender
desde la nocion de performance intermedial. Todas las mutaciones que se producen en la
intermedialidad performativa, estdn entrelazadas entre si, operan como una cadena de
acontecimientos. Dicho de otra manera, si bien elegimos una performance telematica para
exponer y entender la nocién de mutacion del espacio, no significa que no se produzca una
mutacion en relacion a la presencia corporal o estructura de la obra. Una mutacion
desemboca en una cadena de transformaciones que acaba afectando a la experiencia

perceptiva del espectador.
Con el fin de dirigir el andlisis de la performance intermedial hacia la experiencia del

espectador, los ejemplos practicos que en este capitulo se exponen han sido elegidos

tomando como eje justamente este factor relacionado con la figura del espectador.
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3. MUTACION 1: ESPACIO

El espacio que describe Peter Brook en E!l Espacio vacio (1968), sitha al
observador y al actor en una relacion espacial coincidente, copresentes en un mismo
espacio. Este espacio vacio lleva transformandose incluso antes de que el propio Brook

escribiera sobre él.

En las primeras décadas del siglo XX, con la invencion del cinematdgrafo, hubo varias
piezas teatrales, Operas y cabarets que en ciudades europeas como Paris o Berlin, hacian
uso de la proyeccion cinematografica con la intencion de aumentar el efecto magico,
utilizdndolo esencialmente como fondo escenografico virtual. Pero el espacio virtual no se
consolida como variable escénica hasta la aparicion de tecnologias mas sofisticadas como
es el medio digital. Esta tecnologia estimula nuevas espacialidades, lejos de la tnica

concepcion que tradicionalmente se le ha asignado a las artes en vivo.

“The possibilities of integrating live radio, television ore ven internet links

into stage action suggest that the question of stage space will become an

. , . . .o . 80
important area of experimentation in the coming years.”

Si bien en capitulos anteriores hemos podido comprobar que las diferencias entre lo virtual
y lo real, desde la perspectiva de la experiencia perceptiva, no estdn forzosamente
separadas por una frontera infranqueable, desde una perspectiva formal no sucede lo
mismo. Si analizamos casos practicos concretos y observamos las caracteristicas materiales
y presenciales, podemos, sin embargo, reconocer que entre un cuerpo o espacio virtual -
imagen de video en dos dimensiones-, y el cuerpo carnal de un performer, existen

diferencias palpables.

Cuando el espacio virtual y el espacio fisico convergen en un espacio conjunto —ya sea, un
proyecto o pieza artistica- un nuevo espacio hibrido se construye. Esta cooperacion o
relacion de dos espacialidades materialmente diferentes puede desarrollarse de muchas

maneras, segin donde y coémo se interrelacionen, para conseguir resultados muy diversos.

80 Bay-Cheng et al. Mapping intermediality in performance. Amsterdam University Press, Amsterdam. 2010, pp. 91.
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La concepcion espacial fundada en la copresencia entre performer y espectador, es junto
con la nocién de vida y cuerpo, sin lugar a dudas, el elemento asociado a la performance
mas susceptible al proceso de mutacion. Desde el punto de vista del espacio, la evolucion
tecnoldgica permite mayormente, por un lado, recorrer distancias cada vez mayores en un
menor intervalo de tiempo y, por otro, construir un contexto virtual e imaginario
(Giannetti, 1998). La multiplicidad espacial sincronica favorecida por la tecnologia
telematica (conexiones en red) y la posibilidad de producir espacios virtuales a través de

los medios digitales, han abandonado un tipo de espacialidad escénica homogénea.

Un nuevo tipo de espacio aparece, la escena intermedial que se origina cuando la escena
actual y la escena virtual son integrados en una misma obra (Bay-Cheng et al. 2010:94).
Entendemos la primera escena, escena actual, como el espacio convencional del acto
performativo, espacio fisico concreto y tangible. Es el espacio concebido desde el aqui y
ahora, donde normalmente el espectador y el performer tienen un contacto directo, sin que
ninguna mediacion tecnoldgica tenga lugar. Es el espacio vacio de Brook que hemos

mencionado anteriormente.

El espacio por excelencia de la escena virtual, en cambio, es la pantalla del ordenador, la
imagen, que carente de presencia fisica, permite otro tipo de espacialidad; un tipo de
realidad que se construye debido al proceso de mediacion tecnologica. El espacio virtual
permite que el proceso comunicativo no tenga que estar subordinado a una copresencia
entre los agentes participantes (performers y espectadores). No se reduce al aqui y ahora
convencional, sino que plantea la posibilidad de un aqui y multiplicidad de a/lis en una co-

relacion temporal.

Gabriella Giannachi, profesora en nuevos medios y performance en la Universidad de
Exeter, explica como existen algunos medios o disciplinas que tienden a la generacion y
activacion de espacio virtuales (cine, video, ordenador) y por lo tanto, se les atribuye una
capacidad de deslocalizacion. Otras disciplinas, en cambio, generalmente mas clasicas

(incluye teatro) tratan sobre la localizacion®'. Sostiene que el teatro, por ejemplo, suele

81 .. . . . . . . . .
“Media like cinema, video and, later, computer are about dislocation, while classical art is about location. Theater

takes place in time and space on a stage, a sculpture is bound in space, as is architecture. But from the telegraph in the
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presentarse en un espacio y un tiempo escénico, como ocurre con la escultura o la
arquitectura, que dependen de un Unico espacio. Sin embargo, desde la invencion del
telégrafo, en 1840, ha sido posible separar el mensaje del mensajero y dejar que los
sucesivos inventos tecnoldgicos propicien una espacializaciéon nueva, basada en la

deslocalizacion (Giannachi. 2004:11).

La escena intermedial surge entre —in-between- la escena actual y escena virtual, un lugar
determinado por la complejidad y multiplicidad en el que se puede plasmar y reflejarse. La
escena intermedial podria ser descrita como una plataforma adaptable donde lo real, lo
imaginado y lo virtual llegan a reconfigurarse mutuamente y crear relevadoras tensiones

(Bay-Cheng et al. 2010:94).

Salir de la escena

A nivel internacional existen dos importantes grupos de trabajo e investigacion
focalizados en las posibilidades de cooperacion entre el teatro-performance y tecnologia:
“Intermediality in Theatre and Performance™* del International Federation for Theatre
Research (IFTR/IFTR) y “Performance and New Technology” ¥ de Theatre &
Performance Research Association (TaPRA). Respecto al primer grupo inscrito en IFTR,
es interesante observar la evolucion que respecto al concepto de espacio han realizado.
Este grupo publico su primer libro, Intermediality in Theatre and Performance®, en el afio
2006 y un segundo libro bajo el titulo de Mapping Intermediality in Theatre and
performance™ en el afio 2010. La distancia entre una publicacion y la siguiente se
diferencia en la expansion o amplitud que se produce en el tipo de practicas analizadas

respecto a la utilizacion del espacio en las artes en vivo.

1840s onwards it became possible to separate message from Messenger [...] The new aesthetics is about dislocation; the
message goes from one locus to another.” (Giannachi. 2004:11).

82 http://www firt-iftr.org/working-groups
83
http://www.tapra.org
84 CHAPPLE, Freda y KATTENBELT, Chiel /ntermediality in Theatre and Performance. Rodopi, Amsterdam. 2006.

8 Bay-Cheng et al. Mapping intermediality in performance. Amsterdam University Press, Amsterdam. 2010.
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En la primera publicacion, la aproximacion a la nocién de intermedialidad, se reduce
principalmente al escenario teatral, la escena como espacio para la practica intermedial. En
la segunda publicacion, en cambio, el andlisis de la practica intermedial se expande hacia
una concepcion espacial mucho mas abierta. El punto de partida se desplaza hacia un tipo
de interpretacion de la nocion de performance intermedial que no se establece nicamente
dentro espacio del teatro, sino que se vislumbra en espacios vinculados a las artes visuales,

nuevos medios, procesos de comunicacion, arquitectura, etc.

La performance intermedial sale del escenario, sin abandonarlo, pero incorporando una
aproximacion espacial mas compleja, la copresencia entre espectador y actor se ve diluida
en una practica performatica mas experimental. Es precisamente desde esta complejidad
espacial desde donde partimos para entender y aproximarnos a la nocién de mutacion en

relacion al espacio y las artes en vivo.

Christopher Balme, profesor de estudios teatrales en la Universidad de Munich, entiende
esta reconceptualizacion espacial como un cambio logico y que esta intimamente unida a la
intermedializacion generalizada de la sociedad occidental. Estamos rodeados de
dispositivos tecnologicos continuamente y es a través de ellos que construimos la mayor
parte de nuestras relaciones con el exterior y el resto de sujetos. Asi bien, es logico segiin
Balme que en el contexto intermedial escénico la evolucion se desarrolle de manera
similar. Es decir, pasamos de concebir la escena como espacio unico a una escena fuera de

si misma (Balme, 2008).

Performance intermedial espacio remediador v espacio distribuido

El espacio, en concreto en el teatro, adquiere multitudes de formas, pero a todas
ellas se les atribuye la supuesta unidad espacial que sitaa al publico y a los actores en una
misma localizacion (copresencia fisica). Esta definicion no se aplica Unicamente a las
formas mas tradicionales del teatro, sino que también, se puede encontrar en el teatro
posdramatico, un tipo de teatro sin duda mas contemporaneo que rompe con muchas de las
premisas vinculadas tradicionalmente a las artes escénicas. Hans-Thies Lehman continua

definiendo el evento teatral como “segmento de tiempo en el que uno vive con los actores y
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el resto de publico en un mismo espacio donde todos respiran y donde el acto teatral y el

. 86
acto de ver/mirar ocurre””.

El espacio virtual propone, no obstante, la necesidad de redefinir esa unidad espacial
suscrita convencionalmente al teatro. Incluimos dentro de la idea de espacio virtual, por un
lado, todo aquello que no transcurre en una temporalidad y espacialidad actual o fisica; y
por otro, aquello que ha sido creado desde la tecnologia audiovisual y telematica. La
aportaciéon quizds mas interesante en torno al espacio virtual se asociada a la idea

propuesta por Gabriella Giannachi en torno a la deslocalizacion (Giannachi. 2004:11).

Este fenomeno que sucede cuando esa realidad producida —virtual- transcurre, se genera y
se visualiza bajo el principio de tiempo-real (telematica, camara en directo, V] y la edicion
en directo de la imagen, conexiones de lugares alejados). Si bien la capacidad de trabajar
en tiempo-real que ofrece la tecnologia es el punto mas relevante, no debemos dejar de
lado las posibilidades espaciales que el video pregrabado puede ofrecer. En el momento en
que esa imagen pregrabada interacciona con el dispositivo teatral de temporalidad efimera,
puede llegar a adquirir una nueva funcion, se convierte en elemento y parte de la accion

que la sostiene, la escénica, aunque su temporalidad no pueda considerarse “real”.

Gracias a la irrupcion de la tecnologia digital en las artes performativas, es posible
distinguir dos tendencias principales en cuestion de mutacion espacial. La primera de las
lineas tiende a concebir el espacio del evento intermedial como un espacio aglutinador,
lugar donde se acogen diferentes medios y éstos se ven alterados por el nuevo contexto
intermedial. Esta linea queda asociada al caracter remediador que la escena adquiere al
integrar en su interior, en su espacio, otros medios (ya sean tecnoldgicos o no). La segunda
linea, sin embargo, adquiere otro tipo de connotaciones espaciales. Hace referencia a un
espacio fluido, expandido en multiples espacios; una mutacion generada por las redes y las

telecomunicaciones y que podriamos denominarla como espacio distribuido.

6
“time segment in one’s life that is spent together by actors and the audience in that space in which they both breath
and in which the theatre acting and the act of viewing occurs” (Lehman. 2006:12).
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3.1. ESPACIO REMEDIADOR

La escena remediadora, sigue siendo actualmente el lugar mas reconocible para el
desarrollo de la mayoria de la practica que puede considerarse desde la practica intermedial
performativa. El escenario, se convierte en un espacio aglutinador de la escena virtual y
escena actual, citadas anteriormente. Esta perspectiva plantea un espacio central donde el
encuentro entre los sujetos participantes (espectadores y performers generalmente) se
focaliza en un lugar principal y los demads espacios acuden a este a través de proyecciones
audiovisuales, conexiones telemadticas, etc. Dentro de esta categoria podriamos incluir
cualquier trabajo cuya dramaturgia o sistema dependa de la interaccion entre la presencia
fisica del sujeto y la presencia virtual de la imagen o maquina (robot). Incluimos en esta
categoria espacial un sin fin de practicas intermediales que transcurren dentro de la escena.
Una escena entendida bajo la légica del hipermedio que admite todo tipo de
medios/dispositivos y que se enfrenta directamente a la presencia co-espacial del

espectador, del publico.

Para adentrarnos en este tipo de espacio remediador introduciremos dos ejemplos: The
Andersen Project (2005) del creador canadiense Robert Lepage y Ex Machina y
Mnemopark (2005) de los alemanes Rimini Protokoll. Ambas propuestas se presentan en
espacios o salas interiores, dentro de una distribucion que separa el lugar del publico-
observador y actores-actuantes. Aunque cada una de las obras parte de un planteamiento
dramaturgico muy diferente, los dos espacios escénicos remedian varios medios a través de

la puesta en escena.

Jay David Bolter y Richard Grusin conciben el fenémeno de remediar como una
caracteristica del medio digital, puesto que entienden que lo digital, como nuevo medio,
tiene la capacidad de remediar medios mas antiguos (fotografia, texto impreso, cine, video
y audio analégico) (Bolter y Grusin. 2000:45). En el caso de la escena, funciona desde una
logica inversa al tratarse del medio mas antiguo (teatro) el encargado de remediar un

medio mas nuevo (video).
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Robert Lepage, The Andersen
Project, 2005.

The Andersen Project es un trabajo escénico representado por un Unico actor que asume
diferentes personajes, con un dispositivo escenografico minucioso donde la imagen
proyectada en escala casi realista que mantiene proporciones de lo real, se integra de
manera casi perfecta con la presencia del actor. El argumento se construye mediante tres
lineas argumentales que operan en paralelo: la imaginaria estancia en Paris del escritor
Hans Christian Andersen; dos fabulas de Andersen (La Driada y La Sombra); y la historia
en tiempo presente de un escritor de Quebec que acude a Paris para escribir una 6pera

basada en los cuentos de Andersen.

Mnemopark también construye su dramaturgia a través de varias vias o hipdtesis
argumentales que se reflejan en los diferentes espacios que existen dentro del escenario. En
el centro una gran instalacion, una maqueta de ferrocarriles se alza ocupando la gran parte
del espacio central. Los ferrocarriles recorren el paisaje en miniatura (arboles, pueblos,
montafias, personas) portando pequefias camaras, cuyas imagenes se proyectan en una
pantalla situada al fondo del escenario. En uno de los extremos del espacio escénico, un
pequetio platod preparado para la grabacion de video con un croma esta dispuesto para ser
utilizado durante la performance. Como ya es habitual en Rimini Protokoll los actores no
son profesionales, son las personas reales protagonistas del contexto que escenifican. En
este caso, se trata de cuatro personas mayores aficionadas y amantes de las maquetas de

ferrocarriles y, una joven artista que se cri6 en una de esas granjas suizas que se observan
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desde las camaras de los trenes, en la maqueta. Se mezclan las historias personales de los
protagonistas, la vision critica de la perspectiva romantica del paisaje rural suizo, los datos

sobre el consumo alimenticio e incluso el cine de Bollywood.

Rimini Protokoll,
Mnemopark, 2005.

En los dos ejemplos expuestos es posible detectar y analizar el espacio intermedial desde
una perspectiva de escena remediadora. Mientras la obra de Lepage integra el teatro
(presencia actual), el cine-video, teatro de objetos y las sombreas chinas, en Mnemopark

reparamos también en la camara en directo y la television (croma y archivo).

En ambas obras nos detendremos en una escena, un fragmento, ideado desde la logica del
hipermedio. Pero mientras que en el caso de The Andersen Project todos los medios estan
disefiados dentro de una misma logica espacio-temporal, en Mnemopark cada medio
responde a una espacio y un tiempo deferente. La remediacion practicada en cada uno de
estos ejemplos produce un resultado diferente. En la primera, los medios estan organizados
desde una busqueda que los haga fusionar y en el segundo ejemplo, los medios se

mantienen formalmente separados.

En la obra dirigida por Lepage, el espacio escénico que se consigue es homogéneo. Lo que
significa que cada escena se construye en un Unico plano espacio-temporal, un espacio
coherente en su totalidad y los medios que la integran se relacionan con total fluidez y

coherencia en relacion al concepto central de la escena.

En una de las escenas, el actor, que en esa escena interpreta al director de la Opera de

Paris, pasea por las escaleras de la entrada hablando por teléfono. El espacio virtual de la
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Opera estd representado a través de una proyeccion de video (ver fotografia) que se
modifica en un ficticio plano panordmico en correlacion a los pasos del personaje. La
imagen no es técnicamente interactiva, aunque lo parezca, dado el alto nivel de sincronia

entre el actor y la imagen.

Esta puesta en escena aspira a crear un didlogo armoénico y fluido entre los diferentes
medios, intentando no desvelar del todo la logica escénica hipermedial, para que el

espectador no pueda advertir los limites formales entre cada uno de los medios.

Tal es el resultado que consigue en cada escena y en las transiciones entre éstas, que unido
a la oscuridad de la sala, parece desaparecer la frontera que separa el lugar de los
espectadores y la escena. La cooperacion entre todos los medios concluye de manera
homogénea y sincronica y, en consecuencia, un extrafio efecto perceptivo parece surgir.
Ahi donde se ubica la puesta en escena, ahora se percibe una proyeccion de cine. La
sincronia entre el espacio virtual y actual produce un efecto cinético que, de alguna
manera, convierte el Teatro en un sala de Cine. Esta situacion cinética podria ser
interpretada como una especie de doble remediacion. O dicho de otra forma, el cine
remedia un teatro y éste a su vez remedia otros medios. La primera remediacion sucede
dentro de los parametros de la nocion de escena como hipermedio (el publico es consciente
del proceso mediador, conscientes de estar frente a un evento teatral). La segunda, en
cambio, tiene lugar de manera mas transparente, la puesta en escena tiende a desaparecer

para convertirse en un evento cinematografico.

En Mnemopark sucede el efecto contrario. La puesta en escena se disefia claramente con
un objetivo remediador que intensifica la idea de escena como hipermedio. Como la
estructura de una pagina web que despliega imagenes, videos, audios o textos de manera
independiente y heterogénea, en Mnemopark los limites formales de cada medio quedan al
descubierto. El publico es consciente de cada mecanismo escénico, no s6lo por la
diversidad de los elementos que aparecen en escena, sino porque ademas se muestra el
mecanismo de cada uno de ellos (ej. limites fisicos de la pantalla). Es un espacio
heterogéneo, lleno de diferentes sub-espacios formalmente autdbnomos que se organizan a
través de multiples acciones que tienen lugar de manera simultdnea. Como ocurre en el
teatro postmoderno, el espacio diacrénico se ve relegado en pro de un espacio sincronico

entre la realidad escénica y la realidad del propio evento performativo. El publico y los
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actores estdn asi sumidos en una misma temporalidad, conscientes del acto artistico que

presencian.

En una de las escenas que aparece hacia la mitad de la obra, por ejemplo, el publico ve
como todos los actores estan alrededor de la maqueta excepto uno de los abuelos que acude
al lugar del pequeno platdé con croma. Uno de los trenes empieza a recorrer la maqueta
mostrando en la pantalla ubicada al fondo del escenario el recorrido desde la perspectiva
del tren, a través la pequefia camara que lleva incorporada. En el momento en que el
dispositivo de proyeccioén en tiempo-real ya estd funcionando correctamente, la imagen
producida gracias al croma del plato se superpone. El resultado visual que se proyecta en la
pantalla del fondo refleja al abuelo —percibimos su presencia fisica en el platd con el
croma- incrustado sobre el recorrido del tren como si se tratara del conductor del vehiculo.
A todo este dispositivo visual hay que afiadirle el didlogo hablado entre el abuelo-

magquinista y la joven actriz que transcurre simultaneamente a la proyeccion.

El espacio virtual -la unica imagen proyectada ocupando todo el fondo de la escena en el
caso de Lepage- se convierte en Mnemopark en diversas fuentes de imagenes. La imagen
en Lepage opera desde una funcion escenografica con el fin de evocar un efecto inmersivo
que fusione la figura (cuerpo fisico) con el fondo (video proyectado a gran escala). Este
tipo de fusion o sincronia de transparencia entre fondo y figura, es uno de los efectos mas

habitualmente persigue la escenografia virtual.

Las investigaciones de Mark Reaney®’, uno de los pioneros en aplicar la investigacion en
torno a la Realidad Virtual dentro de la escena, representa un claro ejemplo de ese deseo de
integrar de manera interactiva las acciones de los actores presenciales con la escenografia
virtual (Dixon. 2007:384-393). El espacio virtual de Reaney se presenta a través de una
imagen tridimensional e interactiva capaz de reaccionar en tiempo-real a los movimientos
de los performers. La inmersion entre fondo y figura es mucho mayor que en la obra de
Lepage debido al sistema interactivo y la proyeccion de la imagen en 3D (el espectador
lleva unas gafas para su visualizacion). Como en el trabajo de Lepage, uno de los objetivos

es el de integrar el espacio virtual y el fisico de manera homogénea y fluida.

87 Mark Reaney es profesor en el Departamento de Teatro de la Universidad de Kansas. Como investigador y
escendgrafo destacan los diferentes proyectos que desde 1998 viene desarrollando en torno a la exploracion de la
Realidad Virtual como herramienta escenografica. https://theatre.ku.edu/mark-reaney
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En el caso del trabajo de Rimini Protokoll, la imagen proyectada responde a un espacio
virtual pero no cumple la funcién de escenografia. Las diferentes imagenes que aparecen
proyectadas dialogan con el resto de elementos desde una concepcion autonoma del medio,
no desde una relacion de figura y fondo, sino mas bien, como un cimulo de elementos que
se presentan en un mismo nivel. La funcién del espectador es la de crear conexiones entre
los elementos (texto oral, instalacion, diferentes videos, accion de cada performer, etc.)

que construyen el sentido de la propia obra.

Mnemopark y The Andersen Project son dos posibles ejemplos que pueden enmarcarse
dentro de lo que hemos denominado escena remediadora, ya que utilizan la escena
entendida como un marco capaz de integrar diversos medios, crear relaciones entre ellos y
asi, conseguir nuevos modos y contenidos que ofrecer al espectador. En el siguiente
capitulo que trata sobre la percepcion y participacion profundizaremos mas en los efectos
que este tipo de espacios puede generar desde el punto de vista de la experiencia receptiva

del espectador.

3.2 ESPACIO DISTRIBUIDO

“Time within the space of flows is timeless. The ‘linear, measurable,

predictable time is shattered in the network society’, which is characterized

by a compression of time to such an extent that it makes time disappear.”*®

La performance intermedial que acontece en varios espacios simultdneamente y que
incluso brinda la posibilidad de abandonar el escenario como espacio principal, es aquella
cuyo tratamiento espacial puede atribuirse a lo que hemos denominado espacio distribuido.
La idea comun y habitual asociada al teatro, como ese lugar que se determina por una
copresencia del espectador y performer en un mismo espacio, desaparece. Las creaciones
vinculadas a este espacio distribuido son, generalmente, los trabajos mas experimentales e

hibridos en lo que respecta a géneros y disciplinas artisticas.

8% SIAPERA, Eugenia Undersianding new media. SAGE Publications, Londres. 2011, pp. 15.
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La tecnologia que hace posible la conexion sincronica entre lugares que estan alejados es
imprescindible para entender este tipo de espacio. La nocién de tiempo y espacio
comienzan a perder su solida entidad para dejar paso a un tipo de temporalidad capaz de
reunir espacios alejados. La hegemonia del espacio escénico cohesionado, parece diluirse a
favor de una espacialidad mas ubicua y fluida, distribuida. No sélo se trata de salir de la
escena, sino que el cambio va mucho mas alla de la concepcion de escena como unidad. Se
trata de una practica performativa fragmentada y cuyas fracciones estan repartidas por una

multitud de espacios.

La capacidad telematica, para establecer un didlogo audiovisual en directo entre espacios
alejados, se convierte en el punto de partida para este tipo de creaciones. Si bien es cierto
que los primeros experimentos en torno a lo telematico se localizan en la década de los 60,
con la digitalizacion de las redes y, en especial, con el acceso que muchos paises tienen a
internet, este tipo de experiencias se han expandido de manera exponencial los ultimos 15
afos. La expresion de e/ mundo entero es un gran escenario parece no ser Unicamente una
especulacion, ya que en cierta medida se ha convertido en una realidad. Esta realidad, que
permite la experimentacion alrededor de la ejecucion de acciones simultaneas en espacio
diferentes, es quizads uno de los cambios, mutaciones, que mas han afectado a la ontologia

de la performance y, por ende, al teatro.

Muchas de las practicas que utilizan esta capacidad telematica pueden ser interpretadas
como procesos comunicativos mas que como proyectos artisticos y performativos. Uno de
los primeros trabajos que mejor refleja esta idea es el proyecto web Jennicam®’ realizado
por Jennifer Ringley que permanecid online ocho afios, de 1996 a 2003. Ringley, en aquel
entonces una estudiante universitaria, compartio a través de la camara web de su casa todas
sus intimidades y reflexiones diarias a través de internet. En este ejercicio que comenzo6 sin
ningun tipo de planificacion y reflexion aparente, se nos muestra una de las capacidades
mas interesantes que ofrece internet: la conexion de imagen y audio de diferentes espacio
en un tiempo sincronico. Aunque no se plantee ain desde una logica de didlogo de ida y
vuelta supone un primer cambio en las posibilidades telematicas. Ademas de abrir todo un
debate acerca del exhibicionismo, el voyerismo y los limites entre lo publico y privado,

también plantea nuevos espacios de exploracion para la practica artistica.

89 .. . . . . Lo
La web original del proyecto ya no estd en funcionamiento pero se puede encontrar su archivo en la siguiente
direccion: http://web.archive.org/web/*/http://www jennicam.org/
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Desde la nocion de performance intermedial el profesor Barry Smith, del Instituto de
Humanidades de Tecnologia Avanzada y el Instituto de Informacion™ de la Universidad de
Glasgow, reflexiona sobre este fendmeno y abre la posibilidad de considerarla como la
improvisacion mas larga de la historia o también como un site-specific o instalacion basada
en el tiempo. Este tipo de proyectos plantean las primeras preguntas en torno al tipo de
didlogo y encuentro que pueden producirse entre emisor y receptor. ;Qué interés puede
haber en mirar la imagen de una cadmara cuando la mayor parte del tiempo no ocurria nada
delante de ella? ;Qué posibilidad de feedback o didlogo se generaba entre la expuesta y la
persona voyeur? ;Doénde empieza el proceso de comunicacién o termina la experiencia

artistica? (Smith, 2005).

Este tipo de proyectos pioneros resuenan en lo que se denomina actualmente arte
telematico, que comienza a consolidarse como concepto a inicios de la década de los 90
gracias principalmente a los proyectos del investigador y artista britanico Paul Sermon,
entre otros, y su serie de obras telematicas’'. Las tecnologias de las redes y de la realidad
virtual ofrecen a los artistas nuevos lugares para la investigacion; otras dimensiones de

ubicuidad como puede ser la telepresencia.

Lisa Naugle, profesora en el departamento de danza de la Universidad de California Irvine
llama al término de telepresencia coreografia distribuida’®, mientras que otro de los
nombres mas visibles en temas de comunicacion telemadtica el profesor Johannes Birringer,
lo etiqueta como performance en red”>. En definitiva, y mas alla de las connotaciones de
cada uno de los tres término, todos ellos hacen referencia a un tipo de conceptualizacion
espacial que permite la comunicacion sincronica entre dos o mas personas que se localizan
en lugares alejados y, que sin embargo, pueden verse y escucharse. Esta relacion puede ser

unidireccional, bidireccional o multidireccional y consiste normalmente en un ordenador,

90 Humanities Advanced Technology & Information Institute (HATII): www.gla.ac.uk/subjects/informationstudies

o Nos referimos a los trabajos realizados bajo la base de conexion telematica (conexion ISDN) como Telematic
Dreaming (1992), Telematic Vision (1993), The Telematic Séance (1993) o Telematic Encounter (1996).
www.paulsermon.org

92 Término en idioma original: Distributed Choreography.

93 ., . g ..
Término en idioma original: Network Performance.
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monitor, video cdmara, dispositivo de proyeccion de imagen, micréfono y salida de sonido

(Brooks, 2010).

Los dispositivos telematicos que permiten transmitir imagen y sonido en tiempo-real y las
conexiones que permiten localizar a personas o agentes en movimiento como los geo-
localizadores (GPS) ofrecen una diversidad de enfoques en la practica propiciando un alto
grado de experimentacion. La escena se vislumbra, concretamente, como un sistema
abierto para el desarrollo de la performance expandida, ubicua, no linear. En este espacio
distribuido el espacio virtual y el espacio actual se implementan y se relacionan de manera
mas compleja que en la escena remediadora debido a la fragmentacion y dispersion de los
nucleos. La unidad que ofrece a nivel de encuentro y proceso de comunicacion, queda
distribuida y multiplicada al no ser necesario un contacto directo (actual) entre emisor y

receptor, entre emisor y emisor.

3.2.1. Espacio Telematico

Existen mucha variedad de proyectos que pueden clasificarse dentro de una
concepcidn de espacio distribuido, como ya hemos podido observar en el caso de la escena
remediadora. El caso paradigmatico, que en los ensayos sobre la telematica siempre
aparece, es el trabajo del ya citado artista Paul Sermon. En el capitulo de Artes del
Proceso, por ejemplo, se sefala la capacidad de didlogo telematico que se genera en las
obras de Sermon como Telematic dreaming (1992) o Telematic vision (1993). En ambos
ejemplos, el espacio virtual y el fisico se confunden y se relacionan en un continuo didlogo
de ida y vuelta. Igualmente, se pueden detectar tres sub-espacio interdependientes en el que
dos de ellos podrian ser considerados espacios intermediales y el tercero puro espacio

virtual.

Si reparamos en concreto en el proyecto Telematic dreaming, observamos que existen dos
espacio actuales —dos habitaciones separadas- desde donde la persona participante que
entra en una de estas habitaciones, se tumba en la cama e interactia con el participante de
la otra habitacion de manera telematica. Estas dos habitaciones se enmarcan dentro de la

idea de espacios intermediales, ya que se produce un didlogo entre lo virtual y lo fisico a
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través del sistema telematico. El tercer espacio se trata de la proyeccion virtual, la imagen,

que muestra el resultado virtual de ese dialogo entre las dos personas.

En los proyectos de Sermon todos los fragmentos o nodos se posicionan en una misma
linea jerarquica. No existe un espacio central muy definido, y el didlogo entre los agentes
participantes estd disefiado para que se relacionen de manera horizontal, igualitaria y

consensuada.

Otros proyectos basados en la idea de espacio distribuido, sin embargo, no se estructuran
desde una logica donde todos los sub-espacios se relacionen en términos de igualdad
jerarquica. El artista irani aunque afincado en Nueva York Wafaa Bilal®* conocido
internacionalmente por sus proyectos telematicos y criticos en torno a temas de politica
internacional, realiz6 en el 2007 una performance de titulo Domestic Tension en una

galeria de la ciudad de Chicago.

Wafaa Bilal,
Domestic Tension,
2007.

Bilal, encerrado en una instalacion/habitacion de la galeria, invita a los internautas a

dispararle bolas de pintura amarilla durante los dias que dura su exposicion.

Los internautas activan el robot que dispara bombas amarillas a través de una interfaz web.
El artista y el propio espacio, la galeria, reaccionan a los cambios propuestos por los
internautas participantes. Ademads de este didlogo, el artista y los anénimos internautas

pueden chatear entre si.

94 http://wafaabilal.com/domestic-tension/
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Esta instalacion tiene una la estructura espacial similar a la del proyecto Jennicam, a pesar
de que éste se sithia claramente dentro de la institucion artistica. En Domestic Tension
detectamos un espacio principal -la galeria- e infinitos espacios secundarios -los
ordenadores (monitores) de los internautas-. En este contexto espacial distribuido, la figura
del artista es mucho mas vulnerable que la del resto de participantes. Los internautas no
solo pueden atacar, sino que ademds pueden hacerlo de forma anénima al tratarse de
agentes ausentes a nivel de imagen. La habitacion y la presencia del artista pueden ser
seguidas durante todo el tiempo que dura la instalacion y, aunque dramatirgicamente se

trate del espacio principal, es sin duda el espacio mas vulnerable.

Otro tipo de proyectos que se conciben bajo la idea de espacio distribuido son aquellos que
buscan interconectar espacios escénicos de diferentes lugares del mundo. En la misma
linea de la obra citada en el capitulo Artes del Tiempo, What’s wrong with the World? de la
compafiia Station House Opera, encontramos la pieza EVD58 (2013) dirigida por el

colectivo residente en Barcelona, Konic thtr.

Konic thtr, EVDS58,
2013.
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Se trata de un evento de danza telematica realizado simultdneamente en Barcelona (Konic
thtr’®), México (Translab’®) y Brasil (Poéticas Tecnologicas’’). Este proyecto experimental
que conecta los tres espacios a través de internet, esta pensado para un publico presencial
(en los tres espacios escénicos) y para un publico remoto (via streaming). Es un mismo
evento que concurre en cuatro espacios o nodos diferentes e interdependientes de manera
sincronica (con el Unico delay o demora técnica de internet). De similar estructura al
rizoma, desde el punto de vista del espacio, desaparece la unidad homogénea a favor de
nodos que forman parte de un todo, pero mantienen cierta independencia. Cada uno de los
espacio ofrece parcialmente la obra y es Unicamente el espectador remoto quien podra
percibir, en cierto sentido, todos los espacios que lo componen la pieza a través de su

pantalla del ordenado.

Este espectador remoto experimenta la performance desde la mediacion tecnoldgica y no
desde la idea de la copresencia fisica y directa con los performers y el resto del publico. El
espectador que acude a la sala, digamos en Barcelona, podra experimentar por un lado, la
presencia fisica de la bailarina de Barcelona y por otro, la presencia virtual del resto de los

performers localizados en México y Brasil.

Para la produccion y creacion de este tipo de trabajos obliga a los artistas a pensar la pieza
teniendo en cuenta el delay de las conexiones. Al contrario de lo que ocurre en la What's
Wrong With The World?, el proyecto EVD58 tiene un principio dramatirgico mas
abstracto, hecho que facilita la adaptabilidad e improvisacion en relacion a las tensiones
técnicas que derivan de los posibles fallos de la comunicacion telematica. Los proyectos
como éste, de una naturaleza mas abstracta, acogen los condicionantes técnicos como parte
fundamental de la proposicion dramatirgica, integrandolos dentro de una nocion de obra
abierta y efimera. En el caso de la Station House Opera, el punto de partida es diferente, el
error técnico es percibido como fallo, a pesar de no estar sujeto a connotaciones negativas

ya que se aprovecha y se evidencia para integrar el “error” como figura dramatirgica.

%3 http://koniclab.info/
96
http://translab.cenart.tv/

o7 http://www.poeticatecnologica.ufba.br/
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3.2.2. Geolocalizadores

Mas allé de las posibilidades telemdticas que internet puede ofrecer, la nocion de
espacio distribuido también puede detectarse en proyectos relacionados con la
geolocalizacion como lugar de interaccion y didlogo performativo. En esta linea de
proyectos citamos dos conocidas obras: Sound Mapping®® (1998) creado por los
australianos Ian Mott y Marc Raszewski en 1998, artista sonoro y arquitecto

respectivamente y Rider Spoke (2007) de los britanicos Blast Theory.

El primer ejemplo elegido, se trata de un evento sonoro, interactivo y site specific que tuvo
lugar en la bahia de Sullivan en Tasmania en 1998 y que fue ganador en la categoria de
Arte Interactivo en el conocido festival austriaco de arte electronico, Ars Electronica®”
(1998). Cuatro dispositivos sonoros y moviles, en forma de maleta de viaje, son repartidos
a 4 personas del publico para que puedan interactuar entre si creando una conversacion a
cuatro bandas en todo el espacio abierto de la bahia. La relacion espacial entre las cuatro
maletas (si se alejan o se acercan) modifican la banda sonora creada. Se trata de uno de los
primeros trabajos donde se utiliza el geolocalizador GPS capaz de mandar datos sobre la
posicion de cada sujeto-maleta. De hecho, el sistema estd construido con la version mas

precisa del GPS, el DGPS, para poder captar distancias mas cortas y trabajar con mas

precision.

Ian Mott y Marc Raszewski,
Sound Mapping, 1998.

El proyecto Rider Spoke (2007) de los britanicos Blast Theory'", conocidos por los

proyectos interdisciplinares que transitan entre el arte interactivo, los videojuegos y las

98
http://www.reverberant.com/sm/

99 http://www.aec.at/

100 http://www .blasttheory.co.uk/
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artes escénicas, también se basa en la localizacion y posicion de los participantes. En
Rider Spoke, no obstante, el concepto de multi-espacio y la interaccion del espacio fisico 'y

virtual se lleva a un nivel mas sofisticado y complejo.

En este proyecto se invitan a 15-20 participantes a recorrer la ciudad en bicicleta durante
una hora dispuestos de un dispositivo movil (tableta interactiva) que estd conectado a un
auricular y un micréfono. Al inicio del paseo, una voz les da la bienvenida para animarles
a que callejeen libremente, que descubran los lugares escondidos, que se detengan con la
bicicleta y que respondan algunas preguntas sobre sus experiencias y memorias personales
y la relacién que se establece con su entorno. ;Cudndo es la ultima vez que has dado la

mano a un extrano en la calle? ;Cudal es la ultima fiesta en que te sentiste solo?

Blast Theory, Rider Spoke,
2007.

A la par de esta accion intimista, los participantes pueden, en cada momento, interactuar a
partir de dos posibilidades que el sistema permite. La primera de ellas tiene que ver con la
posibilidad de escuchar historias que anteriores ciclistas han grabado y para ello tendran
que buscar los lugares concretos que inspiraron cada grabacioén. La segunda opcion, les
relaciona a la pantalla tactil del dispositivo que pueden pulsar para que aparezca una
interfaz grafica que les muestre la localizacion de otros ciclistas y, asi, poder compartir con
ellos algunas de las reflexiones. El resultado de la experiencia ofrece al participante una
vision de la ciudad diferente, inspirada en su propio viaje interior y personal. Pero el hecho
de que cada ciclista pueda grabar sus propias historias y reflexiones hace que ese rasgo de
intimidad que tiene el medio/sistema adquiera un cardcter mas solemne. Una sensacion de
acto transcendente anima a pensar que, en cierta forma, estan compartiendo sus historias

personales con desconocidos protegidos por el anonimato que el sistema prevé.
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En este como en otros proyecto similares'’' de la compaiiia, la cuestion espacial se
constituye de muchas capas que se entrecruzan de manera asimétrica entre si. Estas capas
espaciales tienden a no mostrar sus limites formales de manera evidente, al contrario que
ocurre en la Mnemopark donde cada pantalla o proyeccion responde a un tipo de espacio
simbolico o contenido concreto. En Rider Spoke la realidad virtual y la realidad actual se
entremezclan de manera mucho maés interdependiente. El espacio virtual, establecido
dentro de la tableta grafica a través de la aplicacion creada expresamente para el proyecto,
produce la sensacion de viaje personal, de vivencia inmediata. El espacio no medial, la
presencia del participante en la ciudad sobre su bicicleta, se convierte en un acto

consciente, presente, efimero e irrepetible gracias a la interaccion con el espacio virtual.

La conexion entre la performance y la tecnologia digital presenta una gran variedad de
posibilidades en cuestion de experimentacion sobre la nociéon de espacio. De todas las
performance intermediales citadas durante este apartado se desprende la idea de espacio
como un agente co-escritor. El tratamiento espacial intermedial, bien sea desde la fluidez
entre el espacio virtual y actual como desde una concepcion heterogénea, se plantea como
uno de los elementos que mas pueden afectar la propuesta artistica y la experiencia del

espectador.

101 . L
Proyectos como /’d hide you (2012) o Can you see me now (2001) basan su dramaturgia en la geolocalizacion, el
espacio real y el espacio virtual.
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4. MUTACION 2: CUERPO

“The concept of the body dominates large more complicates large dreas of
contemporary cultural, literary, feminist, and cyber criticism, but often in a
higly questionable form, since disassembling postmodern impulses have

placed the body outside of itself.” (Dixon. 2007:212)

En la multiplicidad de practicas que pueden ser tratadas desde la nocion de performance
intermedial, la cuestion de la presencia corporal, el cuerpo material y fisico, queda
asociada al espectador y al performer, principalmente. Estas practicas que operan desde
tecnologias que permiten la creacion del doble virtual hasta la experimentacion en torno a
la bidnica y cibernética, reconfiguran la nocion de cuerpo en todos los dmbitos culturales
contemporaneos, y en concreto en las artes en vivo. Ralf Remshardt'®” sintetiza todas estas
cuestiones que surgen alrededor del concepto de cuerpo y tecnologia en la necesidad de
buscar nuevas respuestas a la pregunta de ;quién performa o actua? ;qué es ser un

humano? (Bay-Cheng et al. 2010:137)

Las teorias planteadas por N. Katherine Hayles'” en torno al concepto post-humano
permiten la comprension del tipo de mutaciones que han determinado un nuevo sujeto
corporal desde el paradigma de la performance intermedial. El cuerpo-sujeto, segun las
teorias posthumanistas, deja de ser concebido desde unos términos Gnicamente biologicos,
puesto que ya no es posible distinguir entre el organismo biologico y el circuito

tecnolodgico en el que esta inmerso (Hayles. 1999:35).

El posthumanismo desmantela el dualismo binario establecido en la cultura occidental

como cuerpo/mente, cultura/natura, local/global y asi, sucesivamente. Ideas que surgen en

102 Ralf Remshardt es profesor en el Departamento de Teatro y Danza de la Facultad de Bellas Artes de la Universidad
de Florida y miembro activo del grupo de trabajo "Intermediality in theatre and performance" de la Federacion
Internacional de Investigacion Teatral (IFTR/FIRT).

103 N. Katherine Hayles (1943, EEUU) es una de las figuras mas relevantes en la investigacion en torno al cuerpo y la

era digital. Ha desarrollado principalmente escritos alrededor del concepto del posthumanismo y su libro escrito en 1999
How to Became posthuman supone todo un referente en este tema.
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paralelo al manifiesto ciborg creado por Donna Haraway'®* que sostiene que el ser humano
postmoderno es ontoldgicamente un ciborg, es decir, un hibrido entre un organismo
biologico y tecnoldgico. La metafora del ciborg rompe con el discurso binario del amplio
concepto de la performance: presencia/ausencia; ficcion/realidad; performer/espectador; en

vivo/mediado (Bay-Cheng et al. 2010:136).

La cuestion corporal, como ocurre con la de espacio, es uno de los elementos
fundamentales para llegar a entender el fendémeno de mutacion que acontece en la
performance intermedial. Es un cuerpo que deja de ser Unicamente percibido desde su
condicion material y fisica para expandirse a un heterogéneo conjunto de corporalidades
que desemboca en la transformacion o mutacion de la tradicion conceptual occidental del

cuerpo.

El cambio no sélo afecta al tipo de cuerpos participantes en la performance, también afecta
al nivel de relevancia de la figura del cuerpo como parte esencial de la ontologia de la
performance. La performance intermedial deja de sostenerse en el pilar fundamental de la
presencia del cuerpo. El evento performativo traslada su centro de una cuestion
antropocéntrica hacia un nuevo lugar donde el sujeto ya no es necesariamente el agente
central y pasa a compartir ese protagonismo con otro agente tecnoldgico. La imagen digital
(pregrabada o en directo), los sistemas telematicos, la robdtica o el doble virtual por citar
algunos dispositivos, reconfiguran la relacion sujeto-cuerpo, del performer como del
espectador, y permiten la posibilidad de interactuar con un cuerpo clénico virtual, un
cuerpo ausente o un cuerpo mediado en un contexto intermedial que favorece multitudes

de maneras de expandir la nocién de cuerpo-sujeto-identidad (Giannetti. 2000:6).

Desde el punto de vista de la mutacion del cuerpo existen una gran variedad practicas
intermediales. Con el fin de aproximarnos al andlisis y conocimientos de los posibles
variantes hemos determinado cuatro lineas principales, comenzando por una presencia
corporal mas fisica y terminando con la ausencia del cuerpo: cuerpo doble, cuerpo

expandido, cuerpo telemdtico y ausencia de cuerpo. Estas cuatro lineas no pretenden ser

104 . . . , . .
Donna Haraway (1944, EEUU) conocida por haber escrito entre otros el ensayo Un manifiesto ciborg: ciencia,

tecnologia, y feminismo socialista a finales del siglo XX en 1985. Un ciborg segun Haraway tiene cuatro partes:
Organismo cibernético; Hibrido de maquina y organismo; Criatura de realidad social vivida; Criatura de ficcion.
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incuestionables, sino todo lo contrario, ya que a menudo una obra podria atribuirsele mas

de una.

4.1. CUERPO DOBLE

El tipo de cuerpo que incluimos en esta primera clasificacion hace alusion a la idea
de doble presencia, o presencia intermedial donde el cuerpo virtual y el actual se
relacionan en relativa igualdad desde el punto de vista estructural o dramatirgico. En
general, se trata de una especie de simbiosis que tiene lugar entre el cuerpo actual y su
doble digital. Ese doble virtual se presenta frecuentemente a través de una imagen
proyectada que dialoga con su referente fisico. Segun Steve Dixon, existen dos tendencias
principales en la utilizacion del efecto del doble virtual. Por un lado, tenemos un doble
virtual que opera desde una légica de espejo; y por otro lado, el que funciona desde una

intencion de representar un alter-ego (Dixon. 2007: 246-253).

Chris Milk, The Treachery
of Sanctuary, 2012.

La logica del espejo puede entenderse como una replica idéntica del cuerpo actual y por
tanto, la sincronia entre el cuerpo actual y virtual resulta importante. Este recurso puede
tener significados muy dispares segun las proporciones y la relacion que la imagen virtual
mantiene con su cuerpo de referencia: si muestra s6lo un fragmento del cuerpo, si se
proyecta en grandes dimensiones o en un pequeflo monitor de television, si el doble
aparece modificado digitalmente, etc. A menudo y sobre todo en formatos cercanos a la
instalacion interactiva, el juego entre los dos cuerpos es el punto de partida y llegada del

planteamiento creativo o dramaturgia. Si tomamos como caso de estudio la instalacion
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interactiva The Treachery of Sanctuary’® (2012) del artista Chris Milk observamos que la
creacion se sostiene esencialmente en la interaccion que se genera entre el espectador y su

doble.

En este caso, el doble es una especie de sombra negra, silueta del participante, que se va
convirtiendo en una especie de sujeto con alas, un pajaro capaz de volar. La persona que
interactiia con su propia sombra busca las transformaciones y reacciones de su doble
virtual. La interaccion entre el cuerpo fisico y su doble virtual se consigue gracias a un

dispositivo de captura de imagen y un software que procesa ese dialogo en tiempo-real.

Otro ejemplo que puede incluirse dentro de un funcionamiento que se apoya en el juego
entre el referente y su doble virtual es la obra Roadmetal, Sweetbread (1998) de la
compaifiia Station House Opera, ya citada anteriormente. La instalacion interactiva de Milk
y esta obra de cardcter mas escénico, comparten un mismo planteamiento estructural y
dramatirgico, aunque en el caso de la obra escénica no haga uso de una tecnologia que

interacta en tiempo-real, ya que utiliza un video pregrabado.

La segunda logica que Dixon propone es la que vincula el doble cuerpo digital a la idea de
alter ego. A diferencia del juego del espejo, esta utilizacion no plantea un replica idéntica o
paralela, sino que se trata de una ampliacion o multiplicacion de diferentes personalidades
o esencias. Dicho con otras palabras, el cuerpo actual denota un tipo de posicionamiento o
linea conceptual y el cuerpo virtual otra. La obra escénica E/ caso del espectador (2004) de
la creadora madrilefia Maria Jerez'* refleja perfectamente esta linea planteada por Dixon.
En este primer trabajo de Maria Jerez en solitario, el cuerpo virtual convive con su cuerpo
de manera paralela, a pesar de que cada una de estas presencias mantiene una linea

narrativa diferente.

105 . ., . . . . . .
The Treachery of Sanctuary es una instalacion en gran escala realizada por el artista estadounidense Chris Milk. Milk

es un artista que intercala la realizacion de videoclips (Arcade Fire, U2, Chemical Brothers) con trabajos mas instalativos.
Sus instalaciones han sido expuetas en Centros de Arte como Barbican Centre y Tate Gallery de Londres y el MoMA de
Nueva York. http://milk.co

106 . e . . . Lo
Su trabajo artistico oscila entre el cine, la coreografia, el teatro y las artes visuales, a menudo desde una logica de

intermedialidad en la escena. Ha colaborado en proyectos de artistas como Juan Dominguez, Cuqui Jerez, Jerome Bel o
Gary Stevens entre otros. http://mariajerez.tumblr.com/
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La presencia de la actriz, cuerpo actual, presenta la historia de una mujer que esta sola en
el salon de su casa. Todas las acciones llevadas a cabo por la mujer son sencillas y se
limitan al acto de ver la television, preparar un coctel, leer un libro o caminar por el salon.
Mientras esta misteriosa mujer realiza esta serie de acciones manipula simultdnea y
discretamente unas pequeias cdmaras y un micréfono generando una imagen virtual, cuya
linea narrativa es totalmente diferente a la establecida por el cuerpo fisico. Jerez aprovecha

los puntos ciegos de la escena para ir creando esos dos mundos o realidades.

Maria Jerez, El caso
del espectador, 2004.

En una de las escenas, podemos contemplar como la mujer (cuerpo actual) prepara un
coctel con jugo de tomate detras de una barra americana. La barra americana separa los dos
espacios; el que queda visible para el espectador y el que queda escondido. De tal forma
que el espectador puede percibir como la mujer prepara la bebida, pero desconoce que esta
pasando en la parte inferior de su cuerpo, los pies concretamente. Una cdmara recoge la
accion secreta/invisible para después ir proyectandola de manera paralela en un monitor de
television, al que el publico si tiene acceso. Una gota de sangre (jugo de tomate) que cae
sobre el suelo y un sencillo movimiento de pies, muestra el asesinato de una mujer a través
del monitor. En paralelo a la accion televisada, el espectador observa como la mujer

prepara un coctel con jugo de tomate.
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La fragmentacion de la escena y la posibilidad de controlar aquello que puede ver o no el
espectador, permite mostrar dos lineas narrativas simultdneamente. Mientras el espectador
observa las acciones de la mujer, va siguiendo a través del monitor de television la historia

sobre un asesinato.

, .. . . , 10 ~ . .
En una linea similar, podemos citar la trilogia'®” de la compaiiia neoyorkina Big Art Group
en torno a la creacion filmica en tiempo-real. Como ocurre en la obra de Maria Jerez, la

presencia del cuerpo actual lleva una linea narrativa diferente a la virtual.

Big Art Group,
House of no more,
2005.

En las tres obras de Big Art Group se sigue un mismo esquema: grabar una pelicula dentro
del espacio escénico. La presencia fisica de los performers nos muestran los pormenores de
lo que ocurre en los rodajes (relacion entre los actores, los trucos técnicos, el making of
etc.). En paralelo y de manera sincronica el publico puede ver el resultado de la pelicula en
las pantallas gracias a la imagen proyectada. El proceso que implica el rodaje de una
pelicula y el montaje final se presentan simultdneamente. Tanto en la propuesta de Maria

Jerez como en la Big Art Group, los movimientos y posiciones de los performers que

07 Shelf Live (2001), Flicker (2004) y House of no more (2005) son las tres piezas que comparten el punto de partida de
filmar una pelicula en escena.
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actian dentro del espacio escénico estan calculados con precision para que la construccion

de cada plano funciones en cada momento.

En el caso de Big Art Group la composicion fragmentada, la edicion y los efectos digitales
son mucho mas ricos y complejos que en El caso del espectador. En la ultima obra de la
serie de Big Art Group, House of no more, el escenario se ha construido como si se tratara
de un enorme platd de television (croma) y consigue una edicion visual muy efectiva y

cinematografica.

A las dos figuras expuestas por Steve Dixon, doble virtual como espejo y alter ego,
podriamos afiadir un tercer factor que afecta a la unidad del concepto de cuerpo como
organismo fisico. Se trata de un doble virtual que opera como sustituto. Nos referimos
esencialmente a la figura del avatar, cuerpos virtuales graficos que sustituyen o expanden

la identidad de un sujeto carnal en un espacio virtual (ciberespacio, por ejemplo).

En esta ocasion nos acercamos a la obra Can you see me now? (2001) de la compaiiia Blast
Theory -citada con anterioridad en este capitulo- que propone al participante entrar en la
web del proyecto para crear un avatar que se desplaza por un mapa virtual de la ciudad al
mismo tiempo que otros participantes hacen lo mismo en la calle real. Estos participantes
reales deambulan por la ciudad cargados de un dispositivo movil que les permite ver
graficamente donde estan los cuerpos virtuales (avatares) y el resto de participantes fisicos.
Los corredores actuales han de perseguir a los avatares y en el momento que los
encuentran han de tomar una foto de la esquina, lugar concreto de la ciudad, donde los han
encontrado. En estas fotos no aparece ninglin cuerpo, s6lo una imagen que muestra un

rincon de la ciudad (pared, acera...).

La interaccion entre el cuerpo virtual (avatar) y el cuerpo fisico (otros participantes) es
muy diferente a los anteriores ejemplos. Ya no se trata de interactuar con tu propio doble
virtual dentro de un marco concreto como es la escena, sino que la interaccion sucede entre
el doble de un desconocido y la presencia fisica de otro participante. Can you see me now?
y el anterior trabajo ya citado, Rider Spoke, comparten una estructura parecida a la de los
videojuegos colectivos donde la relacion entre el espacio virtual y real se origina a su vez a

través de la interaccion entre el sujeto carnal con el doble virtual o avatar.
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Blast Theory, Can you
see me now?, 2001.

4.2. CUERPO EXPANDIDO

La idea de Marsall McLuhan del medio como extension del individuo podria
adaptarse perfectamente al concepto de cuerpo expandido. Los trabajos del artista
australiano Sterlac'® o el catalin Marcel-li Antinez Roca'” inspirados en la idea del

ciborg de Donna Haraway, presentan este tipo de acercamiento.

“It is a cybernetic organism, a hybrid of machine and organism, a creature
of social reality as well as a creature of fiction. This definition presented
the cyborg not only as a hybrid of organic, biological and non-organic
forms, but as a creature able to bridge the gap between the real and

representation, between social reality and fiction.” (Giannachi. 2004:46)

1
08 http://stelarc.org/

1
09 http://marceliantunez.com/
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El ciborg teatro, explica Gabriella Giannachi es un tipo de resultado originado gracias a la
relacion entre la tecnologia y el teatro donde la maquina y el humano cohabitan de manera
que la tecnologia opera transformando o aumentando, literalmente, la forma del cuerpo
humano (2004:43). Si pensamos en el acto de transformacion del cuerpo, aparecen las
performance de la artista Orlan''’y la serie de operaciones de cirugia estética que en la
década de los 90 convirtieron su propio cuerpo (rostro) en la materia artistica configurando
su aspecto formal hacia un ente monstruoso. La segunda opcidn, extension o aumento del
cuerpo, queda vinculada mas a la idea de protesis que podemos observar en los trabajos de
Marcel li Antiinez Roca y sus exoesqueletos que sirven, principalmente, para ampliar las

capacidades de su cuerpo natural.

Marcel-li, quien fuera miembro fundador de la compania La Fura del Baus, lleva
construyendo un universo artistico tnico y dificilmente clasificable desde el inicio de la
década de los 90. Tanto sus instalaciones''' como las performance''* reflejan un
imaginario grotesco lleno de seres monstruosos (entre humano, maquina y animal),
erotismo e irdnica violencia. Un universo, que generalmente, se presenta al publico a
través de sistemas de interaccidn que activan los elementos narrativos, en el caso de la

performance, y los elementos sensoriales en el caso de las instalaciones.

Desde que emprendiera su camino en solitario, el imaginario de Marcel‘li, el tipo de
dibujos y la tematica, ha ido conservando en mayor o menor medida una misma estética.
Sin embargo, es posible apreciar cierta evolucion en el planteamiento dramatirgico de las
obras y la relacion entre el dispositivo tecnologico y el cuerpo. Si tomamos en
consideracion por una parte Epizoo (1994) como obra emblemadtica de sus inicios y otra
mas actual, como podria ser Pseudo (2012), podemos observar estas variaciones a las que

nos estamos refiriendo.

En ambas obras la participacion del piblico no queda limitada tinicamente al acto de mirar.

En Epizoo, un robot en forma de exoesqueleto cubre y activa diferentes partes del cuerpo

1o http://www.orlan.eu/

i Algunas de las instalaciones: Joan, L'home de carn (1992), Alfabeto (1999), Humanmachine (2001), Dmd Europa
(2007).

12 Algunas de las performances: Epizoo (1994), Afasia (1998), Pol (2002), Protomembrana (2006), Hipermembrana
(2007), Pseudo (2012).
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de Marcelli; las nalgas, la nariz, los pectorales, la boca y las orejas. El sistema esta
conectado a un ordenador que a través de una interfaz grafica da accesibilidad al
espectador a activar parte del exoesqueleto pudiendo mover las partes del cuerpo del
artista. Al fondo del espacio escénico, una proyeccion visual de los dibujos y diferentes
sonidos también se activan de manera interactiva y sincronica a las acciones que los
espectadores desarrollan por medio de la interfaz grafica. El rol del publico es activar el
robot torturador cuantas veces desee y las partes que mas prefiera, evidenciando el lado

mas perturbador del ser humano.

Marcel-li Antunez Roca,
Epizoo, 1994.

La estructura de la obra se centra esencialmente en esta relacion entre torturado (Marcel-11)
y torturador (espectador), donde la presencia de la tecnologia (exoesqueleto robotico) sirve
como herramienta para crear la interaccion entre obra y espectador. El exoesqueleto opera
como un ente cargado de violencia, en vez de liberar y aumentar la capacidad del cuerpo.
El cuerpo que presenta el artista estd sometido a la tecnologia y la tecnologia esta

controlada por el espectador.

En la obra realizada casi una década después, Pseudo, la maquina adquiere un rol muy
diferente en relacion al cuerpo. El robot o exoesqueleto aumenta la capacidad operativa del
cuerpo, como organismo bioldgico. Marcel-li utiliza el exoesqueleto para controlar cada
dispositivo técnico —imagen en directo, animaciones por capas, sonidos, sensores
colocados en el suelo- y narrativo de la obra —niimero de escenas-. Marcel-li controla la
maquina a través de sus movimientos y ofrece como resultado una extrafia coreografia que

ha de ejecutar para hacer funcionar el exoesqueleto que lleva puesto.
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En esta obra la presencia de Marcel-1i funciona como un maestro de ceremonias y narrador
que dirige todos los dispositivos (tecnoldgicos y humanos) a través del exoesqueleto: las
acciones del publico, la descripcion y animacion interactiva de los personajes animados
que aparecen proyectados, las imagenes que se graban en directo, los dispositivos de
realidad aumentada, etc. Todos estos dispositivos escénicos, se despliegan dentro del
espacio escénico gracias a la colaboracion de las personas del publico y el sistema
interactivo que se ha disenado para cada escena. A diferencia de Epizoo, en esta obra la
estructura narrativa no se fundamenta solamente en la propia interaccion tecnoldgica, ésta
queda subordinada al planteamiento narrativo de la obra. Marcel-li se apoya en el
exoesqueleto para contar una historia lineal y reconocible que se compone por multiples
capas simultaneas: la interaccién con el publico, el sonido y las animaciones visuales, el
relato oral de Marcel-li, la interaccion entre diferentes dispositivos y el espectador (camara

en directo, realidad aumentada).

Marcel-li Antunez Roca,
Pseudo, 2012.

Marcel-li maneja su extension tecnologica con total fluidez y, como si se tratara de un
“hombre orquesta”, coordina cada elemento de la obra. Su proétesis tecnologica aumenta las

capacidades del cuerpo biologico, al contrario que ocurre en Epizoo.

Y aunque el teatro ciborg es quizas el ejemplo que mejor expresa lo que hemos
denominado cuerpo expandido, otro tipo de tecnologias y tratamientos artisticos también

pueden entenderse desde esta aproximacion del cuerpo. Nos referimos por ejemplo, a los
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trabajos de la compaiiia belga Crew'' dirigida por el artista Eric Joris que realizan
proyectos situados entre la instalacion tecnologica y el teatro inmersivo. Uno de los
trabajos que mas ha sido expuesto se trata de Terra Nova (2011), que se inspira en el viaje
al Polo Sur de los primeros exploradores (1911) donde Robert Scott muere de hipotermia
pero Roald Amundsen consigue volver. El publico compuesto por 55 personas entra en el
espacio escénico y a 11 de estas personas los técnicos-manipuladores les colocan los
cascos de realidad virtual (Head-mounted Display). La protesis tecnologica que se le
coloca al cuerpo del espectador no aumenta la capacidad del cuerpo biologico, como
ocurre en la obra de Pseudo, de Marcel-1i. Se trata mas bien de transportar ese cuerpo
actual a otra dimension, expandirlo en un realidad virtual donde el sistema perceptivo-

biologico reaccionan desde ese universo.

Crew Project, Terra Nova,
2011.

La sensacion de inmersion, que se produce por medio de la imagen (video
omnidireccional) y el sonido, se amplifica con el movimiento del cuerpo que es coordinado
por ayudantes técnicos de la performance. Para cada participante-espectador que se coloca
las gafas existe una persona, un técnico de la compaifiia, que tiene el rol de reconstruir
desde un nivel kinésico el mundo virtual. Para ello, esta persona manipula el cuerpo, le
guia en el desplazamiento o le coloca objetos que ha de tocar. El cuerpo del espectador se
ve sumido en una realidad paralela generada por el dispositivo tecnoldgico y escénico

inmersivo. La imagen, el sonido y los movimientos del cuerpo generan un efecto

3 http://www.crewonline.org/
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envolvente en el espectador produciendo una autoconsciencia perceptiva que sitlia su
cuerpo en una realidad diferente, en un mundo virtual. El contraste entre el contexto virtual
y la conciencia del cuerpo biologico entrando en ese nuevo universo, puede aportar una
comprension de la percepcion corporal muy diferente a la habitual, supone una ampliacion
del cuerpo bioldgico a través de un cuerpo virtual que se percibe desde los sentidos como

real.

4.3. CUERPO TELEMATICO

El cuerpo telematico, aunque en cierta medida puede también ser incluido dentro de
la categoria que hemos designado doble cuerpo, subraya el proceso comunicativo entre
cuerpos que se encuentran alejados, que no comparten un mismo espacio fisico. Las redes
telematicas introducen la presencia de un sujeto virtual, sin cuerpo fisico, durante el tiempo
que dura el evento. La presencia del cuerpo telematico se percibe, la mayoria de las veces,
a través de la imagen y el audio; no obstante también pueden considerarse otro tipo de
respuestas o acciones como es el caso de la instalacion de Wafaa Bilal, Domestic Tension
anteriormente mencionada. Aqui, los espectadores-participantes muestran su presencia no
a través de una imagen, un cuerpo virtual, sino por medio de la propia accion de lanzar

bombas de pintura amarilla.

Como manifiesta Stephen Wilson''”, la telepresencia es muy similar a la realidad virtual,
ya que en los dos casos se persigue generar una sensacion de presencia inmediata de
cuerpos que se localizan en espacios remotos. En ambos casos —telepresencia y realidad
virtual-, la interaccion entre los agentes que participan en el evento, permite un dialogo de
ida y vuelta en una temporalidad simultanea. Lo importante en el cuerpo telematico es el
proceso de descorporizacion (disembodiment) que la tecnologia genera dentro del acto

performativo (Wilson. 2002:527).

Desde la perspectiva de los procesos de percepcion, este cuerpo virtual a la vez que
telematico, no estd forzosamente construido desde una relacion mimética entre la imagen y

el cuerpo fisico de referencia. En los casos en que el cuerpo telematico se trata de una

4 Steve Wilson es profesor de Conceptual and Information Arts en la Universidad del Estado de San Francisco.

192



imagen sintética, una accion o un sonido, estamos abriendo la posibilidad a las teorias
Philip Auslander en torno al robot chateador'" (chatterbof) (Auslander. 1999:69). Este
ente, chatterbot, que carece de presencia corporal determina un tipo de evento que no se
sostiene sobre la necesaria copresencia entre los agentes participantes. En este caso, ya no
solo se trata de no poder percibir la presencia del sujeto a través de la vista (radio), también
se plantea la posibilidad de que el sujeto que se encuentra al otro lado del proceso de
comunicacion carezca de una identidad humana y sea una inteligencia artificial y
programada para responder a las posibles preguntas. Aunque actualmente no se haya
desarrollado atn un robot “chateador” tan sofisticado capaz de dialogar en contextos no
predecibles, nos ayuda a entender la posible emancipacién que el cuerpo virtual puede

ejercer sobre su referente fisico.

David Espinosa, Felicidad.es, 2009.

El coreografo y creador escénico de Elche afincado en Barcelona, David Espinosa, realizo
en el ano 2009 Felicidad.es, un trabajo escénico basado en la idea de cuerpo telematico.
Este proyecto presenta una puesta en escena muy sencilla que consta de un ordenador
portatil (colocado encima de una mesita) con conexion a internet y un proyector. El
publico entra en el teatro, se sienta en su butaca y observa en la proyeccion el inicio de una
conversacion-chat (interfaz del programa Skype) que alguien fuera del teatro intenta
comenzar. La persona, que se esconde tras esas palabras escritas en tiempo-real, es el
propio artista, David Espinosa, que desde su casa y a través de Skype intenta entablar una

conversacion con algin voluntario del publico.

115 . . ..
El robot chateador carece de presencia fisica y forma y normalmente operan un entorno digital basado en el texto. Es

un ente capaz de interactuar y participar en un proceso comunicativo en tiempo-real. El chatterbot mas famoso es Eliza,
un programa que interrogaba a tu interlocutor (humano) del modo en que un sicoterapeuta lo haria y que fue desarrollado
por el MIT (Massachusetts Institute of Technology) en 1996.

193



La persona del publico que suba al escenario y se coloque delante del ordenador, serd la
encargada de interactuar a través del teclado con el cuerpo virtual de Espinosa. Después de
la sorpresa y los saludos, las camaras se activan y la conversacion entre el artista y el

publico se realiza a través de la imagen y el audio telematico.

Durante el tiempo de dura la obra, el artista ofrece varias escenas (una cena, una breve
coreografia etc.) que junto a su compafiera, la bailarina Africa Navarro, han preparado y
que desarrollan dentro de su propia casa. La intencion del artista es la de crear un espacio
cercano con el publico a través, precisamente, de una conexion telematica. Se trata de una
conversacion entre amigos que niega la espectacularidad asociada al teatro. Aqui no hay
luces, ni una buena imagen, ni una buena calidad de sonido. Lo que si existen, son los
problemas habituales de las conexiones telematicas, tales como, cortes en la comunicacion,

necesidad de reiniciar el programa, etc.

A través de este trabajo escénico se evidencia una de las consecuencias que se originan a
partir de una reconfiguracién, mutacion, del cuerpo como organismo biolégico. El cuerpo
telematico afecta a la nocion de copresencia entre espectador y actor, pero ademas,
también pone en crisis el concepto de vida del actor, ya que podria ser entendido desde la

idea del chatterbot u otro ser de inteligencia artificial.

Gob Squad, Room Service (Help
Me Make It Through The Night),
2003.

Otro proyecto en el que podemos detectar un cuerpo que muta hacia un cuerpo telematico
es el trabajo de Gob Squad, Room Service (Help Me Make It Through The Night) (2003).
Esta obra tiene lugar en un hotel durante una larga noche. 4 performers, cada uno en una
habitacion del hotel, son observados por un publico que estd situado en otra gran
habitacion del hotel, donde observa a los cuatro personajes a través de monitores de

television. Las acciones tragicomicas de cada uno de los cuatro personajes son capturas en
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tiempo-real por una camara de videovigilancia situada en cada una de las habitaciones. El
publico puede ver y escuchar lo que pasa en cada habitacion pero los actores no establecen
ningun contacto visual con el publico. El teléfono de cada habitacion es el unico hilo de

unidn entre los cuatro actores y el publico.

En una de las escenas, por ejemplo, una de las actrices que interpreta a una mujer
emocionalmente inestable, llama por teléfono a una de las personas del publico y le invita
a ir a su habitacion para que le acompafie a cantar una cancion. Inmediatamente, en cuanto
el voluntario deja la habitacion designada al publico, el resto del publico experimenta el
cambio del voluntario, de ser un cuerpo presente y fisico a percibirlo desde la pantalla,
fuera del marco de copresencia espacial. A diferencia de lo que ocurre en Felicidad.es, en
este proyecto el salto de un espacio a otro es instantaneo, ya que aunque el didlogo ocurra a
través de la pantalla y sobre todo el teléfono, todos los agentes estan localizados en un
mismo hotel. En ambas obras, sin embargo, la presencia de personas y personajes de
manera telematica determinan la dramaturgia de la obra. Ademas son dos claros ejemplos
del potencial performativo del cuerpo telematico para generar encuentros y experiencias

sin necesidad de que se comparta un espacio comun.

4.4. AUSENCIA DEL CUERPO

El ejemplo citado de la compafiia belga Crew, Terra Nova, también podria
clasificarse dentro de esta categoria relacionada con la ausencia del cuerpo. La ausencia
del cuerpo apela a la figura de la presencia del performer en todas sus tipologias. Dicho de
otra forma, la ausencia va aun mas lejos del reflejo que surge del doble virtual, de la
prétesis que expande el cuerpo y de la presencia telematica. La figura del performer
directamente desaparece y delega el valor de la presencia directamente en el espectador,
que se convierte automdticamente en interactor. Esta mutacion no resulta tal, si queda
atribuida a las instalaciones interactivas; puesto que, éstas no conciben el rol del actor y
resulta natural pensar en la necesidad de la accion o interaccion del espectador para que la

obra tenga lugar.

En consecuencia, esta mutacion puede ser reivindicada como tal, en los proyectos mas

performativos o teatrales. No tiene demasiada ldgica utilizar el concepto de “mutacion” si
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estamos hablando en parametros de instalacion interactiva. Dentro de la performance
intermedial, muchos de los dispositivos tecnologicos permiten que desaparezca la
presencia del performer. En este apartado vamos a citar dos trabajos muy diferentes, pero

ambos podrian ajustarse dentro de la categoria ausencia de cuerpo.

El primer ejemplo que exponemos, se trata de una obra del creador catalan Roger Bernat
llamada La consagracion de la primavera (2009). Es la segunda obra este creador después
de Domini Public (2008) y anterior a Pendiente de Voto (2012) o RE-Presentacion (2013)
entre otras, cuya idea dramatirgica se basa en crear un dispositivo, una estructura, en la

que se invita a los espectadores a participar en la obra en cualidad de actor.

La consagracion de la primera se inspira en la coreografia que Pina Bausch compuso en
1975 y la adaptar a los cuerpos de los espectadores anonimos que acuden a ver la obra.
Antes de entrar en la sala-teatro, se le dan unos auriculares a cada miembro del publico.
Una vez dentro del espacio escénico (espacio vacio) se les invita a seguir las 6érdenes que
dicta la voz que sale de los auriculares. Hay tres canales de audio diferentes que divergen y
se entrecruzan. Los espectadores siguen pautas como por ejemplo “corre” o “levanta los

brazos” para conseguir crear entre todos la coreografia.

Roger Bernat, La consagracion
de la primavera, 2009.

Los espectadores se convierten en bailarines y, si obedecen todas las directrices dictadas
por la voz, conseguiran llevar a cabo la coreografia de Stravinsky. No debemos subestimar
la posibilidad de “fracaso” que puede originarse si alguno de los espectadores o varios
deciden no seguir las ordenes. Sus cuerpos, sus movimientos y desplazamientos remplazan
los cuerpo reales de los bailarines en la ausencia de éstos. Gracias al sistema inaldmbrico
de los auriculares es sencillo convertir al espectador en actor. El audio es pregrabado pero

funciona como el elemento mediador que activa la interaccion entre todas las personas
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participantes. La ausencia del cuerpo de los bailarines se asimila a través de los cuerpo de
los espectadores, debido al dispositivo individual de escucha sonora. Es el medio quien

permite el paso de espectador a performer.

La ausencia del cuerpo es percibida principalmente durante el inicio de la obra, cuando
todas las personas que conforman el publico entran en un espacio vacio, iluminado con una
luz blanca y provistos de auriculares. Al introducirse en ese espacio, el espectador no se
encuentra ni con la presencia de ningun performer, ni encuentra un lugar donde sentarse,

puesto que entra directamente en el espacio escénico donde las acciones tienen lugar.

La obra del artista belga Kris Verdonck ACTOR #1 (2010) puede ser igualmente analizada
desde esta misma categoria a pesar de que su estructura y planteamiento sean totalmente
diferentes al trabajo de Roger Bernat. Verdonck, formado en artes visuales, arquitectura y
teatro realiza un trabajo artistico que transita entre lo visual, lo teatral, la instalaciéon o la
arquitectura. Su universo creativo, junto con el colectivo que dirige “A Two Dogs

Company”1 16

, s uno de los que mejor se adapta actualmente en Europa al concepto de
performance intermedial. La ausencia del cuerpo, el tratamiento plastico del cuerpo y la
duracién de la performance, son tres de los aspectos con los que Verdonck habitualmente
juega en sus proyectos. Asi, utiliza el cuerpo estatico de un performer dentro de una
instalacién''” o crea puestas en escena sin ninguna presencia fisica de ningtin cuerpo, como

en la pieza ACTOR #I.

ACTOR #I consta de tres partes que se presentan en tres espacios separados y paralelos.
Son tres escenas con una duracion limitada y que tratan sobre la existencia y la presencia, a
pesar de no utilizar ningin cuerpo real en ninguna de ellas. La primera parte, llamada
MASS, se presenta como una atmosfera poética generada por medio de la utilizacion de
una especie de humo real y una iluminaciéon azulada. HUMINID es la segunda parte y
consta de una criatura con forma de mufieco, donde se proyecta la imagen de un hombre y

de la que se desprende la voz pregrabada de un actor. El actor no esté fisicamente presente

116
http://www.atwodogscompany.org/

17 Por ejemplo en la obra Heart (2004) una actriz se presenta en un espacio vacio frente a los espectadores. Su ritmo
cardiaco esta siendo medido y cada vez que supera los 500 pulsaciones un sistema mecanico tira de ella hacia atras. La
mujer es una especie de estatua pasiva y la accion sucede reiteradamente gracias Uinicamente al propio dispositivo
tecnologico.
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pero su forma y voz generan que a nivel perceptivo se abra la posibilidad de percibir su
presencia. En la tercera parte, el espectador observa el juego de un robot de forma
cilindrica que da saltos, cae y vuelve a ponerse de pie. El titulo de esta ultima parte es

DANCER#3, idea que asocia la figura del roboético a la presencia de un bailarin.

Kris Verdonck, ACTOR #1,
2010.

Los dispositivos mecanizados e informatizados inventados por Verdonck, consiguen crear
un contexto teatral desde el punto de vista de la experiencia del espectador sin la presencia
fisica de los cuerpos de los performers. Verdonck emplea estructuras y convenciones
relacionadas con la tradicion de las artes en vivo, como pueden ser la sensacion de
inmediatez, temporalidad finita y la recreacion de la presencia de un sujeto escénico vivo

(humo, mufieco, robot).

Esta ultima categoria, expuesta dentro de la serie de mutaciones vinculadas a la figura del
cuerpo, es probablemente la mas radical, puesto que queda determinada precisamente por
la desaparicion del cuerpo fisico del actor, sustituido por la tecnologia. Esta mutacion

confronta el teatro con la instalacién.
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5. MUTACION 3: ESTRUCTURA DE LA OBRA

“We must abandon conceptual systems founded upon ideas of centre,
margin, hierarchy, and linearity and replace them with those of

multilinearity, nodes, links, and networks” (Landow. 1999:15)

Acercarnos a la intermedialidad en el teatro desde una perspectiva inspirada en la nocion
de mutacion, conlleva asimilar que las dos areas o figuras que més quedan afectadas son la
de ESPACIO y CUERPO. Sin embargo, aunque quizas puede ser considerada como una
mutacion de segundo grado o, por el contrario, puede llegar a ser comprendida como una
mera consecuencia de las dos mutaciones principales, resulta pertinente adentrarse en los
cambios que parecen mostrarse a un nivel de estructura, narrativa o dramaturgia de las
obras. En este apartado, hemos diferenciado tres grandes tendencias, si bien podrian
ampliarse el listado a otras tantas mas: Escena como rizoma, Escena y efecto matrioska y

Escena abierta y la autoria compartida.

5.1. ESCENA COMO RIZOMA

La construccion, lldmese narrativa, sistema o dramaturgia, de la performance
intermedial se crea a menudo desde la idea de rizoma. Gilles Deleuze y Félix Guattari,
utilizaban este concepto para explicar un modelo donde los elementos no siguen unas
lineas jerarquicas, sino que mas bien, operan como un todo. La caracteristica principal del
rizoma es que carece de un Unico centro. Todos los elementos estdn a un mismo nivel
siendo potencialmente centrales. Muchas de las practicas sensibles a ser consideradas
como performances intermediales buscan una estructura rizomatica, en donde los
elementos funcionan como un todo y, que a pesar de su hibridacion, se constituyen como

unidad (Espinoza y Miranda. 2009:49).

Esta escena intermedial muestran ciertas semejanzas con las estructuras basadas en el
hipertexto. Los argumentos expuestos por George Landow pueden reutilizarse y ser
aplicados en las artes en vivo intermediales. Landow, en referencia a la aparicion del

hipertexto, sostiene que el sistema conceptual basado en centro, margen, jerarquia y
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linealidad es sustituido por otras de multilinealidad, nodos, nexos y redes (Landow.

1999:15).

M. Espinoza y R. Miranda recogen los principios mas relevantes que emanan del concepto
de rizoma para aplicarlos dentro del contexto de las practicas escénicas: conexion y
heterogeneidad; multiplicidad; y ruptura asignificante (2009:49). Con el fin de observar
estos cuatro principio propuestos por Espinoza y Miranda, citamos el trabajo Hamlet-
machine (Virus) (2004) de la directora de escena la francesa Clyde Chabot, del colectivo

’ 118
La Communauté Inavouable °.

Se trata de un proyecto artistico basado en el texto del dramaturgo Heiner Miiller y
constituido en tres fases y niveles. La primera fase se formaliza en una instalacion
multimedia, la segunda en una pagina web (actualmente desactivada) y la tercera, en una
accion teatral presentada en un espacio escénico tradicional. En la fase performativa, el
publico comparte espacio escénico con el grupo de artistas formado por 3 performers y 4
técnicos (responsable de video, musico, técnico informatico y técnico de luces). El publico es
parte fundamental en la construccion de la obra. El espectador puede optar por interactuar a
través de la mirada, por moverse por los diferentes micro-espacios, o interactuar con el

ordenador activando textos, imagenes o musica.

La Communauté Inavouable,
Hamlet-machine (Virus), 2004.

Todos los dispositivos artisticos, tales como los puntos donde se desarrollan las acciones

fisicas, las proyecciones, los ordenadores y el sonido, estan repartidos por el espacio. El

118 o . L.
La Communauté Inavouable es una compailia de teatro experimental fundada en 1992 y con sede en Paris dirigida

por la directora de escena Clyde Chabot. Los espectaculos incluyen la relacion entre el texto, los actores, el publico,
autor, técnicos y director de escena (metteur en scéne). www.inavouable.net
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publico si quiere apreciar cada fragmento ha de moverse por los diferentes nucleos. Este
modelo que aparenta inspirarse en la estructura rizomatica evita el espacio central y activa
simultineamente mas de un micro-espacio o nodo obedeciendo al principio de
heterogeneidad, multiplicidad y conectividad del rizoma. El principio de ruptura
asignificante, en esta obra apela a la posibilidad de interrumpir cualquier lugar o momento de
la escena, sin que por ello necesariamente signifique su fin. En el caso de Hamlet-machine
(Virus) esta irrupcion puede suceder en cualquier momento; puesto que la obra deja la
posibilidad al espectador para que modifique los textos proyectados, la musica y el video
durante el transcurso de la performance. En respuesta a estos cambios, los tres performers

reaccionan y modifican las acciones, sin que por ello la obra deje de funcionar.

Plantear el concepto de rizoma, desde el punto de vista de las artes performaticas, no refleja
directamente una propiedad unica de la performance intermedial, ni tampoco que este hecho
tenga que ser considerado como una mutacion forzosamente. Y aunque el esquema
rizomatico subraye la vinculacion, que el concepto de performance intermedial presenta
hacia teorias del teatro postmoderno y posdramatico'”, la integracién de los medios
tecnologicos favorece una estructuracion dramatirgica inspirada en el rizoma que resulta

imprescindible destacar como una caracteristica importante de la performance intermedial.

Por otro lado, también puede resultar confuso tratar la idea de rizoma como estructura
narrativa desde la idea de mutacion. En el libro Bastard or Playmate?, citado al inicio de este
capitulo, se sostiene que la mutacion aparece cuando algo aparentemente esencial
desaparece. Un tratamiento rizomatico, en cambio, no estimula la desaparicién de ninguno de
los aspectos esenciales del evento —espacio, copresencia, performer-. La mutacion, en este
caso, hay que entenderla de manera menos radical y en relacion a la construccion narrativa y
al modelo de presentacion publica. El cambio o transformacion sucede en relacion a una
vision clésica de la narrativa que se caracteriza por generar estructuras lineales y con un
unico centro o foco simultdneamente. Hamlet-machine (virus), se plantea como un sistema

abierto, donde sucesivas acciones pueden ocurrir simultineamente generando multiples

19 Entendemos el concepto de teatro posdramatico, desde la interpretacion propuesta por Oscar Cornago: “Oscar
Cornago explica que el término de teatro posdramatico no define una dramaturgia o poética escénica sino que hace
referencia al modo de trabajo y construccion en la creacion escénica. Insiste en que la idea de teatro posdramatico es
compleja y multiple y que su funcion es generar nuevos parametros frente al analisis de las obras. Sin embargo, Cornago
opina que hay cierto tipo de dramaturgias que parecen mas adecuadas para adquirir un tratamiento posdramatico.
Aquellas que ofrecen cierta resistencia a la representacion naturalista, donde no se finge una situacion de comunicacion,
sin didlogo realista, ni personajes y acciones claramente definidos.” (Grupo ARTEA. 2006:222)
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centros, donde la trama no se estructura desde una temporalidad marcada por un inicio, un

desarrollo y un desenlace.

5.2. ESCENA Y EFECTO MATRIOSKA

Otro de los fendmenos habituales que podemos encontrar en la dramaturgia intermedial
podria dibujarse a través de la metafora de la mufieca matrioska propuesta por Robil C.
Whittaker, profesor en el Departamento de Lengua y Literatura Inglesa en la Universidad de
St. Thomas de Toronto. En un articulo'*’ en el que compara la puesta en escena postmoderna
y las teorias de Marshall McLuhan explica un cambio fundamental respecto a un tipo de
narrativa mas clasica. El efecto matrioska refleja de manera simbdlica el funcionamiento de
una escena intermedial, donde las capas y los medios se superponen continuamente. La
matrioska se vincula a la idea de escena remediadora, anteriormente citada. Este efecto
teatral hace referencia, principalmente, a la capa o concepto de realidad atribuido a cada
medio presente en la puesta en escena o estructura. El efecto matrioska también puede ser
asociado al teatro postmoderno, pero sin embargo, una vez mas, el factor tecnoldgico en el

teatro parece ampliar dicho efecto.

En esta ocasion, el ejemplo que puede ayudar a comprender este efecto, se trata de la pieza
escénica Katastrophe (2011) de la Agrupacion Sefior Serrano'*' de Barcelona. Bajo la idea
de fabula, los tres actores/técnicos (ayudados de una cuarta persona con la imagen en directo)
nos van contando y recreando diferentes catdstrofes mundiales contrastando aquellas
producidas por la propia naturaleza y aquellas que se ocasionan debido a la irrupcion de las
personas. La historia se compone por una sucesion de catastrofes, una linea narrativa muy
sencilla, pero que su formalizacion resulta llena de matices, capas mediales, que aparecen y

desaparecen como las de una matrioska.

Tres pantallas muestran lo que en pequeias maquetas situadas en el espacio central, encima

de tres mesas, van mostrando. Cada maqueta esta preparada para reconstruir alguna de las

120 WHITTAKER, Robin C. "Postmodern Display: Staging the Mind of Marshall McLuhan". En Theatre Research In
Canada Volumen 27 n° 1. Primavera 2006.

121 . ~ ~r :
La Agrupacion Sefior Serrano es una compailia catalana fundada en el 2006 por Alex Serrano conocida por sus

puestas en escenas intermediales. http://www.srserrano.com/
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catastrofes que suceden en el mundo: volcanes, inundaciones, guerras etc. Utilizando
elementos quimicos, consiguen mostrar, por ejemplo, como un volcan arrasa con todo un
pueblo presentado en la proporcion de una maqueta pléstica. El espectador puede seguir en
todo momento el proceso que implica la reconstruccion de las catastrofes en las pequenas
maquetas y coOmo esa accion se mediatiza a través de las cadmaras en directo y su
correspondiente proyeccion. Es decir, el publico accede a todas las capas que forman y

construyen en cada momento la puesta en escena.

Agrupacién Sefor Serrano, Katastrophe, 2011.

Las capas, teatrales y mediales, se mezclan y se superponen de diferentes maneras. Podemos

distinguir varios estratos paralelos y simultaneos dentro del espacio escénico de Katastrophe:

* Actor-técnico: Los 4 performers (incluida la persona que controla el material visual
interactivo) cumplen la funcién de técnicos cuando deben preparar minuciosamente

las maquetas y la cdmara que retrasmite en directo.

* Actor-personaje: Los actores se convierten en ositos de gominola representando el rol
de las personas culpables de provocar muchas de las catdstrofes naturales. En el
proceso de conversion de técnicos a ositos de gominola, los actores se colocan una

mascara en la cabeza, accion que alude directamente al efecto matrioska.

* Imagen en directo-realidad inmediata: Tres enormes pantallas retrasmiten la catastrofe
en directo, el espectador no puede hacer otra cosa mas que observar como el mundo
ideal de casas y parques se desvanece delante de sus o0jos. Recuerda a la retrasmision

en directo de conflictos armados u otros acontecimientos historico-mediaticos como
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la caida de las Torres Gemelas de Nueva York.

* Imagen interactiva y ladica: La imagen retrasmitida en tiempo-real se convierte
instantes después en material visual para una especie de sesion de musica y visuales
en directo. Es inevitable conectar esta utilizacion de la imagen de forma ritmica,
jugando con la velocidad y el numero de frames, en conjuncién con una musica

electronica que anima al baile, al espacio de una sala de baile, una discoteca.

Todos estos estratos dramatirgicos operan la mayoria de las veces de manera simultanea y

heterogénea.

5.3. ESCENA ABIERTA Y LA AUTORIA COMPARTIDA

Uno de los aspectos que a nivel de estructuracion de la obra mas se ha visto
afectado es, probablemente, la figura de la autoria. Conceptos que expondremos en este
apartado hacen referencia al discurso expuesto en el capitulo de Artes del Proceso y a las

ideas que posteriormente apareceran en el capitulo VI.

La performance intermedial asume muchos los cambios que en relacion a la figura del
autor son atribuidos al medio digital: copias en alta calidad, creaciones interactivas y
colaborativas, distribucion ilimitada, etc. Esta reconfiguracion de la autoria, se realiza
tomando como referencia la concepcion del autor moderno que describe Roland Barthes en

su conocido articulo Muerte del autor.

"El autor es un personaje moderno, producido indudablemente por nuestra
sociedad, en la medida en que ésta, al salir de la Edad Media y gracias al
emprimo inglés, el racionalismo francés y la fe personal de la Reforma,
descubre el prestigio del individuo o, dicho de manera mds noble, de la

122
persona humana."

122 BARTHES, Roland “La muerte de un autor”. El susurro del lenguaje. Barcelona: Paidés, Barcelona. 1987 [1968],
pp. 61-71.
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En La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica de Walter Benjamin,
pasando por La muerte del autor de Roland Barthes, La obra abierta de Umberto Eco o
Hipertexto 2.0 y 3.0 de George Landow escogen, desde sus posiciones particulares,
abordar la cuestion de autoria partiendo de un mismo y conflictivo nticleo: la relacion entre
el sujeto y el contenido u objeto. En la base de las lineas de estos cuatro pensadores, reside
la necesidad de transformar la idea de un autor que se percibe como agente omnisciente,
endiosado, elegido; autor como tUnico individuo. En contraposicion, sitian al lector,
internauta y espectador como agente activo, co-autor de la obra (especialmente los tres

ultimos autores).

En el planteamiento de muchas de las obras intermediales reside la idea de otorgar una
mayor autonomia al espectador para que sea parte del resultado del evento. La figura del
espectador deja per se de ser pasiva, de asimilar la obra como si no pudiera afectarla en
nada. Pero el cambio de perspectiva revisita al espectador desde otro lugar y reconoce la
importancia del didlogo entre todos los elementos de la obra (actores, espectadores,
objetos, medios etc.). Esta nueva mirada afecta, sin duda, a los modos de creacion de la
performance intermedial, que aprovecha los medios tecnologicos para hacer participe al

espectador como parte fundamental de la propuesta artistica.

Esta tarea creadora que adquiere el espectador, se refleja de diferentes maneras en la pieza,
en el evento intermedial, aunque en todas ellas, se mantiene la importancia del espectador
como coproductor-autor. Ese nuevo rol del espectador no es nuevo. Comienzo6 a labrarse
durante las primeras vanguardias y se consolida con el arte conceptual de a partir de la
década de los sesenta. Se trata de reconocer una labor de autoria en la propia mirada e
interpretacion del espectador como ultimo eslabon de la creacion. Este cambio situa el
proceso de recepcion en un lugar esencial dentro de la practica y teoria del arte. Jacques
Ranciere apela a este tipo de mirada activa al referirse a la emancipacion del espectador.
Idea que se asocia a una comprension de la mirada como hacedora, activa y no
contemplativa. El proceso de autoria del espectador se encuadra en unos términos mas

intelectuales, de construccion de sentido a través de la mirada y la interpretacion.

La performance intermedial, por su caracter de simultaneidad de capas (efecto matrioska),
diversidad de medios y cddigos, presenta cierta predisposicion a plantear una mirada activa

en tanto en cuanto tiene que seleccionar, montar o unir e interpretar. En esta direccion
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podemos citar trabajos escénicos postmodernos como los trabajos de los que actualmente
son considerados unos de los precursores de la intermedialidad en el teatro como los
neoyorquinos The Wooster Group o The Builders Association, compania fundada por
Marianne Weems antigua miembro de la anterior compaiia citada. Pero mas alla de
detectar el potencial que la performance intermedial tiene en relacion a esa mirada co-
creadora también permite otros espacios de investigacion y creacion que van mas alla de

esta perspectiva.

Escena Interactiva

En el extremo mas radical podemos encontrar obras que dependen de una interfaz
tecnoldgica interactiva donde la participacion del espectador es consustancial a la obra. Sin
la interaccion entre sujeto e interfaz tecnoldgica, el sentido de la obra seria muy diferente.
Dentro de esta categoria podemos mencionar proyectos denominados como escena
interactiva o instalacion interactiva, ambas formas se disefian desde sistemas o estructuras
abiertas y emplazan el espectador en un espacio de mayor participacion y relevancia en el
proceso creativo-productivo. Segun el profesor de literatura comparada de la Universidad
de Santiago de Compostela, Anxo Abuin “En una pieza teatral interactiva, la posibilidad
de modificar la forma en el momento en que se crea se pone a disposicion de todos los
participantes, ya sea el artista, ya sean los espectadores. Se trata de apropiarse y
personalizar el mensaje recibido, implicando al participante en la constitucion del proceso

comunicativo artistico.” (Abuin, 2008).

La descripcion propuesta por Abuin puede perfectamente aplicarse a dos proyectos citados
con anterioridad; Hamlet-machine (Virus) de Clyde Chabot y The Treachery of Sanctuary
(2012) de Chris Milk.

Pero antes de adentrarnos en el andlisis de estos dos casos, que nos facilite la comprension
del concepto de autoria expandida, resulta pertinente hacer un breve inciso en torno a la
danza interactiva, una de las modalidades que mas experimentacion ha suscitado dentro del
panorama de la escena interactiva desde los sesenta, como los trabajos de Merce

Cunningham, por ejemplo.
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La interaccién sucede entre el cuerpo del bailarin y el dispositivo audiovisual'> gracias a
un sistema digital compuesto por algun sensor (sensores de captura de movimiento,
sensores tactiles etc.) que permite el didlogo entre el audiovisual y el movimiento. La
imagen y/o el sonido pueden ser modificados segun unos parametros programados para
interpretar parte de los movimientos, presencia o cualquier otro tipo de factor que puede
originar el cuerpo. Tal y como sugiere la investigadora y miembro del grupo de
investigacion en artes escénicas ARTEA'** Victoria Pérez Royo, el bailarin dialoga con la
imagen creando en cada performance una relacion diferente. Se trata de un dispositivo
interactivo, abierto, que en cada evento o performance genera un tipo de interaccion

diferente.

Pérez Royo afiade que a pesar de que la escena interactiva se asocia habitualmente a una
complejidad visual y coreografica, este factor no queda vinculado a una interaccidon entre
bailarin-espectador, sino mas bien a una relacion entre el dispositivo digital y el bailarin.
Esta interaccion abre todo un campo a la experimentacion practica alrededor de la
capacidad del bailarin como agente creador, a la improvisacion, a la complejidad visual y a
la generacion de nuevos contextos para la danza, pero no resulta tan interesante desde el

punto de vista del espectador-creador (Pérez Royo, 2010).

En el arte interactivo, en un plano general, se generan dos paradigmas segun Pérez Royo
citando al autor Dieter Daniel, profesor en la Universidad de Zurich. Una de las lineas esta
representada por el compromiso social del trabajo del dramaturgo Bertolt Brecht y la otra
por el formalismo estético de Alan Turing, uno de los pioneros en cuestiones relacionadas
con la inteligencia artificial y el sistema digital binario. Estas dos tendencias explican las
dos vias que existen en relacion al tipo de interaccidon que actualmente podemos encontrar
en la performance intermedial y como se relacionan éstas con las cuestiones de autoria y

obertura de la obra.

La perspectiva de Brecht se basa en una comprension social de la interaccion como

comunicacion entre individuos, mientras que en el segundo caso parte de una

23 . ., . . .. — .
La interaccion sucede principalmente entre el cuerpo y el dispositivo audiovisual aunque no siempre. Uno de los
ejemplos que se citan en la Tesis Rain Room de rAndom International la interaccién ocurre entre el cuerpo y el agua y no
con la imagen y el sonido.

124 http://arte-a.org/

207



consideracion puramente tecnoldgica de la interaccion entre humano y maquina. La
variedad de trabajos que pueden abordarse desde la perspectiva de la performance
intermedial, transitan de un extremo al otro, mezclando ambos procedimientos y jugando

con diferentes versiones de abertura en la pieza.

Las obras elegidas dentro de este apartado, Hamlet-machine (Virus) de Clyde Chabot y
The Treachery of Sanctuary de Chris Milk, pueden concebirse desde los dos parametros
planteados arriba; el didlogo humano-humano (Brecht) y el didlogo maquina-humano
(Turing). Ambas piezas conciben la figura del espectador como elemento fundamental en
el proceso-produccion-modificacion de la obra. Se trata de obras, que Anxo Abuin califica,

de escena inteligente, abierta, imprevisible e inestable, multilineal (Abuin, 2008).

Tanto la pieza escénica de Clyde Chabot como la instalacion interactiva de Chris Milk, han
sido planteadas como sistemas abiertos que dependen de la accion del espectador para que,
de alguna forma, puedan “cerrarse” cada vez que suceden. Esta idea queda unida a la
caracteristica que hace tinica cada actuacion, cada performance, que aunque esta cuestion
estd altamente conectada a la ontologia de la performance, las obras abiertas no hacen mas

que aumentar esta circunstancia.

En ambos casos, el dispositivo invita al espectador a relacionarse con la obra a través de
una interfaz tecnologica, pero la pieza de Chris Milk a nivel tecnologico resulta mas
compleja y sofisticada. Su interfaz basada en la figura del cuerpo del espectador es capaz
de rastrear la posicién y el movimiento de un maximo 3 personas. Estas cuando estin
ubicadas frente a las tres alargadas y enormes pantallas blancas, el sistema reconoce sus
siluetas y proyecta una sombra virtual en forma de una especie de péjaro extraiio en frente
de cada espectador-usuario. Las personas dialogan con su doble virtual moviendo los
brazos y agitando sus virtuales alas hasta que, en un momento dado, ese doble virtual sale

volando.

Hamlet-machine (Virus) no cuenta con una interaccidon tan intuitiva e inmediata y la
presencia del medio es mucho mas evidente. El espectador puede optar por escribir un
texto a través de un teclado y un ordenador, o mover la cdmara para proyectar la imagen
que desee o también puede modificar la musica a través de un ratéon que le da acceso a un

programa informatico explicitamente creado para la obra, donde se le facilita el acceso a
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las fuentes y las variaciones sonoras. Los textos escritos, las imdgenes de video y el sonido
reaccionan entre si cada vez que hay cambio, una interaccion programada. Los performers
a su vez, también reaccionan a los cambios y asi se va generando un didlogo entre todos

los elementos-objetos y los sujetos.

Estos dos ejemplos de performance intermediales, se han pensado y disefiado desde una
nocion de obra abierta e interactiva. Las dos practicas ofrecen sistemas abiertos que solo
durante la participacion directa del espectador tienen sentido de ser. Sita Popat, profesora
en la Universidad de Leeds en Tecnologia, Danza y Performance manifiesta que la idea de
sistema podria ser comparado al folio en blanco dispuesto para que el espectador escriba o
dibuje lo que mas le apetece. Pero esa participacion siempre quedard limitada al tipo de
boligrafo, de papel o color de pintura que le ofrezcas al participante. En la escena u obra
interactiva, la combinacion del software y hardware determinan los margenes de la
interaccion entre obra y sujeto, y en consecuencia el nivel de autoria proporcionado al
espectador/interactor. La investigacion que se desarrolla en torno a los sistemas de
interaccion se dirige justamente a la busqueda de ampliacion de esos margenes (Popat.

2006:94).
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6. TIEMPO: NO-MUTACION

El factor temporal de la performance, al contrario de lo que sucede con las nociones
de espacio, cuerpo y estructura, es quizas el elemento que menos varia. Seria mucho mas
acertado hablar de la no-mutacién del tiempo que de mutacion; puesto que es el elemento
que se mantiene unido la tradicion de lo teatral/perfomativo con la performance
intermedial. El aspecto efimero de la nocién de tiempo sigue perdurando en las précticas

performativas intermediales.

Con el fin de mostrar esta teoria que defiende el hecho temporal como el unico elemento
que se mantiene ajeno a la posibilidad de mutar, proponemos aproximarnos a través de
algunos argumentos inspirados en las teorias de Erika Fischer-Lichte, una de las voces mas
importantes actualmente dentro de los Estudios de Performance. Fischer-Lichte, sintetiza
los cuatro puntos que resultan esenciales para la compresion del concepto de performance.
Estas cuatro lineas no solo serviran para reafirmar la idea de la no-mutacion del tiempo,
sino que fortaleceran la gran relevancia que la cuestion temporal adquiere a la hora de

intentar entender y analizar el concepto de performance intermedial.

En su articulo Culture as Performance, theatre history as cultural history'” Fischer-Lichte
explica como primer punto, una de las caracteristicas claves del acto performativo: el
cuerpo del performer y el espectador estdn co-presentes en un mismo espacio. Este asunto,
es sin duda, el punto mds critico al discurso general de esta Tesis, que defiende el
posicionamiento contrario: la copresencia espacio-temporal no es necesaria para que el
evento performativo tenga lugar. El segundo principio propuesto por Fischer-Lichte se
detiene en el aspecto de transitoriedad del evento. Esta idea puede asociarse directamente

al caracter efimero de la performance, pero ella se refiere, mas bien, a la transitoriedad

125 Traducion del articulo Culture as Performance, theatre history as cultural history. Erika Fischer-Lichte. Pagina 2:

1. A performance comes into being by the bodily co-presence of actors and spectators, by their encounter and
interaction.

2. What happens in performances, is transitory and ephemeral. None the less, whatever appears in its course, comes into
being hic et nunc and is experienced as present in a particularly intense way.

3. A performance does not transmit pregiven meanings. Rather, it is the performance which brings forth the meanings
that come into being during its course.

4. Performances are characterized by their eventness. The specific mode of experience they allow for is a particular form
of liminal experience.
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desde el punto de vista de la experiencia perceptiva subjetiva, de como el evento adquiere

una entidad existente desde la experiencia del presente del espectador.

Segiin la interpretacion del tercer punto, una performance no transmite significados
preestablecidos. Més bien, estos significados surgen durante el transcurso de dicha
performance. Lo que se sostiene en esta tercera proposicion estd muy unido a la idea de
obra abierta expuesta en la parte anterior dedicada al analisis de las mutaciones dentro del
concepto de estructura de la obra. De la misma manera que el cardcter temporal efimero de
la performance intermedial ha quedado reforzada a través del segundo argumento de
Fischer-Lichte, la caracteristica de obra abierta también se ve magnificada en una nocién

intermedial del teatro, que otorga un mayor protagonismo al espectador.

El cuarto y ultimo argumento segun el esquema de Fischer-Lichte se centra en la idea de
evento liminal vinculado a la performance. El espectador es consciente de ser parte de un
acto cultural que tiene lugar durante un tiempo determinado. Es su cualidad de "encuentro"
lo que produce es que los agentes participantes experimenten conscientemente su propia

presencia, tanto como elemento determinante como determinado por la performance.

6.1. TIEMPO Y ESPECTADOR

Si trasladamos los 4 argumentos planteados por Fischer-Lichte en torno a los
elementos fundamentales que definen la performance y los aplicamos en el concepto de
performance intermedial, observamos como la figura del tiempo es mucho mas
determinante que el resto de los elementos (espacio, cuerpo). Excepto el primer punto que
queda asociado al tema de la copresencia espacial, el resto de los principios estan
condicionados a la definicion de una temporalidad transitoria y basada en la percepcion del

ahora.

Llegados a este punto es interesante introducir el concepto de performance del tiempo
(performance of time) de Alice Rayner, profesora en la Universidad de Stanford
(California) y reconocida por sus ensayos en torno a la tecnologia y la cultura (Giannachi.
2004:52). A partir de este concepto, Rayner plantea la necesidad de desplazar la ontologia

de la performance, de una cuestion espacial a una temporal. Se trata de un punto de vista
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similar al de Philip Auslander, que aunque Rayner apela mas concretamente a la tecnologia
telematica, ambos insisten con la idea de un concepto de performance expandido a través

de las cuestiones, que en término temporales, ofrece la tecnologia.

Excepto el primer punto expuesto por Fischer-Lichte, el resto no hacen mas que reforzar el
elemento temporal de la performance intermedial: el tiempo efimero o el instante
experimentado; la formacion de significados durante la performance; y el aspecto liminal
del evento. Una temporalidad que va unida al tratamiento y reconfiguracion de la figura del
espectador. El espectador opera como centro de la experiencia y como agente que hace
posible el didlogo entre lo que es percibido y su presencia como agente activo y
consciente. La experiencia de una determinada temporalidad que se construye a través de
un didlogo de ida y vuelta entre el espectador y los elementos que conforman la obra, es lo

que crea la performance intermedial.

Todos los ejemplos, performance intermediales, que han ido surgiendo durante este
capitulo en forma de mutaciones de los elementos asociados tradicionalmente a lo teatral,
acogen en su base la idea de didlogo. Un evento basado en el didlogo durante un lapso de
tiempo determinado y determinante. Didlogos que transforman el espectador en actor, que
dejan que desaparezca el cuerpo fisico, que producen la sensacion de inmediatez a través
de la tecnologia y asi sucesivamente. En los casos mas radicales la mutaciéon produce la
desaparicion de la presencia del performer; la idea de la presencia de un tnico espectador;
convierten la pantalla del ordenador en el espacio principal del evento. Lo primordial es el
evento, el espectador y el didlogo de ida y vuelta que permiten los nuevos medios y las

artes en vivo.

La experiencia del sujeto constituye un aspecto inseparable de la performance, en general,
y mas concretamente de la performance intermedial como variante de la primera. La
experiencia estética y el proceso de comunicacion y percepcion acontece Unicamente
durante el tiempo que dura la performance. Desde esta perspectiva podemos sostener la
importancia de la experiencia del sujeto como parte esencial del evento, de la experiencia
artistica. Todos los parametros y las posibilidades que se abren desde la performance
intermedial, nos lleva a pararnos en esa figura del espectador como ese sujeto que a
menudo forma parte de un colectivo, el publico, y que se le sitia en el rol de receptor

aunque esa recepcion se convierta en creacion o mejor dicho en co-creacion.
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El siguiente capitulo de la Tesis se centra en analizar y proponer una perspectiva
intermedial en relacion a la recepcion-percepcion-participacion del espectador.
Abordaremos todas estas cuestiones partiendo de la base aqui propuesta sobre la

importancia de la experiencia temporal del sujeto como eje central del evento intermedial.

Cuando el acto teatral depende de la relacion establecida con los medios y viceversa el
fenomeno intermedial acontece. Si sumamos a la convergencia entre performance y los
medios, todas las caracteristicas que comparten (tiempo, proceso, presencia) podemos
defender que el concepto de performance intermedial confluye en la relevancia de la
funcién del sujeto. Ese sujeto, ya sea calificado desde la nocion de performer o desde la de
espectador, se impone a la importancia del objeto. Esta realidad motiva el enfoque del
planteamiento de esta Tesis, para orientar su andlisis hacia los modelos de recepcion y
reflexionar en torno a la experiencia del sujeto como participante efimero del evento

performativo intermedial.

La tecnologia ha entrado en la escena y viceversa con el proposito de transformar el rol del
espectador, especialmente hacia cierta emancipacion inspirada en la tecnologia interactiva.
Pero estas primeras pretensiones, tal y como la investigadora Victoria Pérez Royo
advierte, no siempre han cumplido con esa promesa emancipadora o activadora (Pérez
Royo. 2010:10). No obstante, antes de entrar en profundidad en cuestiones relativas al
concepto de emancipacion y activacion hemos de entender cuales son los factores que
pueden afectar la experiencia del espectador/participante de una performance intermedial.
(Como afecta el medio tecnologico en la experiencia estética? ;Como podemos acercarnos
al concepto de didlogo desde una perspectiva intermedial? ;En cuestiones que afectan a los

modelos de recepcion-precepcion, qué fenomenos pueden atribuirse al evento intermedial?
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Capitulo VI
LA PERCEPCION
EN LA PERFORMANCE INTERMEDIAL

Tras reflexionar en torno a la terminologia (Capitulo I) que rodea el concepto de
performance intermedial y analizar los fendmenos similares que presentan ambos medios
(capitulos II-V), en este ultimo capitulo nos adentraremos en la figura del espectador.
Trataremos de cuestionar la figura del espectador desde una perspectiva intermedial,
deteniéndonos en los factores o situaciones que se generan en el evento intermedial y

analizando las especificidades que suceden en este contexto.

En el capitulo precedente, Performance Intermedial: Mutaciones del Teatro, por medio de
la nocion de mutacion han surgido aquellos fendmenos que mas influyen en el espectador a
partir de la confluencia entre lo digital y lo teatral. Hasta ahora, hemos centrado el analisis
en el objeto y como éste se ve afectado por las mutaciones espaciales, corporales y
narrativas. El analisis del objeto aparece como un primer paso para llegar a las
especificidades del sujeto frente al acontecimiento intermedial. Sin embargo, la
performance intermedial, en su condicion de acontecimiento o evento, es inseparable de
otro agente fundamental: el sujeto. Mds atun, cuando hacemos referencia a la performance
intermedial, observamos como se favorece la no separacién entre objeto/sujeto,

produccion/obra y espectador/receptor.

La intermedialidad en la performance impulsa un tipo de analisis, un punto de partida, que
a menudo y en mayor o menor medida, no se construye desde una dicotomia que separa
ambas cuestiones: obra y sujeto. La interrelacion entre las dos figuras se percibe como un
fenémeno paralelo, co-generadores del acto artistico hasta llegar al punto, en ocasiones, de

no marcar limites entre la obra y el espectador.
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Asi, trataremos en las siguientes paginas de entender el rol del espectador desde el
contexto de la performance intermedial. Y para ello, proponemos aproximarnos a los
fenomenos intermediales desde la perspectiva del espectador. ;Como es un espectador de
la performance intermedial? ;Cémo podemos analizarlo? ;Cuéles son las condiciones

intermediales ligadas a la percepcion? ;Como se comporta?
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1. QUE ANALIZAMOS

1.1. ESPECIFICIDAD DEL ESPECTADOR INTERMEDIAL

Antes de embarcarnos en la tarea de ver qué es lo que ocurre con el espectador en
relacion variedad de précticas que abarca el concepto de performance intermedial, quizas
sea interesante comenzar con la pregunta de si este espectador es diferente a otros
espectadores de cualquier otro evento artistico, especialmente dentro de un contexto teatral
mas convencional. ;(Es posible hablar de caracteristicas especificas del espectador
intermedial? ;Se diferencia del espectador de teatro mds convencional, de un teatro

postdramatico o una instalacion?

En origen, en las condiciones de recepcion mas esenciales, probablemente no. A diferencia
de otras artes como la pintura, literatura o el cine, las artes en vivo o muchas de las
desviaciones del arte digital (instalacion interactiva, net art...) se determinan por la
condicion de acontecimiento; encuentro en un tiempo compartido y efimero. Si nos
centramos en el arte teatral, por ejemplo, nadie pondrd en duda que la participacion del
espectador, sea cual sea su implicacion, es necesaria para que el encuentro acontezca. El
teatro es por definicion, sea cual sea su estilo o modus operandi, interactivo. La interaccion
con el espectador es imprescindible en lo performativo, y por ende, en la practica
performativa intermedial. Esta interaccion puede variar, clasificarse en niveles, ser
observada desde multiples perspectivas, pero siempre apela a la presencia del espectador.
Y el mero hecho de estar-ahi, por muy discreto, poco perceptible que sea, implica la
participacion del espectador. Solo su presencia confirma que el teatro sea interactivo por

definicion.

Esta implicacion del espectador, sus posibilidades de estar, de ser presencia, de ser incluso
interactuador y creador, resulta ain mas evidente en el teatro mas contemporaneo,
experimental y postdramatico. Erika Fischer-Lichte, introduce un concepto interesante para
explicar la necesaria presencia del sujeto: el bucle de retroalimentacion poiética (Fischer-
Lichte, 2011). El encuentro teatral, segiin Fischer-Lichte, hace referencia al espacio de

comunicacion que se establece durante el acontecimiento entre espectadores y actores. Se
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trata de un bucle, un fino hilo de comunicacién necesario para que la realizacion escénica
suceda. Esta interaccion, o bucle de retroalimentacion poiética, define la realizacion
escénica; es decir, el encuentro que durante un tiempo determinado comparten todos los
sujetos presentes y que provoca la originalidad, la no reproducibilidad del evento, del acto

teatral, en este caso.

Para Fischer-Lichte, la copresencia fisica de los actores y espectadores en un mismo
espacio y tiempo, es caracteristica imprescindible para que este bucle exista. La
performance intermedial, sin embargo, pone en duda la necesidad de esta copresencia.
Admite la posibilidad de la ausencia de la copresencia; es decir, los sujetos pueden no estar
en un mismo espacio fisico. Aunque mantiene el aspecto de la temporalidad efimera e

irrepetible.

1.2. LA AUSENCIA DE COPRESENCIA

El concepto de bucle de retroalimentacion poiética resulta de total utilidad para
aproximarnos a algunos de los pilares que marcan la diferencia entre la performance
intermedial del resto de experiencias estéticas performativas. Tales como pueden ser, la
tendencia de no separar el objeto del sujeto, la obra como acto comunicativo o el hecho
temporal del encuentro, son algunas de las caracteristicas del bucle descrito por Fischer-
Lichte. Si bien es cierto que puede ayudarnos a entender lo que sucede con el rol del
espectador, es necesario ampliar la nocion propuesta por Fischer-Lichter. Como se aprecia
en el anterior parrafo, la autora subraya el hecho de la coprepresencia fisica entre actores y
espectadores. Sin embargo, desde el momento en que concebimos la performance
intermedial como una practica que favorece un proceso de mutacion en relacion al cuerpo

y el espacio; esta copresencia puede no ser tan primordial como se piensa en un principio.

En este sentido, la hipdtesis que determina esta Tesis plantea la posibilidad de que el bucle
de reatroalimentacion se mantenga a pesar de la no copresencia fisica entre actores y
espectadores. El concepto de presencia, corporalidad del individuo, se amplia a través de
las tecnologias. No obstante, insistimos que la interaccion, el bucle, sigue estando presente.
Esta interaccion o bucle, que difiere en algunos aspectos al propuesto por Fischer Lichte,

es el fenomeno que esta Tesis intenta desengranar.
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Ficher-Lichte ofrece su vision desde el punto de vista de la historia del teatro y analiza las
diferentes estrategias que cada estilo o momento historico ha plasmado respecto al bucle de
retroalimentacion entre el espectador y el actor. A finales del siglo XVIII, por ejemplo, se
intenta minimizar la reaccién o la posible influencia del publico en la obra a través de
diversas estrategias, como por ejemplo, la literaturizacion de la realizacién escénica.
Aquello que ocurria en la escena estaba supeditado principalmente a un texto previo, todo
estaba pautado, dejando un margen reducido a la interacciéon con el publico. La cuarta
pared que favorecia la realizacion escénica basada en el texto dramatico, también se ve
reforzada con la llegada de la iluminacién de gas, donde al actor se le cerraban las
posibilidades de visualizar al publico presente. Este es el caso de las creaciones de Wagner
y su concepto de teatro total donde la platea queda oscurecida, marcando una disposicion

espacial que separa claramente la platea del publico y la escena (Fischer-Lichte. 2011:78).

En el XIX y hasta mediados del siglo XX, por el contrario, los movimientos de vanguardia
y principalmente el arte performativo de a partir de la década de los 60, propone modelos
que intentan organizar y dirigir esta retroalimentacion. La relacion entre obra, performer y
publico centran la mayoria de la practica performativa de la época. Se idean estrategias que
permitan, justamente, la interaccion entre los sujetos (performer-espectador) que
conforman la realizacion escénica. El proposito de ampliar el espacio para la interrelacion
y la creacion colectiva sigue actualmente vigente y siendo uno de los motores esenciales en

la creacion teatral/performativa mas contemporanea y experimental.

La diversidad de trabajos abarcables desde una concepcion de performance intermedial
tienden a revisar los parametros que afectan a la interaccion entre actor-espectador. El
bucle entendido desde las ideas de Fischer-Lichte se presenta también en las practicas
intermediales. La posible diferencia entre ambas interacciones se refleja en la capacidad
atribuida a los nuevos medios para alejarse de la obligada copresencia fisica. Esta
diferencia entre la performance y la performance intermedial plantea la necesidad de
analizar la figura del espectador. La practica intermedial abre la posibilidad a que el
espectador no comparta un mismo tiempo y espacio con el actor. O incluso invita al
espectador a transformarse en actor frente a la ausencia de éste. De tal modo que, parece
admisible afirmar que la performance intermedial establece ciertos parametros especificos

que afectan a la figura del espectador.
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1.3. LA IMPORTANCIA DEL SUJETO EN LA PERFORMANCE INTERMEDIAL

Las artes en vivo, a diferencia de las demas artes, tradicionalmente se define a
través de la presencia del espectador. Son habituales las frases como sin espectadores no
hay teatro, debido a la caracteristica efimera del acto performativo que inicamente parece
existir en tanto en cuanto haya un espacio de comunicacion entre sujetos. Esta
caracteristica que arrastra la tradicion teatral, y que se refuerza desde el pensamiento de los
estudios performativos, refleja la importancia, que por definicion, tiene la figura del
espectador en toda la tradicion de las artes en vivo. Por otro lado, y desde las teorias de los
estudios de comunicacion y nuevos medios, también existe una similar hipotesis. En todo
proceso comunicativo determinado por alguna herramienta de reproduccion tecnologica, la
percepcion de los niveles mediados dependen de la percepcion del sujeto

espectador/usuario.

Por ende, parece confirmarse que tanto en el ambito performativo como en la practica
digital, la relevancia del sujeto es fundamental. Existen dos argumentos claves que nos
ayudaran a comprender los motivos desde los cuales consideramos situar el foco sobre el
espectador y su figura dentro de la performance intermedial. El primer argumento queda
ligado a los cambios atribuidos a la tecnologia digital. El segundo, hace referencia al
llamado giro performativo de las artes, concepto introducido por la propia Fischer-Lichte.
Ambos factores no han de entenderse como fendomenos aislados, sino como consecuencia
de un contexto cultural mas extenso que desde principios del siglo XX, principalmente,

situa los procesos de recepcion, lectura y creacion muy ligados a la figura del espectador.

José Luis Brea alude a autores que van desde Walter Benjamin, Marcel Duchamp hasta
Jacques Ranciere, para expresar que el acto de expectacion es siempre un acto de creacion
en si mismo, inseparable del proceso creativo. Sin el acto participativo, sea cual sea su
naturaleza, no hay experiencia propiamente artistica. Este supuesto, que podemos
encontrar semejante a la idea de que el teatro es por definicion participativo, es la que
reside en los modos de operar de los medios digital a los que Brea ubica en la era

postmedia (Brea. 2002:102).

Y aunque Brea parte de la suposicion de que la recepcidon artistica es un acto de

219



participacién, distingue dos niveles dentro del marco de las tecnologias postmedia'*®. El
primer nivel hace referencia a la premisa, ya citada, de que toda experiencia artistica
implica un proceso de recepcion participativa. El segundo nivel, en cambio, apela a una
participacion que tiene que ver con el didlogo y con la capacidad que ambos, productor-
receptor, tienen de modificar el acto comunicativo. “Una auténtica participacion solo
comienza cuando el interfaz abre una interaccion sujeto-sujeto (digamos: sujeto-mdquina-
sujeto), cuando al otro lado de nuestra accion expresiva, significante, encontramos

todavia a un sujeto capaz de interpretacion.” (Brea. 2002:102).

Los medios digitales ofrecen esa participacion que, en el marco de la red, se vincula a la
nocion 2.0 donde los usuarios interactiian y colaboran entre si. En este escenario digital, la
separacion entre productor y receptor se difumina y otorga la posibilidad creativa a los
sujetos que participan en el proceso generador. La capacidad del evento artistico de
producir un “verdadero” didlogo es una de las cuestiones que mas se repiten en este trabajo
de Tesis y que estan directamente asociadas a los conceptos de escena abierta o autoria
compartida que aparecen principalmente en el capitulo anterior, en el apartado Mutaciones

3: Estructura de la obra.

Internet y otros dispositivos interactivos, que pueden detectarse en muchas instalaciones
interactivas, facilitan y necesitan de ese didlogo. Un didlogo que puede ser producido en un
tiempo inmediato, en tiempo-real, consecuencia de un tiempo compartido entre sujetos y

que influencia en la concepcion de la performance intermedial como proceso artistico.

El sujeto, productor o receptor indistintamente, en relacion a los nuevos medios amplia sus
formas, su propia naturaleza. La presencia del sujeto ya no queda reducida al clasico estar
presente, estar frente a la obra, un aqui y ahora. Las posibilidades tecnologicas permiten
que la experiencia artistica transcurra mas alla de que los participantes compartan un
mismo lugar y tiempo. Dispositivos telematicos, como puede ser cualquier aplicacion
ofrecida desde internet, abandonan la idea de la experiencia reducida al encuentro fisico.
“Estar en linea” amplia el rango de posibilidades presenciales en la practica artistica. Ya

no se limita a entender la experiencia estética reducida a la presencia fisica. La importancia

126 . ; . , . - . .
José Luis Brea contextualiza la tecnologia postmedia en un contexto tecnolégico que principalmente incluye por un

lado las herramientas de telecomunicaciones (concretamente internet) y por otro, las tecnologicas de postproduccion
computarizadas. las telecomunicaciones (Brea. 2002:21).
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del encuentro en un tiempo compartido se superpone al encuentro fisico como Unica
expresion. Brea expande este factor implicito en el panorama postemedia a un tipo

funcionamiento social y artistico relegado a una economia del tiempo y no del lugar.

Una presencia deslocalizada, distribuida o telepresencia, términos que aparecen
insistentemente en esta investigacion, se convierten en ideas claves para entender el rol de
sujeto dentro del panorama de la creacion intermedial performativa. El giro atribuido a la
multiplicidad de presencia, que transita del sujeto fisico al sujeto virtual, refuerza y pone el
foco sobre la propia figura del espectador, figura que sin duda es la que mas se ve afectada
en las nuevas formas intermediales. Este giro hacia una complejidad de la nocién de
presencia, inseparable de la performance intermedial, es una de las aportaciones mas
importantes al ambito de la performance. No existe performance intermedial sin la

contribucion de los nuevos medios.

Pero no debemos olvidar que no todas las practicas artisticas que se producen en la
confluencia entre lo virtual y lo fisico pueden ser considerados como generadores de
experiencias intermediales. Ya que como explica Peter M. Boenisch, profesor en la
Universidad de Kent'?’, la intermedialidad, en cierta manera, no es otra cosa mas que el
efecto que depende esencialmente del universo perceptivo del observador. El fenomeno
intermedial puede o no ser percibido por el sujeto, por tanto, se consolida la idea que

relaciona intermedialidad con la figura del espectador (Chapple y Kattenbelt. 2006:113).

Los nuevos medios y su potencialidad para generar presencias virtuales es uno de los
fenomenos que mejor explican los motivos de ubicar la figura del espectador en el

epicentro de la performance intermedial.

Desde los inicios del siglo XX y sobre todo a partir de la segunda mitad cuando aparecen
las practicas performativas (Happenings, Actions, Environment y Body Art) y, en concreto
a partir de los 70 con el Performance Art, la practica cultural ha asumido el término de
performatividad como un cambio de paradigma que afecta a la misma concepcion del arte
y su practica. Esta performatividad rehitye a menudo de la fijacion material o textual, y

mas bien, invita al espectador a interactuar en el proceso, en el evento que se va haciendo

127
https://www.kent.ac.uk/arts/staff-profiles/profiles/drama/boenisch.html
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desde la presencia y participacion de los espectadores. La obra abandona la idea de
producto para convertirse en un acontecimiento temporal en el que el espectador es parte
esencial en la creacion de sentido y/o generador de acciones. El giro performativo no
concibe la préctica artistica sin la presencia del sujeto espectador, su interaccion fisica o

conceptual resultan inherentes al acontecimiento.

Erika Fishcer-Lichte, una de las que mas ha teorizado en torno al termino de giro
performativo, explica la relacion que se establece entre el giro performativo y el bucle de
retroalimentacion poética. Las estrategias de escenificacion cuanto mas abiertas e
impredecibles sean, mayor serd la capacidad performativa del espectador y, el bucle
relacional entre actor y espectador, mayor capacidad generativa/creativa tendra. El giro
performativo, amplia la percepcion sobre la presencia de uno mismo, incrementa la
consciencia del sujeto presente aqui y ahora. Esta consciencia depende del sujeto receptor,
del espectador, sin cuya presencia la obra carece de sentido, carece de ser. Si parte del
evento teatral recae sobre el espectador, éste deja de ser un mero receptor y por tanto, se
complica la separacion entre productor y receptor. Esta idea, que resulta tan importante en
todo el arte y, en concreto, en las artes en vivo contemporaneas, es la consecuencia del

llamado giro performativo en el arte.

La perspectiva de analisis implicita en la nocion de giro performativo, obliga a redefinir la
relaciéon entre sujeto y objeto, entre espectador y actor, y finalmente, entre productor y
receptor. La perspectiva performativa no distingue entre significante y significado. Todos
estos elementos, su sentido, percepcion o significado dependen de la percepcion de cada
sujeto participante. El giro performativo y su potencialidad autorreflexiva, coloca la
percepcion del espectador en un estado de conciencia que parte de su propio sujeto, de su
propia corporalidad y subjetividad. Este fenomeno favorece una concepcion de ser-cuerpo
y no tanto de tener-cuerpo. La primera opcion, se alinea mejor con la nocion de individuo-

sujeto y la segunda, en cambio, de individuo-objeto.

Esta argumentacion ayuda a comprender la estructuracion de un nuevo sujeto que no deja
de serlo durante el acontecimiento artistico. El espectador, entendido como individuo-
objeto, tiende a alejarse de si mismo, mientras que el individuo-sujeto, percibe aquello que
le rodea sin perder conciencia de su propia persona. De alguna manera y con el fin de

entender el sujeto desde el concepto de giro performativo, si pensamos en un evento teatral
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de caracter mas clasico, tendemos a pensar que el espectador se aleja de si mismo para
adentrarse en la ficcion que se representa. La tradicion teatral aristotélica plantea unas
estrategias representacionales basadas en la dicotomia de ficcion y realidad. El giro
performativo en el teatro, sin embargo, estimula un sujeto que no deja de ser consciente de
que aquello que estd viviendo se trata de un constructo cultural. El sujeto no pierde la
consciencia de ser espectador, de estar presente en una representacion y, es por tanto, es
licito apuntar como el giro performativo ha contribuido a una relajacion entre las fronteras

de lo que es arte y lo que no lo es (Fischer-Lichte. 2011:362).

Esta idea estd muy unida al concepto de cuerpo-fenomenologico y cuerpo-semiotico donde
mas adelante nos adentraremos. Ademas de desdibujar las lineas que separan arte y vida,
también ha sido una de las causas de la interdisciplinaridad en las artes. Las artes dejan de
catalogarse segin su forma y técnica, segun su objetualizacion, ya que la perspectiva
performativa centra su mirada en el acontecimiento y en los sujetos que lo forman. La
performance intermedial asume totalmente la disolucion de ambas fronteras, tanto entre las

disciplinas artisticas como también entre lo que es arte y no lo es.

En definitiva, descubrimos como las cuestiones vinculadas al giro performativo y la
interaccion digital nos ofrecen una serie de argumentos que nos ayuda a entender la

importancia de la figura del espectador en la performance intermedial.

1.4. ESPECTADOR MODELO

El espectador y su universo perceptivo se presenta como la figura central de la
performance intermedial. Por tanto, aparece la necesidad de encontrar el modo o los
canales que nos aproximen al conocimiento del sujeto. El andlisis dirigido al objeto no
puede ser la Unica via, también han de centrarse las miradas y reflexiones en el rol del
espectador. Tomar esta direccion nos obliga, como primer paso, a replantear la figura de
sujeto, sujeto escondido de forma general bajo la idea del espectador dentro de la

performance intermedial.

Enfrentarse al intento de analizar el sujeto-espectador puede resultar una tarea poco fértil.

Cada espectador, que en el caso de las artes escénicas, acude al teatro puede percibir el
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acontecimiento de manera diferente. Cada sujeto es concreto y empirico y, por tanto,
diferente al resto. Son multiples los factores que afectan su experiencia como espectador y

es imposible predeterminar como es la experiencia receptiva de cada individuo.

Frente a esta imposibilidad basica y con el objetivo de acercarnos al espectador del
encuentro intermedial, es preciso concretar el tipo de aproximacion que realizaremos. Para
abordar esta cuestion comenzaremos revisando la idea del lector modelo planteado por
Umberto Eco en su libro Lector in fabula'®. Aunque el contexto de esta investigacién no
se centre en la figura del lector, puede resultar funcional apelar a ¢él, para adentrarnos en el

sujeto receptor o espectador dentro de las practicas performativas intermediales.

Eco marca algunos puntos o premisas que le conducen a detenerse en la necesidad de
dibujar, de alguna manera, un lector modelo, lector virtual o ideal que sirva como referente
para construir una metodologia que nos ayude a esclarecer los modelos y estéticas relativas
a los procesos de recepcion. Por un lado, apunta a la posible desconexién que
probablemente existe entre el destinatario imaginado por el escritor y el lector real. Las
competencias entre el primer sujeto y el segundo no coinciden necesariamente. Al igual
que en el medio escrito, en las artes en vivo, el artista puede confabular en torno al posible
espectador que acudird a alguna de sus funciones y como podra percibir el acto. Pero
posiblemente ese espectador potencial no responda a las percepciones del o de los posibles
sujetos que realmente presenciaran la obra creada. El creador o creadores pueden prever y
acertar en muchas de las posibles lecturas o experiencias generadas, pero jamas podran
asumir las miles de variables que se daran durante el lapso temporal en que dure esa

experiencia.

En este sentido, y volviendo al paradigma del escritor y del lector, el texto se concibe
como algo no cerrado, abierto siempre al lector y a sus interpretaciones. Esta idea se puede
extrapolar al campo de las artes en vivo de forma aun mas afirmativa. Recordemos que la
practica performativa, en tanto que artes efimeras y dependientes del encuentro, depende
de manera diferencial de la presencia del espectador y, por tanto, es por definicion mucho

mas abiertas que cualquier otro modo de expresion. Si bien la complejidad de un texto se

128 , Lo . , N .
ECO, Umberto Lector in fabula. La cooperacion interpretativa en el texto narrativo. Traduccion de Ricardo

Pochtar. Lumen, Barcelona. 1981.
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puede medir en funcién de los elementos que no se dicen, en las artes performativas es
preciso sumarle el resto de elementos (corporales, espaciales, temporales, sonoros etc.),

ademas de la propia retroalimentacion que se genera cada vez y con cada sujeto.

El autor modelo, en el caso de la escritura, depende de determinadas decisiones tomadas
durante la escritura, pero también involucra el universo que existe detrds del texto, incluso
mas alla del destinatario imaginario. Pero es necesario limitar, fijar un marco, o sera inttil
adentrarnos en el analisis del sujeto, de su funcionamiento dentro del acontecimiento. Con
todo, la nocidn de interpretacion, experiencia estética, supone siempre una dialéctica entre
la estrategia del autor y la respuesta del lector modelo. En las artes basadas en el
acontecimiento temporal, no objetuales, esta dialéctica es aiin mds necesaria, si cabe, que
en la escritura, donde de alguna forma las palabras se materializan a través de la escritura,

perduran. Los cuerpos o las acciones, por el contrario, no.

En ese afdn por concretar la figura del espectador, del sujeto receptor de la performance
intermedial, alguna de las ideas del lector modelo puede ser rescatada. Imaginar ese lector
modelo capaz de percibir, interpretar, conocer, la riqueza en su plenitud, con todos sus
matices, nos puede guiar en la tarea de desentramar la tipologia de experiencias que éste
puede acoger dentro de la coyuntura performativa intermedial. Esta idea de un
lector/espectador ideal inspirada en las teorias de Eco, puede resultar oportuna recuperar
para dibujar un sujeto ideal, frente a la incapacidad de analizar empiricamente la

experiencia de cada sujeto participante.

Este estudio no proyecta realizar un estudio de campo, analizar a través de la observacion,
cuestionarios u otro tipo de metodologia que nos acerque a comprobar de manera empirica
lo que una serie de espectadores/sujetos experimentan en alguna performance intermedial
en concreto. No obstante, los datos y aproximaciones que aqui se ofrecen podrian resultar
de una gran utilidad en otros o posteriores estudios centrados en comprobar e investigar los
comportamiento concretos en sujetos reales. Es mas, uno de los objetivos de esta
investigacion es precisamente ese, el de poder ofrecer cierta mirada o algunas herramientas
que podrian ser interesante para que otros investigador formulen modelos dirigidos a una

investigacion mas empirica dentro del contexto de la performance intermedial.
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Este sujeto ideal, inexistente, abstracto, servira sin embargo, como modelo de conducta
frente a las diferentes estrategias que, en capitulos anteriores, se han vinculado a la
performance intermedial. Este concepto que llamaremos espectador modelo, donde el
autor/creador/director de escena/performer presupone sus competencias, nos ayudard a
observar qué es lo que sucede cuando la experiencia estd mediatizada, cuando el
espectador se convierte en interactor, cuando la escena deja de ser fisica o cuando el
performer se presenta a través de un cuerpo virtual. En definitiva, trabajaremos desde ese
espectador virtual capaz de percibir, interpretar o experimentar el acontecimiento artistico
atendiendo cada una de las estrategias escénicas que ofrecen las diferentes performance

intermediales que nombraremos.

De acuerdo con esta version reinterpretada del lector modelo convertido en espectador
modelo, resulta interesante recuperar otra de las ideas de Erika Fischer-Lichte. Se trata de
la diferenciacion que ella traza entre el concepto de escenificacion y realizacion escénica'y
de cémo ambas repercuten en la experiencia estética, objeto central de este capitulo

(Fischer-Lichte. 2011:373).

La realizacion escénica se define dentro de la légica de acontecimiento. Y como tal, es
unica e irrepetible y su desarrollo y realizacion recae en el bucle de retroalimentacion que
se genera entre los sujetos participantes (actores y espectadores). Cada realizacion se
diferencia de la siguiente, ya que depende de los factores que varian en cada
acontecimiento, en cada evento. La escenificacion, puesta en escena o mise-en-scene, en
cambio, hace referencia a las estrategias estéticas que los creadores idean de manera
deliberada y en un tiempo previo a la realizacion escénica. En suma, la realizacion
escénica se compone a partir de la suma entre la escenificacion y el bucle de
retroalimentacion poiética a la que Fischer-Lichte hace referencia. (Fischer-Lichte.

2011:372).

“La escenificacion puede, pues, describirse como el proceso en el que se
desarrollan y ensayan paulatinamente las estrategias para decidir qué,
cudndo, donde y como algo debe venir a presencia ante los espectadores”

(Fischer-Lichte. 2011:371)
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Aunque Fischer-Lichte ofrece un desarrollo historico-teoérico con mucha mas profundidad
y detalle respecto a la evolucion de ambas ideas, la cuestion bésica que las diferencia
puede resultar interesante para entender el acercamiento al sujeto-espectador aqui
propuesto. A partir de la idea de espectador modelo, es posible estudiar y observar la
escenificacion y, en consecuencia, detectar las posibles estrategias propuesta por el grupo
creador. Esta aproximacion a las estrategias escénicas, dirige nuestro objeto se estudio
hacia las intenciones que el artista o artistas han podido generar, frente a la imposibilidad
de analizar la realizacion escénica dado su caracter efimero e irrepetible. La experiencia
estética que cada espectador tenga en cada realizacion escénica, en cada performance, no

tiene porqué coincidir con las estrategias generadas por el artista.

Sin embargo, esta premisa de partida no debe ser una limitacion en la tarea de intentar
entender el funcionamiento de la experiencia estética del espectador en los acontecimientos
intermediales. De hecho, apelar al espectador modelo amplia las posibilidades para
conocer esa experiencia desde un ideal, donde podamos detectar y pararnos en
experiencias hipotéticas, en aquellas reacciones que generalmente son dificiles de
descubrir en una realidad empirica. En el hipotético caso de que hubiéramos optado por un
estudio basado en la experiencia empirica de los sujetos participantes, es probable, que
cualquiera de las metodologias elegidas diera un resultado igual de arbitrario e ideal que el
inspirado en el espectador modelo. La observacion, los cuestionarios previos o posteriores
también ofrecen un conocimiento parcial y segmentado. La perspectiva tedrica que aqui se
expone, junto con una perspectiva mas empirica, se complementan y posibilitan, cada una

desde su campo, una aproximacion diferente a la experiencia estética.

En cualquier caso, el reto que planteamos es precisamente el de analizar la experiencia
estética del espectador a partir de las estrategias derivadas de la escenificacion. Esta
experiencia estética, sin embargo, solo existe y tiene presencia durante la realizacion
escénica, en un tiempo posterior a la construccion de la puesta en escena o escenificacion.
Y aunque parezca aparentemente un objetivo imposible por las caracteristicas efimeras de
la propia naturaleza del acontecimiento, este acercamiento favorece un camino para
explorar todas las posibilidades de actuacion/experimentacion en lo que se refiere a la

figura del espectador.
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1.5. CONDICIONANTES INTERMEDIALES PRERRECEPTIVAS

Antes de continuar con el estudio de la experiencia estética a través del espectador
modelo y las estrategias de escenificacion, conviene no perder de vista los condicionante
previos que determinan el proceso de recepcion. Nos referimos a aquellos condicionantes
implicitos en la trayectoria vital del sujeto; es decir, los aspectos sociales, culturales o
biograficos del espectador. Estos concionantes resultan decisivos en cualquier experiencia
estética, sea cual sea su campo artistico y dependen Uinicamente de las particularidades de
cada espectador. En este apartado intentaremos sefialar primero los condicionantes que se
establecen de manera generalizada en cualquier evento performativo para después
detenernos, mas detenidamente, en aquellos que especificamente se vinculan a la practica

performativa intermedial.

Patrice Pavis, haciendo alusion al teatro de manera extensa, los denomina condiciones pre-
receptivas que abarcan, justamente, los factores cognitivos, psicologicos, ideoldgicos,
afectivos o intelectuales (Pavis. 2000:266). Anne Ubersfeld, tedrica francesa referente en
semiotica y teoria del teatro, explica como un director de teatro construye su puesta en
escena en funcion de lo preconstruido ideoldgico y cultural de sus contemporaneos
(Ubersfeld. 1997:306). El director idea la escenificacion a partir de un espectador
simbolico que Unicamente se convierte en real durante la realizacidon escénica. A ese
espectador simbolico se le atribuye una serie de caracteristicas (sociales, culturales,
psicologicas) que el creador deberd tomar en consideracion a la hora de imaginar el

proceso de recepcion real.

Sin 4nimo de analizar en profundidad cada uno de estos condicionantes compartidos por
todas las practicas artisticas, planteamos detenernos en aquellos que desde una perspectiva
intermedial pueden ser mas relevantes. Y como tal, influenciaran la experiencia que el

sujeto vivird durante la realizacion escénica intermedial.

Si observamos esta serie de condicionantes y enfocamos hacia aquellos que tienen que ver
con el hecho intermedial destacamos dos factores primordiales: la interdisciplinaridad de
los espacios culturales y las competencias previas del espectador en relacion a la cultura

digital. Ambas circunstancias determinan el tipo de expectativas que el usuario fabrica
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antes de acudir al evento y que, por lo tanto, afectaran la experiencia artistica dentro de una

evento intermedial.

En ese aspecto, recuperamos dos obras ya citadas en capitulos anteriores para mostrar la
importancia de estas dos premisas o condiciones preliminares: La consagracion de la
primavera (2009) de Roger Bernat y Rain Room (2012) de Random Internacional. La obra
de Roger Bernat se present6 en el Teatre Lliure de Barcelona en 2010 dentro del Radicals
Lliure, festival dedicado a nuevas dramaturgias y practicas mas experimentales. La
instalacion Rain Room estuvo en el 2012 expuesta en las galerias del Barbican Centre,
espacio multidisciplinar que acoge desde obras plésticas a artes en vivo. La vivencia
perceptiva del espectador en ambas performance va a estar condicionada por las
connotaciones atribuidas a cada uno de estos espacios culturales y, por el conocimiento

previo que tenga el sujeto en relacion a las practicas contemporaneas y nuevos medios.

Recurrimos a la figura del espectador modelo e imaginado para tratar de esclarecer el
contexto previo a la experiencia estética. Dibujamos para ambos ejemplos un sujeto
relativamente novel en consumo de cultura contemporanea que ha acudido a ambos
eventos tras la invitacion de un amigo, éste con una experiencia mas extensa como

espectador.

En el caso de la obra que transcurre en el Teatro Lliure, nuestro espectador tendera a
pensar en un formato convencional escénico. Entrara en la sala de teatro, se sentara y desde
esa posicion observara las acciones realizadas por un grupo de artistas sobre el escenario.
En el caso del Barbican Centre, en cambio, confiard en que su rol esté asociado con el
andar libremente por las diferentes galerias del centro. En ambas experiencias puede intuir,
en ambos casos, una accion u obra de caracter contemporaneo, por tanto, esperara
encontrar nuevos codigos que le obliguen a cambiar algiin comportamiento mas
convencional. En las dos casuisticas elegidas, nuestro punto de partida especula sobre una
concepcidon de un espectador regido por un comportamiento convencional, cldsico, que
aunque estd probablemente lleno de estereotipos, se caracteriza desde un marco de accion

de espectador-observador.

Si fijamos el foco en lo relacionado con los comportamientos y roles del espectador

adscritos a cada uno de los espacios, las expectativas de nuestro espectador pueden generar
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diferentes niveles de sorpresa, extranamiento, incomodidad y curiosidad. En el caso del
Teatre Lliure, esos niveles mencionados pueden variar segin el nivel de informacion
previo que el espectador haya obtenido antes de acudir a la performance. Esa informacion
puede haber sido mediada por la propia institucion o por el interés personal del sujeto. El
Teatro puede haber repartido un programa de mano donde desenmascara parcialmente la
propuesta artistica y deja entrever que el espectador se convierte en actor. También puede
haber accedido a videos, texto o imagenes a través de internet y haber descubierto las
intenciones de la obra. Ocurre lo mismo en el ejemplo de Rain Room expuesto en el

Barbican Centre.

A modo de ejemplo, pongamos que nuestro espectador ha adquirido algo de informaciéon
previa, ya sea a través del folleto de mano, internet o a través de su acompanante. Desde el
comienzo, asume que aquello que va a experimentar posiblemente no se rija a partir de una
logica convencional en cuestion de representacion y rol del espectador. Llegados a este
punto, la experiencia que estd a punto de vivir puede derivar en diferentes
comportamientos segin las competencias que tenga en relacion a la utilizacion de
dispositivos digitales. Estas competencias han sido adquiridas en experiencias anteriores y
dependen, desde una mirada intermedial, de la relacion que tanto en su cotidianidad pero,
especialmente, como espectador o usuario haya tenido en practicas artisticas y

tecnologicas.

Don Ihde, filésofo americano experto en ciencia y tecnologia, expone el caso de un padre y
su hijo y sus diferentes comportamientos frente a un videojuego de carécter bélico. Al
padre, que podria entrar dentro del concepto de inmigrante digital'>, le llevara algo mas de

tiempo que al hijo, nativo digital'**

, controlar el dispositivo del videojuego (mando,
joystick...). La experiencia con el juego, igualmente, serd diferente. Ihde manifiesta que el
nifio es mas consciente, separa la realidad de lo virtual, mientras que el adulto, que tiene
menos cultura audiovisual, tiene mas facilidad en sumergirse en la ficcion visual. En

consecuencia, el nifo se divierte estrellando la nave espacial, en tanto que el padre,

129 . .. P ..
Se refiere a las personas que han nacido antes de la eclosion de la tecnologia digital y por tanto, no han vivido una

infancia proximos a la tecnologia digital.

130 . .. . . . ..
Se refiere, en contrapunto, con el inmigrante digital, a las generaciones que han nacido rodeados de dispositivos

digitales.
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estresado en el mundo virtual, acabara estrellindose contra un muro aunque su intenciéon

sea la contraria (Ihde. 2004:31).

Este ejemplo, en cualquier caso, responde a una coyuntura muy concreta. Y por tanto, es
posible imaginarla de manera inversa dando lugar a que fuera el nifio quien tuviera mas
dificultades en distinguir la ficcion de la realidad y el adulto pudiera, en cambio, separar
perfectamente ambos limites. Sin embargo, plasma bastante bien las diferentes
expectativas que se generan a partir de los diferentes grados de competencia tecnologica de

cada sujeto.

Nuestro espectador, volviendo a las dos obras citadas, puede mostrar un nivel de seguridad
muy diverso segun la experiencia previa adquirida en relacion a la tecnologia digital. Si sus
competencias tecnoldgicas son amplias se sentird mas seguro a la hora de interactuar con el
sistema sonoro y auriculares — en el caso de La consagracion de la primavera- o con la
interaccion acudtica — Rain Room-, puesto que en cierta manera, estd mas habituado a un
tipo de interaccion suscrita a la tecnologia digital. Su participacion serd mas natural en la
medida que su experiencia previa haya estado mas relacionada con la interaccion digital.
Su transformacién de espectador convencional a espectador participativo serd mucho mas

fluida e innata.
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2. DESDE DONDE ANALIZAR LA EXPERIENCIA ESTETICA

2.1. APROXIMACION INTERMEDIAL A LAS CONDICIONES DE RECEPCION

Existen marcos tedricos diversos que podrian ser utiles para intentar analizar la
experiencia del espectador en la performance intermedial. Las teorias en torno a la estética
de la recepcion del campo de la literatura (desde Mijail Bajtin pasando por Hans Robert
Jauss, Wolfgang Iser y Umberto Eco) se cruzan con las provenientes de los estudios
teatrales, filos6ficos y nuevos medios. Nombres como los de Patrice Pavis, Susan Bennett,
Anne Ubersfeld, Erika Fischer-Lichte, Marco de Marinis entre otros muchos, son algunos
que han dedicado parte de sus teorias al espectador teatral. Nicolas Bourriaud, Jacques
Ranciere o Claire Bishop, desde los estudios de estética, son otros nombres que destacan
en los ultimos anos. El acercamiento a las condiciones de recepcion se ha establecido en
cada uno de los ambitos de estudio, principalmente, desde la sociologia, semidtica y

fenomenologia.

En esta Tesis proponemos afadir una nueva aproximaciéon que llamaremos aproximacion
desde la intermedialidad. Esta nueva via, sin embargo, no parece situarse en el mismo
nivel que el resto. Esta perspectiva traspasa todas ellas. La perspectiva intermedial
atraviesa la semiotica, fenomenologica y cultural de forma simultdnea. Andy Lavender,
Anna Firemore o Jennifer Parker-Starbuck son algunos de los tedricos que se aproximan al

estudio sobre la recepcion estética desde una mirada intermedial.

Esta transversalidad desde la que parte la perspectiva intermedial estd muy unida a las
caracteristicas atribuidas al concepto intermedialidad que han ido apareciendo
sucesivamente durante toda la investigacion. Nos referimos a ese estar en medio, a una
mirada que deriva de cierta adisciplinaridad, donde los limites entre estudios, disciplinas,
campos no acaban de funcionar bajo la l6gica intermedial. La perspectiva intermedial no
distingue disciplinas, las atraviesa, las refunda, no pone limites formales. Esta perspectiva
facilita la posibilidad de indagar alrededor la practica performativa intermedial, del evento

que depende de la presencia fisica y los medios digitales més concretamente.
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Esta perspectiva intermedial ofrece informacion que complementa las teorias
fenomenoldgicas y semioticas y puede resultar de gran utilidad para el andlisis de la
practica performativa intermedial. Y por ende, aporta nuevas vias de conocimiento capaz
de enriquecer las reflexiones principales en torno al espectador. Asi mismo, creemos que
para analizar la experiencia y el rol del espectador en la diversidad de practicas
intermediales, es necesario acompanar el estudio de una nueva perspectiva que trate mas

concretamente el hecho intermedial del acontecimiento.

2.2. COMPLEMENTARIEDAD: SEMIOTICA Y FENOMENOLOGIA

La perspectiva semiotica y la fenomenolodgica son los dos pilares mas frecuentados
en los estudios de recepcion o/y experiencia estética. Las artes en vivo, desde su vertiente
mas convencional del arte teatral o en la practica mas experimentar interdisciplinar
vinculada mas a la performatividad, han asumido y aplicado ambas orientaciones, con el
fin de entender los procesos de recepcion y andlisis de la experiencia del sujeto

participante.

Aunque partamos desde la idea de que el significado (semidtica) y la experiencia
(fenomenologia) se superponen a la hora de querer analizar el proceso de percepcion,
suelen presentarse desde posiciones diferentes, incluso contrapuestas, que responde a la
herencia de como cada uno de los contextos teoricos se ha desarrollado. Durante la década
de los 70 y 80, comenta Bruce A. McConachie, profesor en la Universidad de Pittsburgh,
semidlogos y fenomendlogos planteaban miradas contrarias sobre la naturaleza de la
percepcion del publico (McConachie, 2007). ;Acaso los espectadores interpretan los
signos y consideran sus posibles significados mientras presencian una performance, o
perciben esas imagenes de manera holistica, sin separar sus partes en signos
independientes? La complementariedad entre ambas posturas resulta adecuada como punto
de partida inicial a la hora de entender la funcion del espectador/sujeto de la performance
intermedial. La perspectiva intermedial atraviesa las conceptos que las dos lineas teoricas

aportan a la hora de intentar entender el sujeto perceptor.

Los eventos artisticos que se encuadran dentro de los parametros de performance

intermedial, han de ser analizados desde la contemporanea cultura performativa. La
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separacion entre significado y experiencia deja de ser relevante y, por tanto, resulta mas
apropiado entender la perspectiva semiotica unida a la fenomenoldgica. Esta union es mas
evidente si la cuestion que pretendemos investigar esta relacionada con el sujeto receptor o

el rol del espectador desde una perspectiva intermedial.

Obra v Acontecimiento

En una instalacion interactiva y en un teatro intermedial el peso del acontecimiento
recae sobre el espectador/usuario. Tanto las estrategias de escenificacion disefiadas por el
creador como las posteriores realizaciones escénicas que puedan acontecer, dirigen su
atencion a las posibilidades de actuacion y percepcion que puedan generarse en el publico,
en el sujeto que participa. Es decir, el acto artistico que acontece a partir del evento
efimero, favorece cierta relacion de igualdad entre obra y espectador, provoca que ambos

elementos sean interdependientes.

En el caso de la literatura, teatro clasico o la radio y television, por ejemplo, la distincion
entre produccion y recepcion es mas evidente. La teoria de Umberto Eco, anteriormente
citada, entiende la recepcion desde una complejidad que no se reduce a una relacion entre
signo y significado. Es decir, una relacion que intenta integrar otros factores que afectan a
las posibles interpretaciones de cada lector frente al texto. Incluso esta vision, que supone
un cambio de paradigma en los estudios de la recepcion literaria, no resulta suficiente para
entender la figura del espectador de la performance intermedial. La recepcion sigue
estando determinada por la distinciéon entre quien produce y quien recibe. Lo mismo
ocurre, asumiendo las claras diferencias, en el teatro cldsico o la radio y la television. En el
caso de una realizacion escénica construida a partir de parametros clasicos, el espectador
tiende a ver y oir aquello que los actores le ofrecen desde el escenario. La division entre
productor/actor y receptor/publico se refleja incluso en la disposicion espacial y cada parte

asume su rol desde su lugar, sin dejar espacio a un verdadero cambio de roles.
Esta barrera que se genera entre produccion y recepcion esta también relacionada con la

separacion que existe entre la vision semidtica y la fenomenologica. La performance

intermedial, como exponente de la practica performativa mds contemporanea e
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influenciada por el pensamiento postmoderno y el teatro postdramatico, proporciona un

tipo de categorias que superan el binomio de produccion-recepcion.

Erica Fischer-Lichte atribuye al giro performativo, anteriormente mencionado, de las artes
como uno de los paradigmas que mas han influido en la disolucién de barreras entre
produccion y recepcion (Fischer-Lichte. 2011:365). Este cambio que afecta principalmente
a las artes en vivo y, por ende, a la performance intermedial, ocasiona que la relacion de
produccion-recepcion deje de ser la unica légica operativa. El arte basado en el
acontecimiento demanda otros conceptos que respondan mas adecuadamente a lo que
ocurre durante la performance. El concepto de obra artistica queda asociada al objeto y,
por consiguiente, se complementa mejor con los de producciéon y recepcion. Si pensamos
en una pieza escénica clésica, la obra es considerada a partir de un texto que después es
encarnado por el grupo de actores. En este contexto, la produccion se determina en el

escenario y la recepcion en el palco del publico.

En cambio, en el caso de la performance intermedial, cuyo proceso estético se vislumbra
de manera mas enfética en el propio acontecimiento, se complementa de forma mas idonea
con los conceptos de escenificacion y experiencia estética. Como sugiere Fischer-Lichte,
el concepto de obra, recepcion y produccion no parecen encajar de la misma forma que lo

hacen los conceptos de acontecimiento, escenificacion y experiencia estética.

Este cambio de paradigma hacia la experiencia y el acontecimiento estd intimamente
ligado a los discursos generados desde la Estética relacional, término concebido por el
teorico y critico de Nicolas Bourriaud. Estética que se vislumbra a partir de los 90 y que
sostiene que “el arte es la organizacion de presencia compartida entre objetos, imagenes y
gente”, pero también “un laboratorio de formas vivas que cualquiera se puede apropiar”
(Fischer-Lichte. 2011:84). De acuerdo con esta definicion, la actividad artistica precisa de
la participacion del receptor, no ya para adquirir sentido, sino incluso para existir. La obra
carece de esencia, no es un objeto, sino mas bien una “duracion”; es decir, el lapso
temporal en que se produce el encuentro. Hace referencia a un arte contemporaneo que
supera la idea de produccion de objetos que se hacen para ser vistos. Lo relacional produce

directamente relaciones con el mundo y, por lo tanto, formas activas de comunidad.
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Lo relacional es proximo a lo performativo, y al mismo tiempo comporta una disolucion de
los limites entre las artes del tiempo (las artes en vivo) y las artes del espacio (las artes
plasticas). “Ya no se puede considerar la obra contempordnea como un espacio a recorrer.
La obra se presenta ahora mas bien como “una 'duracion’ que debe ser vivida, como una

apertura a la discusion ilimitada.” (Fischer-Lichte. 2011:14).

Este nuevo contexto terminologico y discursivo, que de alguna forma reniega de los
conceptos de produccion y recepcion, valida la necesidad de conjugar las teorias derivadas
tanto de la semiodtica como de la fenomenologia. La perspectiva semiotica tiende a utilizar
la nocién de obra y la fenomenoldgica la de acontecimiento. Del mismo modo que es mas
habitual detectar el término de recepcion en las teorias de la recepcion y el término de
percepcion en las teorias sobre experiencia estética. Y aunque la disposicion conceptual
ofrecida por Fischer-Lichte se adapte mejor al concepto de performance intermedial
muchas de las aportaciones de la semidtica, y en concreto aquellas sobre teoria de la
recepcion, complementan muchos de los aspectos a los que la experiencia estética no

consigue llegar.

La perfomance intermedial, formula que hibrida los nuevos medios y la performance,
asume un marco conceptual interdisciplinar. Ha de tener en cuenta cuestiones relativas a la
recepcion provenientes de la semiotica, del campo de la comunicaciéon como del teatro,

como teorias mas filosoficas que se enmarcan en la filosofia del arte.

Las aportaciones del profesor en la Facultad de Arte de la Universidad de la Provincia de
Buenos Aires, Miguel Angel Santagada'®' resumen las dos lineas de estudios que resultan
interesantes para el andlisis de la figura del espectador en la performance intermedial.
Aunque sus ideas se enmarcan dentro del teatro contemporaneo muestran cierta
versatilidad para aplicarlas al objeto de estudio de esta Tesis. Los modelos semioticos
como los de Roman Jackobson, Ferdinand de Saussure o Umberto Eco, explica Santagada,
se detienen esencialmente en los procesos comunicativos y hacen referencia al codigo,
canal, referente, emisor, receptor y mensaje. La filosofia del arte y su aproximacién a la

experiencia estética complementan las aportaciones derivadas de la semiologia. Ambas

131 Miguel Angel Santagada present6 en el 2004 la Tesis Doctoral bajo el titulo "La recepcion teatral entre la experiencia
estética y la accion ritual" presentada en la Facultad de Letras de la Universidad de Laval (Quebec).
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perspectivas nos ayudaran a entender la experiencia perceptiva del espectador (Santagada,

2004).

Perspectiva semidtica

La estética de la recepcion desarrollada a finales de la década de los 70 en el ambito
de la literatura pone el énfasis en la idea del lector como elemento principal para entender
la obra literaria. Los autores alemanes Hans Robert Jauss o Wolfgang Iser, dos de sus
principales exponentes, enfocan sus estudios en el modo en que el texto literario es
recibido por el lector. Estas teorias, paralelas con la idea del lector modelo de Umberto
Eco, sostienen que ademds de tomar en cuenta el texto, se deben observar las acciones
involucradas al reaccionar ante ¢él. Segin Iser, la obra literaria posee dos niveles: el
artistico que hace referencia al texto creado por el autor y el estético, donde el lector
concretiza ese texto. La convergencia de ambos niveles es la que proporciona la existencia

de la obra literaria (Iser, 1987).

El acto de lectura es una actividad de produccion de sentido donde el lector selecciona,
anticipa, formula y modifica sus expectativas en el transcurso de la lectura. El texto se
presta a multiples concretizaciones que recaen sobre la capacidad del lector de producir el
sentido de ese texto indeterminado. Un texto cuanto mas abierto o indeterminado sea,

mayor es la participacion del lector, cuya imaginacion se destina a llenar los vacios.

Muchas de estas ideas que toman como referencia el dmbito de la literatura pueden
extrapolarse a la performance, y en concreto, aplicarse desde la perspectiva semiotica.
Anne Ubersfeld se acerca a la recepcion teatral esencialmente desde la semiologia. Se
centra en la relacion entre signo y significado y, llevandolo al arte teatral, describe la figura
del director teatral como aquel que realiza una proposicién de sentido y el espectador, en
cambio, como aquel quien concreta el sentido. La imposibilidad, que la creacion escénica
plantea frente al reto de aislar el signo, es una de las cuestiones principales de su discurso.
Segtin Ubersfeld, la funcion del espectador es la de seleccionar y reconstruir el significado
segun su propia subjetividad. En el teatro clasico la reconstruccion del significado es mas
evidente y probablemente la gran parte del publico coincida a la hora de dotar de sentido el
contenido escénico (Ubersfeld. 1997:306-321). Susan Bennett, una de las teéricas mas

citadas en el campo de la recepcion teatral, ratifica la complejidad que conlleva aislar en
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signo en el teatro (Bennett. 1988:176). La ldgica semiotica puede ser mas funcional en un
teatro de texto, heredero de una tradicion clasica, pero para aquellas practicas que se alejan

del texto, como pueden ser las de caracter mas performativo, no es suficiente.

La performance intermedial, en nuestro caso, ha de encontrar otras fuentes de
conocimiento que midan la experiencia del espectador no s6lo en término de significado,

sino también en términos de experiencia.

Frente a una escena mas postmoderna, marcada por la fragmentacion espacio-temporal, la
simultaneidad de elementos y narrativas, Ubersfeld introduce el término de isotopias.
Alude al modo en que el espectador genera unidades de sentido o micro-sistemas
coherentes consciente o inconscientemente con el fin de compensar el discontinuo de la
escena postmoderna. Estas unidades de sentido podrian ser comparadas con las islas
temporales que menciona Fischer-Lichte (2011:231). Se trata de una especie de paréntesis
temporal (time bracket), ntiicleos de pequenas experiencias que acontecen durante toda la
performance y que afectan a la experiencia que el sujeto tenga respecto al evento global.
La perspectiva de Ubersfeld se detiene en parametros relacionados con lo semiotico
mientras que la propuesta de Fischer-Lichte lo hace desde un punto de vista mas
fenomenoldgico, deteniéndose en un concepto de percepcion que va mas alla del

significado.

En el teatro convencional el juego representacional suele mostrar la intencion de introducir
al espectador dentro de la ficcion. La identificacion con aquello que se ve y oye favorece
que el espectador se aleje de su propia realidad como individuo y se sumerja en la ficcion
escénica. El publico tiende a relacionarse desde una logica semidtica con la obra y genera
secuencias de significados a partir de los signos escénicos. El teatro postmoderno, mas afin
a la performance intermedial, construye sus estrategias escénicas desde una mirada critica
hacia los modelos de representacion clasicos. No pretende invitar al espectador a
sumergirse en la ficcion, sino que lo que busca es que el espectador sea consciente de estar
presenciando un acto artistico. El espectador, no se aleja de si mismo y es consciente de su

propia presencia dentro del propio acontecimiento.

Estas dos lineas de escenificacion que plantean una distincién entre percibir la

representacion y percibir la presencia, muchas veces operan de manera paralela. Las
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teorias que provienen de la semiologia resultan mas adecuadas para entender la
representacion y las derivadas de la fenomenologia, en cambio, de la presentacion. El
modelo que apela a la representacion se detiene en el significado que se le atribuye a la
imagen. La percepcion en términos de presentacion, en cambio, se detiene en la presencia

de la imagen, no intenta descifrar el significado que existe tras ella.

Andy Lavender detecta y propone dos modelos desde donde opera la experiencia
perceptiva del sujeto: percepcion-significacion y percepcion sensorial. Esta clasificacion
estd relacionada con las formulas de percepcion citadas en el anterior parrafo (Lavender.
2012:9). Fischer-Lichte une estos principales modos de percepcion con la estética de lo
performativo y los cambios que las artes en vivo han experimentado en relacion al
concepto de representacion. Asocia los modos de percepcion con dos tipos de
corporalidades diferentes: el cuerpo fenomenolédgico y el cuerpo semidtico. El cuerpo
fenomenoldgico del actor o espectador se muestra en sus diferentes estados sicologicos,
afectivos, energéticos o motores y se afectan mutuamente (bucle de retroalimentacion). El
cuerpo semiodtico, se manifiesta a través de estrategias de significacion y representacion y
presenta los cuerpos como signos o figuras dramaticas. Ambas tipologias suelen aparecer
simultaneamente (Fischer-Lichte. 2005:7). ;Pero como se complementan ambos cuerpos

durante el proceso perceptivo?

Segun Fischer-Lichte, lo primero que percibe el sujeto son la presencia de los cuerpos, los
espacios, las cosas, como fendmenos que estan ahi. Acto seguido, estos elementos
empiezan a adquirir, en cierta forma, significados que cada sujeto construye a partir asociar
esas imagenes percibidas con sus propias ideas, memorias, emociones, pensamientos, etc.
(Fischer-Lichte: 2005:9). Su teoria integra parte del pensamiento que Merleau-Ponty
genero en torno a la fenomenologia de la percepcion. Merleau-Ponty distingue entre el acto
de percibir y el acto de pensar. Percibir es tomar consciencia de algo y el pensar, queda
vinculado al proceso cognitivo que se activa a partir de la consciencia del sujeto de ese

algo externo.
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Perspectiva fenomenologica

La perspectiva fenomenologica consigue aportar un campo de conocimiento que se
puede ajustar mejor a la performance intermedial. Si bien asumimos que el significado esta
altamente unido a la experiencia, las teorias que surgen alrededor de la fenomenologia
contribuyen, en mayor medida, a desentramar la experiencia del sujeto frente a un
acontecimiento creado a partir de la presencia corporal y los nuevos medios. Lo
fenomenoldgico nos ofrece una mirada mas constructiva a la hora de analizar los puntos
fundamentales que determinan la experiencia generada en un contexto intermedial, como
son el de corporizacion (embodiment), presencia, percepcion multisensorial, percepcion

espacial y temporal.

En el capitulo anterior, se mencionan en forma de mutacién, los elementos que
experimentan una mayor transformacioén gracias a la hibridacion entre el medio teatral y
los nuevos medios. El tratamiento espacial, el temporal, el cuerpo y el concepto de
presencia se renuevan a partir de las practicas performativas intermediales. Para analizar lo
que estos cambios suponen en el espectador, el acercamiento fenomenoldgico establece un
mayor y mas fructifero campo de ideas, que lo semidtico. Al fin y al cabo, la percepcion de
las diferentes presencias, espaciales y temporales, se ubican en ese primer nivel de
percepcion aludido en las teorias de Fischer-Lichte, Merleau-Ponty o Lavender. Un primer
grado de percepcion, que consecutivamente, afecta al segundo nivel vinculado al proceso
de interpretacion y significacion. El sujeto genera su experiencia a partir de ese primer
momento de percepcion relacionado a como y desde donde se sitiia respecto a lo espacial,
lo temporal y a lo presencial. En vista de ello, resulta méas provechoso acercarnos
principalmente desde la perspectiva fenomenologica, si el fin es aproximarnos a la

experiencia perceptiva del espectador intermedial.

2.3. PERCIBIR LA PRESENCIA

De acuerdo con Merleau-Ponty, percibir es tomar consciencia de uno mismo a
través del cuerpo. Esta concepcion en torno a la percepcion se repite en el teatro
postdramatico y de manera mas visible en la estética de lo performativo. La estética de lo

performativo busca que el espectador sea consciente de su propia presencia de la misma
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forma que percibe la presencia del resto de sujetos. La experiencia estética como
culminacién de la escenificacion creada por el artista, no existe sin la presencia del sujeto
participante o espectador. Esta experiencia pasa por el cuerpo del sujeto, el cuerpo como
medio de percepcion. Si bien la performance intermedial parte de este supuesto, presenta

un contexto mas complejo.

Una de las conclusiones que se interpretan en el capitulo Artes de Presencia, es la de que
desde el punto de vista ontoldgico es dificil detectar cuales son las diferencias entre la
presencia fisica y la virtual. La presencia recae sobre el proceso perceptivo del sujeto y no
sobre la propia materialidad de medio (corporal, tecnoldgico). Las diferentes presencias,
sean virtuales o carnales, seran definidas desde el universo perceptivo de cada sujeto.
Obviamente, este planteamiento o punto de partida no exime de responsabilidad al
objeto/evento/proceso en si. Conocer el objeto o evento artistico permite entender el

funcionamiento del espectador.

La performance intermedial se construye a partir de la presencia carnal o fisica y presencia
virtual. Desde el punto de vista de la presencia fisica, ésta parece solo estar asegurada a
través la propia presencia del sujeto perceptor. El resto de presencias, como la de los
posibles actores o el resto de espectadores, puede aparecerse de manera virtual. Los
niveles de presencia que el sujeto participante experimente, estan ligados a los modos en
que éste perciba la realidad o realidades que se le presentan. Del mismo modo, la relacion
que el espectador construya respecto a esas realidades afectard directamente su experiencia

estética.

Las estrategias asociadas al teatro de tradicion clasica y naturalista intentan generar
experiencias del tipo emocionales en el espectador. Fabrican una tnica realidad ficticia e
invita al espectador a entrar en ella y a identificarse con los personajes o la narracion. La
performance intermedial pone en juego diferentes presencias, para que el espectador
decida como percibirlas. El teatro postdramatico también recurre a la fragmentacion, a la
ruptura narrativa y la multiplicidad de espacios y tiempo. Sin embargo, la especificidad
que se le atribuye a la performance intermedial es el hecho de utilizar la tecnologia y la
presencia del propio sujeto para crear un contexto perceptivo que invite al espectador a

crear su propio orden de presencias, realidades y niveles de percepcion diferentes.
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Percibir diversas presencias; Room Service de Gob Squad

Nos detenemos en la obra Room Service del colectivo Gob Squad que realizé en el
2003 y que se menciona en el Capitulo V. Se trata de una obra site-specific ideada para ser
representada dentro de un hotel. La performance se prologa durante toda una noche y los
espectadores/participantes se reinen en una habitacion del hotel. Desde alli y a través de
cuatro monitores de television observan las actuaciones de cuatro actores, cada uno desde
una habitacion diferente. Cada personaje representa un tipo de soledad diferente y por
medio de una camara que conecta con la habitacion del publico y una linea telefonica se
van generando diferentes situaciones entre los espectadores y los actores. Los actores y los
espectadores no estan en un mismo espacio fisico, excepto en las escenas donde alguno de
los actores invita a entrar dentro de su habitacion a algun espectador. Cuando esto ocurre el
espectador entra en el espacio de los protagonistas, se convierte técnicamente en un actor

al que el resto del publico observa a través de las pantallas de television'>>,

Durante la realizacién escénica el espectador experimentara la confrontacion continua de

diferentes presencias paralelas.

El espectador comparte con otros espectadores un espacio no convencional, puesto que se
trata de una habitacion de hotel real. La sala estd iluminada y el espectador se puede
acomodar en una de las sillas, en los sillones o tumbarse en el suelo. La copresencia se
evidencia en el mismo acto de compartir un mismo espacio y tiempo con el resto del
publico. Los actores son percibidos a través de cuatro monitores de television, altavoces y
una linea telefonica. Los actores acceden al espacio donde reside el publico a través del
mismo procedimiento. La copresencia tanto entre publico y actores, como entre los cuatro
actores, es inexistente. Dentro del espacio del publico se genera una especie de presencia
colectiva, el bucle de retroalimentaciéon que menciona Fischer-Lichte se genera entre los

sujetos fisicamente presentes, entre los miembros del publico.

Al otro lado de las pantallas, las dos actrices y los dos actores llevan a cabo sus
representaciones siguiendo un guién marcado, pero abierto a las posibles interacciones que

puedan darse con el publico. Presentan cuatro personajes solitarios, ridiculos y divertidos

132 Se puede ver un extracto de la obra en www.youtube.com/watch?v=7imdGCFFecU
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que realizan acciones, entre el monologo y la conversacion con los espectadores a través de

la linea telefonica.

Gob Squad, Room Service, 2003.

El espectador percibe la presencia mediatizada de los cuatro interpretes por medio de los
monitores. En cada uno de los espacio, ambas figuras, los espectadores y los actores,
pueden sentir cierta seguridad albergada por la propia distancia que marca el medio
televisivo. Los espectadores toman consciencia de su lugar dentro del dispositivo
propuesto y les resulta facil separar las dos realidades paralelas que perciben. Esta
percepcion se puede ver trastocada cuando, por un lado, suena el teléfono en la sala del
publico y, por otro lado, en las ocasiones en que uno de los espectadores es requerido para
ir a cantar a una de las habitaciones contiguas, junto con una de las actrices. Se observa
con cierta claridad que la interaccion entre espectador y actor sucede a través de una

interfaz tecnolédgica y no desde la copresencia.

Desde el punto de vista de la experiencia perceptiva estas estrategias de escenificacion
pueden llegar a desdibujar la frontera entre la presencia virtual y real. El espectador, que se
queda en la misma habitacién y que observa cémo otro miembro del publico aparece de
repente en uno de los monitores cantando junto a la actriz, percibe un cambio que se
manifestard en su propia experiencia como espectador. Las dos presencias que parecian
funcionar de manera paralela, pero no convergentes, seran percibidas de manera fusionada.
La actitud del espectador se verd transformada, se abre la posibilidad de que ¢l mismo
cambie de rol y forme parte de la realidad que ha sido es percibida como virtual y lejana.
Lo que se percibia como virtual a través del monitor, se convierte en real en cuanto “uno

de los suyos” —otro espectador- acude a la otra habitacion.
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La consciencia de uno mismo, de su propia presencia dentro del acontecimiento se
mantiene despierta a través de los saltos y confluencias que pueden darse durante el evento
performativo. Lo que en un principio se percibian como dos presencias separadas, va
variando en el transcurso del evento artistico. Lo ficcional, representado a través de las
acciones mediadas de los actores, puede ser percibido como una realidad fisica desde el
momento en que una de las personas del publico “salta” dentro de la pantalla. Las dos
presencias, que aparentemente se presentaban en dos esferas o realidades diversas, se

entrecruzan gracias a la conexion telefonica y la conexion de video.

2.4. PERCEPCION CORPORIZADA

Tal y como se aprecia en este ejemplo, las estrategias de escenificacion
intermediales afectan principalmente en ese primer momento perceptivo, mas relacionado
con lo presencial que con el significado. La accion perceptiva del sujeto se construye desde
dos fases principales. La primera, la fenomenolédgica, se relaciona con la presencia del
propio sujeto en relacion a las presencias que le rodean. La segunda, aparece
posteriormente y es la que queda vinculada con lo semidtico, con la generacion de
significados. Ambas fases aparecen en las ideas sugeridas por Fischer-Lichte, Merleau-
Ponty y Andy Lavender, antes mencionadas. Marco de Marinis las separa en cinco niveles
y expone que el acto receptivo o trabajo del espectador se construye en cinco etapas claves:
la percepcion, la interpretacion (pragmatica, semiotica), las reacciones emotivas y

cognitivas, la evaluacion y la memorizacion (Santagada. 2004:158).

El cambio de paradigma originado por la performance intermedial, y que afecta
directamente al rol del espectador, se situa esencialmente en ese primer nivel perceptivo.
Es el instante en que el espectador se enfrenta a la disposicion espacial, temporal y las
posibles presencias. Se trata de un estado perceptivo que obliga, en cierta manera, al
espectador a resituarse a si mismo dentro del contexto. El espectador no pierde la
consciencia de su propia presencia en los momentos umbrales, como ocurre en el ejemplo
anterior, cuando las interfaces mediales (teléfono y pantalla) interrelacionan la presencia
virtual y fisica. Readapta todo su universo perceptivo a cada cambio de estrategia. Cada
uno de estos paréntesis temporales (time bracket) origina los diferentes sentidos que el

espectador decidiré crear en cada momento.
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Esta tipologia de experiencia estética, también se repite en otros eventos artisticos
contemporaneos mas o menos teatrales, mas o menos mediaticos, pero es, sin duda, una de
la aportaciones mas importantes que la performance intermedial ofrece, desde el punto de
vista de la experiencia del espectador. Se trata de una experiencia perceptiva que se genera
a partir de la situacion que se estable debido a los aspectos espaciales, temporales y
presenciales atribuidos a cada paréntesis temporal de cada escenificacion. De estos
parametros depende, en gran medida, lo que el espectador perciba y los significados y

emociones que genere posteriormente.

En el caso de la obra citada al inicio del capitulo de Roger Bernat, La consagracion de la
Primavera, el grupo de personas que participan como publico, se colocan unos auriculares
por medio del cual escucharan una voz explicandoles qué es lo que tienen que hacer para
completar la coreografia coral. La experiencia estética se materializa literalmente a través
de sus cuerpos. Lo performativo emerge desde una corporizacion (embodiment) de la
percepcion. La performance intermedial, sostiene Maaike Bleeker, profesora en el
departamento de medios y estudios culturales de la Universidad de Utrecht, tiende a
concebir el concepto de percepcion como un acto performativo, relacionado con el hacer
uno mismo, mas que con el que le hagan (Bay-Cheng et al. 2010:38). La percepcion
corporizada vinculada a la estética de lo performativo queda unida al primer nivel
perceptivo que dependen de los parametros espaciales, temporales y presenciales citados

anteriormente.

En este sentido, y si volvemos a la performance de Roger Bernat, la experiencia estética
del espectador se produce desde su propio cuerpo, su presencia es el eje central. La voz
que cada espectador escucha en sus auriculares opera como Unica ancla desde la cual
tendran que situarse dentro del acontecimiento. La escenificacion utiliza el dispositivo
sonoro (creacion sonora y auriculares) como estrategia intermedial. La experiencia del
espectador, en esta practica en concreto, depende de la relacion que se produzca entre

sujetos y dispositivo sonoro.

La logica estética del teatro dramatico basada en el texto y el significado, estimula la
percepcion de una realidad que existe como unidad perceptual independiente de la

percepcion que el sujeto tiene de ella. La separacion entre el espacio donde transcurre la
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obra y el espacio desde donde el ptblico la observa asociado a un teatro mas convencional,
no favorece el mismo proceso de corporizacion que la performance. El teatro griego, el
teatro isabelino o el teatro kabuki, algunos ejemplos de teatro tradicional, separan los dos
espacios. De alguna manera, la performance desemboca en un tipo de percepcion donde el
sujeto es consciente de su propia presencia, mientras que en el teatro tradicional se refuerza
una percepcion asociada a la identificacién con la ficcion que observa. Dicho de otra
forma, la primera persigue una percepcion corporizada, la segunda en cambio, intenta

descorporizar la experiencia a favor de la ilusion.

Este concepto de percepcion corporizada asimila o deriva de algunas ideas que el fil6sofo
Merleu-Ponty manifiesta respecto a la relacion sujeto-objeto. Segun ¢él, vivimos en un
mundo que es accesible nicamente mediante el cuerpo, el sujeto no entiende el mundo
desde la observacion, sino viviéndolo, estando en él. El mundo es vivido desde un todo,
desde la conciencia y el cuerpo, sin separar ambos elementos. El mundo no es algo ajeno al
sujeto, no es un objeto externo, sino que es parte de él. Una concepcidon de sujeto que
rompe con la distincidn clasica sujeto-objeto, alma-cuerpo, conciencia-cuerpo. El cuerpo
opera como una totalidad, una consciencia encarnada que percibe el mundo desde un lugar
y un tiempo dado, un mundo percibido desde la experiencia particular (Merleau-Ponty,

1985).

La percepcion corporiza a la que apela la performance y, en concreto la performance
intermedial, hace referencia al discurso de Merleu-Ponty. El factor intermedial, sin
embargo, marca una diferencia clave respecto a una estética performativa relacionada con
las teorias de Erica Fischer-Lichte o Peggy Phelan. Estas asocian el proceso de
corporizacion con una estética performativa que depende de la fisicalidad del cuerpo y la
copresencia de los sujetos. El concepto de performance intermedial, a fin de cuentas, no se
reduce unicamente a la concepcion fisica del cuerpo. La performance intermedial, se sitiia
dentro de los parametros que se reflejan en el concepto de percepcidon corporizada, pero
integra las posibilidades que la tecnologia digital genera respecto a la presencia fisica. En
la performance intermedial la consciencia que el espectador tiene sobre su propio cuerpo y
el resto de presencias, admite una concepcion no carnal, virtual, que marca la diferencia

con el discurso general atribuido a la estética de lo performativo.
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Como hemos podido apreciar en el apartado anterior, en el apartado Mutaciones 2:
Cuerpo, la performance intermedial favorece un cuerpo doble, un cuerpo expandido, un
cuerpo telemdtico o la ausencia del cuerpo™>. La copresencia se reformula continuamente
a partir de las estrategias intermediales que permiten la convergencia de diferentes
presencias. El bucle de retroalimentacion que se genera a partir de la copresencia fisica
entre actores y espectadores, o la percepcion corporizada se transforman gracias a las
estrategias intermediales. La convergencia de presencias virtuales y fisicas, esencia de la
escenificacion intermedial, afectan la percepcion corporizada de los sujetos que participan.
El sujeto continta siendo consciente de su propia presencia, la experiencia es corporizada,
pero ésta queda afectada por las concepciones expandidas del cuerpo que posibilitan los

medios tecnologicos.

2.5 PERCEPCION MULTI-SENSORIAL

La idea de un sujeto que percibe el mundo desde un cuerpo integrado en el
contexto, que no separa cuerpo y consciencia, queda ligada a otro de los conceptos claves
del espectador intermedial: la percepcion multisensorial. Es un cuerpo que opera como
unidad, que experimenta desde un todo, sin separar los elementos. La performance
intermedial busca generar un espectador capaz de integrarse en ese lugar y tiempo dado, a
través de un cuerpo multisensorial, evitando la necesidad de diferenciar los sentidos,

significados y emociones.

El modelo de percepcion establecido a partir de la corporizacion y multisensorialidad
perfila un espectador construido desde una logica diferente a la convencional. Ya no se
trata de ver y oir aquello que se presenta sobre el escenario. El espectador no es concebido
desde la idea de espectador-observador. El nuevo discurso se alza a partir de otras ideas
base y se aleja de una logica que divide el objeto del sujeto, lo que es observado y quien lo
observa. Este cambio de paradigma, rompe con la hegemonia “del mirar” que se le
atribuye habitualmente al espectador. El cuerpo percibe desde todos sus sentidos
paralelamente y la experiencia tiende a no depender solamente del mirar. Esta vision

inspirada en los discursos fenomenolédgicos, permite entender el acto perceptivo desde una

133 , . , .
Estas categorias del concepto cuerpo aparecen descritas en el capitulo V de esta Tesis.

247



vertiente holistica. La semiologia, que en cierta forma necesita distinguir cada signo,
resulta mas adecuada para un tipo de percepcion mas segmentada, arraigada en el ver y oir,

en cualquier caso, en la separacion de los sentidos.

Don Thde explica como las dimensiones perceptivas del cuerpo como totalidad o la multi-
sensorialidad no aislan cada sentido, sino que todos confluyen en un mismo proceso
perceptivo (Don Ihde. 2004:60). Existe sin embargo, un prejuicio que coloca la vista por
encima del resto de sentido como resultado intrinseco de la percepcion. El dmbito de la
practica artistica mantiene lo visual como el sentido més importante, aunque la percepcion

corporizada se proyecte hacia un tipo de percepcion entendida como multi-sensorial.

Los medios tecnologicos utilizados en la practica performativa intermedial, también suelen
ser en su mayoria dispositivos visuales. Las proyecciones de video, las pantallas o las
interfaces en general, apelan principalmente a la vista. No obstante, desde una concepcion
perceptiva corporizada, es posible entender este proceso desde una sinestesia que pone en
relacion todos los sentidos. Marshall McLuhan entiende el concepto de medio como
extension del sujeto, no tan sujeto a su formalizacidon material, sino como algo dependiente
de la propia percepcion de la persona. Segiin McLuhan, el sentido de la vista no alcanza a
desentramar la complejidad del acto perceptivo. La vista se focaliza en los elementos que
distingue y selecciona dejando al margen la totalidad del contexto. Los elementos, las
figuras, se separan de un contexto mas global, de un fondo que muestra la necesidad de ser

percibido desde una concepcion mas holistica (Carrillo Canan, 2005).

Siguiendo con esta distincion entre figura y fondo, McLuhan introduce la separacion entre
concepto 'y percepto. El concepto, asociado a lo visual, distingue cada elemento, separa la
figura del fondo. En percepto por otro lado, es el resultado de un sensorium holistico o
“captacion sensorial del todo” que supera el sentido de la vista y apela a un proceso
percepcion multi-sensorial (Carrillo Canan, 2005:4). La combinacién entre la percepcion
corporizada y la percepcion multi-sensorial, invita a analizar la experiencia del sujeto
participante desde un marco mas completo, que no se justifica s6lamente desde las teorias

semidticas, sino también desde las fenomenolégicas.
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2.6 PERCEPCION EN LA PERFORMANCE INTERMEDIAL: CORPORIZACION Y
MULTI-SENSORIALIDAD

La experiencia estética que se genera en las practicas performativas intermediales
queda marcada por los dos fendémenos descritos en los anteriores parrafos: la percepcion
corporizada y la percepcion multi-sensorial. La convergencia entre la presencia fisica
atribuida al cuerpo del sujeto y la presencia virtual proporcionada por el medio digital,
genera un contexto especifico para la experiencia estética que se manifiesta a través de una

corporizacion expandida y la captacion sensorial del todo.

Crew Project durante el proceso de
creacion de Terra Nova, 2011.

134

El trabajo del colectivo Crew Project ™" citado en el apartado Mutaciones 2: Cuerpo
(Capitulo V), es un claro exponente de las especificaciones que hemos atribuido a la
experiencia del espectador. Como queda de manifiesto en el trabajo Terra Nova (2011)
descrito en la pagina anteriores, los proyectos de este colectivo dirigido por Eric Joris
transitan entre la investigacion tecnoldgica, la creacion escénica y la instalacion

interactiva. Casi todos sus trabajos se basan en el desarrollo de cascos de realidad virtual

(Head-mounted Display) que desembocan en trabajos escénicos o instalaciones. La esencia

134 http://www.crewonline.org/
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del trabajo de este colectivo se enmarca perfectamente en lo que significa performance

intermedial.

En la performance Terra Nova, algunos espectadores son elegidos para participar en el
evento a través de estos cascos de realidad virtual, mientras que el resto del publico

participa a través de las experiencia de éstos.

Si nos detenemos en los primeros espectadores, aquellos que portan el dispositivo
tecnoldgico sobre sus cuerpos, observamos como ambas presencias, la fisica y la virtual,
son percibidas en paralelo y desde una percepcion multi-sensorial. Las imagenes que se
proyectan en el dispositivo (gafas) de forma omnidireccional mezclan la imagen
pregrabada con imagen real, favoreciendo una interaccion entre la imagen virtual y el
movimiento del espectador. La experiencia visual estd mediada totalmente por la pantalla o
interfaz. El efecto inmersivo, en lo que concierne a la mirada, es totalmente virtual. La
presencia fisica queda fuera del alcance de los ojos. Los auriculares producen el mismo
efecto a nivel sonoro. El tacto y lo kinético, no obstante, se convierten en los unicos
canales que conectan con la realidad fisica. Ambas presencias son percibidas
paralelamente y gracias a la interaccion digital no se experimentan de manera fragmentada,
sino dentro de un proceso de sinestesia. Las imagenes, los sonidos, el contacto con otros

sujetos y el movimiento estan interrelacionados.

La confluencia de ambas realidades percibidas desde una perspectiva holistica producida
por el dispositivo digital, ofrece un tipo de experiencia corporizada diferente a la
copresencia tradicional. Como interpreta cada sujeto dicha experiencia variara seglin la

experiencia vital de cada sujeto.
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3. PERCEPCION DEL ESPECTADOR EN LA PERFORMANCE
INTERMEDIAL

Llegamos a la tercera parte del capitulo, cuyo objetivo es descubrir como opera la
percepcion del espectador en el contexto de la practica performativa intermedial. En las
paginas anteriores hemos destacado la importancia del sujeto; de cémo el espectador se
convierte en el elemento central de la performance intermedial. De ¢l depende, de su
experiencia, el acontecimiento intermedial. En paralelo hemos expuesto lo complejo que
resulta querer analizar la experiencia estética. Si cada sujeto genera su propia experiencia,
es dificil estudiarla a partir de teorias generales. A pesar de ello, hemos abierto la
posibilidad de acercarnos a ella a través de las estrategias de escenificacion y especular en
torno a la experiencia estética a partir de la idea de un espectador modelo. Las ideas
procedentes de los estudios semioticos y fenomenologicos ofrecen aqui dos vias de
conocimiento, que pueden albergar un abanico interesante a la hora de aproximarnos al
espectador. A partir de éstas teorias, detectamos la importancia de la percepcion
corporizada y el concepto de percepcidon multi-sensorial, como dos condicionantes que
marcan la experiencia estética de manera especifica dentro del contexto de la performance

intermedial.

La percepcion corporizada y multi-sensorial se manifiestan como dos fendmenos a los que
es necesario observar para entender la experiencia del espectador en la performance
intermedial. Una experiencia estética, mas unida a los efectos de las presencias que a los
significados, que depende de la percepcion que se genere entre el sujeto y el espacio,
tiempo y presencias. En el caso de la performance intermedial, el efecto de Ia
simultaneidad de presencias (virtual y fisica) es lo que determinard el modo en que el
sujeto espectador perciba lo espacial, temporal y su propia presencia dentro del
acontecimiento. En este apartado, trataremos de analizar las condiciones de recepcion

dirigiendo nuestra mirada a aquellas determinadas por el hecho intermedial.

La doble presencia, de lo virtual y lo fisico, es la caracteristica central y especifica que
marca la experiencia perceptiva desde la logica intermedial. Si bien en el capitulo I se pone

en duda la separacion entre los diferentes medios desde el punto de vista de lo formal,
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desde la nocidon de la experiencia estética, estas posibles fronteras son las que
fundamentalmente definen los procesos perceptivos. Como manifiestan Freda Chappel y
Chiel Kattenbelt, lo medial y lo perceptivo estan altamente unidos y, por tanto, es
importante analizar las practicas performativas intermediales de acuerdo a su materialidad
y medialidad porque, al fin y al cabo, afecta al como sera percibido (Chappel y Kattenbelt.
2006:16).

Por consiguiente, y aunque desde una perspectiva de andlisis del objeto/evento artistico
tratar de separar las capas, distinguirlas por disciplinas y limites materiales, no resulte la
mejor manera de entender el evento intermedial, si lo es para el analisis de los modelos
perceptivos. En este sentido la nocion de capas, de diferentes medialidades y materiales,
puede aportar un tipo de informaciéon que nos aproxime al espectador. Estas capas, la
capacidad que el espectador tenga para distinguirlas, coémo se situe dentro del contexto
multi-presencial, influird en el tipo de experiencia estética que produzca, esencialmente en
un nivel perceptivo que atiende a su relacion con el espacio, el tiempo y el resto de

presencias.

James Buglewicz, profesor en la Universidad de East Los Angeles'”, presentd en el
congreso FIRT/IFTR celebrado en 2014 en la Universidad de Warwick dentro del Grupo
de Trabajo Intermediality in theatre and performance una serie de ideas'* y esquemas que
pueden servir para el andlisis de la experiencia intermedial. Buglewicz dibuja la situacion
del publico en la performance intermedial a partir de cuatro esquemas determinados por la

relacion espacial, temporal, narrativa y participativa.

En lo referente a la relacion espacial distingue cuatro direcciones: relacién personal,
proxima, inmersiva y remota. En el esquema correspondiente al aspecto temporal, en
cambio, dibuja unas lineas que apuntan hacia la distincion entre en vivo, el instante, lo
inmediato y lo grabado. En lo relativo a lo narrativo, que concretamente hace referencia a
como el publico se involucra con la narracion separa lo virtual (arte digital), lo teatral

(artes escénicas) y los cinemadtico (cine). El esquema trazado respecto a lo participativo

133 http://www.elac.edu/

136 . ., . .y . P o . .
Hace referencia a la presentacion que James Buglewicz realizd bajo el titulo Stratifying Levels of Audience

Experience in Multi-Platform Performance durante una de las sesiones del congreso en la Universidad de Warwick.
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distingue tres vértices: activo (eliges lo que percibes), participativo (el publico se mueve o

se desplaza) y lo pasivo (no hay opcién de elegir lo que se percibe).

Aunque Buglewicz centra su interés en la colectividad del ptblico y no en el espectador, su
teoria podria ser aplicada parcialmente al objeto de nuestro andlisis. Su esquema como las
ideas expuestas en el quinto capitulo Artes de Presencia (logicas de la transparencia e
hipermediatez), entre otras, nos ayudaran a observar a través de tres casos de estudios
como se perciben las diferentes capas y como estas capas condicionan los modelos de

percepcion en lo que se refiere al aspecto intermedial del acontecimiento artistico.

3.1 SUJETO DENTRO, FUERAY EN LA MITAD

La nocién de capas es la estrategia que mas destaca en la practica performativa
intermedial. La disposicion de éstas dentro de la propuesta artistica, son el primer punto
que el sujeto percibe. La intencionalidad de los extractos a los que se expone afectan a
como éste percibe su propia presencia respecto a los parametros espacio temporales. El
modo en que estos parametros afectan su proceso perceptivo, reverbera directamente en
una serie de supuestos a los que el espectador se enfrenta de manera consciente e

inconsciente y de forma fluida y corporizada.

(Esto que estoy percibiendo es real? ;Donde me sitio? (Es una ficcion verdadera o una
realidad de mentira? ;Donde estd el actor? ;Qué tengo que mirar, escuchar, sentir? Son
algunos de los pensamientos a los que el espectador se enfrenta, sin que necesariamente
afloren en forma de pregunta, sino desde una percepcion mas desnuda, mas unida al efecto
de la propia presencia que al lenguaje o significacion. Pero que en el contexto de esta
investigacion, desde un estado mas reflexivo, son representados a través de este tipo de

preguntas/ejemplos.

La aproximacion al espectador desde la perspectiva intermedial, supone confrontar esa
percepcion multi-sensorial y corporizada a un contexto construido por las diferentes capas
dispuestas. La intermedialidad, expuesta a partir de capas, sean éstas identificables o no
desde el punto de vista del receptor, situan al participante-espectador en tres posibles

estados que condicionan la experiencia estética: dentro, fuera 'y en la mitad. Tras analizar
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las caracteristicas que ofrecen y comparten tanto los nuevos medios como el arte teatral,
podriamos considerar la existencia de estas tres grandes lineas desde las cuales poder

acercarnos al universo perceptivo del sujeto.

A continuacién, analizaremos los tres principales estados a partir de ejemplos concretos

con el fin de descubrir lo que significa el estar dentro, fuera 'y ambas a la vez.

3.2 SUJETO: ESTAR FUERA

El espectador es consciente de su propia presencia dentro del acontecimiento
intermedial. Las estrategias de escenificacion dispuestas por el artista, y en concreto las
estrategias intermediales, sitian al sujeto perceptor en un lugar donde, en cierta manera, no
deja de ser consciente de que aquello que estd viviendo es parte de una accidn artistica. Su
experiencia, como espectador, la percibe como una continuacion de su propio sujeto.
Desde la estética mas escénica, este estado coincide con las estrategias derivadas de un
teatro postdramatico. La simultaneidad de elementos permite jugar con niveles de realidad
o ficcion diversos continuamente, y los elementos mediatizados resultan totalmente

eficaces para esta tarea.

Muchas obras postdramaticas introducen los nuevos medios en la escena para subrayar
precisamente la distancia entre la obra y el sujeto. Este tipo de performance intermedial,
también se reconoce como teatro intremedial o escena como hipermedio. La realizacion
escénica depende de una puesta en escena donde los actores conviven con pantallas,
proyecciones y/o microfonos. Los dispositivos tecnoldgicos, operan como artefactos que
adquieren nuevos sentidos al introducirlos en el espacio escénico. Asi, por ejemplo, el
monitor de television adquiere nuevos significados en el momento que se presenta en el
contexto teatral, interactuando con los actores y con el contexto cultural teatral. En este
sentido, los trabajos de las compafias neoyorquinas The Wooster Group, The Builder
Associations o Big Art Group suponen claros ejemplos de trabajos escénicos

intermediales.

El uso de la tecnologia, en estos caso, ofrecen nuevas formas estéticas y también nuevos
contenidos relacionados con la cultura mediatizada. Las estrategias escénicas trabajan

desde el discontinuo, la fractura del espacio y tiempo, la heterogeneidad o la ruptura de la
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unidad narrativa. El espectador percibe esta fragmentaciéon como elementos que funcionan
de manera paralela y heterogénea. Esta simultaneidad de medios a la que Hans-Thies
Lehmann llama plétora, coloca a veces al espectador frente a la acumulacion de tiempos y
espacios paralelos, que en el teatro intermedial se presentan a través de diferentes medios

tecnologicos y fisicos (Gonzalez Martin. 2008:68).

Las fronteras entre los diferentes medios que conforman la escena son perceptibles para el
espectador. La materialidad de las diferentes capas no se diluye entre ellas, se mantiene la
heterogeneidad estética. El espectador, es consciente de los mecanismos que forman parte
de la escena y las diferentes realidades (materiales, temporales y espaciales) que cada capa
le ofrece. Esta logica se aleja de la intencionalidad de una escena clasica, tradicional, cuya
pretension es la de representar una ilusion escénica homogénea, que favorezca la

identificacion emocional del espectador con aquello que esta percibiendo.

Josep M. Catald, Catedratica de Comunicacion Audiovisual en la Universidad Auténoma
de Barcelona, introduce la idea de transparencia y opacidad respecto a la mirada que puede
conducirnos a comprender el estado de estar fuera producido por este tipo de performance
intermediales. La tradicion realista de la cultura visual occidental arrastra consigo la
concepcion de una imagen construida a partir de la mimesis e identificacion que permite
unir lo real con lo representado. La imagen cuando mas naturalista sea, mayor serd su
transparencia. Si aplicamos esta idea al teatro naturalista, observamos que la mimesis
promueve que el espectador se introduzca en el mundo representado, en la tnica ilusion
que se le presenta. La imagen opaca, por el contrario, marca cierta distancia entre la
representacion y lo real. Esa opacidad, segun Catald, también puede ser entendida como
una imagen didactica, puesto que nos ensefia como se ha construido y en qué contexto se
ubica. En estas circunstancia, la imagen opaca, provoca que el espectador sea capaz de
tomar cierta actitud mas reflexiva, para ser consciente de su propio ser presenciando un

acto artistico (Catala Doménech. 2002:4-5).

Este estar fuera queda ligado al concepto de hipermedialidad relacionado con el
funcionamiento de los nuevos medios. La interfaz, el modo en que el sujeto se relaciona
con la imagen o el contenido, es perceptible. El marco técnico, material, es evidente y
opaco, y por tanto, apela a la autoconsciencia del sujeto espectador. La escena hipermedial,

remedia los elementos/medios/codigos heterogéneos en un espacio simultineo y
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acumulativo. El espectador toma distancia, observa el mecanismo y es consciente del acto

mediatizado.

EL CASO DEL ESPECTADOR de Maria Jerez

Con el fin de profundizar en lo que hemos denominado como sujeto: estar fuera,
elegimos la obra escénica El caso del espectador (2004) de Maria Jerez, previamente

mencionado en el capitulo V, en el apartado dedicado a la nocion de cuerpo doble como

mutacion.

Maria Jerez, El caso
del espectador, 2004.

La obra escénica El caso del espectador de Maria Jerez, se sirve de un dispositivo sencillo,
low-tech, que consta de una camara doméstica que se conecta directamente a un monitor de
television, un microéfono y dos reproductores de CD. Esta television estd integrada dentro
de una escenografia que simula el salon de una casa, donde la propia Jerez interpreta el rol
de una mujer realizando acciones cotidianas dentro del contexto representado (ver la

television, leer un libro, preparar un coctel...).

En paralelo y simultaneamente, el espectador percibe otra linea narrativa a través del
monitor. Las acciones que la actriz realiza sobre el escenario son capturadas por la camara
de video y retransmitidas en tiempo-real al monitor (television del salon representado). La
actriz calcula cada uno de sus movimientos con la intencion de ir creando en paralelo otra
ficcion audiovisual. Para ello, elige en cada momento donde posicionar la cdmara y asi

generar encuadres de los que valerse para ir filmando la narrativa cinematografica.
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Jerez aprovecha los puntos ciegos de la escena, aquellos a los que no accede el espectador,
para generar esos dos mundos o realidades paralelas. Asi, como explicamos en la pagina
184 de esta Tesis, el espectador observa como la actriz prepara un coctel Bloody Mary,
mientras que en la television admira como esa accion fisica se transforma en una escena de
la pelicula. El Bloody Mary se transforma gracias a la mediacion de la camara en la escena
de un crimen, las gotas de jugo de tomate se convierten en gotas de sangre en la ficcion

televisada.

En la obra de Jerez, los limites entre las diferentes medialidades que conforman la escena,
son percibidas facilmente y visualmente por el espectador. Podemos diferenciar dos capas
principales en este sentido: el medio fisico, presentado a través de las acciones de la actriz
y el medio virtual, que ofrece el monitor de television como objeto central del dispositivo

audiovisual de la propuesta.

El espectador es totalmente consciente de las estrategias de escenificacion que se le
presentan y le es facil descifrar la relacion que se establece entre los dos estratos. El juego
relacional que se plantea en este ejemplo invita al espectador a formar parte de €l teniendo
que unir ambas lineas narrativas continuamente. Lo interesante de esta propuesta no reside
en lo que cada una de las lineas narrativas refleja, sino en la experiencia perceptiva que se
genera en la relacion entre ambas. El espectador se siente protagonista del juego, puesto
que es posible desentramar la performance inicamente desde su punto de vista. Este efecto
perceptivo se consigue por medio de una estrategia escénica donde la separacion entre las

capas mediales esta muy bien definida.

Por un lado, el espectador es consciente de la teatralizacion de las escenas fisicas. El juego
representacional tratado desde la parodia, sitiian al personaje dentro de un espacio y tiempo
teatralmente cldsico y como una entidad narrativa homogénea. Una ficcién alejada del
universo espacio-temporal del espectador, quien reconoce los signos que se le presentan
como una ficcidon escénica. Por otro lado, en el monitor, el espectador percibe otro espacio
y tiempo diferente a la ficcion fisica. El montaje visual, las elipsis temporales, la
composicion de planos que se proyectan, conducen al espectador a otro plano, otro espacio

y tiempo que tiene que ver con lo cinematografico.
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Es desde la mirada que el espectador percibe las dos capas principales que se le presenta.
Una mirada, que se sitia fuera de la accion, de las capas, y que le hace consciente de su rol
como observador omnisciente del juego escénico. Aunque su cuerpo se mantiene en una
ubicacion clasica, sentado enfrente del foco escénico, la invitacidon a que mantenga activa
la mirada est4 latente. Es una mirada capaz de ser consciente de la separacion entre las

capas presentes.

El espectador mantiene una distancia de aquello que mira y oye y lo comparte con el resto
del publico. Sin esa distancia, la obra carece de sentido. El espectador se percibe a si
mismo fuera de esa doble ficcion y es justamente la doble ficcion, lo que promueve que se
ubique fuera del centro de la realizacion escénica. En el remoto caso en que Unicamente
tuviera acceso al estrato cinematografico del monitor de television, la experiencia del
espectador se concentraria en esa capa, la narrativa unica. Pero es precisamente la
experiencia perceptiva hipermedial, lo que hace que el espectador sea consciente de todo el
contexto, del juego, de su rol como espectador consciente del mecanismo que se le

presenta.

La escena hipermedial muestra al espectador coémo se construyen ambas capas. Maria
Jerez, representando la mujer en su salon, ensefia el dispositivo técnico, el cable que
conecta con el monitor, la manipulacion de la cdmara en directo, el micréfono y el mando
del monitor que lleva colgando del cuello. No trata de subrayar lo que cuenta, sino como lo
cuenta. Se trata de la imagen opaca que antes citaba Catald, donde el espectador es capaz
de separar entre lo representado y lo real (el hecho de hallarse como espectador dentro de
una actividad cultural). El espectador es consciente de la realidad de la ficcion y de su
propia realidad como espectador. No se identifica con ninguna de las ficciones, fisica o

virtual, sino que refuerza su propio rol como espectador.

El estado que define un tipo de experiencia perceptiva, donde el sujeto es consciente del
contexto cultural, de su rol como espectador, se podria relacionar con el efecto de
distanciamiento de Brecht. Brecht critica el cardcter iconico de la representacion
naturalista y desea generar un tipo de publico capaz de observar desde cierto
distanciamiento critico aquello que transcurre en la escena. Maria Jerez invita al espectador
a mantener ese distanciamiento sobre lo que esta siendo representando, para que posen su

mirada sobre la relacion entre las dos capas principales. El proposito no es identificarse
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con el personaje o entender la narraciéon que desde el lenguaje filmico se nos esta
contando, sino de percibir lo significativo de la propia interrelacion entre ambos niveles de

ficcion.

Las estrategias intermediales, la confluencia heterogénea de la presencia virtual y fisica,
determinan en este caso el efecto de distanciamiento entre la posible ficcion y la
percepcion del espectador. Ese estar fuera es el condicionante intermedial de primer nivel

que determinara el modo en que el espectador percibira la performance intermedial.

3.3 SUJETO: ESTAR DENTRO

Estar dentro, es el estado que se asocia a los conceptos de inmersion e inmediatez.
La relacion entre los elementos que conforman la escenificacion es fluida desde el universo
perceptivo del espectador. La separacion material de los medios, de las capas, tiende a ser
ininterrumpida. La fragmentacion deja lugar a la liminaridad. La capacidad perceptiva del
espectador, su presencia, queda absorbida generalmente, dentro de la performance. La
transparencia se impone frente a la opacidad debido a que la relacion entre el dispositivo y

el espectador es directa y evita cualquier estrategia de mediacion.

Las performance clasificadas dentro de esta categoria suelen asimilar mejor una estética
mas naturalista. Es decir, el espectador reconoce los simbolos que le rodean y se adentra en
la experiencia con relativa facilidad. Las estrategias intermediales que colocan al sujeto
dentro de la accién aprovechan la idea anteriormente mencionada por Catala sobre la
construccion tradicional de la mirada. Se trata de una mirada determinada por el tipo de
representacion naturalista, similar a la que podemos encontrar en el espectador de cine. El
espectador de cine mantiene una posicion frontal respecto a la imagen, se identifica con
aquello que ve y olvida, en cierta medida, la realidad externa a la pelicula. Si bien esa
experiencia cinematografica resulta clave para entender el significado de “ausencia de
mediacion”, las estrategias intermediales plantean un nivel mas allé respecto al fenémeno

de transparencia cinematografica.

Las posibilidades del medio digital potencian la sensacion de realismo hasta llegar al

fenémeno asociado a la llamada Realidad Virtual, donde el efecto de identificacion queda
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sustituido por el de inmersion. No se trata de identificarse con la imagen que reconocemos,
sino de formar parte de ella directamente. El estar dentro supone formar parte del evento y

dejar de lado la figura de espectador para ir acercandonos a la de interactor.

Estar dentro supone un intento de eliminacion de toda hipermediacion, que el sujeto no
pueda percibir como se ha construido esa imagen, esa performance, para que se introduzca
dentro de ella. El estado de estar fuera utiliza estrategias contrarias como el
distanciamiento y la consciencia de los medios que conforman el evento. El espectador,
cuando se ubica en el estar fuera, adquiere una consciencia de su propia presencia a partir
de la hipermediacion. En cambio, en la situacion donde se juega con el estar dentro, el
espectador toma consciencia de si mismo al asumir que forma parte directa de la imagen,

que se convierte en protagonista directo del evento.

THE PARADISE INSTITUTE de Janet Cardiff y George Bures Miller

Los canadienses Janet Cardiff y Georges Bures Miller crearon en el 2001 en el
marco de la Bienal de Venecia'’ la instalacion The Paradise Institute. Un pequefio
cubiculo (5x11x3 metros) que alberga una replica en miniatura de una sala de cine. El
espectador se coloca unos auriculares y se sienta en una de las butacas de este minicine. La
perspectiva visual calculada al detalle, provoca que el espectador se sienta como si
estuviera en una sala de un cine de grandes dimensiones. Dos lineas narrativas comienzan
a operar en cuanto se cierra el cubiculo y los 3-4 espectadores permanecen durante los 13
minutos que dura el evento. Por un lado, en la pantalla de cine, aparece la proyeccion de
una pelicula de misterio con un acabado técnico-narrativo perfecto. Por otro lado, a través
de los auriculares, el espectador escucha simultdneamente dos historias que se entrecruzan:
el sonido correspondiente a la pelicula y la grabacion sonora de otros supuestos
espectadores que comparten la experiencia como espectadores en esa sala de cine (se oyen

sonidos de gente comiendo palomitas, voces, toses...).

La grabacion, edicion y reproduccion de todo el sonido se ha realizado a través del

concepto binaural, un sistema de grabacion y reproduccion que intenta reproducir

13 . . . ..
! Esta instalacion también pudo verse en el Macba de Barcelona en 2007-2008 dentro de la exposicion monografica
The Killing Machine y otras historias de Cardiff & Miller.
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fielmente el sonido. Es una especie de sonido en tres dimensiones, un sonido capaz de
insinuar la disposicion espacial, que consigue envolver al espectador en un ambiente

totalmente realista e inmersivo.

El espectador dentro de la instalacion se coloca los auriculares, se sienta en un sillon de
terciopelo rojo y percibe en la oscuridad de ese pequeio espacio la iluminacion que
proviene del monitor de television. El tratamiento del espacio genera en el espectador la
sensacion de encontrarse dentro de una sala de un cine. La reconstruccion a escala del
auditorio, la oscuridad, la perspectiva de la mirada y la escucha producen un efecto mas

que realista de lo que convencionalmente experimenta el espectador en el cine.

Janet Cardiff y Georges Bures
Miller, The Paradise Institute,
2001.

En un primer momento, el espectador es consciente del contexto artistico que le rodea: una
sala de museo que contiene en su interior una instalacion, se coloca los auriculares,
observa el trabajo escenografico a escala de la instalacion, etc. Pero a medida que la
pelicula avanza y la trama va desarrollandose, el espectador progresivamente abandona ese

contexto para focalizar sus sentidos sobre la ficcion que se le presenta desde el medio
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videografico/cinematografico. Ese cambio en el estado perceptivo se produce

especialmente a través de la interrelacion entre las dos lineas sonoras binaurales.

La separacion formal entre las capas comienza a ser cuestionada e indiscernible. En el caso
de la presencia fisica, se muestra por medio de la corporeidad del propio sujeto perceptor y
las posibles tres o cuatro personas que le acompafian como publico. El actor, desde su
definicion mas tradicional, solo se vislumbra a través de la pantalla, no se presenta desde
su “estar en vivo”, su presencia fisica. La accion o la realizacion escénica no depende de

una interrelacion entre actores y espectadores.

El principio de copresencia fisica entre actores y publico tan defendida en las teorias Erika
Fischer-Lichte o Peggy Phelan se desvanece. La performatividad subyacente depende por
completo de la propia presencia del espectador. Y éste ademas de asumir su rol mas
tradicional como observador, se convierte sin darse cuenta, en actor protagonista de la
misma. La percepcion corporizada y la percepcion multi-sensorial que se genera a través
del tratamiento visual y esencialmente sonoro, situa en el centro del suceso artistico la
experiencia estética. Todas las estrategias escénicas, y especialmente las tecnologicamente
mediadas, se han ideado pensando en como operaran en relacion al universo perceptivo del
espectador. Hasta el punto de conseguir transformar el espectador en actor. No se puede
hablar de una obra, sino mas bien, de una experiencia estética originada por las

condiciones intermediales presentadas.

La accion, la presencia fisica y las artes en vivo quedan garantizadas a través del
espectador convertido en actor. La perspectiva a la que apunta la practica performativa
intermedial, diluye los limites entre emisor y receptor y replantea los conceptos de actor y
espectador. Este caso ayuda a comprender como la confluencia entre la presencia fisica y
tecnologica favorece un cambio de paradigma, una necesidad de tener que orientar el
analisis desde otro lugar. Asi, se abre la opcidn de entender esta aparente instalacion desde
lo teatral, sin que necesariamente deba existir una copresencia fisica entre actores y
espectadores, ya que, la barrera entre ambas figuras desaparece. La ausencia de una

copresencia fisica se compensa a través del medio tecnologico.

Si nos detenemos en el modo en que el espectador percibe la presencia o presencias

virtuales, se pueden sefialar dos niveles diferentes: la ficcion cinematografica y la ficcion
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de lo que sucede en la sala de cine. La primera, percibida a través del monitor y los
auriculares, muestra una ficcidbn reconocida y vinculada al lenguaje y experiencia
cinematografica. La estratégica disposicion de la perspectiva y la relacion entre la pantalla
y la mirada, simulan de una manera naturalista, la sensacion de estar dentro de la sala de
cine. El participante reconoce los cddigos asociados a “ver una pelicula” y se introduce
esencialmente en la ficcidn, en la narracién audiovisual, que le es contada por medio del
lenguaje del cine. Este estrato consigue que el espectador se sumerja de manera
transparente en la narrativa visual, se aleja del estar fiera, y focaliza su percepcion en la

historia ficticia de la pelicula.

En un segundo nivel y simultdneamente, el espectador escucha unos sonidos que hacen
referencia a lo que ocurre (ficticiamente) en el propio espacio de la sala del cine. Escucha
coémo alguien se sienta a su lado, come palomitas y otra persona tose en la fila posterior a
la suya. La calidad hiperrealista de la grabacion sonora es percibida por el espectador como
una presencia real. Tal es el efecto, que el espectador no se resiste a girar su cabeza y mirar
a los lados creyendo que realmente ha entrado alguien nuevo en la sala. Esta presencia
formalmente virtual (grabacion sonora) es percibida de manera transparente e inmediata.
El sujeto experimentard un tipo de percepcion realista, sin ser consciente de la

hipermedialidad, ni de cobmo se ha construido el dispositivo.

Ese instante donde se pierde el control de lo que realmente esta ocurriendo, ese lapso
temporal en el que las capas se diluyen formalmente, provoca que el espectador sienta
cierto extraflamiento, desubicacién y que no entienda exactamente lo que estd ocurriendo.
Pierde toda consciencia de como se construye el evento artistico y su propio rol dentro de
ese espacio. El juego que propone esta instalacion contrapone la estética cinematografica
tradicional y la ficcion hiperrealista del sonido binaural. El contraste entre ambas ficciones
paralelas y mediatizadas, unidas al disefio del espacio fisico donde se sitia el espectador,
generan cierta desubicacion. Las capas y la experiencia del sujeto se diluyen dentro de la
instalacion. El contraste fluido y los niveles de ficcion logrados a partir de unas estrategias
escénicas medidas a la perfeccion, sumergen al espectador en la ficcion de manera casi

inconsciente.

Esta experiencia inmersiva se logra principalmente gracias al tratamiento sonoro y al

propio funcionamiento de la légica de la escucha. Las conexiones entre el oido y la
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experiencia emocional son mucho mas inmersivas que las del ojo. Esta performance hace
acopio de la frontalidad de la imagen y la multidimensionalidad del sonido consiguiendo
una experiencia que bien podria ser definida desde los pardmetros de la realidad virtual. La
descripcion de lo virtual expuesta por Don Ihde, se corresponde perfectamente a la
experiencia generada en esta pieza. Lo virtual, sostiene, es un concepto basado en la
relativa transparencia del dispositivo tecnoldgico que permite al usuario experimentar el
evento ignorando su aspecto mediado. Lo tecnologico desaparece y consigue que el
espectador se coloque en un contexto virtual donde la identidad, el lugar y tiempo quedan

suspendidos en una nueva realidad (Ihde. 2004:144).

Las observaciones expuestas en este apartado también podrian aplicarse en otros trabajos
citados durante esta investigacion como Project Andersen de Robert Lepage o Terra Nova

del colectivo Crew Project.

3.4. SUJETO: ESTAR EN MEDIO

Muchos de los trabajos examinados desde los pardmetros del concepto de
performance intermedial, colocan la percepcion del sujeto en un lugar que esta en medio
entre lo que es estar fuera y estar dentro. Las estrategias de escenificacion ideadas por
Maria Jerez en la obra de E! caso del espectador pretende generar cierta distancia entre la
obra y el espectador, para que este ultimo sea consciente de su propia presencia dentro del
marco artistico. La intencion en la instalacion The Paradise Institute es justamente la
contraria. En ambos ejemplos las intenciones planteadas por los creadores resultan bastante
obvias. Sin embargo, en otros trabajos esta distincion entre los dispositivos que operan

desde una logica de transparencia y opacidad no se presenta con tanta claridad.

Las estrategias de escenificacion disefiadas por los creadores pretenden situar al espectador
en un estado intermedio. El propdsito suele ser el de situar al espectador en una situacion
de desequilibro que le fuerza a recolocar su universos perceptivo entre la inmediatez e
hipermedialidad. La experiencia estética del espectador se ubica en un lugar fluido, entre
presencias, entre realidades y ficciones que se solapan e interrelacionan. Esta idea esta
relacionada con las teorias de Jay David Bolter and Richard Grusin sobre la remediacion,

hipermedialidad e inmediatez. Sostienen que en cierto sentido, el efecto de inmediatez e
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hipermedialidad son parte de un mismo fenémeno. La hipermedialidad se sirve del

dispositivo transparente para lograr el distanciamiento y viceversa (Bolter y Grusin, 2000).

Ese estar en medio es uno de los conceptos que mas se repite en las teorias sobre
intermedialidad. Desde la perspectiva de los estudios sobre teatro y performance Freda
Chappel y Chiel Kattenbelt, entre otros, sitlian la intermedialidad en un estado intermedio,
en un espacio perceptivo que genera relaciones diversas: performer-observador-medios
tecnologicos (Chappel y Kattenbelt. 2006:13). Es el lugar donde confluyen en un tiempo

especifico el espectador, el performer y los nuevos medios.

Ese estar en medio también puede llevarse y concretarse en la experiencia del espectador.
Cuando la intencion de la propuesta no es especificamente mantener al espectador a cierta
distancia critica, ni tampoco el de generarle un efecto de inmersion, es cuando esa
experiencia intermedia sucede. Las estrategias de transparencia y opacidad se entrecruzan

y el espectador modula su propia presencia continuamente.

CARGO SOFIA de Rimini Protokoll

El colectivo aleman Rimini Protokoll formado por Helgard Haug, Stefan Kaegi y
Daniel Wetzel presentd dentro del Radicals Lliure (Barcelona, 2008) la obra Cargo Sofia,
trabajo que ejemplifica el estado que hemos denominado estar en medio. Como en trabajos
anteriores, esta pieza también sale de los espacios teatrales convencionales y salta a la
ciudad para hacer de la calle un escenario, como en Cargo Sofia, donde el publico (40
personas) entra dentro de un camioén, un trailer, en marcha. Lo que aparentemente parece
ser un camion normal y corriente, resulta ser una pequeia grada que mira a la calle a través
del lateral. El lateral del camion opera como ventana a la realidad de la ciudad de
Barcelona y como soporte/pantalla donde se proyectan imagenes reales del viaje habitual

de los transportistas.

El camioén es conducido por dos camioneros bulgaros (no actores), que explican al publico
situado dentro el trailer, detalles y anécdotas de su oficio y vida cotidiana. El publico se
convierte en la carga de los transportistas, consiguiendo que el espectador se acerque a la

vida de los dos camioneros desde un lugar diferente al habitual, generando un interés por
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una realidad que aparentemente les es ajena. Los problemas de aduanas, la corrupcion de
las empresas de transportes y la vida real de los dos camioneros se entremezclan durante el

trayecto por Barcelona, durante las dos horas de espectaculo.

Rimini Protokoll, Cargo Sofia,
2008.

Con el fin de analizar lo que significa estar en medio, nos detenemos en una de las
secuencias de la pieza. Hacia el final de la obra, mientras el camion transita por una de las
circunvalaciones de la ciudad, la pantalla del lateral proyecta imagenes de video reales de
las carreteras proximas a Bulgaria. Al mismo tiempo, la intérprete traduce al castellano las
descripciones que ambos conductores, situados en la cabina de conduccion, realizan sobre
sus impresiones del momento en que se van acercando a su ciudad de origen. El publico
mira las imagenes pregrabadas y escucha la narracion sin saber exactamente en qué punto
de la carretera (en Barcelona) se sitian concretamente. El espectador recibe la informacion
y las explicaciones de la intérprete de una manera similar al de una guia turistica, sélo que

en este caso, las explicaciones tiene que ver con el sector de los transportistas.
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Los mecanismos dramaticos utilizados se acercan a la estética documental a partir de
referentes veridicos, directos y recursos estilisticos que rehuyen lo poético o abstracto. La
intencion de esta puesta en escena tiene como objetivo explicar la historia desde datos y
personajes reales. El espectador es consciente de su rol como receptor y percibe como se
construyen esas imagenes que se proyectan gracias al dispositivo de comunicacion
cotidiana y directa que se establece a través de la traductora. Esta escena aqui descrita,
apela a un mecanismo opaco, un estar fuera que permite el distanciamiento consciente
entre el objeto y el sujeto. Los elementos que se presentan visuales y orales son explicitos,
el espectador es consciente de en qué lugar y tiempo estan ubicados. La presencia virtual
representada a través de las imagenes documentales, aluden a un tipo de imagen real o
documental. La presencia fisica de los tres actores y el resto del publico son percibidos

desde una presencia cercana y temporal compartida.

Sin embargo, al final de esta escena, el publico empieza a percibir que ademas de las capas
en tono documental arriba descritas, se suma una musica tradicional de los paises del este.
Esta melodia se integra poco a poco en la escena, su volumen va subiendo hasta adquirir
un mayor protagonismo. La pantalla se levanta mecanicamente y el publico repara en la
carretera, en el paisaje de los suburbios de Barcelona. La realidad fisica, directa, dispuesta
a través del paisaje de carretera que se observa, se viste sonoramente de la musica del este.
La presencia sonora, virtual, ficticia —en el sentido que no corresponde a la tradicion
musical de ese paisaje- transforma aquello que estdn mirando. El paisaje real muta al
converger con esa banda sonora. La interaccion entre ambos elementos introducen al
espectador dentro de esa poética. La percepcion del sujeto pasa de estar fuera a estar

dentro, de tomar distancia a integrarse dentro de la obra.

Sin embargo, la escena continlia y afiade un elemento ubicado entre la realidad espacio-
temporal del paisaje y el mundo alejado, virtual, de la cultura balcanica. En el borde de la
carretera, sobre el asfalto y en medio del trafico, aparece una mujer cantando con un
microfono. El espectador se sorprende al darse cuenta que es a ella a quien han estado
escuchando desde el comienzo de la cancién. Aquello que parecia virtual, alejado, que se
materializaba en una grabacion musical de los Balcanes, era en realidad una actuacion que
estaba sucediendo en directo. En el breve momento en que los espectadores pasan delante

de la cantante, las dos realidades, los dos estratos diferenciados, convergen en un mismo
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plano. La percepcion del espectador se situa entonces en un lugar que estd en medio de

estrategias de transparencia y opacidad.

3.5. CONCLUSIONES: MODELOS PERCEPTIVOS

Las categorias aqui sefialadas —estar fuera, dentro y en medio- pueden ser ttiles
para esclarecer las tres lineas principales que la practica intermedial performativa genera
respecto a la percepcion del espectador. Si bien es cierto que estas estrategias a menudo
aparecen de manera consecutiva dentro de una performance, no ha de olvidarse que estos
tres estados dependen del universo perceptivo de cada espectador. Es posible analizar las
estrategias de escenificacion, pero éstas pueden no corresponder a la experiencia de cada
espectador. No obstante, estas tres posibles orientaciones ofrecen interesantes anclas a la

hora de analizar dichas experiencias.

Reconocer las capas o estratos que forman la performance es el punto inicial para descubrir
en cudl de los tres estados principales se sitia el espectador. Reconocer la esfera espacio-
temporal que ofrece cada estrato pueden ayudarnos a identificarlos. Asi, por ejemplo, en el
caso del mencionado trabajo de Janet Cardiff y Georges Bures Miller, la capa
cinematografica, el espectador la percibe como un espacio y tiempo que pertenecen al
universo de la narrativa cinematografica. El espectador es consciente que aquello que
percibe se sitia en un lugar diferente a su propia presencia. Es probable, como se advierte
en este ejemplo, que la esfera espacio-temporal también coincida o se relacione
directamente con la materialidad del medio. En el ejemplo propuesto en el estar en medio,
en cambio, puede resultar mas confusa la union entre la unidad espacio-temporal y el
aspecto formal del medio. En el tercer supuesto —estar dentro-, la diferenciacion de las
capas provoca que el espectador reconozca situaciones espacio-temporales simultidneas

pero heterogéneas.

Las capas y los nucleos espacio-temporales que con ellas se producen, nos conducen a
detectar los procesos de hipermedialidad o inmediatez que los dispositivos favorecen
respecto a la mirada del espectador. Estos dos fenomenos afectan a los modos en que el
sujeto vivira la experiencia y por tanto, los sentidos y significados que generara a partir de

ella.
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En definitiva, el modo en que el espectador se relacione con las diferentes presencias y
capas espacio-temporales definiran los tres estados que aqui hemos clasificado y trazaran
las primeras pistas que nos ayuda a entender las posibilidades perceptivas que podran

generarse.
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4. COMO ACTUA EL ESPECTADOR EN LA PERFORMANCE
INTERMEDIAL

(De qué maneras se comporta un espectador en una performance intermedial?
(Como afecta la practica intermedial performativa en el rol del espectador? En esta Gltima
parte del capitulo el objetivo es averiguar las diferentes funciones que el espectador
modelo puede adquirir dentro de la practica performativa intermedial. Tras analizar el qué,
las diferentes perspectivas, desde donde aproximarnos a la experiencia estética y conocer
los tres estados principales de percepcion, el siguiente paso mas 16gico parece acercarnos a
los modos en que éste actia. Lo expuesto hasta el momento clarifica el contexto y los
fenomenos que determinan el modo en que opera el universo perceptivo del espectador
intermedial, y ahora, centraremos la mirada en como este espectador reacciona dentro de la

performance.

Este apartado hace referencia a los niveles de participacion que el sujeto puede adquirir
dentro de la performance intermedial. No se puede negar que dividir las cuestiones
relacionadas con la percepcion y la participacion puede resultar en cierta manera confuso.
Percibir y participar pueden situarse en un mismo nivel, no siempre es facil conocer
cuando el sujeto percibe y cuando actua, pues ambas acciones se desarrollan
simultdneamente y paralelamente. Percibimos, vivimos la experiencia, mientras actuamos
y viceversa. Son dos conceptos que no siempre se pueden dividir. Sin embargo, y con la
intencion de generar un discurso mas entendible, en esta parte nos fijaremos en la funcion
del espectador dentro de la performance. La funcion, su rol, que se genera a partir del

modo en que el espectador percibe la performance.

En los ejemplos que han ido apareciendo durante la lectura de esta Tesis, se observan
diferentes acciones relativas a la funcién del espectador: mirar, andar, bailar, navegar,
presentar un personaje, escribir, hablar etc. En la performance de Wafaa Bilal Domestic
tension, por ejemplo, el espectador asume el rol de internauta y el marco de su accidn se
establece dentro de los pardmetros del internauta. En el caso de la obra Rider Spoken de
Blast Theory se convierte en un cicloturista o jugador; un bailarin en la obra La

consagracion de la primavera de Roger Bernat; observador en E! caso del espectador de
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Maria Jerez... y un largo etcétera que intentaremos ahondar en la siguientes paginas. El
modo en que el espectador reacciona dentro de la performance intermedial esta

intimamente unido a la funcién que desempefia dentro del contexto performativo.

4.1. PARTICIPACION E INTERACCION

Tal y como se menciona sucesivamente durante toda la Tesis, el teatro es
interactivo o participativo por definicion. Sin olvidar esta proposicion, en esta Tesis se
sugiere que la performance intermedial proporciona nuevas formas y especificas de

participar.

En el capitulo IlI, Artes del proceso, se marcan unas diferencias entre las nociones de
participacidon e interaccion. A pesar de que ambos conceptos asimilan un espectador
necesario y activo, las practicas participativas, también denominadas reactivas, asumen
una clara distincion entre el sujeto generador de contenido y sujeto receptor. Desde los
discursos surgidos en torno a los medios digitales, Claudia Giannetti cita el ejemplo del
CD-ROM como un claro exponente de lo que significa reactivo. Desde las artes escénicas,
es posible pensar en un tipo de escena contemporanea como el ejemplo presentado en la
pagina 114 de Rodrigo Garcia, Esparcid mis cenizas en Eurodisney. En lo participativo,
existe un didlogo de ida y vuelta, existe un bucle de retroalimentacion, pero no contempla
la modificacion del contenido como materia o forma concreta. Los roles de actor y

espectador estan determinados por estancias diferenciadas.

En las practicas interactivas o dialdgicas, ese didlogo de ida y vuelta parece afectar en
mayor medida el propio contenido del acontecimiento. El peso del espectador, como
creador, es mayor y la confusion de roles entre creador y observador muestran una
elasticidad mas amplia para mutar e intercambiarse. En el capitulo III, Artes del proceso,
se citan los trabajos telematicos de Paul Sermon (7elematic dreaming) o la instalacion Text

Rain de la artista Camille Utterback.

Lo interactivo queda mas asociado a los nuevos medios y lo participativo, a lo teatral. No
obstante, en la l6gica intermedial, las lineas que parecen marcar ambos términos se

confunden y se complejiza la aparente division. Como ocurre, por ejemplo, en la obra de
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God Squad de Hotel Room, que podria entrar dentro de los parametros de lo participativo

como de lo interactivo.

En este concreto caso, en lo que se refiere a lo participativo, podemos argumentar que el
espectador elige hacia cual de las cuatro pantallas dirige su mirada, cuanto tiempo se
mantiene observado la performance, si cambia de lugar, etc. Pero en cuanto el espectador
es llamado para acudir a la habitacion donde transcurre la accion mediatizada de alguno de
los actores se le da la posibilidad de entablar un didlogo con el personaje. En estos
momentos, la funcidn del espectador puede ser entendida desde el rol de creador, capaz de
modificar directamente las acciones de la performance. Este acto podria definirse como
interactivo, en la medida que la accidon recae en la propia presencia del espectador. Sin
embargo, las posibilidades de actuacion del espectador son controladas por el actor. Y en
cierto sentido, el actor es quien controla el espacio, el tiempo, el guién y quien, gracias a su
profesionalidad, es capaz de guiar al espectador donde ¢l quiera. Podria ser considerado
como una falta interaccion, ya que su capacidad de cambiar el contenido es casi igual a lo
que hemos definido como participativo. Nos adentraremos en esta cuestion cuando nos

detengamos en la nocion de activo y pasivo en referencia al rol del espectador.

Seglin lo expuesto hasta ahora, parece que la distincion entre participativo e interactivo no
resulta del todo acertada en relacion a la performance intermedial. En la medida en que la
performance intermedial se genera a partir de la convergencia entre cuerpo y tecnologia,
ambas conceptos se confunden. A pesar de ello, los matices que derivan de lo participativo
e interactivo ofrecen algunas pistas a la hora de esclarecer la funcion del espectador.
Funcion que depende del nivel de participacion establecido por la capacidad de cambiar y
generar contenidos del espectador. No se trata de saber si es participativa o interactiva,
sino de observar cudl es la funcion dentro de la performance, hasta donde y en qué niveles

sucede su participacion, o interaccion.

Siguiendo esta linea, Anna Fenemore, profesora en la Facultad de Teatro, Artes Visuales y
Comunicacion de la Universidad de Leeds, plantea un esquema que profundiza en los
niveles de participacion que ofrece cada performance. Un esquema que se detiene en los
modos en que los sujetos participantes se influyen mutuamente. Fenemore se acerca a esta
cuestion desde la nociéon de espacio. Marca la diferencia en aquellas performance que

construyen un espacio estriado (striated) y un espacio liso (smooth). El primero, hace
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referencia a una estructura organizada y cerrada, cuyos limites son reconocibles. El
segundo, por el contrario, define un espacio con infinitas direcciones, abierto, sin inicios ni

centros, en continuo desarrollo y variable.

Una performance, concebida desde la nocion de espacio estriado, puede permitir la accion
y participacion del espectador dentro de unos parametros controlados. El espectador puede
influir en lo que ocurre, en el acontecimiento, pero sus opciones pueden ser en mayor
medida previstas por el artista. En un espacio liso, por el contrario, todo esta por hacer, el
espectador tiene una mayor dificultad para reconocer los elementos a los que aferrarse y
saber desde donde participar, cudl es su rol dentro de la performance. El aspecto procesual,
la improvisacién y la co-creacion pueden tener una mayor oportunidad. El esquema de
Fenemore, se detiene en los niveles de libertad que el sistema ofrece al espectador. No
analiza la respuesta del espectador, sino el potencial del espacio, escenificacion o sistema

ofrecido por el artista (Fenemore. 2007:43).

Por consiguiente, si entendemos que la funcion que adquiere el espectador depende de
como éste percibe el acontecimiento, la propuesta de Fenemore no parece suficiente.
Plantear el andlisis desde los niveles de libertad que ofrece cada escenificacion no
determina el modo en que el espectador percibird el evento. Es preciso reorientar el
discurso hacia conceptos que se le asignen al espectador. Siguiendo los dos extremos
sugeridos por Anna Fenemore —espacio estriado y liso-, podriamos plantear un modelo que
se acerque al espectador. Asi, en paralelo al concepto de espacio estriado, podriamos situar
la nocion de espectador-observador y al de espacio liso, en cambio, la de espectador-
creador. Estas dos nociones de espectadores, como veremos mas adelante, estin

intimamente ligados al debate sobre la emancipacion del espectador.

4.2 ESPECTADOR-OBSERVADOR Y ESPECTADOR-CREADOR

Si bien ya ha aparecido en anteriores ocasiones el concepto espectador-observador,
esta vez reaparece para hacer referencia a un espectador que se percibe a si mismo dentro
de un espacio estriado. El acontecimiento estd estructurado de antemano y su capacidad de

cambiar el curso de los acontecimientos es mas bien limitada. El didlogo existe, el bucle de
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retroalimentacion persiste, pero estd atado a muchos factores establecidos con anterioridad
por el artista. Su rol como receptor se presenta de manera mas evidente. Al contrario de lo
que ocurre con el espectador-creador, su funcion queda mas unida a la nocidon de
observador. El espectador-creador, por el contrario, se siente con mas capacidad para
reescribir la escenificacion o espacio ofrecido por el autor. El espectador-creador, asume

una mayor autoria, tal y como se describe en el concepto de espacio liso.

En esta misma linea, existe cierta tendencia a unir al espectador-observador con la
contemplacion y al espectador-creador, con el actuar. Se genera una asociacion directa
entre el nivel de apertura del sistema con la capacidad creadora del espectador que,
consecuentemente, determina el modo en que éste se comporta. Es decir que, si la
performance invita a un comportamiento que implica la accidén fisica del espectador
(desplazamiento, tacto, movimiento, hablar etc.), se le atribuye una mayor importancia en
el acto creativo. Y sin embargo, el espectador que se mantiene sentado, observando, queda

unido a la idea de un espectador que adquiere un capacidad creativa menor.

La performance intermedial generalmente también asimila esta tendencia. De este modo, si
el comportamiento del espectador se vislumbra desde la interaccion fisica, el movimiento,
el desplazamiento, el tacto o la palabra, mayor parece ser su capacidad de creacion. Y en
muchas performance esta logica funciona, pero resulta arriesgado asociar ambos
parametros de manera natural o inequivoca. Muchos sistemas basados en la interaccion
digital, ofrecen con frecuencia una capacidad creativa mas limitada en comparacion con las
propuestas que invitan al espectador a mantenerse en su rol de observador. Estas
clasificaciones dependen en cémo y desde donde analicemos el comportamiento del

espectador.

A modo de ejemplo introducimos una de la ultimas instalaciones interactivas del artista
francés Maotik (Mathieu Le Sourd). Este artista afincado en Canad4, construye espacios
inmersivos a partir de sistemas de pantallas, dispositivos interactivos, que une la

participacion activa del espectador con el dispositivo audiovisual.
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Light Bearers o “portadores de luz” presentado en el Insectarium'>® de Montreal en el 2015
recrea un ecosistema vivo y mutante de luciérnagas a través de 2500 bombillas
bioluminiscentes, donde dos espectadores pueden controlar las luces y el sonido generando
su propia sinfonia de luciérnagas electronicas. Por medio de un sistema laser conectado a
una superficie con forma de guante, el espectador coloca su mano, la mueve y estimula la
conexion entre las luces y el sonido. Los dos espectadores se convierten en directores de
una orquesta dentro de un espacio inmersivo, iluminado por luciérnagas azules. La
interaccion con el "guante" la realizan dos espectadores cada vez, mientras que el resto
disfruta de la experiencia de situarse dentro de un contexto magico que le mantiene dentro

de la performance.

Mathieu Le Sourd, Light Bearers,
2015.

Si nos detenemos en los dos tipos de espectador, el que interactiia con la interfaz y quien
observa, ambos se ubican en un estar dentro, nocion citada en el punto tercero de este

capitulo. Estado que esta unido a los conceptos de inmersion, inmediatez y transparencia y,

138 . [ . .. . . ., .
Light Bearers es una instalacion interactiva original inspirada en las luciérnagas y encargado por Space for life y el

museo de ciencias bioldgicas de Montreal, que estan siguiendo el ejemplo de la UNESCO con su celebracion en el 2015
del Afio de la Luz. http://espacepourlavie.ca/en/insectarium.
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donde las capas intermediales que conforman el acontecimiento estan disefiadas desde la

fluidez y armonia.

Esta propuesta puede ser analizada desde el supuesto anteriormente mencionado; es decir,
desde la asociacion entre la presencia de un dispositivo interactivo y el espectador-creador.
Este espectador, no s6lo cumple con la funcidon de observador, sino que ha de moverse y
participar fisicamente con el entorno (el guante interactivo). El espectador es quien crea la
sinfonia a su gusto. El didlogo entre el sistema y el espectador es continuo y bidireccional.
Su capacidad de afectar el transcurso de los acontecimientos, la imagen y el sonido, parece
evidente. Esta performance intermedial responde a lo que Fenemore llama espacio liso o
espacio procesual. A esta libertad creativa, ofrecida por el sistema interactivo, hay que
afiadirle la posibilidad de que dos sujetos interactuen paralelamente por medio de dos
guantes digitales. De tal modo que el didlogo no sucede Unicamente entre sujeto y
maquina, sino que se expande a un espacio mas coral (sujeto-sujeto-maquina). Estos dos

espectadores responden al rol de espectador-creador.

Sin embargo, en la performance también existe la presencia de los espectadores que
observan, que no tienen un acceso fisico o activo con el interfaz, y por tanto, no dialogan
con la performance del mismo modo que los espectadores-creadores. Este grupo queda
asociado al espectador-observador en tanto en cuanto no parecen adquirir capacidad alguna
para cambiar el ritmo de la performance. Su participacion se ve relegada a la mirada y al

oido esencialmente.

Estos dos tipos de espectadores ejemplifican los dos extremos que Daniel y Sidney Homan
exponen respecto a los niveles de participacion. Los primeros se situarian en una escala
superior respecto a los segundos, en la medida que pueden dialogar con el contexto, con lo
que sucede. En el caso de los espectadores-observadores, su participacion se limita a su

propia presencia, al estar dentro de la obra. (Homan. 2014:173).

Sin embargo, dependiendo de como planteemos el andlisis esta division entre espectador-
creador y espectador-observador, pueden llegar a ponerse en duda. Se podria plantear un
analisis diferente si lo planteamos desde una perspectiva diferente, concretamente, desde la
nocion de experiencia. Esta perspectiva favorece que el espectador-observador se situe

también dentro de la logica de espectador-creador y viceversa. Si cada performance
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produce un tipo de experiencia diferente en cada sujeto, ésta puede entenderse desde la
nocion de fenémeno creativo. El sujeto, que aparentemente solamente observa y disfruta
desde una postura relativamente pasiva, genera su propia experiencia. Dialoga con el
contexto e inventa lo que percibe, las sensaciones e ideas que la performance le sugiere de
manera subjetiva. La experiencia, en tanto que subjetiva, convierte al espectador en
creador, pues de ¢l depende aquello que experimentara. Para algunos espectadores la
experiencia puede resultarle apasionante y para otros, en cambio, no. La experiencia
depende de uno mismo y, por tanto, de su capacidad creadora, de lo que elija experimentar

(de manera consciente ¢ inconsciente).

Lo que esta doble logica presenta son dos puntos de partida diferentes y a la vez
complementarios. Podemos medir los niveles de didlogo y capacidad creativa desde el
acontecimiento o desde la experiencia individual. Desde la perspectiva del acontecimiento,
los pardmetros propuestos por Firemore resultan utiles porque incluyen la nocion de
transformacion del evento, entendido éste desde su concepcion de encuentro entre
individuos frente a un sistema o una situacion. Desde la perspectiva experiencial, en la
medida que depende de cada sujeto individualmente, resulta complicado conocer hasta que
punto éste crea su propia vivencia. Esta perspectiva es inalcanzable y dificil de cuantificar.
Sélo el sujeto conoce cudl ha sido su experiencia. Es imposible adentrarse en el cuerpo y
mente del espectador y, por tanto, conocer hasta que grado ha creado un nuevo
acontecimiento desde su experiencia. No es obvio observar el didlogo que se genera entre

lo que percibe y lo que crea a partir de lo percibido.

Partiendo de este punto, resulta mas practico acercarnos a la funcion del espectador desde
los pardmetros de acontecimiento, donde de alguna forma podemos conocer y valorar las
posibilidades que la performance ofrece al espectador respecto a su capacidad creadora.
Asi, el primer analisis propuesto respecto a la instalacion Light Bearers, resulta mas
concreto. Designar el rol de espectador-creador al sujeto capaz de cambiar la composicion
visual y sonora resulta mas factible. La capacidad de dialogar visiblemente con la obra
resulta més evidente. El espectador-observador, que interactia a través de su mirada y
oido, no puede directamente cambiar los elementos de la performance, aunque desde la

nocion de experiencia pueda resultar totalmente creativa y generadora.
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Criticas a la interaccion

La dificultad de cuantificar la capacidad creativa del espectador o conocer desde la
experiencia el didlogo que cada individuo genera frente a la performance, provoca que a
aquella interaccion mas evidente se le asigne un potencial mayor en lo que concierne a la
capacidad creadora del espectador. Resulta mas légico pensar, que el espectador que
interactia fisicamente con la puesta en escena o la interfaz electronica, tiene un rol mas

creativo.

Aunque dejemos por un momento la nocién de experiencia como fendmeno creativo,
muchas escenificaciones o sistemas interactivos también son observados con cierta
desconfianza. Uno de los investigadores y creadores mas conocidos en temas de sistemas
interactivos, como el profesor Johannes Birringer comenta que, en cierta manera, esta
decepcionado con las posibilidades interactivas que ofrecen los dispositivos digitales.
Sostiene que tras mas de diez afios investigando los dispositivos digitales (sensores,
software, hardware), éstos no acaban de ofrecer la capacidad creadora que esperaba que

. r1.1: 4 ~139
tuvieran respecto al publico ™.

Los sistemas programados, como en el caso de la instalacion de Maotik, estan llenos de
limitaciones. En este ejemplo en concreto, las posibilidades de creacion visual y sonora
siempre estaran limitadas a una programacion previa. El campo de juego es siempre
limitado, a pesar de que en la instalacion mencionada, las posibilidades sean casi infinitas.
Otro sistema que puede ser ain mas abierto puede ser la obra de Paul Sermon Telematic
dreaming, citada varias veces durante la investigacion. El sistema ofrece millones de

posibilidades de juego entre los dos sujetos participantes.

En este sentido quizas resulte mas interesante volver de nuevo al concepto de experiencia.
La experiencia depende del universo perceptivo de cada sujeto y, en la medida que la
diversidad de practicas performativas intermediales ofrecen nuevos modelos perceptivos,
la participacion del espectador puede adquirir nuevas posibilidades. No se trata, aunque

también, de su capacidad de tocar o de moverse, sino de cémo la intermedialidad favorece

139 Entrevista realizada a Johannes Birringer en 2012 y publicada en: http://www.body-pixel.com/2011/02/02/interview-
with-johannes-birringer-part-1-new-media-interactivity-and-performative-arts/
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nuevos espacios para la experiencia perceptiva. Una experiencia que sitia al espectador en

un nivel perceptivo diferente, que depende de la relacion entre lo virtual y lo fisico.

La intermedialidad, los modos en que las capas son percibidas, ofrecen al espectador
nuevos modelos de percibir la experiencia en la performance, de sentir y de crear sentidos,
pero su experiencia como sujeto creador no depende forzosamente de su actitud fisica, de
si su participacion supera el acto de mirar, sino en qué hace con aquello que percibe. De si
el hecho intermedial, sea a través de la mirada o del movimiento o tacto, le invita a generar

su propia experiencia emocional o intelectual.

4.3. EMANCIPACION DEL ESPECTADOR EN LA PERFORMANCE INTERMEDIAL

La capacidad creativa del espectador estd intimamente unida al debate en torno a la
emancipacion. En el caso de la performance intermedial y las posibilidades que presenta
para generar nuevas experiencias perceptivas, la nocion de emancipacion resulta una
cuestion fundamental. Al fin y al cabo, en esta investigacion se subraya el hecho de que
muchas de esas experiencias recaen sobre el espectador. La perspectiva intermedial obliga
a fijarnos en el espectador, pues de ¢l depende el hecho intermedial, se su experiencia
perceptiva. En este sentido, el discurso construido alrededor del concepto de performance
intermedial asocia la propia capacidad creativa del espectador con las teorias que se han
escrito en los ultimos tiempos en torno a la emancipacién. Autores como Nicolas
Bourriaud, Claire Bishop o Jacques Ranciére se asoman ante este debate sobre la

emancipacion que inunda la practica artistica contemporanea.

El debate filosofico, politico o artistico en torno a la nociéon de emancipacion es ineludible
cuando hacemos referencia a la participacion activa del espectador. Bourriaud alude a ella
a partir de la estética relacional y el cambio conceptual sobre la produccion artistica, que
traslada el foco de la creacion del objeto a las relaciones y formas activas de comunidad.
Claire Bishop va atn mas alld del pensamiento relacional de los noventa y plantea un
marco tedrico alrededor del arte participativo. En su ensayo Artificial Hells, Participatory
Arts and the Politics of Spectatorship publicado en el 2012 expone los limites sobre la
nocion de autorias, la co-creacion y el arte comunitario. A pesar de asumir el cambio

significativo de las teorias de Bourriaud, critica el tipo de relaciones humanas que derivan
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de la estética relacional. La vision de Bishop supera el rol del artista como motor principal
de la creacion. La relaciéon con la comunidad no se produce Unicamente en la fase
espectatorial, cuando la obra estd de alguna forma finalizada, sino que la comunidad esta

presente desde el inicio de la produccion, como parte de la autoria.

Las ideas tanto Bourriaud como Bishop, destilan una actitud hacia el empoderamiento de
la comunidad, hacia la emancipacidon que inspiran algunas de las estrategias que aparecen
en performance intermediales como las expuestas por los artistas de Rimini Protokoll o
Roger Bernat, entre otros. Este tipo de participacion, ligada a la estructura y proceso de la
obra, encuentra semejanzas con el arte interactivo mas digital. La participacion se plantea
en términos de sistema abierto y cuanto mas lo es, mayor es la capacidad creativa y por
tanto, emancipadora del espectador. Cuando el espectador acciona, actia, hace o habla, su
rol toma una mayor relevancia en el acontecimiento artistico. De tal manera que, tanto las
teorias de Bourriaud, como las de Bishop y el arte interactivo, vinculan el hacer con la

capacidad creadora y por consiguiente, emancipadora del espectador.

Muchos de las performance intermediales que han sido citadas en esta Tesis, desde los
trabajos de Blast Theory pasando por God Squad, Random International, Camille
Utterback, Marcel-1i Antiinez, Crew Project, Paul Sermon, Clyde Chabot o Roger Bernat,
resultan interactivas y emancipadoras en este sentido. La funcién del espectador es
accionar directamente el acontecimiento. Su participacion es activa en su sentido mas
tradicional, como agente que dialoga con el contexto y es capaz de transformar parte del

sistema al que se expone.

Pero la performance intermedial también se detiene en otro aspecto que puede ser igual de
revelador respecto al rol del espectador. Un rol que aparentemente es entendido desde una
concepcidon de pasividad. Un espectador que no interacciona directamente y fisicamente
con la performance, sino que lo hace desde un espacio mas simbolico, mas privado, mas
individual. Es un tipo de emancipacion que esta intimamente unida con la nociéon de
experiencia perceptiva y, que de alguna forma, se aleja del concepto de autoria abierta. Y
que entiende el acto de percibir desde una posicion activa, percepcion performativa, que
transcurre en el ambito del individuo y no se detiene tanto en la escenificacion creada por

el artista. En esta clasificacion, podemos nombrar otros trabajos aqui citados como los de
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la Agrupacién Senor Serrano, Robert Lepage, Big Art Group, The Wooster Group o Maria

Jerez.

Las diferentes practicas intermediales repercuten en los modelos de percepcion, de como el
espectador asimila la performance, ya sea desde la accion mas directa, como desde la
experiencia perceptiva. Ambos posicionamientos apelan al espectador como creador. De
tal manera que podriamos estar hablando de dos tipos de emancipacion: activa y subjetiva.
La emancipacién activa es la que hace referencia a fendémenos semejantes al arte
interactivo y, la emancipacion subjetiva, a aquella asociada al acto de percibir. Acto que
depende de cada individuo. Esta ultima esta habitualmente considerada desde los
parametros de pasividad. Sin embargo, es una falsa pasividad al entender el acto perceptivo
como un acto creador, activo. Se trata de una mirada creadora y activa, y por tanto,

emancipadora.

El discurso del filésofo francés Jacques Rancicre estd conectado con el concepto de
emancipacion subjetiva citado anteriormente y se revela en muchas de las précticas
performativas intermediales. El planteamiento de Ranciére, comienza poniendo en duda la
oposicion entre espectador pasivo y activo. El espectador parece haber sido relegado a un
rol de observador, funcion que se asocia con la pasividad. “;Qué es lo que permite
considerar como inactivo al espectador sentado en su asiento, si no es la radical oposicion
previamente aceptada entre lo activo y lo pasivo?” (Ranciere. 2010:18). Ranciére critica la
oposicion que se ha ido histéricamente labrando entre mirar/saber o actividad/pasividad y,

cree, que la emancipacion comienza en el momento que se cuestionan estas oposiciones.

Herbert Blau también se detiene en un planteamiento similar al de Ranciére. Se acoge a la
tradicional idea negativa que desciende del espectador, como un sujeto que asimila todo lo
que le dan, como alguien sin una mirada critica. Este espectador asociado al receptor
pasivo, se construye desde la falsa creencia que Ranciére sitiia en el centro de la paradoja
del espectador. Esa idea que conecta el acto de percibir a un proceso de asimilacion, a un

espectador que Unicamente cumple con su rol de observador externo (Blau, 1985).

El quid de la cuestion segtn las teorias de Ranciére, reside en la tradicional separacion que
existe entre mirar y actuar. La emancipacion comienza cuando mirar se comprende

también como una accioén que transforma y tiene capacidad de generar y crear situaciones
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o pensamientos. El proceso de expectaciéon también ha de ser concebido como un acto
creativo y procesual, donde el espectador ademds de observar, selecciona, compara e

interpreta.

Las caracteristicas, que a nivel de percepcion se le asignan al espectador en la performance
intermedial, pueden ser afines al concepto de emancipacion propuesto por Ranciére.
Gracias a la percepcion corporizada y multisensorial, la practica intermedial tiende a situar
la figura del espectador en un lugar privilegiado. La nocioén de una mirada activa se alinea
paralelamente con los modelos de percepcion que derivan de la performance intermedial.
El concepto de percepcidon corporizada, inclina al espectador a observarse a si mismo
dentro del contexto, ya sea desde el estado de estar fuera, a través de la hipermedialidad, o
un estar dentro, a través de la inmediatez o inmersion. Los tres estados perceptivos que se
describen en el tercer punto de este capitulo conciben un espectador activo, bien sea a

través de los sentidos, como por las acciones que pueda llevar a cabo.

Las diferentes capas que se despliegan en torno al espectador en una performance
intermedial produce que el espectador sea consciente de su propia presencia al tener que
situarse frente a la multitud de elementos que le rodean. El acto perceptivo desde la

perspectiva intermedial se concibe como un acto activo y emancipador.

Con el fin de analizar la nocidon de emancipacion analizamos dos trabajos en concreto,
citados durante la Tesis: Katastrophe de Agrupacion Sefior Serrano y La consagracion de
la primavera de Roger Bernat. En el primer ejemplo, el rol del espectador se sitia en lo
que hemos llamado emancipacién subjetiva, puesto que el espectador interactua desde su
universo perceptivo, dentro de los pardmetros del concepto de espectador-observador. El
segundo, en cambio, entra en los de emancipacion activa, el espectador asume el rol de
creador al tener que interactuar fisicamente con el resto de espectadores y generar una

coreografia conjunta.

En Katastrophe el espectador permanece sentado, en una disposicion espacial
convencional, donde el espectador observa lo que ocurre en el espacio de accion y
representacion desde una aparente pasividad. El espectador interactiia desde su sistema
perceptivo, a través de la mirada y oido, esencialmente. La hipermedialidad generada por

la heterogeneidad de las capas de video, audio y presencia de los actores, conforman una
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escena que invita a pensar en un dispositivo escénico opaco. Es decir, el espectador es
consciente del acto artistico, del proceso de creacion de esas iméagenes escénicas y su rol

dentro del evento. Los condicionantes escénicos situan al espectador en el estar fuera.

En el segundo ejemplo, la relacion entre el espectador y la escenificacion es totalmente
diferente. No existe diferencia entre actor y espectador, ni desde la perspectiva espacial ni
de roles. El espectador se convierte en actor protagonista gracias a las érdenes sonoras que
escucha a través de los auriculares que se coloca. Cada espectador es invitado a seguir unas
pautas dictadas por la voz que escucha y se mueve y baila creando una coreografia junto

con el resto del publico.

Segun la logica derivada de la paradoja del espectador, en el primer ejemplo, el espectador
es relegado a la funcion de observador. Al contrario de lo que ocurre en la obra de Roger
Bernat, su acto perceptivo puede ser entendido desde los pardmetros de pasividad. Pero si
seguimos las ideas de Ranciere, podemos reconceptualizar el acto de observar como un
acto activo, creador y emancipador. La estrategia de hipermedialidad que deriva de la
escenificacion de la Agrupacion Sefior Serrano, obliga al espectador a reconstruir la
escena, a elegir donde fija la mirada, a crear conexiones entre las diferentes capas. El
dispositivo artistico ha de ser completado por el espectador, tal y como ocurre en la obra de
El caso del espectador de Maria Jerez. La obra estd dispuesta para que la mirada del
espectador, su capacidad perceptiva intelectual, interrelacione con la imagen real o fisica
de los actores con las iméagenes proyectadas virtuales. La relacion entre las capas virtuales
y reales, caracteristica de la intermedialidad en la performance, ofrecen al espectador una

actitud que supera un proceso perceptivo basado unicamente en la asimilacion.

En el caso de La consagracion de la primavera, el rol del espectador se asume desde una
participacion activa. Todos los miembros del publico han de bailar, moverse, observar y
crear una coreografia siguiendo las pautas dictadas por el sistema sonoro. No existen
actores, el publico adquiere la funcién de actor y espectador simultdneamente. La obra
depende de la serie de acciones que realiza el grupo de espectadores. Este tipo de

participacidn parece proponer un espacio mayor para la emancipacion del espectador.

No obstante, si atribuimos la capacidad creadora del espectador a la nocion de

emancipacion, los modos en que el espectador participa en una performance o la otra,
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pueden ser considerados igualmente emancipadores. Desde el momento en que unimos la
accion de observar con conocer y generar, a ambas tipologias de espectador - espectador-
observador y espectador-creador — se les puede atribuir la posibilidad de emancipacion. La
obra Katastrophe entraria dentro de la nocion de emancipacion-subjetiva mientras que La
consagracion de la primavera, seria asumida desde el concepto de emancipacion-activa,

tal y como se describe anteriormente.

4.4. CONCLUSION: EL ROL DEL ESPECTADOR EN LA PERFORMANCE
INTERMEDIAL

La emancipacion, entendida como capacidad creadora del espectador, puede ser
observada desde diferentes perspectivas. Tal y como se expone en el anterior apartado, el
comportamiento o actuacidbn que realiza el espectador, no determina su nivel de
participacion y emancipacion respecto a la performance. Pero sin embargo, parece
necesario definir desde qué lugar se estd analizando el comportamiento del sujeto. La
multitud de practicas performativas intermediales que han ido apareciendo pueden ser
analizadas desde la perspectiva experiencial o desde la del acontecimiento. La primera se
apoya en los argumentos que Ranciere despliega respecto a la emancipacion de la mirada,
del acto de observar. La segunda se determina por los parametros del espectador-creador y
asume de manera mas natural el concepto de emancipacion activa. Desde este marco, el
espectador no actiia unicamente a través de la observacion, sino que lo hace también desde

la accion (movimiento, habla, interaccion fisica...).

Si bien esta diferenciacion resulta 1til en el marco teérico de esta Tesis, no ha de perderse
de vista la practica empirica. En los casos concretos, en la realidad de las realizaciones
escénicas, ambas lineas de participacion se entrecruzan. El contexto tedrico aqui expuesto
intenta establecer cuales son los aspectos que han de tomarse en cuenta para la

aproximacion a los modos de actuar del espectador desde una perspectiva intermedial.

Con los conceptos que han ido apareciendo en este Ultimo capitulo, es posible establecer
una especie de esquema funcional que nos aproxime al espectador en relacion a la practica
intermedial performativa. En el andlisis que deriva de la perspectiva intermedial, el punto

de partida es la figura del sujeto-espectador cuyo universo perceptivo se construye desde
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los conceptos de percepcidon corporizada y multisensorial. Desde este proceso perceptivo,
el sujeto asimila las diferentes capas que emanan del hecho intermedial, y que lo situard en
alguno de los tres estados antes citados: estar dentro, fuera o en la mitad. El estado es
primordial para observar la relacion que el sujeto establece frente a las realidades y
ficciones que le rodean. Una vez descubierto en cual de estos tres estados se sit@ia la
percepcion del espectador, el siguiente paso es conocer el comportamiento del espectador.
Su accion puede transitar desde el mirar hasta el hacer. Paso seguido sera el de observar,
con independencia de lo que el espectador hace o se comporte, el rol que éste adquiere
dentro de la performance. Su funcion puede ubicarse entre los dos conceptos antes
mencionados: espectador-observador y espectador-creador. Y finalmente, es posible

averiguar el nivel de emancipacion que el sujeto en concreto presenta.

285



CONCLUSIONES

Con el paso del tiempo, aquello creado a partir de la mezcla, la hibridacion, la
mutacion y el cambio, consigue generar su propio universo teorico y practico. La practica
performativa intermedial, como especie mutante, se ha ido consolidando a partir de la
segunda mitad del siglo XX esencialmente, dentro del panorama de la practica artistica y el
mundo académico. A nadie le sorprende, a dia de hoy, la convergencia entre lo
performativo y lo tecnoldgico. La performance intermedial se cierne en espacios diversos;
calle, teatros, museos, festivales, pantallas, etc. Ha dejado de ser algo novedoso, pero sin
embargo, aun siguen quedando muchos territorios por descubrir, tanto a un nivel teorico,

como en la practica artistica.

No responde a una unica disciplina artistica, ni a un contexto concreto, y se expande en
formas multiples y variadas. Su naturaleza hibrida dificulta su estudio. Podriamos
aventurarnos y decir, que quizas, exista cierto temor a férmulas mixtas, mutantes y fluidas
a las que la academia parece resistirse. La performance intermedial, no se establece desde
una logica de unidad, claridad, ni desde unos limites definidos. Esta indefinicion revela
cierto estado de crisis producido por la confrontacion con lo desconocido. Pero también
supone la apertura a nuevas formas de conocimiento, a nuevas practicas, discursos y
espacios culturales. Es precisamente en este lugar donde se establece la performance

intermedial.

Las artes en vivo, -artes escénicas, performance o teatro, danza, dpera, musica, sea cual sea
su clasificacion u ordenacion-, temieron con la llegada del cine, por su potencialidad
expresiva y los modelos de produccion y distribucion que presentaba. Desde que a finales
del XIX aparecio6 la fotografia, hasta la actualidad, inmersos en la era digital, la evolucion
tecnolodgica siempre ha ido acompanada de cierta nocion de crisis. Una crisis que desde la
década de los noventa se ha reflejado a través de las posturas de Peggy Phelan y Philip
Auslander, principalmente. Un debate sobre la ontologia de la performance que ubica la
performance y el medio digital en dos extremos diferenciados y relacionados por un

VErsus.
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Actualmente, ese versus reflejado a partir de los dos autores citados, parece haber sido
superado. Ya no responde a una logica de contrarios. Avanza hacia la compresion e
investigacion en torno un paradigma diferente que parece determinar nuevos modelos de
creacion y difusion; nuevas maneras de producir, percibir y experimentar el hecho

artistico.

La mezcla, la hibridacién, las formulas mixtas, que en este contexto se representan por
medio de la nocion de intermedialidad, entendida desde las artes en vivo y la tecnologia
digital, han proporcionado y seguiran proporcionando nuevas formas de hacer, ver,
percibir. Hecho que nos obliga a buscar nuevas formas de analizar y construir la reflexion

en torno a este paradigma actual.

La hipotesis que activa esta investigacion, parte de una pregunta aparentemente sencilla:
(Ofrece la performance intermedial nuevas y especificas posibilidades al espectador? La
pregunta asume la posibilidad de generar nuevas y especificas experiencias al espectador
que se sitia frente a un acontecimiento creado a partir de la confluencia e interrelacion
entre el teatro y el medio digital. Este supuesto, atribuye a la performance intermedial, la

potencialidad de generar nuevas experiencias estéticas y comunicativas.

Como investigadora admito que esta hipotesis puede ser facilmente rebatida y criticada.
Esta ampliacion de posibilidades atribuidas a la intermedialidad en la performance,
también puede ser interpretada desde los cambios culturales, artisticos y sociales
vinculados a la propia sociedad postmoderna que nos rodea. La nociéon de “nuevo” puede
favorecer igualmente cierto recelo, puesto que la tecnologia digital, como manifiesto al
inicio de estas conclusiones, hace tiempo que forma parte de nuestros habitos culturales.
Sin embargo, la perspectiva que planteo en esta investigacion propone ciertos puntos que

podrian entrar dentro de la 16gica de lo nuevo.

El primer condicionante estd intimamente asociado con la voluntad de ofrecer un marco
terminologico que ayude a comprender el evento intermedial. La segunda cuestion que
presenta un acercamiento no carente de cierta originalidad, es la relativa a la intencion de
abordar la intermedialidad desde el universo perceptivo del espectador. En este trabajo
reflexivo, he pretendido demostrar, aunque no se puede determinar cuan novedoso es el

cambio, que dicha transformacion existe y que la convergencia entre lo digital y lo teatral
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abre nuevas lineas de investigacion y perspectivas. Esta “nueva” perspectiva nos ayuda a
descubrir y detectar los condicionantes intermediales que afectan especialmente a los

sujetos que participan en el encuentro.

Con el fin de destapar los fendmenos y argumentos que derivan de la perspectiva
intermedial, el proceso de investigacion se ha estructurado en tres bloques centrales. El
primero de ellos se vertebra a través de la serie de discursos que rodean el concepto de
performance intermedial. En el segundo bloque, he pretendido trasladas parte de los
discursos teoricos hacia casos de estudio mas concretos a partir de la practica artistica
desarrollada, durante los ultimos veinte afios principalmente. El tercer y ultimo bloque se
detiene en la figura del espectador. Un espectador ideal que se enfrenta a la performance

intermedial.

Este camino, lleno de dificultades, se ha ido precisando a través de una deriva conceptual,
pasando por el andlisis de ejemplos concretos, para terminar con la reflexion especulativa
sobre las posibilidades perceptivas de un sujeto-espectador abstracto. Sin embargo, todo el
proceso de estructuracion y escritura, no ha sido tan lineal como en un principio pueda
aparentar. El discurso que presento en esta investigacion, si bien partia de una estructura
mas o menos estable, se ha ido formalizando a medida que las ideas se han ido plasmando

a través de la escritura.

Esta escritura productiva y reflexiva al mismo nivel, ha surgido y seguido un tipo de
estructura formada por una serie de circulos discursivos y consecutivos. Como pequeiios
nodos, cada uno de estos circulos tiene un inicio y un cierre. Su abertura surge a partir de
pequefias hipotesis relativamente abstractas y concluye, en una serie de argumentos
estructurados o casos de estudios concretos. Pero al cierre de cada uno de estos circulos, se
abria, de nuevo, otro circulo para volver a plantear un punto de partida mas abstracto que
demandaba de una busqueda de argumentos que ayudaran a concluirlo. Esta estructura
sigue abierta, la investigacion sugiere nuevos circulos, nuevas preguntas. A medida que
nos hemos ido acercando al universos perceptivo del espectador este fenomeno ha ido
multiplicandose. No obstante, la hipdtesis inicial se ha mantenido durante todo el proceso
de documentacién y redaccion. Durante toda la investigacion, tanto las referencias

documentadas como las partes mas especulativas, han seguido sujetas a la idea fuerza que
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subyace en esta Tesis: La practica performativa intermedial abre nuevas posibilidades para

la experiencia perceptiva.

Entre las dificultades, que en lo dias buenos de convertian en retos y en los malos en una
especie de pardlisis mental, dos de ellas han permanecido durante todo el proceso. La
primera es, sin duda, la indefinicion propia del concepto central de la Tesis: performance
intermedial. El mero hecho de posicionarme a favor de utilizar el concepto performance
intermedial frente a otro similares, ha sido el primer reto con el que me he tenido que
confrontar. La gran mayoria de bibliografia a la que he recurrido esta escrita en inglés. Por
esta razon, el trabajo de intentar traducir la serie de términos al castellano ha complicado y
acompafiado el proceso de dudas e incertidumbre. Pero la complejidad terminoldgica no ha
sido el unico obstaculo que ha surgido. El hecho de acércame al universo perceptivo del
espectador desde la perspectiva intermedial, ha requerido probablemente de un mayor
esfuerzo. Cada ambito (semidtico, sicoldgico, estético o cultural) repara en aspectos
diversos y ha sido necesario plantear una aproximacion mixta, como forma de gestionar
esta parte de la investigacion. Estructurar y sistematizar los modos en que el espectador
vive su propio rol supone aproximarse desde la especulacion y las presunciones. Mas aln,
cuando el proposito ha sido hacerlo desde la perspectiva teorica, sin trasladarlo a la
experiencia empirica de analizar un grupo de espectadores en relacion a una serie de

practicas artisticas concretas.

La indefinicion y la necesidad de marcar pautas y reformular la estructura primogénita, ha
estado de manera constante en cada decision que he ido teniendo que tomar. ;Qué
practicas son sensibles para ser consideradas performance intermediales? ;Qué trabajos en
particular elijo para trasladar parte de la reflexion tedrica? La prictica performativa
intermedial abarca todo acontecimiento que se crea a partir de modelos de hibridacion
entre el medio digital y la performance. Para reducir este amplio y diversos campo, he
tomado en consideracion aquellas practicas que dependen mas especificamente de la

interrelacion entre lo performativo y lo medial.

En el caso de trabajos mas escénicos o teatrales, el nivel de interrelacion como base para la
propuesta dramaturgica, ha constituido la pauta a seguir. En el caso de las obras de cardcter
mas digital, he intentado elegir las obras que se determinan en funcién de la importancia
del espectador o usuario. A pesar de estos dos criterios generales que han servido para
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definir el listado de ejemplos précticos que aparecen, se trata de unas decisiones marcadas

por mi propia vision subjetiva y personal.

En este sentido, pienso que aunque se podrian haber citado otros creadores y practicas,
muchas de las ideas que expongo durante la investigacidon podrian ser trasladadas a otros
ejemplos y préacticas artisticas. No he tratado, al fin y al cabo, de desarrollar esta
investigacion desde una metodologia basada en el anélisis de unos creadores especificos,

sino que las obras citadas pudieran vehicular el discurso tedrico-reflexivo generado.

Asimismo, mas alld de los criterios mencionados, desde el inicio en que comienzo a
indagar en torno a los temas de esta investigacion, he tenido cierta intencion de citar
trabajos de artistas mds locales, del estado espafiol. Sin embargo, llegué a la conclusion de
que podia estar corriendo el riesgo de dejar de lado muchos trabajos que dentro del
contexto de la intermedialidad resultan imprescindibles y referentes. Y aunque si existe
una clara intencién de traer a colacion los ejemplos mds cercanos, durante la investigacion
me he ido dando cuenta de que tal vez no era una condicion esencial. De alguna manera,
las estéticas y discursos que se vinculan a la performance intermedial tienen cierto caracter
transnacional/transcultural, que no se reconoce en culturas concretas y especificas, sino
mas bien al contrario. Los artistas que he tomado como ejemplos comparten un similar
trasfondo cultural, mismos referentes y herramientas que mucho tienen que ver con un

marco social occidental.

Este fendmeno transfronterizo no es casualidad, ya que como ocurre en la practica artistica
contempordnea, muchos creadores tienen acceso a las mismas referencias, tanto tedricas
como practicas. Por tanto, no tardé en entender, que si bien convenia apelar a trabajos mas
cercanos, no debia dejar de recurrir a otros creadores, principalmente, europeos y

norteamericanos.

Como ultimo criterio asimismo ha estado determinado por mi propia experiencia como
espectadora. Una gran parte de los trabajos que aqui se citan, los he podido experimentar
en mis propias carnes. Pero a pesar de haber sido espectadora de la mayoria de trabajos que
aparecen, no hemos de olvidar que todo recuerdo del acontecimiento vivido se ha ido

transformdndo y mutando dentro mi propia memoria. La performance, la experiencia
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vivida se recuerda de forma subjetiva y parcial, y por tanto, las estrategias escénicas han

sido un objeto de estudio mas real, que las propias realizaciones escénicas vividas.

El evento, irrepetible e unico, se desvanece y dificilmente podemos llegar a conocer
aquello que sucede en el universo perceptivo de cada espectador real, concreto. Especular
desde las estrategias de escenificacion, se ha presentado como el camino mas adecuado

para intentar observar los modos de percepcion de los participantes simbdlicos.

Mi experiencia personal como espectadora y la documentacion audiovisual y textual que
he ido recopilando durante todo el proceso de la investigacion, han servido para contrastar
muchas de las ideas que propongo en esta Tesis. Todas estas herramientas, sin embargo, se
establecen en un tipo de registro que se determinado por una ldgica objetual, tanto
audiovisual como textual. Ninguno de estos formatos consigue acercarnos, de manera
objetiva y real, al objeto de la investigacion: la experiencia perceptiva en la performance
intermedial. Los recuerdos, videos y textos permiten aproximarnos al evento efimero desde
una perspectiva que rompe con la misma logica del fendmeno performativo. Pero esa
imposibilidad de profundizar en cada sujeto, cada experiencia vivida, cada universo
perceptivo, puede suplirse —y es asi como he ido haciendo frente a la investigacion- desde
un acercamiento mds especulativo. He tenido que imaginar posibles reacciones del
espectador frente a las estrategias escénicas y a través la documentacion tedrica de

referencia.

El hecho de aplicar una metodologia basada en la seleccion y analisis de fuentes
documentales y la posterior reflexion especulativa, responde al intento de generar un
campo tedrico en torno al rol del espectador desde una perspectiva intermedial. Uno de los
motivos que ha impulsado que tome posicion a favor estas cuestiones, ha sido, sin duda, la
intencién de establecer un marco tedrico que favorezca una profundizacion mayor en

temas de tecnologia digital y performance.

A través de esta investigacion he intentado aportar y esclarecer un marco conceptual que
no ha sido muy transitado, especialmente, desde las teorias de los estudios teatrales escritos
en castellano. Y aunque existan muchos articulos escritos alrededor de la practica
performativa intermedial, todavia siguen quedando muchos espacios por investigar. Esta
Tesis, continuadora de las ideas sobre intermedialidad escritas desde el ambito de las artes
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en vivo, propone un esquema general para entender y analizar la creacion contemporanea,
tanto en las artes escénicas como en las creaciones digitales. A través de estas paginas,
cualquier investigador podrd entender los rasgos  fundamentales de la practica
performativa intermedial y, quizds, le pueda incentivar a seguir investigando sobre ello.
Espero que esta Tesis pueda llegar a ser una herramienta til para estudiantes tanto de las

artes escénicas, comunicacion y artes visuales.

Sin embargo, el punto més interesante, que segiin mi opinion, se refleja en estas paginas, es
la propia perspectiva desde la cual se han generado todos los discursos e ideas aqui
expuestas. Orientar hacia la observacion de la figura del sujeto-espectador, es el punto de
partida de la perspectiva propuesta. Las aportaciones respecto a la figura del espectador,
son probablemente las ideas mas originales e interesantes de esta investigacion. Porque
aunque el espectador resulta una figura fundamental tanto en las artes performativas como
en las artes digitales, todavia siguen quedando muchas incégnitas por desvelar. Espero que
alguno de los investigadores que se acerque a estas paginas, pueda partir de algunos de las
ideas que surgen desde esta investigacion. Seria aun mas interesante, que alguien pudiera
aplicar parte de estos discursos en investigaciones mas empiricas, basadas en experiencias

reales de espectadores y creadores concretos.

La indeterminacion que el propio concepto de performance intermedial presenta, reconoce
la imposibilidad de pretender incluir todas las teorias, visiones y practicas que existen al
respecto. En consecuencia, creo que esta investigacion, parcial en esencia, abre las puertas
a discursos complementarios y/o criticos, a revisiones que pongan en duda muchas de las
afirmaciones que se sugieren. Espero que asi sea. Y en la medida de lo posible, espero que
si la elaboracion de este proceso de investigacion me ha servido a mi para aclarar algunos

interrogante, pueda ser util también para otros investigadores.
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