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Si para todo hay término y hay tasa

y Gltima vez y nunca més y olvido
¢quién nos dira de quién, en esta casa,
sin saberlo, nos hemos despedido?

Jorge Luis Borges
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La videoinstalacion narrativa: manual de escritura



28 de octubre de 2016

Finalmente esperaba sentada a que despegara el vuelo que me llevaria de vuelta a casa.

A través de la ventana del avion los ultimos rayos de sol acariciaban mi rostro, en lo que yo
sentia, era un intento de la naturaleza por consolarme. El sereno atardecer que tefiia el cielo de
naranja contrastaba con la dolorosa tormenta que ocurria en mi interior. Sélo hasta ese momento
de calma, después de atender todas las urgencias logisticas que implicaban mi apresurado

regreso, pude percatarme de lo irremediable: Mi madre habia muerto.

Mi madre habia muerto esa mafiana y justo en ese instante se cernia sobre mi el verdadero
significado de esas palabras. Jamas volveria a verla, jamas escucharia de nuevo su voz, no podria
volver a contemplar su sonrisa, ni el brillo de sus ojos... Nunca mas la abrazaria, no escucharia
su estridente y alegre risa, ni recibiria de ella un consejo o un regafio. Se habia ido para siempre

y Yo no habia dicho adids.

¢Como iba a saber yo que ese abrazo dado a la ligera antes de partir a un corto viaje con
motivos académicos era el ultimo abrazo que le daria en toda mi vida? ;Coémo preverlo, cémo
adivinarlo...? ;Como enmendar el hecho de que ese ultimo contacto no fue lo suficientemente

cercano como para alcanzar a un «hasta nunca»?

La muerte siempre habia estado alli, como lo ha estado siempre para cada uno de nosotros,
pero yo, como todos los demas, s6lo me habia preocupado por los contratiempos de la vida y
nunca habia tomado conciencia de su inquietante cercania ni de su inminente realidad. La vida de
mi madre se habia apagado como lo hacia en ese momento el dia, y con él lo hacia también mi

vida, la que habia conocido hasta entonces y en la que siempre habia estado ella.

Dicen que morir es como volver a casa, regresar a ese todo al que realmente se pertenece
después del viaje de aprendizaje que supone la vida material en la tierra. Que la muerte no es el
final sino un nuevo comienzo en un mas alla que apenas alcanzamos a imaginar... No puedo

tener certeza de la existencia de ese méas alla, no sé donde esta mi madre ahora, ni siquiera puedo



saber si ella sigue estando de algiin modo, pero de lo que si estoy segura es de mi dolor y de que
su muerte definitivamente es también la muerte del mundo en el que habia vivido hasta esa
marfiana del 28 de octubre de 2016.

Ahora yo, en esa otra muerte, debia regresar a casa, encontrarme con la ausencia de mi

madre, y emprender un trayecto de la mano de mi propio dolor que, sentada en el asiento del

avion, aun no alcanzaba a imaginar.



Introduccion

Volver a casa

Con la muerte de mi madre mi vida se fractur6 en un antes y un después. EI momento que
habia temido por tanto tiempo se habia transformado en realidad, finalmente habia llegado
dejandome paralizada y tornando mi vida en algo que parecia mas una pesadilla, en una vida
imposible de creer y de aceptar, en una vida que, en definitiva, ya no era mi vida. De repente, la
realidad en la que estaba inmersa se me hizo intolerable, ese mundo en el que mi madre ya no
estaba presente no se sentia como mi mundo. Era un lugar hostil y desolado y yo ya no me sentia

acogida por él.

Llegar a mi casa después del viaje no fue un consuelo a mi desconcierto, contrario a ello,
me generd mas dolor, pues las cosas de mi madre seguian alli, como si nada hubiera ocurrido,
pero ella ya no estaba y nunca mas iba a volver a estarlo. Me sentia desarraigada de mi propia
casa, de mi propio mundo, de mi propia vida... Y no sin razon, porque la casa es «nuestro rincon
en el mundo» (Bachelard, 2016, p. 34), ese espacio vital propio en el que podemos habitar, en el
que es posible desarrollar nuestra experiencia de vida en medio de un lugar tranquilo y que nos
sirve de albergue y proteccion. Este sentimiento se genera porque ella, la casa, es el simbolo de
la madre y sus primeros cuidados. Sus techos y paredes son como un vientre materno que nos
acoge en su seno intimo y nos brinda seguridad (Morin, 1994). Cuando mi madre murio, la casa,
mi casa, nuestra casa, dejo de ser ese espacio amable que compartimos juntas por tantos afios y
se convirtio en un lugar doloroso que recordaba de forma constante e incisiva su falta. Mi casa
ceso de ser mi refugio, porque mi madre, quien antes habitaba alli y me proporcionaba cuidado y

amor, se habia ido.

El enorme dolor junto con el desorden cognitivo y emocional que generan una pérdida vital
tan grande como esta, exige con urgencia reconstruir un nuevo sentido para poder seguir
viviendo en un mundo que nos es desconocido, y en este proceso, la narracion que se hace de lo

vivido a modo de relato de vida, se constituye como un proceso creativo que permite otorgar



orden y coherencia a todo el caos ocasionado por la muerte del ser querido y que ademas, brinda
la posibilidad de construir un nuevo mundo sobre los escombros del que ha sido demolido.
(Diaz, 2019).

Este proceso de repasar el recuerdo y expresar el dolor a través de la creacién es
sumamente importante si se quiere volver a vivir en el presente, pues de no hacerse, es facil
quedarse varado en la carcel de la memoria que nos enclaustra en el momento pasado en que la
experiencia disruptiva tuvo lugar, en ese tiempo que se manifiesta como un rio de emociones y
recuerdos que irrumpen en la cotidianidad y retornan sobre si mismos para repetirse en un bucle
incesante. Por ello, es necesario un proceso de creacién que sirva como un segundo ritual
funerario que permita otorgar un lugar simbdlico al muerto y reubicarlo en la memoria, pues es
relatando el pasado que conseguimos también «redistribuir el espacio de los posibles, determinar
negativamente lo que queda por hacer y por consiguiente utilizar la narratividad que entierra a

los muertos como medio de fijar un lugar a los vivos» (De Certeau, citado en Diaz, 2019, p.75).

Un proceso de duelo, con el que se busca reordenar la vida y sanar el dolor emocional, de
cierta forma reclama también un olvido, pero este es un olvido que a su vez esta lleno de
memoria. No se trata solamente de «soltar el recuerdo» y «dejar atras el pasado» en una huida
hacia el futuro, sino que mas bien pretende vivenciar y elaborar conscientemente el recuerdo
para a su debido momento poder «dejarlo ahi» en un lugar significativo que lo acoja y lo proteja
de manera que no vuelva constantemente a nuestro presente pues «el presente sélo se funda
gracias a una manera de olvidar verdadera que emplace el recuerdo “ahi donde debe estar” y
permita finalmente no “re-vivir” sino “vivir por primera vez” algo del orden de la experiencia

Unica» (Pagés, 2012, p. 38).

La necesidad personal de reorganizar mi vida y de encontrar un lugar simbdlico para el
recuerdo de mi madre, me llevaron a embarcarme en el proceso de creacién de Impermanente,
que para mi, mucho méas que una obra artistica, es ese lugar en el que puedo reelaborar los relatos
de la experiencia que me ha acontecido, ubicar las memorias de mi madre y en la implicacion
con el otro que se hace participe de mi experiencia, comprender y resignificar su pérdida. El

proceso de construccion de la obra me ha permitido enfrentarme poco a poco y desde distintos



angulos a esta experiencia tan dolorosa, pero no se trata de volver una y otra vez al mismo
episodio, al mismo momento y narrarlo de la misma manera, sino que con la revision y la
correccidn que se hace constantemente para tener un buen resultado formal, he ido encontrando
nuevas maneras, otros caminos y distintos significados para mi vivencia. Por eso, aunque
Impermanente es un relato sobre mi propia vida, se presenta como una ficcion, porque con ella es
posible encontrar metaforas, simbolos e imagenes que brindan otra perspectiva sobre la
experiencia dolorosa, y ademas, acta como un espejo en el que puedo ver reflejado mi dolor

para finalmente comprenderlo y otorgarle un nuevo sentido.

Pero esta obra no es solo para mi, también es para otros que en su encuentro con ella, ya
sea desde el dolor de una experiencia de vida similar o desde el miedo a que esta ocurra, puedan
enfrentar por un momento lo que implica el dolor de la pérdida de un ser querido y resignificar
su propia vida en el intercambio estético con la obra. Precisamente esta intencion que tengo
como autora me ha llevado a la busqueda formal de una nueva manera de mostrar la imagen en
movimiento y de narrar los relatos de vida, a través de la cual se pueda propiciar una implicacion
real con la obra, mas acorde a la manera en la que nos relacionamos con el mundo y lo habitamos
en nuestra experiencia de vida cotidiana, para que asi, al menos por un momento, el espectador
pueda mirar la realidad de la muerte a través de la experiencia de duelo. Es de esta necesidad que
la videoinstalacion narrativa surge como alternativa creativa a la tradicional pantalla
bidimensional, como un formato artistico que esta en el umbral entre la narracién
cinematogréfica y la videoinstalacion inmersiva, en donde los elementos narrativos del cine se
integran a la videoinstalacién desplegandose en el espacio fisico real para ser vivenciados desde
la corporalidad. Es asi como se crea otra manera de narrar la vida, mostrar la memoria y se
generan nuevas posibilidades para mirar y vivir una experiencia estética que evoca la pérdida y

el dolor.

En una sociedad que se niega a mirar y a aceptar la muerte, en la que se prohibe el dolor,
en la que es obligatorio ser feliz (Ariés, 2000), la muerte ha pasado a ser simplemente una de las
tantas imagenes que se ven en pantalla todos los dias. S6lo hasta que esta realidad nos toca
directamente, o al menos, hasta que podemos verla de una forma que logre involucrar nuestro

ser, nos hacemos conscientes de ella y de nuestra finitud. Pareciera que ya nadie esta dispuesto a



mirar, ni a la muerte ni a la copiosa cantidad de imagenes que nos bombardean dia a dia a traves
de las pantallas del teléfono inteligente, el ordenador y la television; estamos saturados de
imagenes y estas ya son parte del paisaje de nuestras vidas, tanto asi que aunque estén ahi, ya no
las vemos, ya no nos dicen nada, ya no son capaz de comunicarnos su significado y por esta
razon, han perdido su sentido y razon de ser. Vivimos inmersos en el afan de la cotidianidad, con
una imperiosa necesidad de ser productivos, de hacer cada vez mas en menos tiempo, de
consumir el mayor contenido posible en un reducido lapso de tiempo, y debido a esto, la mirada
atenta del espectador se dificulta cada dia mas, pues dedicar mas de cinco segundos a la

visualizacion de una imagen, tal y como nos lo proponen las redes sociales, ya parece mucho.

Por ello, con el propdsito de encontrar un espacio para el dolor y en el que sea posible un
acercamiento a la realidad de la muerte, un espacio tranquilo y pausado, alejado de la
vertiginosidad de la vida diaria y que permita al espectador una mirada consciente y atenta dada
por la implicacion activa de su corporalidad en los relatos que se muestran, realicé el proceso de
investigacion-creacion que se expone en este texto. Este proceso exigid, por una parte, la
busqueda juiciosa de referentes artisticos y el analisis de algunos dispositivos formales ya
existentes; lo que ofrecian en cuanto a alternativas y maneras de narrar y sus planteamientos en
torno a la insercion del espectador en sus dindmicas, me fue Gtil para conocer estrategias
formales y conceptos basicos que nutrieron el desarrollo de mi propuesta. Por otra parte, este
proceso estuvo permeado todo el tiempo por el tratamiento tematico del duelo y mi empefio en
comprender y sanar el dolor que me produjo la muerte de mi madre, lo que incluy6 también una
pregunta por cbmo compartir esta experiencia a otros a través de la imagen en movimiento y los
relatos de mi vivencia del duelo y que derivd en exploraciones formales y acercamientos

estéticos desde la narracion.

De la unidn de los elementos expuestos, y las conclusiones y desarrollos creativos que
propiciaron, surgio la videoinstalacion narrativa Impermanente, que para este trabajo de
investigacion-creacion se presenta en su etapa de desarrollo, la cual comprende como productos,
ademas de todo el proceso de investigacion ya mencionado, la creacion de tres guiones diferentes
que fueron necesarios para abarcar la totalidad del proyecto a través de la escritura 'y que

interconectados entre si desarrollan un relato sobre el duelo por la muerte de un ser querido, el



cual, esta disefiado especificamente para desplegarse en el espacio fisico de la obra instalada. En
estos guiones se consigna de forma detallada todo lo necesario para la realizacion de la
videoinstalacion narrativa y si bien estan estrechamente relacionados, cada uno comprende el
abordaje de un elemento formal especifico de la obra: el guion narrativo desarrolla el elemento
de la narracion, el guion museoldgico aborda el despliegue de los elementos en el espacio y su
relacion con el espectador-participante, y el guion de dispositivos tecnoldgicos trata el disefio del
ensamblaje técnico que hace posible la videoinstalacion narrativa. Ademas de los tres guiones,
realicé un teaser audiovisual que da cuenta de las atmosferas de la obra, desarrolla brevemente el
argumento de la misma y muestra el registro de la exploracion del relato en el espacio propiciada
por una exposicion artistica realizada previamente a modo de exploracion creativa, gracias a la
cual se logro nutrir el proceso de investigacion y poner en el espacio algunas escenas que fueron
tomadas y adaptadas de los guiones originales, la cual a su vez se constituyé como un teaser en

el formato de videoinstalacion.

Impermanente, como proyecto en desarrollo, es entonces un espacio poético en el cual el
espectador se hace participe de los relatos intimos de una familia que ha sufrido la pérdida de
uno de sus miembros. A través de la interaccion con los objetos y lugares propios de una casa, se
evocan los recuerdos, se devela el pasado y emergen las emociones que surgen tras la muerte de
un ser querido. Esta videoinstalacidn narrativa e interactiva propone a cada espectador
convertirse en el activador de una historia Gnica y subjetiva que reflexiona sobre la muerte, el
sentido de la vida y resignifica el duelo en la reminiscencia de los seres amados que han

fallecido.

Impermanente es mi manera de volver a casa.



Capitulo 1

Impermanente

Desde el fallecimiento de mi madre, ademas del innegable dolor y de la profunda soledad
gue me habian dejado su pérdida, sentia una imperiosa necesidad de comprender la muerte y
encontrar respuestas acerca de esa angustiosa realidad que me habia separado de uno de mis
seres mas amados. Entre las muchas cosas de diversas disciplinas que lei sobre el tema con el
objetivo de acercarme un poco mas a aquel misterio, encontré la palabra impermanente. Con ella
se describia una cualidad inherente a la existencia y a la vez su caracteristica principal:
cambiante, efimera, transitoria. Nacer, vivir y morir son procesos de intercambio en la gran
continuidad del universo, por ello la muerte bajo la mirada de la impermanencia ya no es el fin
absoluto, sino solamente el fin de la vida individual y el regreso al juego de la vida universal. Asi
el budismo habla de la muerte como parte de un todo Unico y como consecuencia natural de la

vida y su constante transformacion (Rimpoche, 1993).

Algun tiempo después, al querer indagar de manera formal sobre este término, sobre su
origen y su significado, me llevé una desalentadora sorpresa. Al buscarlo en el diccionario de la
RAE el resultado fue el siguiente: «Aviso: La palabra impermanente no esté en el Diccionario»
(Real Academia Espariola, 2014, 23° ed.). Ahora, después de esta primera busqueda tan basica,
pero a su vez esencial cuando de comprender un concepto se trata, me encontraba con que una
palabra que habia hecho tanto eco en miy que de algiin modo me habia servido de consuelo en
los momentos mas dificiles de mi duelo, no estaba avalada por la Real Academia de la Lengua
Espafiola y que, por lo tanto, mas alla del &ambito de la espiritualidad budista, este concepto no
habia sido lo suficientemente explorado ni desarrollado en otras fuentes que profundizaran en él

desde un punto de vista académico.

Este hallazgo, a pesar de todo, me parecio revelador. Al menos para el mundo occidental
hispanoparlante lo impermanente no existia. Por el contrario, su opuesto permanente —que

permanece, sin limitacion de tiempo-— si estaba registrado como un término valido. La razon de



que este sencillo encuentro con la falta de la palabra impermanente en el diccionario me hubiera
parecido un hecho tan significativo, fue poder constatar que, a un nivel mas general, y desde una
Optica social y cultural, sucede con la muerte lo mismo que habia hecho yo hasta entonces: se la
niega y se la olvida.

Figura 1. En los programas informaticos de edicién de texto la palabra impermanente es un error ortografico.

El concepto de impermanencia me hizo percatar de lo mucho que yo habia eludido la
realidad de la muerte: sin importar cuanto habia escuchado sobre ella en las noticias, ni las veces
gue me habia enterado de la muerte de un otro conocido, ni aun sabiendo que sin duda alguna
llegaria mi turno de morir, habia logrado comprender el significado de la impermanencia, en
otras palabras, no habia comprendido la realidad de nuestra finitud y que por ello morir es algo
definitivo, pero también esperable y natural. La muerte, la otra cara de la vida, un suceso
inherente a todo ser vivo, hasta ahora para mi habia estado oculta bajo un velo de tranquilizadora
indiferencia. Yo misma, como lo hacemos casi todos para evitar la angustia que supone siquiera
pensar en el final de nuestra existencia, habia archivado esa realidad en un cajon olvidado de mi
memoria y habia permanecido en la ilusion de permanente continuidad en la que nos
sumergirnos gracias al acontecer del dia a dia. No es que hubiera olvidado por completo el hecho
de que iba morir ni la existencia misma de la muerte, pero ésta s6lo habia cobrado una verdadera

relevancia en el momento en el que se habia llevado a mi madre consigo y su presencia, evidente



en la ausencia de mi madre, se habia convertido en una realidad completamente tangible para

mil.

Paradojicamente, después del fallecimiento de mi madre, mis primeros pensamientos sobre
la muerte continuaban siendo una negacion de la misma. En ese momento muchas preguntas
surgieron en mi, las mismas que seguramente se hacen en alglin momento casi todas las personas
que pierden a un ser querido: ¢Por qué ha muerto? ¢ Tiene esto algun sentido? ¢ Aun existe de
alguna manera? ¢ Tiene una forma no visible para mi? ;En dénde esta? ;Cémo es ese otro lugar
en donde se encuentra? ¢ Todavia puede verme y escucharme? ¢ Lograré encontrar alguna manera
de comunicarme con ella? Hacerse estas preguntas supone invalidar y rechazar la muerte
porque, contrario a lo que podria creerse, no estoy aceptando el hecho de la defuncidn de ese otro
ser, sino que estoy ubicando al muerto y a la muerte en si en otra forma de existencia, en una
existencia imaginaria, en un mas alla que no puedo figurarme completamente, pero que a su vez
me libera de la angustia que entrafia la posibilidad de una inexistencia total que no alcanzo a

comprender.

«La muerte es el nombre del miedo mas grande» (Redeker, 2018, p. 58), nos resulta
aterradora, misteriosa y a la vez fascinante debido a que no logramos comprenderla y mucho
menos explicarla. Los seres humanos somos logos, es decir, razonamiento y lenguaje; es a través
del lenguaje y, mas especificamente de los relatos, que logramos articular y comprender nuestra
existencia y construir un yo o identidad narrativa que le da coherencia a nuestra experiencia de
vida y que a su vez nos permite ser en el mundo (Ricoeur, 1999). Cuando se muere, no se muere
unicamente de forma fisica, no es solo la maquina bioldgica y material del cuerpo la que pierde
su funcionalidad para luego desaparecer, pues con esa muerte fisica llega también la muerte del

lenguaje y el aniquilamiento del ser que despliega su existencia en el universo de la palabra, y

! Respecto a la muerte y al dolor Enrique Anrubia (2007) expresa que son temas cada vez mas olvidados por las
personas en la época actual, pero no precisamente porque no se los piense, sino porque al pensarselos siempre se lo
hace desde una lejania intelectual en la que no es posible comprender la dimension real de su importancia para la
existencia. Es por esta razén que sélo nos tocan en un sentido auténtico cuando ocurren como un acontecimiento en
nuestra vida personal. En sus palabras: «Bien sea en el plano socioldgico, en el académico, son tan advertidamente
perennes que en el fondo s6lo sobresalen cuando aparecen en lo biografico. Nadie puede hablar del dolor y de la
muerte fuera de la relacién que mantiene con la vida. Cuando se omiten golpean con fuerza, y muestran que la vida
humana también ocurre desde su acontecimiento» (p. XI).



quiza esta sea la muerte definitiva y la que mas nos aterroriza, pues ella tiene implicita la pérdida
de sentido y a su vez el panico al vacio absoluto de la inexistencia. Por ello, ante esa angustia los
seres humanos hemos desarrollado una estrategia: creamos simbolos que nos permiten poner a la
muerte en el lenguaje y permanecer en la ilusion de tener un saber acerca de ella (Redeker, 2018)
y es alli donde aparecen las mitologias, las religiones, ciertas explicaciones filosoficas y también
los relatos que nos consuelan y gracias a los cuales nos preguntamos por la suerte de los muertos

en general, pero sobre todo, por el destino particular de nuestros seres queridos fallecidos.

A pesar del consuelo que nos brindan los simbolos y los relatos, debemos reconocer que
nuestras preguntas sobre el destino de nuestros muertos y las posibles respuestas que llegamos a
darles no son mas que una cuestion nacida de nuestra angustia como supervivientes, de nuestra
resistencia al vacio del sin sentido y la inexistencia, y que por lo tanto todo lo que surge de alli

no son MA&s que imaginarios.

El simbolismo de la muerte se sobreafiade a la muerte; este proviene de nosotros, los
vivientes: no es la muerte la que nos hace sefias, somos nosotros los que asustados ante la
ausencia de signos —lo que es la verdadera nada, el lugar donde no hay signos— la
simbolizamos. (Redeker, 2018, p. 19)

Nos encontramos de esta manera con la imposibilidad de saber de forma real y objetiva qué
son y en dénde estan nuestros seres queridos fallecidos, y en este sentido, Paul Ricoeur (2008)
nos propone hacer el duelo de las representaciones e imaginarios que tenemos sobre los muertos
y la muerte misma. EI camino mas sensato para hacerle frente a la muerte es aceptar que nacimos
mortales y rememorar la vida de nuestro ser amado, pues inevitablemente «el fin, en el sentido
de la finitud, nos remite a un mas ac4, el de nuestro mundo de la vida, el Unico que aun tenemos»
(Ricoeur, 2008, p. 12) y el tnico que conocemos. Ademas, si bien la muerte de un ser querido es
algo que innegablemente acaba con la vida de otro, también es un hecho que me concierne
intimamente a mi, no solo porque me interpela de manera inevitable en tanto que devela mi
propia mortalidad y constituye una urgencia de encontrar sentido de vida, sino porque también es

algo que me ocurre:



Sobre la muerte del préjimo lo primero que cabe afirmar es que constituye un acontecimiento
que me pasa a mi en cuanto que yo soy quien me quedo solo de él. Bien es verdad que no es
del todo cierto que me quedo solo porque mi projimo «se va», sino mas bien lo que sucede
es que él «se queda» pero ya no como préjimo —préximo—, sino como «algo» ya lejano, pues
a él, al muerto, también le ha pasado algo, justamente aquello que no sé. La muerte, en tanto
que pérdida, ausencia o soledad, resulta siempre incomprensible y enigmatica. (Bonete,
2007, p. 98)

Es por ello que, aunque la pregunta por la muerte no cesa y esta presente en mi dia a dia,
aunque se hace imposible no pensarla, no simbolizarla e intentar otorgarle sentido en un mas
alla, Impermanente como obra y gesto creativo no pretende hablar de la muerte en si, sino que
busca acercarse a ella a través del dolor que implica la pérdida de un ser querido, pues
finalmente, es desde mi propia experiencia de dolor el Gnico lugar desde el que puedo hablar con
la certeza de quien habla sobre eso que conoce y no con la duda sobre aquello que ni siquiera

puede llegar a imaginar.

Impermanente es también un juego de palabras: In-permanente. En esta expresion que es la
negacion de lo perenne y lo perdurable, esta implicito precisamente lo que se quiere anular:
aquello que permanece, lo eterno. Como ya lo expresaba Bonete (2007) cuando un ser querido
muere no «se va» Sino que «se queda» de otra forma, esa forma particular en la que lo hace es su
ausencia. En la vida cotidiana de los dolientes la ausencia deviene una realidad paraddjica, pues
el vacio y la lejania de quien ya no esta se hace evidente en cada instante, remarcando y
perpetuando insistentemente la presencia del otro. Resulta imposible no darse cuenta en todo

momento de la falta de ese otro ser y es por ello que el muerto es siempre un presente ausente.

La muerte biografica no se da a la par con la muerte del cuerpo, pues una persona ademas
de su psique y su corporalidad, es un ser que esta insertado en el mundo viviendo, eligiendo,
construyendo su propia vida, es decir, es un ser proyectivo que tiene la capacidad para incluir en
lo que esta haciendo lo que todavia no es, es un ser futurizo y a su vez un ser argumental, porque
ademas de sus planes de futuro también esta apoyado en su historia y su memoria de vida

(Bonete, 2007). Al morir una persona, son los relatos en torno a ella y su proyecto de vida en



relacién a nosotros, lo que permanece, por ello «resulta del todo inimaginable concebir como no
existente a la persona que amamos, pues, a pesar de la muerte, sigue existiendo dentro de nuestro
proyecto de seres personales vivientes» (pp. 109-110), en ella seguimos depositando parte de
nuestra vida, necesitamos de su mirada y su presencia para desarrollarnos como seres plenos, y
por ello, un futuro en la cual no estara presente es irreal e incomprensible. Aunque podria
afirmarse que esto es algo positivo, pues en cierto modo logra una pretendida inmortalidad
humana a través del amor de otros que siguen manteniendo viva a la persona en su memoria?,
para los dolientes, al menos en los primeros momentos después de la muerte, esta es una

situacion insostenible.

La pérdida de mi madre me ocasion6 una herida vital significativa, tanto que resulta
imposible no pensar y sentir su muerte como una brecha, como una profunda cicatriz que dividid
mi vida en un antes y un después. Si la muerte de un ser querido se presenta a los supervivientes
como una ruptura de la realidad ya conocida, de la historia de vida, de los pensamientos,
emociones y visiones que se tienen sobre si mismo y sobre el mundo, lo cual imposibilita seguir
viviendo como hasta entonces se estaba haciendo, entendemos que hay una necesidad de
reconstruir, 0 mejor aun, construir una nueva manera de ser en el mundo, por lo que se podria
decir que el duelo es entonces un proceso creativo (Diaz, 2019). Es precisamente de esta
necesidad creativa inherente al duelo que surge Impermanente como un espacio de intercambios,
transformaciones y especulaciones creativas en el que doy paso a la expresion de mis emociones,
a la manifestacion de mis vivencias y a la evocacion de la memoria de mi madre para asi lograr

resignificar el dolor de su partida.

Si bien esta obra tiene como origen una vivencia absolutamente personal, la muerte de un
ser querido y el duelo por su pérdida son situaciones universales y por ello nos conciernen a
todos. Ya sea desde el dolor que nos ha generado una experiencia similar, o desde el miedo a esa
experiencia desconocida que aun no llega pero de la que tenemos certeza sucedera, podemos
identificarnos con el dolor de alguien que ha perdido a un ser amado. Por ello Impermanente no

2 En Ricoeur (2008) esta idea es andloga a la de trasladar mi deseo y alegria de vivir a quien me sobrevive, lo cual
conlleva también una mirada positiva sobre la muerte propia en tanto que puedo tener la confianza de permanecer
«Vivo» en los otros.



es solo para mi, sino también para otras personas que, a través de hacerse participes de esta
experiencia estética que les propone adentrarse en la angustia ocasionada por la ausencia de
alguien proximo que ha muerto, quieran acercarse a la vivencia del dolor y mirar la muerte a
través de ella. Con esto, mas que encontrar respuestas, busco generar preguntas que ayuden a
cuestionarse por el sentido que adquiere la vida después de que se toma conciencia de la
inminencia de la muerte, y de esta manera, encontrar nuevos significados a la pérdida y construir

otras formas de ser que permitan continuar viviendo.

Otra forma de habitar, otra forma de mirar

Faltaban pocos minutos para la media noche que daria comienzo al 29 de octubre y me
encontraba de vuelta en casa. Ni siquiera en la sala de velacién la ausencia de mi madre se habia
hecho tan presente como hasta el instante en el que cruce el umbral de la entrada. Alli en la sala,
como en una noche cualquiera, estaban apilados los materiales y herramientas de trabajo de mi
madre, inmutables, indiferentes a mi dolor, como si nada hubiese ocurrido. Me perturbaba estar
en medio de aquel lugar tan familiar y saber que todos esos objetos seguian existiendo, pero que
mi madre, mucho mas importante que cualquiera de esos artefactos, se habia extinguido y que
jamas volveria a cruzar la puerta que yo acababa de cerrar. Las sillas, los cojines, el televisor, sus
herramientas ya no serian usados nuevamente por ella, nunca mas volveria a estar en el lugar en
el que habia estado desde siempre y que le era tan propio. Aquellos objetos, aquel lugar, eran el
recordatorio insoportable de la ausencia permanente de mi madre, tanto que por un momento
preferi que estuvieran destruidos, hechos polvo... solo de esa manera podrian reflejar el dolor que
yo estaba sintiendo en ese momento. Si queria seguir viviendo en mi casa debia aprender a

habitarla de nuevo.

La pérdida de un ser querido trae consigo un gran impacto afectivo y cognitivo, pues se
presenta como un acontecimiento que fractura la realidad externa, lo que inevitablemente
repercute en la realidad interna, emocional y mental de los dolientes. Tal situacién vital exige

que haya un proceso de adaptacion en el que las personas que han sufrido la pérdida puedan



aprender a vivir en un mundo donde ya no esta el ser querido fallecido, pero esto no ocurre de
forma inmediata, y en ese tiempo de transito en el que se pasa de la antigua manera de
relacionarse con el mundo, a otra completamente nueva en coherencia con lo que ha ocurrido,
hay una ambivalencia hacia el ser querido: sentimos tristeza por su partida, lo extrafiamos, lo
amamos, queremos que esté de vuelta a nuestro lado, y al mismo tiempo, debido al dolor que nos
causa el que nos haya dejado solos, experimentamos ira y resentimiento hacia él, y estas
emociones ambivalentes también se trasladan hacia la realidad, las circunstancias y la vida
misma. La memoria de un ser querido fallecido resulta entonces contradictoria, pues es a la vez
consuelo y tortura, y su ausencia es un recuerdo constante de una presencia ya perdida, pero a la
gue nos negamos rotundamente a dejar ir. Esta presencia de la muerte manifestada en la ausencia
se evidencia de manera especial en los lugares que se habitaron junto a ese ser amado y de forma
mas especifica, en la casa, pues alli es donde quedan las huellas materiales de su paso por el
mundo Yy los recuerdos de su ser y hacer cotidianos, que, en ultimas, son la vida en su expresién

mas sencilla y esencial.

Para Heidegger (1951) el hombre es en cuanto habita, pero este habitar esta intimamente
ligado al construir en el sentido de «hacer posible un estar». Quien desea habitar un lugar debe
primero hacer posible un estar, porque habitar no es solamente alojarse o «sentirse en casa» —
expresion mas cercana a «estar habituado» a un lugar—, también es necesario poder permanecer
alli en un estado de paz. Durante el duelo la casa deja de ser ese lugar de resguardo en el que se
puede permanecer en paz, pues tanto los distintos espacios, como las rutinas y costumbres que se
vivian en ella antes de la muerte del ser querido, recuerdan de manera dolorosa e incisiva la
pérdida. La casa misma, junto con los habitos que en ella se tenian, pierden sentido, y aunque por
momentos representan consuelo debido a la ambivalencia que entrafian, también generan una
gran angustia existencial. Por ello, para poder volver a habitar el mundo y la propia casa, y lograr
nuevamente ser-en-el-mundo y estar-ahi en paz, se hace necesario embarcarse en un proceso de

duelo que permita reconstruir el sentido de la vida.

Si bien el concepto de duelo tiene diversas acepciones, retomaremos la definicion
empleada por Worden (2013) quien lo describe como «el proceso de adaptacion por el que pasa

una persona que ha sufrido una pérdida» (p. 55). Este es un proceso activo en el que el doliente, a



través de un trabajo con sus emociones, cogniciones y acciones, debe hacerse cargo de
reestructurar su vida y construir nuevos sentidos, para asi otorgar nuevos significados a la
pérdida, reubicar simbdlicamente al ser querido fallecido y encontrar nuevas maneras de habitar
un mundo en el que éste ya no esta. Pero en el contexto actual en el que la realidad de la muerte
y por consiguiente, del dolor que ella conlleva, se niegan y se olvidan ¢Si es posible hacer dicha

adaptacion?

En la época en la que vivimos los valores sociales dominantes son el éxito, el progreso, el
bienestar, el confort, la salud, la alegria... Este es el resultado del fuerte predominio de «una serie
de elementos ideoldgicos clave en la cultura dominante de las sociedades occidentales de
nuestros dias: el individualismo, el productivismo, el liberalismo, el pensamiento unidimensional
y el sobrevivencialismo» (Tizén, 2004, p.31). De alguna manera se admite que la vida siempre
debe ser dichosa, o por lo menos debe parecerlo, hay un deber moral y una obligacion social de
ser feliz, pues si no se consigue la felicidad se esta atentando contra la razén de ser de la
sociedad moderna (Ariés, 2000). El duelo al implicar un estado de animo profundamente
doloroso, el desinterés por el mundo exterior y las cosas que no tengan que ver con el ser querido
fallecido, y generar abatimiento, tristeza y sinsentido, va en contravia a los principales propositos

de la sociedad.

Una persona en duelo ya no es Util para los valores dominantes de la modernidad, su
tristeza es una amenaza para una productividad que no espera, y es por ello, que un tiempo de
luto y el proceso de duelo que le sigue, se consideran innecesarios y vergonzosos. En la época
actual el duelo se convierte en tabu y la muerte es ahora una muerte prohibida (Ariés, 2000). «Un
resultado de toda esa presion ideoldgica converge sobre la actitud social ante los duelos en
nuestras sociedades, dando lugar a la presién hacia su ocultacion y aislamiento» (Tizén, 2004,
p.36). Dicho de otra manera, refuerza nuestra tendencia humana natural a la negacién de un
hecho que de por si ya resulta muy doloroso y hace que este proceso, para el que se necesita
tiempo por suponer la profunda elaboracion y una aceptacion cognitiva y emocional de la

pérdida, se haga aun mas dificil.



La actitud ante el duelo en nuestra sociedad es analoga a la actitud que tenemos ante la
muerte. Hay una fuerte tendencia al sobrevivencialismo que hace que la muerte se niegue y se
esconda de la conciencia cultural, pues, por el progreso técnico y cientifico sobre todo en lo que
concierne a los descubrimientos y nuevas practicas médicas, ésta se percibe no como una
realidad natural e ineludible a todo ser vivo, sino como «un problema de exclusiva indole
intelectual, susceptible de ser dominado, superado» (Mejia, 2018, p.XXVII). El progreso social
fundado en el crecimiento econdmico «requiere que los individuos olviden la muerte, para que
no dispersen su energia de trabajo en la reflexion sobre sus limites existenciales» (Redecker,
2018, p. 1) y es por ello que a nivel social y cultural se han ido eliminando los simbolos de la
muerte, por ejemplo, la muerte abandond la casa para trasladarse al hospital y a las empresas
funerarias que se ocupan de ella y la esconden de quienes no necesitan darse cuenta de ella'y con
cada vez mas frecuencia, los cuerpos no se sepultan si no que se incineran, en un afan de acabar
rapidamente con la evidencia de algo que resulta profundamente incomodo. ¢Pero qué es lo que
perpetla esta actitud ante la muerte, a pesar de que ella sigue apareciendo inevitablemente ante

nosotros?

«Vivimos en una época en que la velocidad y las imagenes han reemplazado la reflexion y
la realidad» (Mejia, 2018, p. XXI). Estamos constantemente bombardeados por imagenes: en la
television, en internet, siempre al alcance de nuestras manos en los smartphones... nos vemos
inmersos en su mundo y se nos hace imposible separarnos de ellas. La proliferaciony el
constante flujo de imagenes al que nos vemos expuestos, hace que se conviertan en nuestro
paisaje cotidiano, y en ese sentido, también en nuestra realidad. Esta excesiva cercania ocasiona
igualmente que las imagenes pierdan su significado, pues una imagen, para poder ser realmente
vista, comprendida y asimilada debe permitir cierta distancia y un tiempo para ser leida, de
manera que sea posible una comunicacion directa con el universo simbolico de su espectador.
Las imégenes de hoy ya no nos dicen nada, han proliferado de tal manera que, aunque las vemos
todos los dias, y siempre estan alli, ya nunca las miramos de forma atenta.

Esto nos lleva a vivir en un estado de desimbolizacion, segun Redecker (2018) la
simbolizacién «es un distanciamiento por medio de la figuracion, un alejamiento que instaura el

sentido» (p.36), pero al estar todo el tiempo sumergidos en el mundo de las imagenes se destruye



la posibilidad de lo simbdlico y ellas se desimbolizan, es decir ya no actian como iconos ni son
puertas que conducen al encuentro de otros sentidos, sino que se rebajan al estatus de mercancias
fantasiosas producidas por la industria. «Entre mas vivimos inmersos en las imagenes, mas
conforman ellas nuestra atmoésfera, nos rodean y nos enlazan, menos vivimos en el seno de los
simbolos y, en consecuencia, menos podemos soportar la muerte o alguna otra forma de
negatividad» (p. 36) porgue la muerte sélo puede ser abordada a través del simbolo. Al ser una
realidad a la que en si misma no podemos conocer, siempre hablamos de ella desde lo imaginario
y es asi como se nos hace comprensible y tolerable, la muerte es entonces un simbolo, y si no
puede ser un simbolo, entonces ya no es. Por ello ha desaparecido de la conciencia cultural de

nuestra sociedad actual.

Si a ello le sumamos que la muerte esta todo el tiempo presente en las imagenes vacias que
nos rodean, su realidad pierde ain mas sentido, pues su excesiva presencia hace gque no tenga

ningun significado mas alla de la pantalla:

Si las imagenes de la muerte se multiplican en las pantallas, en las de los videojuegos, en las
del cine, y de la television, si ellas campean alli de manera omnipresente, en ese mismo
momento la muerte se retira tanto de la ciudad como de la vida intima de los seres humanos

para quienes ella ya no simboliza nada. (Redecker, 2018, p. 37)

Ademas, en estas iméagenes no se representa a la muerte, es decir, no se la muestra desde
un alejamiento que dé cabida a pensarla como un hecho real que me puede ocurrir, sino que se
presenta como una ficcién mas entre las tantas que se nos muestran diariamente en las pantallas.
Todo el tiempo se nos muestra y se nos habla de la muerte en las noticias: accidentes,
homicidios, atentados, desastres naturales, iméagenes en las que los muertos pasan a ser solo una
cifra; en el cine de accidn que se transmite con frecuencia en television vemos morir a una gran
cantidad de personas con imagenes desmesuradamente violentas, pero podemos pasar al
siguiente canal y encontrar que el actor que acaba de morir en la pelicula que estdbamos viendo
continua vivo en otra diferente; en los videojuegos se pueden «perder muchas vidas» y quitar
otras cuantas a nuestro compariero de juego, pero aun asi no hay ningun inconveniente para

seguir jugando instantes después de «morir» y nosotros permanecemos intactos en nuestra silla.



La muerte se convierte en algo irreal, en una ficcion, en un problemilla reversible que se puede
superar, 0 en algo que le pasa a otro desafortunado. Los limites entre la realidad y la ficcion de la
muerte se vuelven indistinguibles, pues hemos perdido la capacidad de simbolizarlay «la
ausencia de la simbolizacion de la muerte la vuelve insoportable, razon por la cual, con el fin de
escapar a lo insoportable, nuestra cultura la expulsa de la vida colectiva, obligandola al eclipse»
(Redecker, 2018, p. 37).

Esta situacién representa un gran problema para la humanidad, precisamente porque la
deshumaniza. Si hay algo que sea propiamente humano es la incertidumbre, el flujo constante
entre la vida y la muerte que «impulsa al hombre a construir desde el vacio, de alli su tragedia
pero también su grandeza» (Mejia, 2018, XXII). Es la consciencia de la muerte y el sabernos
finitos, lo que le da sentido a nuestra vida, pero al estar sumidos en una ilusion de infinitud, al
haber dejado de creer en la muerte, también dejamos de creer en la vida. Es asi como quedan
relegadas nuestra condicion humana, nuestra razon de ser y la capacidad de habitar nuestro
mundo porque «vivir este entramado entre la vida y la muerte ha sido siempre el habitat de la

existencia humana» (Redecker, 2018, p. 36).

Por esta razon se hace tan necesario construir una nueva forma de mirar y sobre todo, de
mirar de nuevo a la muerte simbolizada, porque es asi como podremos volver a habitar nuestro
mundo humano en lugar del fantasioso universo de las imagenes. En el caso del duelo esa nueva
forma de mirar, como implicacién atenta y encuentro simbolico con lo que se mira, es un proceso
activo a través del cual se construye sentido, se reconoce la realidad de la pérdida y se crea una
nueva realidad en la comprension del dolor que ha dejado la muerte de un ser querido. Es asi
como surge Impermanente, una videoinstalacion narrativa e interactiva, un espacio que permite
al espectador alejarse de la vertiginosidad de la vida diaria e involucrarse de manera estrecha con
la obra a traves de una mirada consciente y atenta que esta dada también por la implicacién
activa de su corporalidad en el espacio, pues es gracias a nuestro cuerpo y nuestra existencia

encarnada que realmente habitamos el mundo.

Por encarnacion entendemos no solo la condicion material del cuerpo, sino «la condicién

existencial en la cual el cuerpo es la fuente subjetiva o el fundamento intersubjetivo de la



experiencia» (Csordas, citado en Battan, 2012, p. 31), pues desde una perspectiva
fenomenologica no hay distincion entre el sujeto que piensa y el cuerpo como objeto o
herramienta que vehicula el sentido de su experiencia, ya que en realidad en el ejercicio de
nuestra percepcion y experiencia de vida somos sujetos hechos carne con el mundo, es decir,
somos un ser-en-el-mundo. En palabras de Battan (2012) «es por nuestros cuerpos que tenemos
un mundo y que existen los otros. No existe el cuerpo, tampoco la conciencia, sino mas bien

subjetividad encarnada» (p. 35).

Paraddjicamente, aunque la excesiva cercania con las imagenes impide un alejamiento
necesario en relacion a ellas para que ocurra la experiencia de lo simbdélico, al mismo tiempo
ocasiona un alejamiento de nuestros cuerpos y en consecuencia de nuestro mundo material y la
conciencia que tenemos de €l, a los cuales necesitamos sentirnos estrechamente ligados para
habitar plenamente el mundo y vivir las experiencias estéticas que él nos ofrece. Es por ello, que
al involucrar el cuerpo del otro en la obra, el espectador puede mirar de otra manera, ya no
situando su experiencia en un ver poco atento al que ya esta habituado, sino implicando su
corporeidad en la videoinstalacion y por lo tanto en los relatos que se cuentan. Finalmente es el
espectador quien hace la imagen (Aumont, 1992) y quien en ultima instancia le otorga su
sentido, por ello es tan importante para la configuracion de la obra artistica, la cual solo cobra
relevancia en la mirada y la lectura de otro. En Impermanente es él en su relacion particular con
la obra quien la activa de forma efectiva en sus recorridos, permitiendo que los relatos emerjan
en el espacio y lo hagan participe de la experiencia del dolor que se produce tras la muerte de un

ser querido. Esta videoinstalacion narrativa es entonces una obra artistica para habitar el dolor.



Capitulo 2

El duelo: entre relatos e imagenes

Para emprender la travesia que implica la realizacion de Impermanente, me es necesario,
en primer lugar, preguntarme ;Como crear una obra artistica que me permita condensar la
experiencia de duelo, y que tanto desde sus caracteristicas formales como su abordaje

conceptual, sea coherente con la naturaleza de esta experiencia?

Para resolver esta inquietud debo primero comprender la situacion vital por la que estoy
atravesando sin limitarme Unicamente a mi experiencia personal, pues «aunque el duelo es un
fendmeno universal la experiencia del duelo no lo es» (Worden, 2013), por lo que tener una
mirada mas amplia sobre mi interés tematico y fortalecerlo con la revision de otras experiencias
de vida que, en esencia, son similares a la mia, aunque en sus particularidades se perfilen como
significativamente diferentes, abre nuevas posibilidades creativas y enriquece la construccién de
la obra, razon por la cual también me cuestiono ¢Qué es el duelo? ;Como se vive? ;Como se

expresa?

El primero en definir y conceptualizar el duelo fue el reconocido psicoanalista Sigmund
Freud (1981) quien en el texto Duelo y Melancolia publicado en el afio 1917, lo describe como la
«reaccion normal a la pérdida de un objeto amado o de una abstraccién equivalente» (p. 2091),
como por ejemplo la libertad o los ideales. Si bien este fue el punto de partida, este concepto ha
sido revisado, reevaluado y replanteado de diversas maneras a lo largo del tiempo, y de forma
analoga a como sucede con muchas otras disciplinas y su terminologia, en la psicologia
encontramos distintas corrientes tedricas que lo abordan de manera muy diferente, construyendo

diversos modelos tanto para su definiciébn como para su tratamiento en el ejercicio préactico.

Por ello tomaremos inicialmente la definicion realizada por Jorge Tizon (2004), quien lo
aborda desde una perspectiva muy amplia. Tizon sostiene que cuando hay una pérdida de
cualquier naturaleza, se experimenta una respuesta emocional y mental en la que se vivencian

con gran intensidad diversidad de sentimientos y pensamientos, que incluso, son contradictorios.



Esta «situacion mental, mas o menos duradera, pero siempre penosa para la persona que la sufre,
es la que llamamos situacion de duelo o proceso (emocional) de duelo» (p. 23). Este proceso
ademas implica una elaboracién, que puede entenderse como una «serie de procesos
psicoldgicos, el trabajo psicoldgico que, comenzando con el impacto afectivo y cognitivo de la
pérdida, termina con la aceptacion de la nueva realidad interna y externa del sujeto» (pp. 20-22).
Lo que supone gue con el tiempo se supere la tristeza, la ambivalencia hacia lo perdido y la

recomposicion del mundo interno del doliente.

Como vemos, la definicion de Tizén entiende el duelo como una respuesta emocional y
cognitiva que requiere de un proceso psicoldgico activo para su resolucion. Quien también
propuso un modelo de duelo en el que el doliente debe responsabilizarse activamente de su
proceso, fue William Worden (2013). Este autor concibe el duelo como un proceso de adaptacion
ante la perdida, y puesto que se trata de un proceso y no de un estado transitorio de resolucion
espontanea, implica el esfuerzo y el cumplimiento de unas tareas por parte de quien ha sufrido la
pérdida. Las cuatro tareas que Worden propone para llevar a cabo el trabajo de duelo son:
aceptar la realidad de la pérdida, trabajar las emociones y el dolor de la pérdida, adaptarse a un
medio en que el fallecido esta ausente y recolocar emocionalmente al fallecido para seguir
viviendo. Cada una de estas tareas exige ciertas acciones concretas que implican un trabajo
psicoldgico con el que finalmente se logra aliviar el dolor y reconstruir el significado de la vida,
entre dichas acciones encontramos, por ejemplo, la realizacién de rituales funerarios, el
reconocimiento y la expresion de las emociones, asumir el desempefio de nuevos roles en el
contexto familiar, y realizar acciones simbdlicas que permitan recordar al fallecido, como

escribir cartas o hablar con otros sobre él.

Ademas de proponer esta serie de tareas, Worden (2013) reconoce que el principal proceso
que afrontan quienes han sufrido la pérdida es la reconstruccion del significado de vida. «Esta
reconstruccion se lleva a cabo, basicamente, mediante el empleo de narraciones o de historias
personales. Cuando se producen sucesos imprevistos o incongruentes como la muerte de un ser
querido, el superviviente necesita redefinirse a si mismo y reaprender maneras de participar en el
mundo sin el fallecido» (p. 20). Esta idea esta estrechamente relacionada con los planteamientos

de Paul Ricoeur (1999), quien sostiene que el hombre vive como el narrador de su propia



historia, quien, para otorgar sentido y sensacion de unidad a una existencia azarosa y
discordante, organiza los acontecimientos que le ocurren como relatos subjetivos que se cuentan
a manera de una historia ordenada cronolégicamente, por ello la vida y la identidad personal se
entienden como una construccion activa que esta en constante transformacion, y que cambia con
la inclusion de los nuevos acontecimientos que dia a dia se suman a la construccién de una
historia de vida, a la vez que moldean la idea de quiénes somos, asi como nuestra vision del
mundo Yy la realidad. Desde esta perspectiva de la vida como narracion y construccion activa,
Victoria Diaz (2019) basada en el psicoterapeuta Robert Neimeyer expone un modelo narrativo

del duelo.

Segun este modelo, cada persona construye distintas narrativas que, mediante el entramado
de una historia unificada, brindan coherencia a los aspectos de la experiencia humana que son
incongruentes, satisfaciendo asi una necesidad de orden y estabilidad. Estas narrativas y sobre
todo la narrativa primaria o dominante, que es la que cumple la funcién por sobre todas las
demas de otorgar significado y sentido de vida, se fragmenta con la pérdida significativa que
implica la muerte de un ser querido y «hace que quien ha perdido sienta una dolorosa ruptura de
su historia personal» (Diaz, 2019, p. 52). Este acontecimiento, a su vez, invalida el soporte sobre
el que se habia construido la identidad y genera cambios drésticos en la vision que se tiene sobre
si mismo y el mundo, lo que también puede entenderse como «una distorsion del hilo narrativo»
que introduce «cambios en la vision que la persona tiene del pasado, del presente y del futuro»
(Neimeyer, citado en Diaz, 2019, p. 52). Siendo asi, el duelo es un proceso personal en el que el
doliente, a través de la creacion de una nueva narrativa, puede reconstruir su mundo particular de
significados, su historia de vida y atribuirle sentido a la pérdida. La construccion de esta
narrativa, ademas, no es un proceso solitario, porque cuando se presenta un quiebre en las rutinas
y los habitos de vida se ven interrumpidos «se movilizan afectos que arrojan a los sujetos fuera
de su cotidianidad y los empuja a la busqueda de un sentido por medio de las preguntas, del
didlogo con los otros, de las construcciones simbolicas» (Diaz, 2019, p. 83). Es en la compaiiia,
en el didlogo y en la expresion de lo vivido con un otro, que la memoria narrativa puede emerger
para construir un sentido de la pérdida, comprender el pasado y ordenar el caos que deja la

muerte de un ser querido.



Por esta razén, para la realizacion de Impermanente realicé una investigacion narrativa que
me permitiera conocer la experiencia de otras personas que estuvieran atravesando un duelo y al
mismo tiempo, en la identificacion con ellos y sus relatos, comprender mejor mi propia
experiencia. La investigacion narrativa es una metodologia de investigacion cualitativa usada
por las ciencias sociales, que con cada vez mas frecuencia reconocen el valor de los relatos de
vida como una fuente valida de conocimiento, asi como la importancia de comprender los
fendmenos desde una perspectiva narrativa. El relato de vida, que es el objeto de estudio de la
investigacion narrativa, es la narracion subjetiva que recoge un aspecto importante de la vida de
una persona y su énfasis esta puesto en lo particular de la experiencia individual de la persona
que narra, por eso, el principal método usado por la investigacion narrativa es el diadlogo directo
con quien cuenta el relato, pues solo asi se puede acceder a la experiencia del mundo que el otro
tiene y narrar a través de su relato oral. En este sentido, la entrevista es el principal método de
recoleccion de datos en este tipo de investigacion, pero es una entrevista en la que ya no
hablamos de un entrevistado y un entrevistador, sino de un narrador y un oyente, y en la cual se
le otorga un papel mucho mas activo al otro. La actitud de escucha del investigador y una
seleccion adecuada de preguntas, permiten que el narrador cuente su historia particular con
soltura y que no se limite solamente a responder generalidades «se trata de enmarcar la
entrevista, en general, mediante una pregunta abierta acerca de cualquier historia que el narrador

tenga para contar sobre cualquier cuestion a mano» (Chase, 2015, p.79).

Para la investigacion disefié una entrevista semiestructurada con preguntas que me

permitieran conocer aspectos muy especificos del duelo del otro, pero que no se convirtieran en
ningdn momento en pasos obligados durante el didlogo. Las entrevistas finalmente acontecieron
como una conversacion intimay abierta, en la que el otro podia narrar sin interrupcion ni
limitaciones su experiencia, expresar sus emociones y verbalizar sus ideas y creencias en torno a
lo que habia vivido. Asi pude darme cuenta de los aspectos que sus duelos tenian en comin con
el mio, de lo universal en lo particular, a la vez que me fue posible comprender mi experiencia en
la de los demas. Las entrevistas de una investigacion narrativa son un encuentro de
subjetividades, en ellas ya no es posible hablar de un sujeto y un objeto de investigacion, pues

estos limites se diluyen «cuando se comprende que el objeto de investigacion es otro que puedo


https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1pbWMMqj-TTg1TgaSHyyECovSKdCYApbK

ser yo mismo» (Moreno, 2017, p. 224). Ademas, si el producto de este método de investigacion
es una narracion, la manera en la que puede analizarse y comunicarse este conocimiento sin
distorsionar su naturaleza original es «narrando el relato», por ello, el investigador en el proceso
de comprension de este texto narrativo, se convierte en un lector-narrador al que se le hace una
necesaria comprensién de si mismo para la comprension del relato del otro. Por esta razon, las
entrevistas y la revision de los relatos de otros, me ayudaron a esclarecer asuntos en mi propio
duelo que ya estaban ahi, pero que no hubiese podido comprender sin la narracién de una
experiencia anéloga a la mia hecha por otro.

24:36

S: ¢ Y como es convivir con esos espacios? ¢ Es dificil, siempre es ese esfuerzo de que no
se lo traguen los recuerdos?

D No Hay que hacer el esfuerzo para que no lo pesque, porque lo pesca la afioranza. Eso

S: Y de alguna manera ¢ Usted diria que en esa ausencia esta la presencia?

D: Si, eso, si. Pero |a presencia ya esta ausente, la presencia la manejo AOsea,-

Figura 2. Fragmento de entrevista realizada a Dairo Roldan, comentada y revisada a través de una clasificacion por
colores en la que se subrayan los elementos estéticos que me evocaron sus palabras. En esta imagen estan subrayadas
las categorias emocion (fucsia), idea (naranja) e imagen (azul).

Estas entrevistas no solo fueron analizadas en un sentido narrativo, ademas de relatos sobre
experiencias particulares del duelo, en ellas también me interesaba encontrar como se

representaba estéticamente el duelo, como se veia, como se oia, como se sentia, qué metéaforas
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https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1C43U4SoMuWaGGXbuxFeGDgac_krAcvn5

aparecian, para asi empezar a traducirlo al lenguaje audiovisual. Por esta razon, sefialé en ellas
las palabras que me evocaran, o que directamente describieran imagenes, sonidos, espacios,
objetos, acciones, tiempos, emociones e ideas, lo cual empezd a darme insumos y pequefias
pistas de como podia expresarse formalmente un duelo, asi como a sugerirme ideas para la

escritura del guion narrativo.

De igual forma, por esta necesidad de encontrar como se expresaba el duelo
audiovisualmente, elegi un corpus de seis peliculas teniendo como criterio principal que su
argumento tuviera como tema central la vivencia del duelo y que incluyera a la casa como
escenario, simbolo y metafora de este proceso vital. Del mismo modo, busqué que en esta
seleccion hubiera diversidad de manifestaciones de la experiencia del duelo, tanto en el tipo de
relaciones que los personajes en duelo tienen con la persona fallecida, asi como en la
representacion que se hace de la casa y la relacion que los personajes establecen con ella. La
diversidad en el corpus me permitié tener una vision mas amplia del fendmeno y en ese sentido,
también encontrar lo esencial del duelo, lo general en lo particular. Las peliculas seleccionadas
fueron Trois couleurs: Bleu (1993) de Krzysztof KieSlowski, La stanza del figlio (2001) de
Nanni Moretti, The tree of life (2011) de Terrence Malik, Manchester by the Sea (2016) de
Kenneth Lonergan, A ghost story (2017) de David Lowery y Estiu 1993 (2017) de Carla Simon.

Al igual que con las entrevistas, mas que hacer un andlisis textual de la configuracion del
relato o de elementos socioculturales, realicé un andlisis de la imagen por medio de la

construccion de ensayos audiovisuales que me permitieron encontrar puntos comunes en la

forma en la que se representa el duelo. A pesar de la diferencia en los argumentos y
acontecimientos especificos que hay entre las peliculas, fue posible encontrar similitudes en las

iméagenes en movimiento realizadas para representar elementos como la casa, la cotidianidad de

los dolientes, ademas de metaforas y abstracciones que, por no asociarse directamente al

fendmeno del duelo, sorprenden por su parecido y recurrencia.


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1QqVrDf5gxg2Kl5OAyuRhGNilC-g25DY0
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1nrnph4ZIs3jdOnhc6_OqdqEbOSFET8R2
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1X1keRGeeQvJV-dJjWrPD5uPENE8pMDJU
https://drive.google.com/drive/u/0/folders/1ny5gAmL8lLAaJOkxmIeN49LrVwKs1FGu

Figura 3. Fotogramas de las peliculas The tree of life (2011), A ghost story (2017) y Trois couleurs: Bleu (1993), en
las que los personajes son vistos a través de su reflejo. La imagen poco definida y visualmente cargada de elementos

que la hacen confusa, remite al estado psiquico que atraviesan los personajes en el duelo.

En este proceso de investigacion no fueron menos importantes otras practicas que fui
realizando de forma espontanea, como pequefias terapias personales para buscar alivio a mi dolor
y gque aunque inicialmente no estuvieron enmarcadas dentro del proceso académico, nutrieron de
forma significativa el proyecto en el momento de la creacion, pues con ellas ya estaba
comenzando a poner en relatos, imagenes y sonidos, mi experiencia de vida. Entre estos apoyos
metodoldgicos estuvo la escritura de un diario personal, que también suscito la creacion de
algunos dibujos, y que me ha ayudado a expresar mis emociones, mis pensamientos y a clarificar
mis ideas respecto a mi duelo y mi historia de vida. Muy ligado a este diario, estuvo la basqueda
de archivos personales y familiares, sobre todo fotografias y tarjetas escritas por mi madre, que

me ayudaron a evocar mis recuerdos para tejerlos en mis relatos de duelo.

Asimismo, realicé la lectura de algunos textos literarios que se configuran como memorias
de duelo y en los que los autores narran de manera sentida la vivencia de su dolor tras el
fallecimiento de un ser querido. Con estos textos, al igual que con las entrevistas, logré
identificarme de manera profunda, incluso porque algunos de ellos, como Piedad Bonet en Lo
que no tiene nombre, o Paul Auster en La invencidn de la soledad, hablan directamente de su
proceso de creacion en torno al duelo, de lo que significa la escritura del texto que se tiene en el
momento entre las manos y del gran reto emocional que implica llevar a cabo la creacion de una

obra desde un dolor y una herida profundas. Desde esta perspectiva, gracias a la lectura de sus



obras, pude encontrar claridad respecto a mi papel como creadora inmersa en un dificil proceso
cognitivo y emocional y entender cobmo esa pulsion y mision creativa se veia afectada por la
misma situacion que le daba su origen. En este sentido, otro de esos asuntos personales que me
han permitido encontrar respuestas tanto a cuestiones de mi propio duelo como a la creacion de
la obra, ha sido estar realizando un proceso de psicoterapia, en el que hay un constante dialogo
en torno al duelo como proceso creativo y a la creacion misma como una estrategia para

abordarlo.

Por otro lado, y de forma paralela al desarrollo de esta investigacion con énfasis en mi
proceso emocional y personal, y en la tematica del duelo, la cual es objeto de estudio de este
proyecto, traté de responder a la pregunta ¢ Qué aspectos técnicos se deben contemplar para
desarrollar una obra que permita expresar la experiencia de duelo? ;Qué posibilidades, tanto
desde lo formal y lo conceptual, brinda la videoinstalacion en este sentido? ¢Es posible narrar el
proceso de duelo con la creacion de una videoinstalacion? Para ello busqué referentes en la
videoinstalacién y el videoarte, y posteriormente, ante la escasez de obras de caracter narrativo
entre estos Ultimos, indagué por los relatos lineales digitales no-lineales y la forma en la que
configuran el relato. Aunque las obras rastreadas no trataran la tematica del duelo, busque que si
pudieran darme pistas para la construccion técnica y formal de Impermanente, al tiempo que me
permitieran analizar los aspectos fundamentales que se ponen en juego a nivel formal y

conceptual en la creacion de la propuesta.

Los resultados de esta investigacion narrativa, audiovisual y conceptual, se presentan a
continuacién, tejidos en el relato de lo que ha sido mi viaje para atravesar el dolor que qued6 en
mi tras la pérdida de mi madre. La escritura en torno a un proceso de creacion sumamente intimo
gue me es necesario realizar, y el desarrollo de la obra Impermanente, en la que la narracion
audiovisual y la inauguracion del espacio plastico de la videoinstalacion condensan mi
experiencia vital, hacen parte del arriesgado camino que tomo para comprender lo que he vivido,
resignificarlo en la construccién de otros sentidos y encontrar un nuevo lugar en el mundo, desde

el cual, pueda seguir escribiendo el relato de mi vida.



Capitulo 3

Relatar en el espacio: hacia una videoinstalacion narrativa

Ahora, después de haber indagado por el duelo con una mirada analitica e interpretativa
tanto desde mi propia experiencia como desde la experiencia de otros, y luego de haber conocido
diversos relatos, imagenes y teorias que se desarrollan en torno al mismo para intentar
comprenderlo, es necesario retornar a las preguntas que me habia planteado inicialmente y cuyas
respuestas marcan el camino para crear Impermanente: ;Qué aspectos técnicos se deben
contemplar para desarrollar una obra que permita expresar la experiencia de duelo? ;Qué
posibilidades, tanto desde lo formal y lo conceptual, brinda la videoinstalacion en este sentido?

¢Es posible narrar a través de la videoinstalacion? Y si es asi ¢De qué manera se logra hacerlo?

En la busqueda realizada fue posible encontrar que, aunque el duelo es una experiencia
subjetiva y que por lo tanto suele manifestarse de multiples maneras, hay dos elementos comunes
a todas las vivencias y que se configuran como unidades a la vez conceptuales y formales que
deben tenerse en cuenta para el desarrollo de la videoinstalacion narrativa Impermanente. Estos
componentes, revisados de manera individual y posteriormente articulados de forma coherente
en una propuesta pléastica, son la base para la creacion de una videoinstalacion que permita a sus
visitantes experimentar la vivencia del duelo a través de los relatos desplegados en el espacio y
que ademas logre vincular emocionalmente al otro gracias a sus componentes de inmersion e

interactividad. Estos dos elementos son el espacio y la narracion.

El espacio es precisamente alli donde el hombre puede estar-ahi, en él es posible habitar y
ser-en-el-mundo (Heidegger, 1951). El espacio fisico, como ya vimos anteriormente, esta
profundamente ligado con el proceso de duelo, pues los lugares en los que se ha habitado con el
ser querido fallecido se convierten en espacios simbolicos en los que persiste la presencia-
ausencia de esa persona. En él y gracias al vinculo emocional que los humanos establecemos con
los lugares en los que se despliega nuestra experiencia de vida, emergen los recuerdos, los relatos
y las imagenes en torno al dolor, y se expresan los sentimientos generados por la falta de quien

ya no esta. El lenguaje artistico que se corresponde con este aspecto del duelo es la instalacién,



pues su elemento formal por excelencia es el espacio. Aqui, el espacio acta no solo como
contenedor de la obra sino que es la obra misma, lo que propicia dinamicas de recepcion
particulares en las que el espectador, con su corporalidad y su movilidad, es un ente activo que
pone en funcionamiento la obra haciendo parte de la misma. En este proyecto en particular, la
actitud dinamica del visitante y su libertad de recorrido, permite que este haga una lectura propia
de la videoinstalacion, a la vez que promueve la subjetividad en la recepcion e interpretacion del

siguiente elemento a revisar: la narracion.

La narracidn es la que aporta cohesion y orden a los acontecimientos de la vida, narramos
para comprender la existencia y para crear una identidad que nos permita movernos en el mundo
(Ricoeur, 1999). El duelo también se vive a través de los relatos, los cuales tienen sobre todo la
funcién de evocar al ser querido fallecido. Estos relatos son completamente subjetivos, pues
ademas de develar la fragilidad de la memoria y hacerse desde los imaginarios individuales,
también se ven atravesados en todo momento por los cambios sensoriales, cognitivos y
perceptuales propios del duelo, en los que hay una sutil pero evidente distorsion de la realidad,
pues tanto la concepcion de la temporalidad como de la espacialidad se transforman. El lenguaje
artistico que permite una dimension narrativa ligada a la imagen es el medio audiovisual, en
tanto que permite una temporalidad que es inherente al discurrir de la vida y el duelo y que, por
sus antecedentes historicos en el cine, se ha convertido en un medio narrativo por excelencia. Sin
embargo, para este proyecto la narrativa no se siguen los lineamientos de un argumento clasico
cinematogréfico, es decir, aquellos que tienen un orden cronoldgico y una espacio-temporalidad
bien definida, si no que esta compuesta por varios hilos argumentales que remiten a situaciones
simbdlicas y se presenta fragmentada en el espacio, por lo cual es imposible mantener una
linealidad en ella. Esto posibilita la variabilidad y la transformacion de la narrativa a través de las

multiples lecturas que pueda darle el espectador-participante.

Un tercer elemento de este proyecto es el espectador-participante, que aqui podria hacer
referencia al individuo al que la vida le acontece. A pesar de que este elemento no fue objeto de
un estudio profundo en este proyecto —pues el objetivo dista de ser la realizacidn de un estudio
de audiencia o recepcion por parte del publico—, si fue tenido en cuenta como parte fundamental

en el desarrollo formal y conceptual de los otros dos elementos, ya que en la videoinstalacion



narrativa el espectador-participante es indispensable para la obra, pues es quien da sentido a las
narraciones sugeridas a través de su interaccion con el dispositivo videoinstalacion,
transformando, recreando y reinterpretando los relatos que se encuentran fragmentados y
distribuidos en el espacio. De esta manera, y a través de las dinamicas que establece con el
espacio en su corporalidad y sus recorridos, se convierte en activador e incluso en el narrador de
la historia subjetiva que crea al entrar en contacto con la videoinstalacion y al mismo tiempo se
ve inmerso en un universo audiovisual en el que se hace participe del proceso de duelo. Es de la
union de estos tres elementos, su interaccion y sus implicaciones estéticas que surge la

videoinstalacion narrativa.

En el proceso de investigacion realizado para su desarrollo encontré valiosos referentes que
aportaron elementos al proyecto desde aspectos tematicos, signicos, conceptuales y técnicos,
pero a pesar de ello, no fue posible hallar obras® que, de manera integral, pudieran dar cuenta de
la existencia de un medio hibrido en el que el espacio, lo audiovisual y lo narrativo convergieran
de la forma en la que se habia planteado para la realizacion de Impermanente, es decir,
propuestas en las que el relato —entendido como una secuencia narrativa minima en la que se
plantea una situacion inicial que se ve perturbada para establecer una situacion final— se
desplegara en el espacio fisico inmersivo configurdndose como una narracién compleja y abierta,
en estrecha relacién con los elementos significantes instalados, que se desarrollara y activara
como consecuencia directa del recorrido del espectador-participante y que pudiera verse

transformada por el accionar y las decisiones del mismo al interior del dispositivo.

En vista de esta situacion y con el objetivo de comprender un poco mejor los lineamientos
formales y conceptuales de los elementos y lenguajes artisticos que componen la

videoinstalacién narrativa, y hallar herramientas que dieran luz sobre como proceder para

3 Es importante mencionar que el rastreo de obras en este proceso de investigacion se vio limitado por la naturaleza
misma del medio a investigar, pues como se menciona a lo largo de este texto, la videoinstalacion crea unas
dinamicas especificas entre el espectador y la obra que estdn medidas principalmente por la presencia corporal del
espectador en el espacio instalado de la obra, activandolo e incluso transformandolo. Al no haber tenido la
posibilidad de experimentar por mi misma estas obras, mi concepcion sobre ellas se ve condicionada por los
registros audiovisuales y fotograficos hechos por terceros, y por las resefias y textos criticos de otros autores, por lo
que es necesario hacer la salvedad de que en otras circunstancias, las lecturas e interpretaciones de las obras que se
consignan aqui podrian ser diferentes, mas fieles y cercanas a la experiencia que se configura ellas.



desarrollar este proyecto, hice una breve revision de los antecedentes de la videoinstalacion.
Entre la multiplicidad de propuestas desarrolladas a lo largo del tiempo por esta practica artistica
en la que lo audiovisual encuentra su expansion, me fue posible rastrear algunas obras con cierto
despliegue narrativo que se acercaban mas al grado de narratividad propuesto por el proyecto, y
gracias a ellas consegui esbozar las posibilidades narrativas de la videoinstalacion.
Posteriormente indagué por propuestas mas recientes en las que la videoinstalacién, de la mano
de los nuevos dispositivos tecnoldgicos, logra expandir sus limites mas alla de la pantalla, el
monitor y la proyeccion rectangular, para abrazar la posibilidad de crear entornos inmersivos con
un alto potencial interactivo, pues la inmersion e interactividad también son elementos de interés
para este proyecto. En seguida, para resolver el interrogante de como trasladar la narracién —
especificamente el relato— al espacio fisico, indagué por las narrativas digitales no lineales, las
cuales, al estar fragmentadas y no necesitar de un orden estricto, me dieron pistas sobre mi
inquietud y me condujeron al hipertexto, un concepto cuyos antecedentes pueden localizarse
siglos atras, pero que solo encontrd su realizacion efectiva recientemente gracias a los desarrollos
informaéticos. Todo ello me permiti6é hacer un nuevo planteamiento en torno al concepto de
narracion espacial para finalmente, describir la videoinstalacion narrativa y desarrollar una

propuesta para su escritura.

La videoinstalacion y el videoarte

Para comprender mejor la videoinstalacion y sus origenes se hace necesario revisar los dos

elementos que la componen: la instalacion y el video.

De primera impresion el concepto instalacion puede resultar ajeno a las préacticas artisticas,
pues de una u otra manera, remite a los quehaceres técnicos de campos como la construccién, la
electricidad o la fontaneria y que a priori, poco tienen que ver con el arte y el aura de sacralidad
de la que, incluso hasta el dia de hoy, suele revestirselo en algunos contextos. Sin embargo, esto

no esta del todo alejado de su significado original que se deriva del verbo instalar y cuya



definicion es tan amplia que puede referirse a una gran multiplicidad de asuntos de muy diversa
indole, incluidos los mencionados anteriormente. Para este caso, definiremos la palabra instalar
como «colocar en un lugar o edificio los enseres y servicios que se hayan de usar» (Real
Academia Espafiola, 2014, 23° ed.), esta acepcion que puede parecer algo tosca si se piensa en
funcién del arte, esta acorde con los inicios de este término en el medio artistico, pues en el afio
1962 el artista conceptual Dan Flavin lo us6 por primera vez para caracterizar sus obras artisticas
realizadas con tubos de nedn coloreados e instalados eléctricamente, que al ser colocados en las
paredes de la galeria en diferentes ubicaciones, distorsionaban visualmente la percepcion del
espacio y creaban diversos ambientes, haciendo del espacio tridimensional el soporte de la obra

de arte.

Figura 4. Flavin, D. (1969) Sin titulo. Instalacion realizada con tubos de nedn ubicados en el espacio de la galeria.

A pesar de que solo hasta ese momento las intervenciones artisticas en el espacio reciben
un nombre formal en el mundo artistico, es desde principios del siglo XX que representantes de
las distintas vanguardias como el cubismo, el futurismo, el surrealismo y el dadaismo, empiezan
a hacer un conjunto de aportes y propuestas que replantean la comprension del arte, impugnan el
objeto artistico y reconsideran los limites del arte y su relacion con la vida. Asi, propuestas que
van desde el collage bidimensional con algunos elementos volumétricos (Nature morte a la

chaise canée, Pablo Picasso, 1912) o exposiciones en las que el plano pictdrico se rompia para
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dialogar con carteles y objetos dispuestos en el lugar (Misa Internacional Dada, 1920), hasta
arriesgadas intervenciones que invadian el sitio de exhibicion e interconectaban distintos
elementos presentados en el mismo (First papers of surrealism, Marcel Duchamp, 1942) (Figura
5), se apropian cada vez més del espacio tridimensional y transgreden sus fronteras, vinculando
asi el espacio del arte con el espacio de la vida, y transformando el arte en «un arte sin limites,
sin parcelaciones, sin acotaciones de ningdn tipo, un arte festivo y total, capaz de involucrar todo
tipo de manifestaciones y propuestas» (Larrafiaga, 2001, p. 14). La instalacion se convierte de
esta manera en un recurso cada vez mas popular entre los artistas, por ser esa forma a la vez total
y diversa, capaz de abarcar todos los demas lenguajes artisticos y en la que ademas, el espectador
deviene un ente visiblemente activo que también hace parte de la obra. Es asi como el arte
coincide con la vida y «los espacios de representacion comienzan a ser lugares que se recorren,
formas que pueden tocarse, objetos con los que nos podemos relacionar o usar de diferentes

maneras» (Larrafiaga, 2001, p. 17), tal y como se hace en la cotidianidad.

Para acercarnos a una definicion mas puntual de la instalacion artistica retomaremos a
Lorena Rodriguez (2008) que en su texto Arte videografico: inicios, polémicas y parametros de
analisis la define como «una organizacion en un espacio expositivo de elementos diversos
(objetuales y/o audiovisuales) para ser recibidos por parte del publico como una obra artistica
unitaria, incluyendo el espacio de la experiencia estética» (p. 237). Siendo asi, una instalacién es
una propuesta plastica en la que el espacio fisico es el centro y el contenido de la obra, y en ella
el espacio mismo se resignifica gracias a un conjunto de mecanismos —los objetos y elementos
que se instalan— que se ponen al servicio del espectador —ahora usuario, por ser un ente activo
que pone en funcionamiento la instalacion—y que posibilitan la emergencia de nuevas dinamicas
a traves de las cuales se configura una experiencia estética. De modo mas especifico, una
videoinstalacion es una instalacion en la que la imagen en movimiento esta incluida dentro de los
elementos desplegados en el espacio real transitable, que puede o no tener objetos o
componentes de otro tipo, pero donde la imagen audiovisual es sin duda el centro de articulacion

de los demaés elementos.



Figura 5. Intervencion realizada por el artista Marcel Duchamp en la exposicién First papers of surrealism, realizada
en el afio 1942 en Whitelaw Reid Mansion, una residencia historica ubicada en Manhattan. Esta intervencion

espontanea que invadia e interconectaba el espacio fue uno de los antecedentes mas importantes de la instalacion.

Aunque fue en la década del 60 que la videoinstalacion tuvo su auge y en los afios 80
cuando logrd una verdadera expansion en el circuito artistico, sus primeras manifestaciones se
remontan hasta finales del siglo XIX'y principios del siglo XX, momento en que las artes
plasticas desde la tradicion fotografica en conjunto con s aportes del cine, desarrollaron una linea
experimental de propuestas que buscaban crear un espacio envolvente en que la imagen fuera
protagonista. Entre ellas encontramos el proyecto Policinema de Lazlo Moholy-Nagy, que
consistia en proyecciones multiples sobre una pantalla concava, o el sistema de proyeccion para
el filme Napoledn (1927) de Abel Gance, que estaba compuesto por una pantalla en triptico a la
que denomind polivision. Estas obras de aparicion temprana presentadas en exhibiciones
artisticas, y en las que la imagen fotografica y/o cinematografica tomaba la forma de



multiproyecciones o proyecciones panoramicas de incluso 360°, demuestran que «la imagen en
movimiento ha tenido desde muy pronto la voluntad de desplegarse en el espacio, de
multiplicarse para romper con la unicidad de las formas de proyeccion institucionalizadas»
(Rodriguez, 2008, p. 240), voluntad que encontrd su desarrollo definitivo en los afios 60 con la

videoinstalacion.

En cuanto al video, a mediados de los afios 50, la aparicion de la videograbacién se
configuré como un hecho fundamental en la historia de la television, pues con ella también
surgid la posibilidad de registrar, almacenar y reproducir la informacion audiovisual de forma
electronica y de hacer procesos de edicion, copiado y transferencia de informacion de una cinta
de video a otra, de manera similar a como se hacia con el montaje cinematografico desde varios
afios atras. Este hecho, sumado a las ventajas econdmicas y de portabilidad que brindaban
equipos mas compactos, permitio la emergencia de nuevas tecnologias y herramientas de
grabacién que podian ser adquiridas por el ciudadano comin y ya no Unicamente por las

productoras y estudios profesionales de television.

Fue asi como en la década del 60, varios artistas pudieron hacerse a camaras de video para
desarrollar una nueva forma de expresion que buscaba transgredir la television y los medios
masivos de comunicacion, resignificando el uso que se les daba tanto a estos medios como a los
dispositivos mismos en los que estaban sustentados. En Estados Unidos, los artistas provenientes
del movimiento Fluxus (un grupo internacional «anti-arte» caracterizado por declararse en contra
del objeto artistico como mercancia y de las instituciones que se auto proclamaban artisticas)
comenzaron a hacer experimentaciones formales que derivaron en lo que hoy conocemos como
videoarte y videoinstalacion. Por su interés en desacreditar y contravenir el arte tradicional, sus
propuestas subversivas e ironicas eran deliberadamente dificiles de asimilar para el publico del
arte del momento, pues en sus inicios, no existian mecanismos a través de los cuales pudieran
comerciarse ni entrar en los circuitos artisticos habituales tales como galerias 0 museos, ya que
hibridaban medios y lenguajes artisticos que requerian no solamente de la contemplacién pasiva
de la obra por parte del espectador, sino necesariamente de su presencia e incluso su
participacion. Fue asi como se crearon lenguajes y propuestas que utilizaban el happening, el

performance, la musica en vivo, el teatro, la danza contemporanea, el video experimental, la



instalacion y la convergencia de diversas expresiones formales en una misma obra, lo que genero

una ruptura en las estrategias de exhibicion del audiovisual y del arte tradicionales.

Se considera por una anécdota contada casi a modo de leyenda, que el padre del videoarte
fue el masico y artista coreano Nam June Paik. En 1965 Paik graba desde un taxi con una
videocamara Sony Portapack la visita del papa Pablo V1 a la catedral de San Patricio en Nueva
York, y en la noche de ese mismo dia exhibe el video en el Café A Go-Go, de Bleeker Street
durante un evento llamado «Monday Night Letter» organizado por el grupo Fluxus.
Posteriormente, edita y transforma esta cinta que seria parte de una exposicion que inaugura un
mes después y en la que exhibe sus videos experimentales. Desde muy temprano, Paik descubre
las posibilidades expresivas propias del video, interviniendo el proceso tanto de captura 'y
grabacion como de posproduccion. Su interés no es tanto lo que se registra en la cinta de video,
sino la imagen electronica con su textura, valores cromaticos e intensidad luminica. El no se
limita solamente al uso del video, sino que también se apropia del televisor como objeto artistico
para la creacion de una amplia gama de obras en las que hace que la imagen audiovisual se
expanda trasladandose al espacio, configurando asi videoinstalaciones en las que el video como
imagen electrénica y el espacio activado y recorrido por el espectador son el eje central de las
obras. Entre sus videoinstalaciones mas reconocidas se encuentran Moon is the Oldest TV (1965-
1992), TV Buda (1974) (Figura 6), Fish Flies on Sky (1975), Electronic Superhighway (1995) y
TV Garden (2000).

A la par que Nam June Paik, Wolf Vostell, artista aleman también perteneciente al
movimiento Fluxus, comenzo a realizar experimentaciones con el medio del video. A diferencia
de Paik, Vostell se interesaba por la television como un aparato de manipulacion social y politica
y sus obras tenian un fuerte contenido de denuncia de la guerra y sus dolorosas consecuencias.
En 1958 creo6 una instalacion llamada La habitacion negra, que incluia tres piezas de video
exhibidas en televisores ubicados en una habitacion de paredes pintadas de negro, en los que se
evidenciaban y criticaban las atrocidades del holocausto nazi. Posteriormente realizo la
instalacion TV-Dé-coll/age (1963) (Figura 7), en la que retoma el dé-collage, técnica que habia
sido creada anteriormente por él mismo para la realizacidn de obras en el campo de las artes

plasticas que consistia en hacer lo opuesto al collage, es decir, separar, deshacer y desprender



cosas que anteriormente estaban unidas, generando una estética de la destruccion que tenia un
claro objetivo conceptual de mostrar la violencia imperante en la sociedad contemporanea. En
TV-Dé-coll/age, Vostell ubica en el espacio seis televisores colocados encima de archivadores,
asi como un teléfono y un semillero con brotes de plantas que morian por el «efecto nocivo de la
televisionx». En esta instalacion, VVostell alter6 al azar las imagenes mostradas en los televisores
con el fin de obtener imagenes borrosas y distorsionadas que estaban acompafiadas de sonidos

ruidosos, chocantes y disonantes.

Figura 6. Paik, N. J. (1974), TV Buda. Registro fotografico de la videoinstalacién.
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Figura 7. Vostell, W. (1963). TV-Dé-Collage. Registro fotogréfico de la videoinstalacion.

Muchos mas artistas provenientes de diferentes disciplinas se dedicaron durante las
décadas del 60 y el 70 a la creacidn artistica con medios electronicos y audiovisuales diferentes a
los cinematogréaficos, pero no se limitaron a la experimentacion técnica y meramente visual de
estos medios, si no que a través de la voluntad de juego y la curiosidad por las posibilidades que
podian brindarles estos dispositivos, indagaron por lenguajes, formas cinematograficas y
procesos de produccidn novedosos. Estos artistas no solo expandieron el cine al llevarlo al
soporte electronico, si no que encontraron otras formas de expresion que ampliaron las fronteras
de lo audiovisual al trasladarlo al espacio y establecer relaciones entre los medios electrénicos y
las exploraciones espaciales que las artes plésticas ya habian hecho con las propuestas de las

vanguardias de principios del siglo XX. Entre los principales exponentes del videoarte y la



videoinstalacién de la época encontramos, ademas de los ya mencionados, a Bruce Nauman, Vito

Acconci y Bill Viola.

Estas manifestaciones estéticas, al establecer nuevas dinamicas entre el espacio artistico, la
imagen en movimiento y los visitantes, plantearon retos para la exhibicion de las obras y
preguntas en torno a la recepcion de las mismas, lo que dio pie a un proceso de blsqueda de
lugares en los que el videoarte y la videoinstalacion pudieran ser mostrados. En lo que respecta a
la videoinstalacion, sus origenes también son explicados desde una necesidad de visibilizacion y
difusion del videoarte, que al no pertenecer al campo del cine y querer distanciarse de él, y
estando cerca de la televisidn por sus origenes técnicos, pero lejos en cuanto al cumplimiento de
requisitos para la programacion televisiva, encontr6 en las artes plasticas el espacio idoneo para
su acogida. Fue por esto que justamente las instituciones artisticas, como galerias y museos,
acogieron estas préacticas videograficas y posibilitaron la experimentacion con nuevas formas de
mostrar la imagen en movimiento, permitiendo que el video se expandiera hacia el espacio y que
este se incluyera en la obra misma, fortaleciendo la videoinstalacion. Aungue, de cierto modo
resulta contradictorio que el videoarte y la videoinstalacion se insertaran en los circuitos
artisticos tradicionales por los ideales rupturistas que tuvieron en sus inicios, hay que reconocer
que las propuestas instaladas necesitan de dichos contextos para garantizar su continuidad, pues
frecuentemente tienen altos costos de produccion y grandes necesidades técnicas y espaciales
que solo pueden ser cubiertas con el apoyo de las instituciones de arte. De hecho, fue gracias a
este proceso de institucionalizacidn que practicas como la videoinstalacion encontraron su

expansion alrededor de la década del 80.

También es importante sefialar que en el afio 1970 fue Gene Youngblood, periodista,
historiador y tedrico de las artes electronicas, el primero en avalar académicamente al video y las
iméagenes digitales y electrénicas como una forma de arte con su libro Expanded Cinema,
marcando un hito en la historia del arte y estableciéndose como una primera conceptualizacion
sobre lo que actualmente conocemos como media art, arte electronico o arte y tecnologia. En él
Youngblood (1970) ademas de resefiar distintas experiencias de dilatacion del medio
cinematogréafico —como proyecciones mdaltiples, creacion de ambientes, light-shows,

espectaculos multimedia en vivo, y por supuesto el arte por ordenador y a la imagen en



movimiento electronica—, concibe al video como un medio a través del cual se puede hacer un
nuevo tipo de cine y sefiala los cambios que la expansidn tecnologica puede producir en la
percepcion, la conciencia, la sociedad y en el cine mismo, configurando una especie de

manifiesto que justifica y defiende el uso de nuevos medios para la creacion artistica.

La videoinstalacion, en cuyo origen convergen la corriente instalacionista de las artes
plasticas y la voluntad experimental del cine expandido, se convirtié entonces en una alternativa
plastica que negaba el espacio tradicional de exhibicion del cine para crear un nuevo entorno en
el que el espectador podia recorrer libremente la obra, interactuar con ella y decidir como
hacerlo. De esta manera se gener6 una ruptura con el cine, pues ademas de proponer una
dimensién espacial que rebasa los limites de la pantalla en lo audiovisual, retoma los postulados
del videoarte y prescinde de las narrativas utilizadas por el cine, liberando al espectador de
sumergirse en una falsa impresion de realidad y de limitarse a un Gnico punto de vista. «La
relacion entre la obra y el espectador cambia significativamente, pues se enriquece y se hace mas
compleja en la medida en que el espectador hace parte del destino y la configuracion final de la
obra» (Osorio, 2006, p. 28), de tal manera que es la presencia y la mirada de este ultimo, la que
termina de construir, activar y dar sentido a la obra de arte. Por ello, al hablar del publico de la
videoinstalacién ya no hablamos de espectadores sino de usuarios, participantes o visitantes,
porque este deja de ser un ente contemplativo e inmovil para empezar a ser parte fisicamente

activa y material de la obra, diluyendo las fronteras entre el arte y la vida.

Posibilidades narrativas de la videoinstalacion.

Si la videoinstalacion es el lenguaje plastico que acerca el arte a la vida y actdia como un
dispositivo estético que puede contener a todas las demas expresiones y lenguajes artisticos, se
hace factible pensar que, por su flexibilidad, diversidad de manifestaciones y amplitud de
posibilidades, también permite la inclusion de la narracion como una forma de representar los
relatos a través de los cuales comprendemos la vida y con los que damos coherencia a nuestra

experiencia vital en el transcurso del tiempo. Sin embargo, al revisar las distintas propuestas que



se han realizado haciendo uso de esta practica artistica, es muy dificil encontrar piezas que
involucren a la narracion como un componente decisivo de la obra, y las pocas que lo hacen,
contindan teniendo un caracter marcadamente experimental, debido a lo cual, lo que se narra
dificilmente es accesible a un publico que carezca de un contexto previo e incluso, cuando
incluyen relatos mas claros, se perfilan como creaciones timidas en las que lo narrativo no tiene
mucha contundencia o no logra articularse con el espacio fisico, convirtiéndose mas que en

videoinstalaciones, en obras audiovisuales exhibidas en un contexto museistico.

Este hecho realmente no es una sorpresa, pues la videoinstalacion entendida como una
derivacion del videoarte, precisamente busco desde sus origenes un alejamiento de la narracion
cinematogréafica y una ruptura con la ilusién filmica y el pacto ficcional que sumergia al
espectador en la irrealidad, propiciando asi la libertad tanto de quien visualizaba la obra como de
sus creadores, que ahora exploraban sin limites las multiples potencialidades estéticas de la
imagen en movimiento. Si consideramos las premisas y motivaciones conceptuales de estos
desarrollos artisticos, hablar de una videoinstalacion narrativa resulta contradictorio, pero a
pesar de ello no se puede negar el gran potencial que la videoinstalacion tiene, por ser un medio
total, para abarcar también a la narracion como uno de sus elementos fundamentales. Por esa
razon, hacer una revision del concepto de narratividad desde una éptica amplia que permita
entender la narracion no s6lo como un relato lineal y definido, sino como un fendmeno en el que
existen varias capas, matices y posibilidades de expresion, posibilita comprender como lo
narrativo siempre ha estado presente de forma muy particular en la videoinstalacion y las demas
practicas videogréficas, y por qué no, llevar los relatos a un lugar que histéricamente se les ha
negado: el espacio fisico de la videoinstalacion.

Debido a las motivaciones que dieron origen al videoarte y la videoinstalacion, y a la
manera en que se fue configurando su expresion formal a lo largo del tiempo, hay una idea
ampliamente extendida de que las obras videogréficas no son narrativas, pues no presentan una
historia narrada en orden cronoldgico, que muestre personajes con conflictos y objetivos
definidos y que tenga accidn dramatica para hacer avanzar una trama; en sintesis, se cree que Si
no hay un relato que contar tampoco hay narracién. Aunque en el lenguaje coloquial es comun

usar ambas palabras como sinonimos, la idea de que hablar de relato es equivalente a hablar de



narracion esta errada, pues la narracion es un fendmeno mucho mas complejo que involucra mas
elementos que al relato en si, y en el que se pueden vislumbrar niveles o capas de narratividad
(Rodriguez, 2008). Para entender mejor esta idea retomaré a Lorena Rodriguez (2008), quien a
través de un estudio juicioso de los conceptos de relato y narracién, y apoyada en la disciplina de
la narratologia y una revision de sus diferentes teorias, propone una definicion de narratividad
mucho mas amplia, en el que las obras audiovisuales experimentales son vistas también como

obras de caracter narrativo.

La narratologia es una disciplina semiética que se encarga del estudio estructural de los
relatos, asi como de su comunicacién y recepcion. Desde una etapa muy temprana, el cine en el
afan de buscar legitimidad como medio artistico, comenz6 a valerse del cinematografo —
inicialmente concebido por el publico como una atraccion de feria— para contar relatos, tomando
como referentes a las «artes nobles» de finales del siglo XIX que tenian tendencias fuertemente
narrativas y entre las que se encontraban el teatro y la novela. Fue a partir de la necesidad de
comprender las implicaciones de este nuevo medio, que surgio lo que se conoce como
narratologia cinematogréafica o narratologia filmica, como una rama de la narratologia dedicada
a estudiar el fendmeno de la narratividad en el cine y la imagen en movimiento, y que reconoce
en estos medios la capacidad de vehicular una serie de significaciones y, por tanto, de propiciar
una intencién comunicativa concreta que se configura en el texto filmico, el cual se constituye
como su objeto de estudio. Dado que, a pesar de las marcadas diferencias formales, es innegable
que hay una estrecha relacion del dispositivo videografico con el cinematogréafico en el sentido
que «existe en ambos una coincidencia basica: el hecho de que compartan la capacidad de crear,
organizar y difundir obras audiovisuales caracterizadas por comprender cinco materias de
expresion —imagenes en movimiento, textos, voces, ruidos y musica—» (Rodriguez, 2008, p.
176), y que la bibliografia de estudios narratoldgicos sobre el video es escasa, Rodriguez parte de
esta base comun y retoma las teorias de la narratologia filmica para la comprension narrativa del

video y sus expresiones derivadas.

A modo general se puede hablar de dos tipos de narratologia que responden a intereses y
objetivos de estudio diferentes: la narratologia tematica, que es la encargada de estudiar el relato

desde el punto de vista de la historia contada, y la narratologia modal que se centra en el analisis



de como se cuenta o se transmite un contenido narrativo. La narratologia tematica o del
contenido, es la que se basa exclusivamente en estudiar la estructura del relato, entendido este
como «un discurso cerrado que viene a ‘irrealizar’ una secuencia temporal de acontecimientos»
(Gauderault y Jost, citados en Rodriguez, 2008, p.182), y en el que se plantea una situacion
inicial que se ve perturbada para establecer una situacion final, resultado de las peripecias
generadas por dicha perturbacion. Aqui podemos identificar una fase inicial, un desarrollo y una
fase final, lo que también se conoce como secuencia narrativa minima. Es importante destacar
que ninguno de estos autores condiciona el relato a la ficcion ni a la transformacion dramética de
personajes, que es lo que ha causado en cierto modo la confusion en torno al relato y la
narracion. Muestra de ello es la definicién que Aumont (Citado en Rodriguez, 2008) hace de
enunciado narrativo, como un conjunto de «elementos ficticios, surgidos de lo imaginario,
ordenados los unos en relacion con los otros a través de un desarrollo, una expansion y una
resolucion final, para formar un todo coherente y la mayor parte del tiempo entrelazado», y que
aunque describe la secuencia narrativa minima, al estar limitada a la ficcion, excluye otras

posibilidades de narracion fuera del relato clasico aristotélico.

La narratologia modal o de la expresion, estudia los diversos modos de comunicacion
narrativa y como estos se desarrollan en relacién a las distintas materias de expresion de cada
medio, constituyendo un campo heterogéneo capaz de contener intereses y manifestaciones
estéticas muy amplias. Esta rama de la disciplina ademas se ocupa del andlisis de la narratividad
intrinseca a dichas materias de expresion, la cual solo depende de dos condiciones minimas: que
exista una sucesion de elementos y que estén en relacion de transformacion. La unién de estos
dos elementos —sucesion y transformacion— constituye un grado basico de narratividad que
puede ser encontrado en la mayoria de expresiones videograficas, haciendo de ellas obras de
caracter narrativo. De hecho, Gaudreault (Citado en Rodriguez, 2008) propone otra definicion de
enunciado narrativo mucho mas amplia que la de Aumont, y lo describe como un enunciado
que, sin cumplir con la secuencia narrativa minima, es decir, sin poder ser denominado como
relato en el sentido tradicional, si es narrativo por incluir secesién y transformacion, planteando
una narratividad al margen de la narracion de una historia o en la que son posibles formas no-

lineales de enlazar unos acontecimientos con otros.



Para clarificar esta idea vale la pena ahondar en los términos de sucesion y transformacion,
propuestos por Gaudreault (Citado en Rodriguez, 2008). La transformacion puede entenderse en
el sentido de modificacidn, y requiere del cumplimiento de dos condiciones entre dos elementos
sucesivos en el tiempo para que exista: que no sean del todo iguales y que no sean del todo
diferentes, pues en ese caso estariamos hablando de un elemento completamente distinto y no de
el mismo que se ha modificado con el tiempo. Siendo asi, también podemos comprender la
transformacion como un proceso de dos fases —inicio y fin—en la que dos elementos —que en
realidad son el mismo- tienen en comun una sintesis entre diferencias y semejanzas (Rodriguez,
2008). Lo que permite esta transformacion es la sucesion de estos elementos en el tiempo. S6lo
con cumplir estos dos requisitos la imagen en movimiento presenta un grado basico de

narratividad.

Desde una perspectiva mas amplia y enfocada en los aspectos formales, puede decirse que
toda imagen en movimiento cuenta con una narratividad intrinseca, pues todo plano actia como
un enunciado narrativo que presenta una continua sucesion de iméagenes fijas a través de la cual
se genera la ilusion de movimiento, estando asi presentes y de forma inherente en este medio, la
sucesion y la transformacion: «A menos que se niegue a si mismo, sélo puede muy dificilmente
y de forma completamente excepcional sustraerse del orden de lo narrativo» (Gauderault, citado
en Rodriguez, 2008, p.188), por lo que puede afirmarse casi de manera general, que el
audiovisual, sin importar su caracter experimental, cumple con un grado basico de narratividad.
Solo se plantean dos tipos de enunciados no narrativos: donde hay falta de diferencia, es decir,
donde la imagen estad completamente inmdvil y no ocurre nada; y donde hay falta de semejanza,
como cuando se suceden planos en un montaje aleatorio sin ningin nexo que los una. Sin
embargo, estos dos casos también pueden tener excepciones, porque finalmente es el espectador
en el proceso de recepcidn quien interpreta la obra, pudiéndole otorgar algun tipo de sentido
narrativo. Por ello, sélo un filme no-representativo, es decir, en el que un espectador no pueda
reconocer nada de la imagen, ni percibir relaciones en el tiempo de sucesion, seria un filme no

narrativo.

Con este planteamiento revisamos la dimensién narrativa del videoarte y las piezas

audiovisuales experimentales. Pero ¢qué pasa con la videoinstalacion y sus posibilidades



narrativas? Para dar respuesta a esta pregunta vamos a volver brevemente a Gauderault que
expande su tesis proponiendo dos niveles de narratividad intrinseca (Citado en Rodriguez, 2008).
En primer lugar, esta el enunciado narrativo de primer nivel, que obedece a cada plano como
sucesion de fotogramas sin corte y donde se vehicula la primera movilidad posible en la imagen
en movimiento, esto es, la representacion de objetos y sujetos en la articulacion de fotogramas
propiciada por el rodaje, y gracias al cual se desarrolla la operacién narrativa de la mostracion.
El enunciado narrativo de segundo nivel es configurado por una segunda articulacion entre
planos que permite la movilidad de segmentos espacio-temporales, la cual se realiza a través del
montaje, el cual corresponde a la operacion narrativa llamada narracion. EI montaje es el
proceso filmogréafico en el que se hace una puesta en serie —articulacion de los planos en una
cadena temporal— a través de actividades técnicas como la sincronizacion, los encadenamientos o
el trucaje, y que, por ser una actividad consciente, voluntaria y con una intencionalidad estética

definida por parte del realizador, configura la narracién en un nivel mas complejo.

Al hablar de videoinstalacion, Rodriguez (2008) plantea que esta practica artistica puede
concebirse como un tipo de montaje, parecido al montaje filmico, y en ese sentido, una obra
artistica que involucre al espacio fisico a través de un espacio «montado», es una obra con
potencial narrativo y que, ademas, se perfila como dispositivo escénico. El concepto de montaje
no es ajeno a las artes plasticas y en este contexto remite a la organizacion de una serie de
elementos en el espacio que se «<montanx o disponen en el lugar de exhibicion para otorgar
sentido a la muestra y a las obras que se exponen, de forma similar a como se hace en el cine y el
video. Esta operacion «organiza un conjunto de unidades espacio-temporales para formar la obra
en funcidn de un orden prefijado» (p. 247), lo que implica establecer una relacion de espacio-
tiempo entre las distintas partes. Si en el montaje filmico se realiza una puesta en serie, en el
montaje de una videoinstalacién podemos hablar de puesta en espacio, en la que ademas del
espacio de representacion, se ponen en juego al interior de la obra el espacio de produccion y el
espacio de recepcion’ de la obra, dando vuelta al dispositivo tradicional de la imagen en

4 Rodriguez (2008) plantea tres nociones de espacio en la imagen cinética:

1. Espacio de representacion, que es el espacio contenido en el encuadre de la imagen, el que se ve en campo.



movimiento y transformando las relaciones jerarquicas que usualmente proponen las obras

videograficas.

La inclusion de estas otras dimensiones del espacio en la obra crea nuevas dinamicas que
otorgan al espectador un papel vital en la configuracion de la obra, pues es quien la activa y
ahora, ya de forma explicita. El espectador es el destinatario de la obra y un elemento ineludible
e inherente al texto videogréafico, que depende de la existencia del receptor para tener sentido. La
recepcién nunca es un proceso pasivo, pues en ella un espacio textual dado, con un sistema de
relaciones y significados compilados, es decodificado por el espectador para crear y dar sentido
al texto, razon por la cual, en todo proceso que implique la lectura de una obra de cualquier tipo
—incluso en el cine, a pesar de la inmovilidad corporal del espectador—, estamos hablando de un
proceso semioticamente activo que deriva en maltiples lecturas y de esta manera, en multiples
textos. Cada nueva lectura genera un texto diferente en la relacion que el espectador establece
con la obra, en relacion a los libros, Borges (1980) lo describe asi: «Cambiamos incesantemente
y es dable afirmar que cada lectura de un libro, cada relectura, cada recuerdo de esa lectura,

renuevan el texto» (p. 102).

Si bien el espectador siempre es un ente activo, en la videoinstalacion este papel se acentua
debido a la manera en la que se relaciona con la obra: a través del transito de su cuerpo por el
espacio, dejando de lado la actitud contemplativa tradicional y adoptando un comportamiento
exploratorio en la que recorre e interactta a la vez con la imagen en movimiento y el espacio
fisico. Esto desmonta la imposicion de un punto de vista Gnico, modifica y particulariza el
tiempo de recepcion de la obra y pone al espectador en una situacién de protagonismo,
ampliando alin mas la gama de posibles lecturas que se hacen de la obra y permitiendo la

emergencia de una nueva forma de narracion, en la que el espectador-participante esta ahora

2. Espacio de produccion, que corresponde al lugar de la cdmara que esta fuera de campo y desde donde se
muestra la imagen.
3. Espacio de recepcion, que se refiere al espacio en que se encuentra el espectador.

En la obra videografica monocanal, tanto el espacio de produccion como el de recepcion estan irremediablemente
ausentes de la imagen de la obra, aunque existen numerosas estrategias que pueden sefialar su existencia, entre las
que se encuentra la videoinstalacion como la mas significativa, pues los incluye en el interior de la obra.



activamente involucrado en el proceso de creacion y recepcion por medio de la transformacion

que su recorrido hace sobre el montaje artistico inicial propuesto por el autor.

Ahora bien, si la videoinstalacion es un montaje de diversos elementos —imagen en
movimiento, sonido, objetos, espacio— dispuestos de manera particular en el espacio con el fin de
crear un sentido, el cual, en ultima instancia lo otorga un espectador-participante que actia como
un ente activamente involucrado en la obra, es posible ver que este tipo de practica videogréafica
no esta alejado del todo alejada de una obra cinematogréafica en cuanto a su configuracion
narrativa. Siendo asi, podriamos plantear que los elementos dispuestos en la videoinstalacion no
tienen que tener un caracter exclusivamente experimental con un grado basico de narratividad,
sino que es posible crear una obra en la que el espacio, la imagen en movimiento y los demas
componentes, se organicen de tal manera que se acerquen a un grado de narratividad més alto de
lo usualmente se presenta en este tipo de configuraciones artisticas. Si bien, por la manera en la
que el espectador-participante recibe este tipo de obras no es posible mostrar un relato cerrado en
el sentido clasico del término, si se puede alcanzar un umbral de narratividad en el que una
secuencia narrativa minima, planteada como un relato abierto —ya sea de ficcion o no—, se
presente fragmentada en el espacio, ubicada audiovisualmente en relacion simbolica a los demas
elementos dispuestos en la obra y que pueda ser leida por el espectador-participante de forma no
lineal. Esto amplia la diversidad de lecturas posibles que en la interaccion con el espectador-
participante, hace del relato un fenémeno subjetivo y permite una integracién de la narracion con

el espacio tridimensional real.

Acercamientos al relato.

Como ya vimos, es posible incluir el relato, o al menos una secuencia narrativa minima con
unas condiciones particulares, en el espacio fisico de la videoinstalacion, pero aunque este
dispositivo expresivo ha sido utilizado de forma recurrente por los artistas convirtiéndose en una
constante formal del arte contemporaneo, el contenido de este tipo de obras continta teniendo

una naturaleza muy apegada a sus origenes, es decir, se aleja del cine argumental y propone



piezas audiovisuales con un caracter principalmente experimental o con un discurso mas cercano
a la poesia o al ensayo que al relato en si. Por ello, encontrar obras en las que la videoinstalacion
cuente con una intencion visiblemente narrativa —entendida ahora como el desarrollo de relatos
al interior de la obra—y el usuario pueda descubrir a través de su recurrido y la experiencia
proporcionada por la imagen en movimiento instalada en el espacio, relatos o fragmentos que
tengan sentido narrativo en si mismos y remitan a historias, suele ser una tarea dificil. Sin
embargo, las ideas provenientes del videoarte de los 60 que le dieron origen a la videoinstalacion
no han sido una limitante para que a lo largo del tiempo del tiempo diversos artistas se hayan
atrevido a realizar nuevas exploraciones con el medio, generando hibridaciones, enlaces y a su
vez rupturas al configurar obras en las que hay un acercamiento al relato, ya sea desde lo

documental, los relatos minimos o las narraciones interactivas.

Ejemplo de esta clase de obras es Beyond Pages (1995) (Figura 8) del artista japonés
Masaki Fujihata, que por ser una de las pioneras en el arte interactivo digital se ha convertido en
una obra maestra de gran reconocimiento. En esta videoinstalacion interactiva encontramos una
habitacion que se asemeja a un estudio. Sobre el escritorio estd lo que podriamos llamar un
«libro luminoso», se trata en realidad de la proyeccion de la simulacion del interior de un libro,
junto al que se encuentra un lapiz dptico con el cual el usuario puede escribir y pasar las hojas
para ver diferentes contenidos que se animan con cada accion. Lo que convierte a esta instalacion
en una pieza realmente innovadora para su época, es que no se limita a la interaccion en la
interfaz bidimensional que supone el libro digital, si no que va mas alla haciendo que los objetos
reales de la habitacion, como una puerta, un reloj o una ldmpara, se muevan o sean contenedores
de cortas narraciones proyectadas en sus superficies. De esta manera, Fujihata permite la
emergencia de una realidad mixta en la que lo digital converge con la realidad del entorno fisico
a la vez que convierte al usuario en pieza fundamental de la obra, como interactor y activador de

la misma.

Entre los artistas que han servido a la vez de referencia formal y tematica para este
proyecto esta Bill Viola, uno de los videoartistas pioneros y con mayor reconocimiento de la
actualidad. Ha hecho un importante aporte para el desarrollo del medio a través de la exploracion

de las distintas posibilidades de la imagen videografica, las cuales incluyen la significativa



dilatacion del tiempo al interior del video mismo, videoinstalaciones multicanal y espacios
sonoros. Las principales tematicas abordadas en su obra giran alrededor de las experiencias y
condicion humana, tales como la identidad individual, la memoria, la conciencia, la
espiritualidad, los ciclos de la vida, el nacimiento y la muerte. Entre las obras de este artista a
destacar como referentes para el presente proyecto se encuentran The passing (1991), en la que
reflexiona sobre el proceso de duelo, la muerte y la vida, a partir de una circunstancia que sin
duda tuvo gran relevancia para la realizacion de sus obras posteriores: la muerte de su madre. En
ella se puede apreciar la construccion autobiografica de un autor-narrador, en la que las
experiencias de vida propias han sido registradas como videos domésticos y devienen en material
audiovisual que utiliza para la realizacion de la obra. Sin embargo, la obra no se limita al simple
registro de un entorno familiar, pues en ella también se incluyen iméagenes con un sentido
simbolico en las que se ve al propio artista inmerso en el agua, en momentos de insomnio,
desplazandose y grabandose a si mismo, lo que deja entrever un relato realizado como un diario
filmico en el que también se plasman los estados mentales y reflexiones personales del propio

artista respecto a los sucesos que le acontecen.

De The passing también es interesante recalcar que aungue tuvo su origen como un
audiovisual monocanal, encontr6 evolucion y expansion en otras piezas como Nantes Triptych
(1992) y Heaven and Earth (1992) (Figura 9), en esta ultima una videoinstalacion retoma las
iméagenes y tematicas trabajadas en las piezas anteriores, pero en esta ocasion proponiendo una
forma de exhibicion que trasciende la proyeccion tradicional para crear una propuesta en la que
dialogan y se miran frente a frente la vida y la muerte. Debido a que esta pieza puede describirse
como si se tratara de un objeto y esta contenida en un espacio muy reducido, podria calificarse
como video escultura mas que como videoinstalacion, sin embargo, la forma en como esta
pensada hace que el espectador tenga que asumir un papel activo y establecer una corporalidad
especifica con la obra para poder apreciarla. Por ello, Heaven and Earth comienza a generar
dinamicas propias de la videoinstalacion en la relacion que propone con el espectador, pues él
también debe mirar cara a cara a la vida y la muerte para ser testigo y participe de lo que la obra
quiere comunicarle. Otra obra que resulta de especial interés por tener una apropiacion del

espacio mas decidida, aun cuando no se relacione con el tema del duelo y la muerte es The sleep



of reason (1988) (Figura 10), en la que también se intuye una construccion narrativa gracias a las
dindmicas espaciales que genera la imagen en movimiento, que en este caso se transporta de una
pantalla pequefia y contenida al espacio de la galeria, para luego volver a ella, guiando la mirada
del espectador en una danza entre lo interior y lo exterior, entre la realidad y el mundo psiquico.

Figura 8. Registro de la obra Beyond pages. Realizada en 1995 por el artista Masaki Fuhijata, esta videoinstalacion

interactiva fue pionera de la interactividad digital en las obras artisticas de caracter espacial.



Figura 9. Imégenes de la obra Heaven and Earth, realizada en 1992 por el videoartista estadounidense Bill Viola.

Figura 10. Registro de la videoinstalacién de The sleep of reason, realizada en 1988 por el artista norteamericano Bill
Viola. Por su juego visual y temporal entre la pantalla del televisor y la imagen proyectada en el espacio, genera
dinamicas de mayor narratividad e implica al espectador en el cambio que le exige a su mirada para hacerse participe

de los distintos momentos de la videoinstalacion.



En el afio 1999, el artista norteamericano Doug Aitken presenta en la Bienal de Venecia la
obra Electric Earth (Figura 11), la cual estaba compuesta por tres salas con multiples pantallas,
donde cada una correspondia a un momento de un relato desplegado en espacio, de forma que la
narracion empujaba al espectador a seguir adelante. Esta videoinstalacion sumerge al espectador
en un relato estructurado de un hombre joven de descendencia afro, al que seguimos de cerca en
la cotidianidad de su vida en la gran ciudad de Los Angeles. Por la forma en la que se muestra el
personaje y los detalles de su entorno circundante —luces fluorescentes y parpadeantes, la rueda
de un carrito de compras girando o aviones volando sobre su cabeza— enmarcados en primeros
planos y proyectados en gran formato, la experiencia se vuelve abrumadora y envolvente, y el
relato cobra relevancia no solo por la historia, sino por la experiencia inmersiva y sensorial que
logra transmitirse con la videoinstalacion. Esta estructura de multiples salas para organizar un
relato que sigue siendo esencialmente abierto, es de relevancia referencial para el proyecto
Impermanente, ya que en él se incorpora una estrategia similar con el fin de dar continuidad al

relato pero manteniendo la posibilidad del recorrido libre del espectador.

Figura 11. Registro fotografico de la videoinstalacion Electric Earth, realizada en el afio 1999 por el artista Doug

Aitken como propuesta para la Bienal de Venecia de ese mismo afio.



Krzysztof Wodiczko, artista polaco, es otra de las personas que, valiéndose de los nuevos
medios, en especial del video mapping a gran escala en plazas y edificaciones publicas, logra
Ilamar la atencion del usuario para involucrarlo en sus piezas audiovisuales. En obras como The
Hiroshima Projection (1999) proyecta a modo de documental y sobre una construccion que logro
mantenerse en pie después de la bomba nuclear de agosto de 1945, las manos gesticulantes de
victimas sobrevivientes que dan sus testimonios sobre los padecimientos que vivieron como
consecuencia del ataque, articulando historias que conciernen a la memoria colectiva con el
espacio publico para asi evidenciar hechos que, por su relevancia politica y social, deben despertar

el interés y ser conocidos por los espectadores que transitan por ese lugar y habitan la ciudad.

En 2002 y como parte de la Documenta 11 realizada en Kassel, Alemania, la artista y
cineasta finlandesa Eija-Liisa Ahtila, presenta la obra Talo/ The house (Figura 12). Se trata de
una videoinstalacion compuesta por tres proyecciones —una frontal y dos restantes ubicadas a
cada lado de la sala— que nos sitlia en una casa en medio de un bosque, en donde Elisa, una mujer
gue padece psicosis, vive e intenta seguir sus rutinas cotidianas a pesar de su enfermedad.
Gracias a las tres proyecciones en las que se desarrolla este relato y en las que se muestra
simultaneamente distintos puntos de vista de una misma escena, la autora consigue crear una
sensacion profunda de intimidad entre el espectador y la protagonista, pues en esta experiencia el
espectador se implica e identifica con el personaje al presenciar al mismo tiempo la vida de la
mujer que ve en pantalla, lo que ella esta viendo en primera persona, lo que ella experimenta en
su imaginario subjetivo y al ser testigo del mondlogo tanto externo como interno que ella

comparte y que, durante la experiencia, se convierte también en parte de su propio pensamiento.

En esta obra, las alteraciones de la percepcion que Elisa sufre debido a su enfermedad, los
cambios en el espacio, el tiempo, en las sensaciones visuales y auditivas que ella experimenta,
también se ven reflejados en el tratamiento estético y la narracion audiovisual, y en tanto que
transforman el tiempo y el espacio de Elisa, de la imagen audiovisual, del espacio fisico de la
galeria y del espectador, podemos hablar de una obra que lleva el relato fuera de la pantalla'y lo
expande en los distintos niveles narrativos de la obra. De esta manera Ahtila se vale de la
videoinstalacion para abordar temas como el aislamiento, la identidad, la pérdida, las relaciones

humanas, las emociones, y lleva aquellos asuntos que se desarrollan «en el mundo interno» de lo



humano, al «kmundo externo» de la imagen y el espacio de la exhibicién, logrando que el pablico

de la obra se haga participe de una experiencia profundamente intima.

Figura 12. Registro fotografico de la videoinstalacién Talo/ The house (2002) de la artista Eija-Liisa Ahtila, que

muestra la disposicion en el espacio de las proyecciones en la que se ven los planos de un entorno doméstico.

Amar Kanwar, artista y cineasta indio, asume como parte de su quehacer artistico el
compromiso social de visibilizar las problematicas de las poblaciones mas vulnerables de su pais
y los paises vecinos. En sus obras de caracter documental aborda temas politicos relacionados
con los derechos humanos, la justicia, el poder y recoge los testimonios de quienes han sido
victimas de la violencia, conectando asi, a través de narrativas complejas, objetos significantes y
simbolos, historias personales con procesos sociales y politicos que tienen un alcance colectivo
méas amplio. Del afio 2004 al afio 2008 realizo el proyecto The torn first pages (Figura 13), una
videoinstalacion de 19 canales que desarrolla la historia de Ko Thon Htay, un librero arrestado
por arrancar como acto de protesta la primera pagina de todos los libros que vendia, ya que para
el momento y bajo el régimen militar birmano, debian incluir por orden del estado esldganes y

propaganda politica.



Las 19 piezas audiovisuales de esta instalacion se retroproyectan sobre hojas de papel
como si se tratase de un libro compuesto por imagenes en movimiento que ha sido fragmentado y
repartido en el espacio fisico. Como parte de esta fragmentacion, la obra se divide en tres
grandes estructuras a modo de capitulos que se organizan como constelaciones de significado, las
cuales el espectador puede visualizar libremente y en el orden deseado, pues cada una de las
piezas tiene coherencia narrativa de forma individual. Kanwar se vale del found-footage, el
material de archivo y el reportaje para dar testimonio de los hechos que narra en su trabajo, pero
al mismo tiempo «desrealiza» la imagen y el relato contenido en la obra, pues la forma en que
muestra y dispone las imagenes y relatos es una reafirmacion de la distancia con el referente.
Aqui la realidad no solo se presenta, se representa, y en ese sentido, a pesar de que el material de

partida sea documental, deviene ficcion y se transforma en espectaculo (Balsom, 2013).

Figura 13. Registro fotografico de la videoinstalacidn The torn first pages (2004-2008) del artista Amar Kanwar. La
imagen corresponde a una vista general de la obra en la que se pueden apreciar las tres estructuras —formales y
narrativas— en las que se subdivide la videoinstalacion, asi como el montaje técnico de la obra.



En el afio 2006, el reconocido director de cine Jean-Luc Godard fue invitado a hacer una
exposicion retrospectiva de su trabajo en el Centro Pompidou de Paris. Aprovechando las
posibilidades estéticas del espacio y desenvolviéndose mas como artista que como cineasta,
Godard realizé una maqueta proyectual de nueve salas con diversos modelos de objetos,
maquinas e instalaciones, en las que se mostraba un recorrido histérico por el cine y su memoria
personal en el contexto de la galeria. Si bien la exhibicion no pudo realizarse como se proyecto
inicialmente, Godard convirtié sus Historia(s) del Cine en una obra transmediatica que
trascendia los limites de la pantalla cinematogréfica para expandirse en el espacio, creando
nuevas formas de visualizacion del cine en el espacio museal e ideando una videoinstalacién con

intenciones narrativas.

Estas videoinstalaciones, en las que es posible ver formas y estrategias creativas muy
diversas, tienen en comun el desarrollo de una narrativa que supera el grado basico
correspondiente a la narratividad inherente a toda pieza audiovisual, mostrando asi la posibilidad
que tiene esta forma de expresion, como medio total, de dar cabida a los demas medios artisticos,
y en ese sentido, la potencialidad para desarrollar elementos narrativos y relatos que puedan ir
mas alla de la pantalla bidimensional para expandirse en el espacio fisico y hacer al espectador
participe de la experiencia propuesta por la obra. Sin embargo, como se habia mencionado
anteriormente, es necesario aclarar que no todos los discursos que se muestran en estas obras
corresponden a la estructura del relato: algunos de ellos, por su caracter politico y por la forma
en la que son abordados y presentados por los autores, se acercan mas al ensayo o al discurso
expositivo —como es el caso de The torn first pages—, y otros, por su desarrollo minimo del relato
y por el amplio uso de metaforas, imagenes y sonidos experimentales que se alejan
referencialmente de lo ‘real’, se acercan mas al discurso poético —como Heaven and earth—, por
lo que, si bien se constituyen como referentes valiosos para Impermanente y aportan elementos
significativos al proyecto desde diversos aspectos, no puede decirse que desarrollen plenamente
los aspectos planteados para la realizacion de esta obra o para configurarse como una

videoinstalacién narrativa tal y como se entiende en esta investigacion.

De igual manera, es importante evidenciar que muchas de las obras mencionadas se quedan

cortas en cuanto a la apropiacion del espacio de exhibicion por parte de los elementos



audiovisuales de la videoinstalacion, razon por la cual, la potencialidad de expansién del sonido
y la imagen en movimiento y su vinculacion estrecha con el espacio fisico no llega a realizarse
plenamente o se realiza de forma muy timida, pues con frecuencia lo Unico que cambia de estas
obras respecto a una proyeccién audiovisual en un espacio museal es la disposicion de las
iméagenes en el espacio, pero aun se conservan los limites rectangulares de las pantallas, lo que

limita la capacidad de inmersion que ofrecen las obras al espectador.

Sobre la posibilidad de inmersidon y participacion por parte del espectador que tienen las
videoinstalaciones y sobre su expansion al espacio fisico de exhibicion, Duchement (2014)
afirma que son caracteristicas que dependen de la configuracion del espacio interno de la obra, y
menciona principalmente dos categorias o tipos de instalaciones: las frontales o pictoricas, que
pueden verse manteniendo un solo punto de vista e invitan al espectador a permanecer
relativamente estatico —entre ellas Talo/ The house, y The sleep of reason—, y las que tienen
caracteristicas escultdricas, que cuentan con un disefio espacial mas complejo, proponen al
espectador diferentes puntos de vista y requieren de su actitud dindmica para recorrer la obra y
hacer una lectura completa de la misma —como en el caso de Electric earth y Beyond pages—. En
contraste con las obras de configuracion pictorica, estas ultimas, se ajustan mas a la idea
expansion y aumenta el efecto de inmersion, en tanto que la dispersion fisica de los elementos de
la obra en el espacio, promueve la interaccion del espectador y su implicacion corporal en la
misma. Sin embargo, en obras que son mas envolventes como Electric earth, el hecho de que
aun sean visibles los bordes de las pantallas —como limite y encuadre de la imagen—, permanece
una sensacion de separacion entre el espacio tridimensional y la imagen audiovisual que en él se
muestra. Por ello es necesario hablar de un tercer tipo de videoinstalacién: la videoinstalacion
inmersiva e interactiva, que borra los limites entre el espacio fisico real y el espacio de la obra,
inaugurando un espacio nuevo que se proyecta sobre el espacio preexistente, para asi sumergir

completamente al espectador-participante en el universo espacial y audiovisual de la obra.



Inmersion e interactividad.

Podria decirse que, de manera implicita, el arte siempre ha sido un medio interactivo, pues
exige del espectador la percepcion consciente de las obras. ¢Pero esto es suficiente para de finirlo
como tal? ;Qué es lo interactivo? Segun la definicion de la RAE la interaccion es «la accion que
se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos» (Real Academia Espafiola, 2014, 23° ed.), lo
que nos da indicios de que el concepto de interaccién es mucho méas amplio y abarca ambitos
que van mucho mas alla de las propuestas artisticas, la creacién y la comunicacion a través de
nuevos medios. De hecho, segin Malcolm McCullough (2004), teérico de computacion urbana y
profesor en disefio de interaccion, esta, al tratarse de la «estructura y el contenido de la
comunicacion entre dos 0 mas “seres” interactivos gracias a la cual pueden comprenderse el uno
al otro», es una actividad que hace parte de la naturaleza humana y define la forma en la que nos
comunicamos, se verbal o no verbalmente. Por ello podria decirse que todo dialogo y acto
comunicativo en el que las partes se «transforman la una a la otra al compartirse informacion —
asi sea de forma efimera y solo a nivel cognitivo—, es una manifestacion de interaccion. Sin
embargo, en este caso nos interesan las formas mas visibles de interaccion en el contexto de las
artes, y especificamente de la videoinstalacién, en las que la interaccion esta basada en los
intercambios entre lo «fisicamente real y lo artificial» (Kwastek, 2013), entre el espectador-

participante, el espacio de exhibicion y la imagen construida audiovisualmente.

Como ya lo hemos mencionado, la instalacion y la videoinstalacion nacieron como medios
interactivos, pues parte fundamental de este tipo de obras es la relacion que establecen con el
espectador-participante. En las palabras de Katja Kwastek (2013), historiadora e investigadora en
arte y nuevos medios, las obras que se desarrollan en el espacio fisico estan desde sus inicios
configuradas artisticamente como propuestas interactivas que toman y revelan su Gestalt® solo en

la realizacion —vivencia e interpretacion— por parte de su destinatario. De esta manera se hace

5 El término Gestalt proviene del idioma aleman y puede ser entendido como forma, figura y/o estructura. La teorfa
que lleva el mismo nombre plantea que la mente termina de configurar los elementos que llegan a ella a través de la
percepcioén y la cognicion, siguiendo unas pautas o leyes especificas. Con esta expresion, Kwastek posiblemente esta
haciendo referencia a la ley de cierre, segin la cual, la mente afiade los elementos faltantes a una figura incompleta
con el fin de completarla.



evidente la necesidad de la interaccion para la realizacién completa de la obra, y aunque ésta no
se pueda reducir sélo al momento de realizacion por parte del destinatario dejando de lado el
trabajo del autor, hay que reconocer que la accién que €l ejerce es inseparable de la entidad
manifiesta del sistema —u obra— creado por el artista. Precisamente, el interés deliberado de
introducir al espectador-participante en la obra como una forma de desafiar al sistema-arte y a las
concepciones que hasta el momento se tenian lo que debia ser la obra de arte, fue lo que llevd
inicialmente a los artistas a crear instalaciones, piezas de videoarte y demas obras cercanas a los
medios participativos que hemos mencionado con anterioridad. Pero es necesario reconocer que
segun como se configuren las obras se puede hablar de distintos niveles de interaccién e
inmersion en las mismas, y en este apartado abordaremos aquellas obras que por la forma en
como hacen participe al espectador de su estructura y desarrollo creativo, pueden ser

consideradas principalmente interactivas e inmersivas.

Si hay algo que pueda darnos pistas sobre este tipo de propuestas es el rol del cuerpo del
espectador al interior de la obra. De acuerdo a Raivo Kelomees (2017), artista e investigador en
arte y nuevos medios, en las videoinstalaciones que expanden la experiencia cinematica,
llevando la imagen en movimiento al entorno fisico real, se presentan cinco diferentes tipos de

interaccion que a su vez denotan diferentes niveles de la misma. A saber:

1. Aquella que ocurre en la interrelacion que se da entre las imagenes y sonidos
reproducidos por las diferentes pantallas dispuestas en una obra, y en donde la
narrativa y los demas elementos comunicativos que ellas muestran se transfieren de
una pantalla a otra.

2. Laque se daen la conexion entre lo audiovisual y la actividad que sucede en el
escenario fisico de la obra, donde los «actores» del espacio fisico y la pantalla-
espacio actuan en colaboracion o como antagonistas entre ellos.

3. Enla que el espectador-participante esta influenciando y direccionando el
contenido de la pantalla, es decir, en la que los entornos que rodean al publico se
transforman gradualmente en los entornos a los que el espectador-participante ha

dado forma.



4. Aqguella en la que el espectador-participante esta «en la imagen», es decir, en la que
su corporalidad es reproducida al interior de la imagen audiovisual.

5. Y finalmente, en la que la fisiologia y corporalidad del espectador-participante
influencia o direcciona el contenido de la pantalla, ya no desde su insercién como
ente conceptual que configura la obra, sino desde los datos bioldgicos que

transforman el entorno audiovisual instalado.

Haciendo una revisidn historica del desarrollo de la videoinstalacion, podemos encontrar
que desde momentos muy tempranos se hicieron obras que presentaban interacciones como las
descritas en el tercer y cuarto punto, donde el cuerpo del espectador-participante hacia parte de la
imagen audiovisual mostrada en la obra y transformaba el entorno creado por la misma. Como
muestra de ello tenemos al artista Dan Graham, quien en 1974 presenta la videoinstalacion
Present Continuous Past(s) (Figura 14), la cual esta compuesta por una habitacién abierta de tres
paredes, con dos paredes-espejo que estan adyacentes a una tercera sin espejos, en la cual se
encuentran empotrados un monitor y una camara de video. En esta videoinstalacion, la camara
graba tanto al espectador que esta frente a él como a la sala completa y por consiguiente, a la
«sala virtual» que se refleja en los espejos. EI monitor reproduce la imagen de lo que graba la
camara, pero no lo hace en tiempo real, sino con un retraso de ocho segundos, intervalo tras el
cual se introducen en la pantalla cuerpos humanos discontinuos. Este montaje visual, que
transforma el tiempo y el espacio poniéndolos simultaneamente en didlogo con el referente de la
realidad del cual proviene, produce un efecto peculiar de desequilibrio en el espectador-
participante, quien se ve obligado a moverse cuidadosamente a través del espacio e interactuar
con sus multiples versiones de «un pasado continuo» (Mondloch, 2010).

Otro de los artistas pioneros en involucrar el cuerpo y la imagen del espectador en la obra a
través de los circuitos cerrados de television, fue Peter Campus, que en 1972 presentd la obra
Interface (Figura 15) en el museo Kolnischer Kunstverein, en Alemania. A diferencia de
Graham, campus elige una pantalla diferente al monitor y proyecta la imagen sobre una gran
pieza rectangular de vidrio. En esta obra, la imagen del espectador es capturada por una camara
ubicada detras del vidrio y sobre la superficie se muestra la proyeccion en tiempo real, pero

espejada con respecto a la ubicacion del usuario, por lo que el espectador-participante puede ver



en esta pantalla leve de forma simultanea a su propia imagen reflejada y a su doble
fantasmagorico, posicionado como un opuesto a él. Dependiendo de como se ubique el
espectador-participante, la imagen reflejada y la imagen proyectada pueden coincidir, estar
superpuestas, distantes, o configurando composiciones semejantes a las que serian posibles con
un otro yo encarnado, remitiendo asi a la complejidad de la construccién de la identidad y
promoviendo un sentido critico del si mismo, temas que son abordados con frecuencia por este

artista en su trabajo.

Figura 14. Registro fotografico de la obra Present Continuous Past(s) (1974) del artista Dan Graham.



Figura 15. Imagen de la obra Interface del artista Peter Campus. En ella se muestra el registro de un montaje

posterior a 1972, afio en el que se presentd la obra por primera vez.

Una obra en la que también adquieren relevancia la relacion con el otro y cuestiona la
nocion de intimidad en el mundo de las telecomunicaciones es Telematic Dreaming (1992), de
Paul Sermon (Figura 16). Esta videoinstalacion estd compuesta por dos interfaces que se ubican
en locaciones separadas, cada una de las cuales es una videoinstalacion dindmica que se
interconecta con la otra a traves de un sistema de teleconferencia. En ambos espacios hay una
cama doble y cadmaras que registran a los participantes que hace uso de las camas de manera
simultanea, pero la imagen que reciben del otro que esté en la otra sala es diferente. El
espectador-participante de la cama A, ve al espectador-participante de la cama B acostado a su
lado, pero este ultimo ve al otro de forma distinta: a través de unos monitores que se ubican
alrededor de la cama B, en los que se muestra la imagen en tiempo real de la persona acostada en
la cama A junto a la proyeccion de si mismo. Las interacciones del cuerpo de los participantes de

esta experiencia son las que determinan el tiempo y el espacio de la obra, constituyéndose a la



vez como causa Y efecto del devenir de la misma. Gracias a las dinamicas que esta obra propone,
la imagen generada por la telepresencia actia como un espejo que refleja a una persona dentro

del reflejo de otra persona.

Figura 16. Telematic dreamings (1992) por Paul Sermon. Videoinstalacién con sistema de teleconferencia.

En 1989, el artista Jeffrey Shaw en compafiia de Dirk Groeneveld, exhibid la
videoinstalacion interactiva Legible City (Figura 17), en la que se proponen dindmicas de
interaccion distintas a la insercion de la imagen del espectador de la obra y se amplia la
capacidad de interaccion e inmersion en el universo virtual propuesto. En esta instalacion el
espectador es realmente un participante, pues la obra se compone de una bicicleta estatica que
sirve como interfaz fisica y permite al usuario controlar, gracias al manillar y los pedales, la
direccion y la velocidad que toma el componente audiovisual que esté dispuesto en la pantalla
panoramica que se ubica frente a él. En esta pantalla se pone en marcha la simulacion
audiovisual de una ciudad compuesta por graficos digitales 3D, los cuales han sido generados
por un software de creacion visual, pero aqui el entorno urbano —que esta construido segun los

planos de ciudades reales como Manhattan, Amsterdam y Karlsruhe— no se compone de



edificios, parques y monumentos, sino que todos ellos han sido reemplazados por letras que
forman palabras y frases a lo largo de las calles. La experiencia del usuario al interior de esta
obra se constituye como un viaje de lectura, que se modifica con cada eleccion que hace al tomar
alguna de las rutas propuestas, recombinando los textos y encontrando maltiples conjunciones de

significado.

Shaw, en 1993, presento6 en la MultiMediale 3 en Karlsruhe, Alemania, una obra que
seguia la misma légica de Legible City. En The virtual museum, una videoinstalacion que venia
desarrollando desde 1991, el artista muestra la version en realidad virtual de la galeria en la que
se monta la videoinstalacion. Una reproduccion exacta del espacio de exhibicion es mostrada en
un monitor ubicado sobre una plataforma circular motorizada, en la que también hay dispuesta
una silla para sentarse comodamente frente al monitor. Aqui el espectador-participante gira
controladamente a medida que recarga su peso corporal sobre los costados de la silla, para asi
navegar con su mirada en el entorno visual que coincide con el entorno fisico. La forma en la que
se desarroll6 esta obra es un acercamiento temprano a lo que hoy en dia conocemos como
realidad aumentada, una tecnologia que permite hacer coincidir el mundo fisico externo con el

mundo virtual y digital a través de la interfaz del monitor.

Figura 17. Registro de la videoinstalacion Legible City (1989) del artista Jeffrey Shaw. En la imagen se muestra al
espectador montando una bicicleta, que sirve como interfaz natural para la interaccidn con la pieza audiovisual

proyectada en la pantalla.



Gracias a las obras mencionadas, en las que el cuerpo del espectador-participante tiene un
papel mucho maés activo en la configuracion final de la obra, nos es posible percatarnos que el
concepto de interaccion y de inmersion estan intimamente ligados. Mientras mas participativa
sea la actitud del visitante dentro de la obra, este se ve mas inmerso en la experiencia propuesta
por la misma, pues de cierto modo se vuelve uno con la obra. Este tipo de vinculacién con la
videoinstalacion la encontramos de forma casi literal en obras més recientes, como Pulse Index
(2010) de Rafael Lozano-Hemmer. Se trata de una videoinstalacion interactiva que a través de un
sensor ubicado en la entrada de la sala, graba las huellas digitales y toma el pulso de los
participantes, para inmediatamente proyectarlos en un corto loop de video de tamafio aumentado
sobre la pared de la sala de exhibicién. A medida que llega un nuevo participante, las imagenes
tomadas con anterioridad se reducen para ubicarse en una cuadricula de huellas que llena la
totalidad del espacio, creando un efecto envolvente. Sin participantes la obra queda reducida al

cubo blanco de la sala de exhibicion.

Otra obra en la que se emplean los datos biométricos de los participantes como origen y
transformador para la creacion de la imagen en movimiento que se despliega en el espacio, es la
videoinstalacion interactiva Aura (2017) (Figura 18), del estudio holandés Nick Verstand. En ella
se traducen a color, forma, luz, sonido y movimiento, las emociones de los participantes, las
cuales son interpretadas a partir de los datos proporcionados por sensores biométricos que miden
variables como el pulso, las ondas cerebrales y la respuesta de la piel. La concepcién de la luz
como medio, el uso de esta como metafora de la materializacion del espacio psiquico interno en
el espacio fisico externo, asi como la forma en la que se emplea el sonido, detonan fuertes
respuestas emocionales en los participantes, lo que retroalimenta y transforma la obra, al tiempo

que los hace parte de si misma.

Si bien la mayoria de estas propuestas se presentan como obras principalmente
experimentales que se alejan del interés central de esta investigacion, es decir, del desarrollo de
una narrativa en el espacio fisico, por la inclusion que hacen del espectador en su estructura de
manera tanto fisica, visual, como emocional —en tanto que al participante le es posible una
identificacién con la obra por «verse en» ella—, dan pie a la comprension del concepto de

inmersion que llevan implicito muchas de las videoinstalaciones interactivas mas recientes.



Como sabemos, la instalacion en sus inicios tenia como principal objetivo establecer una
ruptura con la ilusion narrativa impuesta por el cine y con las ideas predominantes de lo que se
consideraba arte, pero paraddjicamente, al incluir las pantallas como uno de sus elementos
principales, la ahora videoinstalacion reintroduce lo virtual y con ello el espacio ilusionista que
las propuestas anteriores habian intentado dejar atras (Mondloch, 2010). Precisamente es ese
restablecimiento de la ilusion por parte de lo audiovisual lo que propicia a la videoinstalacion la
posibilidad de convertirse en una experiencia inmersiva, pues la cualidad ilusoria que tienen la
mayoria las iméagenes producidas a lo largo de la historia —incluyendo aquellas grabaciones
aleatorias realizadas por los primeros videoartistas— por el hecho de representar o mimetizar algo
ya existente en la realidad, o por lo menos, de evocar otras cosas que estan mas alla de si
mismas, actla como detonante para la creacion de un espacio virtual ilusorio que se superpone al
espacio real, en el que el espectador participante puede sumergirse en la fascinacion de estar
experimentando algo que lo transporta a un lugar que trasciende el espacio fisico de la galeria, a

pesar de que establezca relaciones claras y visibles con él.

Afortunadamente, la ilusion que opera en la videoinstalacion no supone un abandono de la
reflexion critica y la actitud consciente que tanto artistas como participantes, tienen al acercarse a
la videoinstalacion (Mondloch, 2010), pues ahora la inmersién en estas obras no obedece a un
engafio del que somos victimas ingenuas, sino a un ejercicio ladico, en el que intervienen lo
emocional, lo cognitivo y en el que emerge la experiencia estética. La ilusion presente en la
videoinstalacion y las simulaciones que proponen los medios de creacion digital se convierten en
la «alucinacion consensuada» entre el autor y los usuarios. (Shanken, 2013). Este consenso es
parte fundamental de la experiencia inmersiva propiciada por la videoinstalacion, pues en un
momento en el que es imposible engafiar a un espectador bien informado, la inmersion se trata de
la implicacion voluntaria sensorial, emocional y cognitiva. (Kwastek, 2013), y del efecto de fluir
—flow— con, en y dentro de la misma. Por ello, los proyectos de videoinstalacién inmersiva mas
ambiciosos apelan no solo a la visualidad de los participantes, sino a todos los demés sentidos —
audicion, tacto, olfato, propiocepcion— a través de la interacciéon de elementos de hardware y
software que se despliegan por medio de interfaces naturales intuitivas y fisicamente intimas

(Grau, 2003), lo que magnifica la impresion de estar inmerso conscientemente en un entorno



artificial que afecta la propia corporalidad y en consecuencia, el ser-en-el-mundo del visitante de

la obra.

Figura 18. Imagen de la videoinstalacion inmersiva e interactiva Aura (2017), del estudio Nick Verstand.

La artista suiza Pipilotti Rist crea videoinstalaciones inmersivas en donde realiza un gran
despliegue de elementos que favorecen la implicacién real y emocional del publico en la obra,
que demandan el uso de todos los sentidos para ser experimentadas. Una de estas obras es la
exhibicion individual Open my glade, realizada en 2019 en el Museo Louisiana de Arte Moderno

de Dinamarca. Esta obra ocupa una seccion completa del museo y se subdivide en diferentes



videoinstalaciones que estan ligadas entre si tanto formal como conceptualmente, pues se trata de
obra creadas para un sitio especifico que combinan el trabajo textil y videoproyecciones de
colores vibrantes, en un entorno disefiado como un espacio doméstico. Algunas de ellas son
Reversed Eyelid (2019), y 4th Floor to Mildness (2016). Para Reverse Eyelid (Figura 19), Rist
trabajo de la mano de la empresa textil danesa Kvadrat, que fabricd unos paneles acusticos con
disefios de colores intensos que amplian la vista miscroscopica de la estructura organica que esta
al interior de nuestros parpados. Con ellos se recubrieron las paredes de un «apartamento» de 45
metros de largo. en donde se emplazan objetos propios de una casa junto con proyecciones de
iméagenes solarizadas del interior del cuerpo humano. La artista al colocarnos como
espectadores-participantes «detras del parpado», nos encoge y nos sumerge en el interior del
cuerpo humano, evocando la relacion entre el mundo emocional intangible que esta «al interior
del cuerpo» y la casa como espacio intimo, al tiempo que transforma la imagen del cuerpo en

paisaje.

Figura 19. Videoinstalacion Reverse Eyelid (2019) en la muestra individual Open my glade de Pipilotti Rist.



En 4th Floor to Mildness (Figura 20), otra de las obras que hacen parte de esta exposicion,

Rist nos invita a acostarnos en las camas dispuestas en la videoinstalacion para ver la proyeccion
de un video que muestra el fondo de las aguas fangosas de un rio situado a las afueras de Zurich.
Esta obra tiene referencias sutiles e inteligentes a temas sociales y politicos, pero mas alla de eso,
su relevancia radica en el cuestionamiento y la meditacién profunda que hace de lo que significa
ver. Por la posicion que exige la obra al espectador-participante para ver las proyecciones que, a
su vez, se ubican de manera poco convencional en el espacio —en el techo y emulando las formas
de un rio que fluye—, asi como por la imagen mostrada que se acerca a lo abstracto, pone a

prueba la mirada de los participantes, asi como la relacion completa del cuerpo con la obra.
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Figura 20. Videoinstalacion 4th Floor to Mildness (2016) de la artista suiza Pipilotti Rist.



Otra obra que parte de un espacio natural y cotidiano, como lo es una habitacion, para crear
identificacién con el espectador-participante y sumergirlo en su dinamica, es la videoinstalacion
inmersiva e interactiva Self on the Shelf (2018) de Laia Cabrera e Isabelle Duverger. Gracias al
uso de proyecciones basadas en videomapping, ilustracion, animacion y con un disefio de sonido
pensado para la obra, las artistas logran transformar la habitacion de un nifio en un espacio
surreal a medida que diversos mundos virtuales invaden el espacio real. Esto ocurre gracias a la
interaccion directa del espectador-participante, quien debe encontrar al interior de espacio
algunos puntos negros o sensores, que al ser tocados actian como detonantes de la

transformacion audiovisual del lugar.

Figura 21. Registro de uno de los momentos de la videoinstalacion inmersiva e interactiva Self on the shelf.

Finalmente, es importante destacar el papel que tiene el museo en la produccion de

videoinstalaciones inmersivas e interactivas, que, por sus requerimientos técnicos, altos costos y

78



la necesidad de trabajo en equipo, se presenta como la institucion que logra condensar lo
necesario para la realizacion y exhibicion de estas obras. Shanken (2013) explica las dinamicas

en que ha generado esta situacion en el mundo artisico:

La estética, la técnica y los retos financieros que imponen los medios electrénicos han
exigido a los artistas realizar tareas y formar alianzas poco convencionales. Estas
exigencias han motivado la creacion de comunidades de individuos con intereses similares,
pero sobre todo han catalizado las colaboraciones entre artistas e ingenieros. (...) Estas
alianzas caracterizan la produccion de importantes obras de arte electronico, asi como
muchas de las exposiciones histdricas y contemporaneas que divulgaron la idea de unir arte

y tecnologia. (p. 100)

Como resultado de estas alianzas podemos ver la emergencia en los Gltimos afios de
espacios acondicionados técnicamente para presentar obras que permiten una inmersion total,
como es el caso del Museo de Arte Digital de Tokio, creado por la compafiia constructora
japonesa Mori, en asocio con TeamLab Borderless. En él se exhiben de manera permanente una
serie de videoinstalaciones inmersivas e interactivas de grandes dimensiones (Figura 22), que se
proyectan en todas las superficies del espacio fisico, y que se interconectan entre ellas sin marcar
limites claros entre las diferentes salas. Al eliminar por completo los bordes de la pantalla
rectangular, la obra le permite al espectador-participante sumergirse, interactuar y transformar
sutilmente, universos virtuales audiovisuales que remiten a entornos naturales y que se presentan

como experiencias de alta implicacion sensorial, emocional y ludica para el visitante.

En esta misma linea encontramos uno de los centros de arte digital mas grandes del mundo:
Les Bassins de Lumiéres. Abierto al pablico en el 2019 en un espacio de la ciudad e Burdeos que
durante la Segunda Guerra Mundial se usaba como base submarina, este museo digital presenta
exhibiciones a manera de muestras audiovisuales con limites temporales y aforo definidos, de
experiencias inmersivas basadas en los grandes artistas de la historia de la pintura, la historia de
la ciudad y la historia natural. Las obras de Gustav Klimt y Paul Klee, asi como experiencias

poéticas que remiten al océano y al pasado del mismo lugar de exhibicion, se muestran como



iméagenes en movimiento y sonidos envolventes invadiendo y superponiéndose en el espacio

monumental de esta construccion.

Figura 22. Registro de la experiencia audiovisual inmersiva e interactiva en TeamLab Boederless en el Museo de
Avrte Digital de Tokio.

Como hemos visto a lo largo de este capitulo, actualmente la videoinstalacion es un medio
ya establecido en las practicas artisticas contemporaneas, pues al ser una forma expresiva que
permite la convergencia de maltiples manifestaciones, medios, dispositivos, lenguajes y
tematicas, se perfila como el dispositivo idoneo para materializar ideas e intereses de muy
diversa indole. Gracias a la gran versatilidad que tiene por ser un medio total, se ha conseguido

realizar por medio de ella algunas obras en las que el relato, de uno u otro modo, incursiona en la



dimensidn espacial videoinstalacion, y otras en las que, aunque prescinden de la narracion,
logran sumergir por completo al espectador-participante en el universo audiovisual que la
experiencia artistica propone. Sin embargo, a lo largo de todo este rastreo no encontré ninguna
obra en la que lo narrativo —como el desarrollo de un relato en una secuencia narrativa minima—
y lo inmersivo convergieran en una misma propuesta, de la forma especifica en la que se ha
planteado al inicio de este capitulo. Por ello se hace necesario explorar ain mas la potencialidad
estética de esta expresion formal para lograr articular la dimensién espacial y corporal que
ofrece, con la dimensidn temporal y narrativa proveniente del cine, y lograr asi formalizaciones
mucho mas cercanas al umbral entre lo inmersivo y la narracion como secuencia narrativa
minima, que permitan al relato invadir el espacio y ser explorado libremente por el espectador-
participante, generando a su vez la posibilidad de vivir una experiencia estética que actie como
mimesis de la experiencia vital cotidiana, y especificamente de aquella vivida durante el duelo,
en la que el universo virtual de la memoria y las emociones, se superpone al espacio fisico real

de la casa, consiguiendo asi borrar los limites entre la vida y el arte.



El hipertexto y los relatos digitales no-lineales

Después de explorar las posibilidades narrativas de la videoinstalacion y comprobar que
efectivamente se pueden crear obras en las que el relato se desarrolle en articulacion con el
espacio real tridimensional, surge la necesidad de encontrar claridad respecto a como tiene que
estructurarse el relato para que la videoinstalacion narrativa llegue a una formalizacion en la que
se generen las dindmicas propuestas anteriormente, es decir, que se configure como una obra en
la que gracias a los recorridos y la interaccion con el espectador, sea posible contar una historia
que se ha desplegado previamente en el espacio, y que por sus caracteristicas y por la forma en
que se presenta, suscite maltiples lecturas. Sobre esta inquietud, la teoria del hipertexto y su
aplicacion en la creacion de relatos digitales no-lineales tales como los videojuegos, las peliculas
interactivas y los documentales en web, en donde el espectador es quien decide el destino del

relato, pueden aportar elementos muy valiosos.

El término hipertexto surge por primera vez en 1965, en una comunicacion que Theodor
Nelson, filésofo, socidlogo y pionero en las tecnologias de comunicacion estadounidense, envié
a la conferencia nacional de la Association for Computing Machinery de Estados Unidos. En
aquel texto titulado The Hipertext propuso lo que seria al mismo tiempo un tipo de escritura
electronica, una nueva tecnologia informética y un modo de edicion. El lo explicé de esta

manera:

Con hipertexto me refiero a una escritura no secuencial, a un texto que se bifurca, que
permite que el lector elija y que sea lea mejor en una pantalla interactiva. De acuerdo con la
nocion popular, se trata de una serie de bloques de texto conectados entre si por enlaces que
forman diferentes itinerarios para el usuario. (Nelson, citado en Landow, 2009, p. 25)

Nelson también consideraba su nuevo sistema de escritura como parte de un engranaje
social mas amplio que descentralizaba la autoridad —que para efectos artisticos y especificamente
tratdndose de una videoinstalacion narrativa, podria entenderse como el autor de la obra—y le
otorgaba un mayor poder a los individuos —para este caso, los usuarios o espectadores-

participantes—. Si bien este término surgi6 solo hasta la década del 60, coincidiendo con los



origenes de la videoinstalacién, la idea de una escritura abierta e interconectada viene desde
mucho tiempo atras®, registrandose los primeros antecedentes en la edad media con la invencion
del cddice. La razon de que esta idea haya tardado tanto en reconocerse como un concepto con
nombre propio, se deba quizé a que sélo hasta esa época fue posible contar con un soporte
idoneo para materializarla, esto es, los dispositivos tecnoldgicos y plataformas digitales que en

ese momento llegaban a un punto de desarrollo minimo para lograr este proposito.

El hipertexto como concepto es bastante amplio, y a al igual que la videoinstalacion, su
origen y su desarrollo son multiples, y pertenecen a dos grandes ramas del conocimiento: la
literatura y la informaética, que a pesar de sus diferencias tienen en comun el uso del lenguaje —ya
sea de las palabras o de los codigos informaticos— como base para su existencia. El lenguaje le
permite al hombre una comunicacion efectiva con sus semejantes «la posibilidad de expresar con
palabras nuestras emociones y pensamientos permite ademas el recuerdo, y €so nos convierte
precisamente en seres racionales» (Diaz y Salaverria, 2003, p.83), pero la conversacion verbal es
fugaz, y en un afan de luchar contra el olvido, la escritura surge como una estrategia que permite
conservar nuestros recuerdos, nuestras ideas y nuestra experiencia de vida mas alla del tiempo, y
transmitirlos superando los limites de nuestra naturaleza efimera. Sin embargo, la escritura en
sus inicios sélo fue posible en soportes fijos que, al igual a como ocurre con el libro de papel,
limitaban el ejercicio de lectura a la linealidad y se quedaban cortos en su capacidad para
relacionar los conocimientos que contenian, de forma que pudieran dar pie a un universo de
conexiones complejas en el que cada cosa tuviera que ver con muchas otras, tal como lo hacen la

mente y la memoria humana. Es de la necesidad estética de acercar la escritura a la experiencia

& Miguel Herrero (2015) en su libro Hiperficcion hace un recorrido histérico y conceptual por la idea del hipertexto
en los relatos ficticios, retomando obras artisticas, literarias y cinematograficas que fueron precursoras de los relatos
digitales no-lineales, en auge en la actualidad y entre los que se incluyen las obras multimedia y transmedia, los
videojuegos y los relatos desarrollados a través de la realidad aumentada. Como antecedentes, por ejemplo,
menciona los textos Los senderos que se bifurcan de Jorge Luis Borges, Rayuela de Julio Cortazar, En busca del
tiempo perdido de Marcel Proust, movimientos artisticos como el surrealismo y el dadaismo y algunas peliculas de
David Lynch y Christopher Nolan. Si bien las obras realizadas en todos estos formatos desarrollan el relato
realmente en forma lineal, como una sucesion de fragmentos que deben ser leidos y visualizados solamente de esta
manera, el relato al interior de ellas ya tiene implicitas ideas como la multiplicidad y la no-secuencialidad
cronoldgica y argumental.



humana real y del menester técnico de organizar esta informacion de forma en la que se pueda

acceder a ella de la misma manera en la que lo hace el pensamiento, que surge el hipertexto.

Landow (2009) define el hipertexto como un tipo de texto electronico «que el lector
experimenta como no lineal o, mejor dicho, como multilineal o multisecuencial» (p.25) y que
ademas hace una ruptura con la secuencia fija, un principio y un fin determinados, la magnitud
definida de una historia y la nocién de unidad de la misma. La estructura que propone el
hipertexto es similar a la del rizoma, concepto desarrollado por Deleuze (2008) con el que
propone una «imagen del pensamiento» basada en el rizoma botéanico, que es una estructura
subterranea de algunas plantas herbaceas, la cual se comporta a la vez como tallo, ramay raiz, en
la que los brotes pueden ramificarse desde cualquier punto, creciendo indefinidamente y de
forma horizontal, mientras abarca grandes areas de terreno. Esta estructura es diferente a la de un
arbol, pues éste presenta un tnico tallo o tronco que se constituye como un eje central a partir del
cual se ramifican otras estructuras y que por lo tanto, representa una organizacion jerarquica.
Deleuze sostiene que en la sociedad occidental el modelo de pensamiento ha tratado de
instaurarse como algo rigido, jerarquico, arborescente, pero el pensamiento no funciona de esta
manera, y ni siquiera el cerebro, el érgano en el que se produce, es una materia ramificada, ya
que peculiaridades como la discontinuidad de sus células y el funcionamiento aleatorio de la
sinapsis —a través de la que se hacen la conexiones y la transmision de mensajes—, «convierten el
cerebro en una multiplicidad inmersa en (...) todo un sistema aleatorio de probabilidades» (p.
35). Por ello, en la basqueda de una estructura mas flexible, abierta y que refleje esa
potencialidad de transformacion, propone el rizoma como un nuevo sistema o estructura cuyas

caracteristicas explica de la siguiente manera:

A diferencia de los arboles o de sus raices, el rizoma conecta cualquier punto con otro punto
cualquiera. Cada uno de sus rasgos no remite necesariamente a rasgos de la misma
naturaleza; el rizoma pone en juego regimenes de signos muy distintos e incluso estados de
no-signos. EIl rizoma no se deja reducir ni a lo Uno ni a lo Mdltiple. No es lo Uno que
deviene dos, ni tampoco que devendria tres, cuatro o cinco, etc. No es un multiple que deriva
de lo Uno, o al que lo Uno se afiadiria. No esta hecho de unidades sino de dimensiones, o

mas bien de direcciones cambiantes. No tiene ni principio ni fin, siempre tiene un medio por



el que crece y desborda. Constituye multiplicidades lineales de n dimensiones, sin sujeto ni
objeto, distribuibles en un plan de consistencia del que siempre se sustrae 1o Uno. Una
multiplicidad de este tipo no varia sus dimensiones sin cambiar su propia naturaleza y

metamorfosearse. (Deleuze, 2008, p. 48)

Figura 23. Grafico en el que se muestran dos estructuras rizomaticas. Estas son muy similares a los modelos
hipertextuales actuales con los que se explica visualmente el funcionamiento de internet y otros procesos
comunicativos. En ellas son visibles las interconexiones entre nlcleos de informacion, en las que no es posible

establecer una jerarquia clara.

Esta idea hace eco en muchas areas del conocimiento, entre las que evidentemente esta la
literatura, que a través de la escritura también busca formas mas cercanas al pensamiento y a la
aleatoriedad que supone la experiencia humana. En S/Z Roland Barthes (2004) describe un texto
ideal que coincide con lo que hoy es el hipertexto electronico, en el que encontramos bloques de

texto e imagenes unidos por enlaces y trayectos, en el que abundan las redes que los



interconectan, que es abierto, inacabado y permite comenzar y acabar su lectura por cualquiera
de los blogues, no teniendo principio ni fin determinado. Parece que esta idea de acercar la
escritura aun mas a la naturaleza de lo humano ha obsesionado a varios intelectuales, creativos e
inventores a lo largo de la historia, pues los desarrollos de dispositivos que pudieran materializar
una escritura de este tipo se registran desde una época muy temprana, incluso desde antes de la
aparicion de la imprenta. Ejemplo de ello son las maquinas pre-hipertextuales desarrolladas en el
renacimiento, como el teatro de la memoria de Giulio Camillo y la noria de Agostino Ramelli’,
que a grandes rasgos, pretendian reunir todo el saber universal, construir una representacién del
mundo y ademas, permitir la lectura simultanea e interconectada de varios textos,
constituyéndose como precedentes de los materiales multimedia de la actualidad. Pero
finalmente fue Vannevar Bush con la invencidn del Memex quien materializé la idea del
hipertexto, y dio pie al desarrollo y la expansion del mismo en los sistemas informaticos tal y

como los conocemos el dia de hoy.

El Memex fue propuesto en 1945 por el ingeniero y cientifico canadiense VVannevar Bush,
quien se dio cuenta que la gran informacion generada por las crecientes actividades de
investigacion cientifica y académica ya no estaba siendo almacenada de forma que pudiera
encontrarse eficazmente, limitando el acceso al conocimiento y relegando al olvido muchos de
estos productos del saber: «EIl conjunto de la experiencia humana esta creciendo a un ritmo
prodigioso, pero los medios que empleamos para desplazamos por este laberinto hasta llegar al

punto importante del momento son los mismos que utilizdbamos en la eépoca de las carabelas»

" El teatro de la memoria fue ideado por Camillo en el afio 1532, época en la que también se desarrollaba la ciencia
de la memoria 0 mnemotecnia y en la que algunas personas de la Europa cristiana volvian su mirada a la Cabala, que
surgié en 1200 como método combinatorio para interpretar las escrituras del Talmud y que es a su vez una descripcion
del mundo. En la Céabala se cree que el mundo esta formado por diez sefiroth 0 emanaciones divinas que podian
combinarse de 22 de maneras diferentes, nimero que corresponde a las letras del alfabeto hebreo. Teniendo como
inspiracion a la Cabala, Camillo invent6 un dispositivo en madera compuesto por muchos casilleros en los que habia
imagenes y textos. Los materiales dispuestos podian girar y combinarse a partir de entre 49 y 343 lugares de la
memoria, concediendo margen de accién al usuario que podia adentrarse de forma aleatoria en la exploracién de la
maquina y sus contenidos.

La noria o rueda de libros fue planteada por Agostino Ramelli en un texto del afio 1588. Esta maquina se mostraba
como una solucidén para personas estudiosas muy ocupadas y «permitia la lectura simultanea de varios libros en el
punto en que se dejaban abiertos, mediante un complejo sistema de ruedas dentadas, lo que permitia una lectura de
varios volimenes a partir de ideas relacionadas entre si» (Diaz y Salaverria, 2003, p. 86).



(Bush, citado en Landow, p. 33). Su preocupacion por encontrar un método adecuado para la
recuperacion, el almacenamiento, ordenamiento y etiquetado de la informacion lo llevaron a la
construccion del Memex® (Figura 24), una maquina conceptual a la que Bush concebia como «un
accesorio personal y ampliado de su propia memoria» (p.34) que podia almacenar enormes
cantidades de informacion superando las limitaciones del papel y exigiendo un nuevo tipo de
usuario, mas autonomo y con habilidad de crear caminos y enlaces que lo lleven de una parte a
otra. EI Memex es uno de los precursores de Internet y del computador moderno, y a su vez,
logra un acercamiento al modo en que la mente humana funciona, es decir, por asociacion de
ideas segun una red de conexiones personales que puede llegar a ser compleja y dificilmente

predecible.

Figura 24. Grafico técnico del Memex en el que es posible apreciar sus mecanismos internos y funcionamiento.

8 En su forma fisica, el Memex es un escritorio con superficies traslucidas que hacen el papel de pantalla, la
informacion que podia almacenar iba desde textos de todo tipo, hasta libros, comunicaciones personales e imagenes
que se condensaban en archivos microfilmados. La informacién podia encontrarse gracias a un teclado, palancas y
botones que activaban un mecanismo de motores con el que se encontraba de forma rapida los archivos de microforma,
y ademas, también contaba con un sistema de fotografia seca (0 en su defecto, con lapices) que permitian al lector
hacer anotaciones personales en los margenes de los archivos.



Posteriormente, con el desarrollo de la ciencia informatica, del perfeccionamiento de los
ordenadores y el surgimiento de internet, hay una creciente popularizacion de estas tecnologias
en la década de los 80 y los 90, que gracias a sus sistemas operativos con interfaces graficas y
facilidad acceso y uso para todo tipo de personas, se imponen como un estandar y una nueva
necesidad comunicativa a nivel social. Este panorama hace mas facil el desarrollo de los sistemas
hipertextuales, que encuentran su lugar de expansion en la World Wide Web (creada por el
cientifico Tim Berners-Lee), una propuesta de hipertexto global que funciona como una extensa
red que agrupa e interconecta masivos volimenes de informacion con la que se retine casi todo el
conocimiento humano y que hasta el dia de hoy sigue siendo el sistema de internet mas utilizado

por los usuarios a nivel global.

Pero ¢ Como se aplica el hipertexto al relato? Existe una teoria literaria del hipertexto a la
que muchos autores como Landow, Nelson, Foucault, Barthes y Derrida han hecho importantes
aportes y que aborda las posibilidades que con este tipo de escritura se inauguran para la
literatura, y ademas «explica las estrategias retdricas que esa nueva narrativa deberia desplegar»
(Diaz y Salaverria, 2003, p.100). A rasgos generales y haciendo una compilacion de los
conceptos mas importantes propuestos por los diferentes autores (Landow, 2009), esta teoria
define al hipertexto como una estructura narrativa multilineal y multisecuencial, compuesta por
unidades de informacion independiente llamadas lexias y que estan enlazadas por nexos, tramas
o redes en una estructura abierta e interconectada. Finalmente, el montaje de la obra definitiva
corresponde al lector y no al autor. El ser «un texto en progreso» (Diaz y Salaverria, 2003,
p.100) con multiples posibilidades y trayectos de lectura, ademas de descentralizar la obra y el
proceso creativo otorgando al lector (lector-autor) un papel mas activo, es la caracteristica
fundamental y la gran potencialidad del hipertexto. Sin embargo, todos estos autores coinciden
en que, precisamente por el grado de libertad que ofrece, se hace necesario que el relato
hipertextual tenga un cierto grado de jerarquizacion y un criterio de orden con el fin de que el
mensaje o relato a comunicar sea coherente y no solo un azar aleatorio, caético y sin ningln
sentido. El relato hipertextual exige entonces «reconfigurar la narrativa» (Landow, 2009) y
proponer una alternativa a la narracién clésica aristotélica que impone el cumplimiento de una

secuencialidad, un orden cronologico y un principio y un final bien definidos.



Espen Aarseth (Citado en Diaz y Salverria, 2003), teérico del cibertexto — que se define
como el texto desarrollado en los entornos virtuales y que tiene su fundamento en el hipertexto—
propone una poética para los nuevos relatos digitales basada ya no en la estructura del relato,

sino principalmente en cuatro posibles actividades del lector:

1. Una actividad exploratoria, mediante la cual se decide cual de los posibles itinerarios

se va a sequir.

2. Una actividad de representacion, en que el lector adopta el papel de uno de los

personajes.

3. Una actividad de configuracion, en que parte del armazon de la obra ya esta definido

por el autor y es de obligatorio cumplimiento.

4. Finalmente, una actividad poética, mediante la cual el lector da sentido a la obra final,

que en cierta medida él, mediante sus elecciones, construye. (p.102).

A su vez, Janeth Murray (1999) en su texto Hamlet en la Holocubierta, propone tres rasgos
basicos de la narrativa digital: la inmersién, descrita como la experiencia de trasladarse a un
lugar ficticio; la actuacion, que consiste en tener el poder de realizar acciones significativas y ver
la consecuencia de nuestras decisiones y elecciones; y la transformacion, como la capacidad de

cambiar y moldear la obra.

Tanto en la propuesta de Murray como en la de Aarseth se describe la narrativa
hipertextual en relacion directa con el usuario, el cual es concebido como elemento fundamental
y como un ente con gran libertad y capacidad de transformacion de la obra, pues es quien a
través de sus acciones define radicalmente su destino y configuracion final. Sin embargo, no
podemos olvidar la necesidad de, en cierto modo, limitar su actuar para que el relato tenga
coherencia y su experiencia de lectura de la obra no sea cadtica y completamente azarosa. Para
ello, las teorias hipertextuales han propuesto estructuras flexibles y abiertas en las que es posible

organizar la informacion, de manera que permitan libertad y distintos grados de interactividad al



usuario, pero que también hagan posible una lectura con sentido y que logre comunicar la idea

original del autor.

Entre estas estructuras (Figura 25), ademas de las ya muy conocidas formas lineales en las
que la narracion se desarrolla de forma consecutiva, encontramos estructuras multilineales,
estructuras paralelas, arboreas, reticulares y mixtas, las cuales, en mayor o menor medida segln
sus caracteristicas, permiten cierto control del relato y al mismo tiempo, la libertad del usuario
quien se ve impelido a explorarlas y moldearlas a su gusto. Con ellas el autor puede decidir
controlar o no las entradas —inicio del relato— y salidas —fin del relato— del usuario a la
experiencia narrativa, la cual puede ser abierta o cerrada segun la configuracion elegida. Gracias
a estas estructuras es posible crear relatos con una Unica entrada y mdaltiples finales o viceversa,
un recorrido con numerosas alternativas, solo un par, o completamente aleatorio, una experiencia
narrativa en la que el usuario puede volver sobre sus elecciones, o en la que se vea obligado a

avanzar.
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Figura 25. Gréfica ilustrativa de algunas estructuras hipertextuales. En ella, cada cuadrado corresponde a una lexia,
unidad narrativa o escena, las flechas grises a las potenciales entradas y salidas del relato, y las negras a los recorridos

e interacciones posibles.



Figura 26. Gréfica ilustrativa aproximada de la estructura narrativa de Impermanente. El relato se desarrolla en un
modelo hipertextual mixto que se divide en tres momentos cuyas entradas y salidas son invariables, acercandose a una
estructura arborea. Sin embargo, al interior de cada momento el relato se desarrolla con la dinamica propia de una
estructura reticular, que permite al espectador-participante hacer recorridos aleatorios. Igualmente, todas las escenas

del tercer momento, a excepcidn de la primera escena o escena de entrada, son posibles salidas de la experiencia.

Estas estructuras son la estrategia y los cimientos sobre los cuales se organiza la narrativa
de los distintos relatos interactivos en web —ya sean ficcionales o de no ficcion—, videojuegos, y
piezas audiovisuales interactivas, en las que se evidencia que para el hipertexto el tiempo ya no
tiene un valor determinante como si lo es para la narrativa clasica, y por ello, el relato ya no se
despliega en una linea de tiempo sino que «es mas bien un mapa donde elegir el siguiente
desplazamiento» (Diaz y Salaverria, 2003, p.100), abriendo la posibilidad a multiples tramas y

convirtiéndose en una «estructura de posibles estructuras» que puede recorrerse libremente.

La narracion espacial

Una vez revisadas las estrategias y posibilidades narrativas de la videoinstalacion, el
hipertexto y los relatos digitales no-lineales, surgié en mi la siguiente pregunta: ;Cémo narrar en

el espacio real tridimensional? Esta pregunta requeria de una obligatoria resolucién para la



realizacion de Impermanente y el cumplimiento de los objetivos que se habian propuesto desde
el inicio, es decir, crear una obra artistica en la que se desplegara el relato en el espacio fisico
instalado. En la busqueda realizada para responder a esta inquietud llegué a la necesidad de
abordar el concepto de narracion espacial, un concepto que emergio gracias a los cruces
conceptuales suscitados por la investigacion previa y del que hasta ahora no habia tenido
noticias. Sin embargo, con el fin de encontrar si ya habia sido planteado en otros contextos y de
qué manera se definia y comprendia, me dispuse a rastrearlo para conocer las posibilidades que
me podia brindar y desde qué punto de vista debia trabajarlo en funcion de las necesidades del

proyecto.

Efectivamente, en un rastreo con escasos resultados me encontré con este mismo término,
pero con acepciones e implicaciones muy diferentes a las que yo buscaba plantear para el
desarrollo de mi obra. En primer lugar esta por supuesto la definicién que hace referencia a los
relatos ficcionales del espacio exterior y las odiseas de navegantes y seres de otras galaxias,
como es el caso de Star Wars o Star Trek. Entre otras definiciones que se acercaban mas a la
propuesta de una videoinstalacion narrativa encontré las experiencias narrativas e interactivas
geolocalizadas, entre las cuales podemos poner como un claro ejemplo al videojuego Pokemon
Go, un juego de realidad virtual que requiere que el usuario recorra el espacio fisico urbano para
encontrar personajes, enfrentarse a retos con otros jugadores e ir logrando sus objetivos. Entre
esta categoria también es posible resefiar a los diarios de viaje digitales, en los que los recorridos
que hace el viajero y los destinos a los que se dirige se pueden marcar en un mapa digital gracias
al uso de la herramienta GPS de los dispositivos mdviles. Casi todas las experiencias de este tipo
estan alojadas en grandes servidores que posibilitan la interaccion entre usuarios y la

cooperacion y competencia entre las personas que interacttan con la aplicacion.

Como narraciones espaciales también encontramos a los relatos sonoros tridimensionales,
entre las cuales hay unas exploraciones muy interesantes a nivel artistico y que generalmente se
desarrollan con dispositivos de audio de alta tecnologia, generando ambientes sonoros

envolventes en salas de museos y galerias. La videoinstalacién narrativa también se apropia de



este elemento formal, pues el disefio de sonido® es un componente fundamental del relato y de la
experiencia inmersiva que propone este dispositivo y que es de vital importancia para lograr la
implicacion emocional del espectador-participante en la experiencia de la obra. Sin embargo,
indagando un poco mas sobre esta definicion, encontré que entre los «relatos sonoros
tridimensionales» se suelen incluir experiencias tan sencillas como las audioguias para los
recorridos en los museos, 1o que demuestra que en general, no hay consenso en el uso de este

término.

Finalmente, pude hallar un abordaje del término que se acercaba mucho mas a las
particularidades de la videoinstalacion narrativa y a los términos estudiados previamente. La
autora espafiola Blanca Montalvo (2003), en su tesis doctoral La Narracion Espacial: una
propuesta para el estudio de los lenguajes narrativos en el arte multimedia, desarrolla a

profundidad este concepto el cual define de la siguiente manera:

Por narracion espacial nos referimos a un tipo de narrativa, del grupo de las narraciones no-
lineales, desarrollada en un soporte digital que relaciona imagen (en movimiento o estatica)
y sonido (hablado/escrito o musica) en maultiples lineas narrativas, seleccionadas y/o
modificadas por el usuario, quien las experimenta como multilineales o multisecuencial en

una estructura de caracter enciclopédico. (p. 5)

Para ella este tipo de narrativas estan basadas en el hipertexto, y al traspasar los limites de
la narracién tradicional ponen en funcionamiento nuevas reglas y experiencias, definidas por el
nivel y modo de interactividad desarrollada por el usuario. Posteriormente a traves del estudio de
caso de varios referentes con diversos soportes (digitales, audiovisuales, multimediales e
interactivos) aborda distintas estructuras narrativas entre las que se encuentran las rizomaticas,

las ramificadas y las algoritmicas, y a partir de los cuales sustenta el modelo de analisis

% En la fase de desarrollo en la que se encuentra Impermanente, el disefio de sonido esta contemplado en la escritura
de los distintos guiones. En el guion narrativo, por ejemplo, se describen los sonidos que junto con las imagenes dan
cuerpo a las escenas, se detallan las caracteristicas de los mismos y se especifican sus transformaciones en relacién a
las proyecciones y su desplazamiento por el espacio tridimensional. En el guion museoldgico se describe como en
algunas escenas éste cambia sus caracteristicas de reproduccién en la interaccion con el espectador, y en el guion de
dispositivos tecnoldgicos los circuitos técnicos para la formalizacion de la obra incluyen dispositivos de sonido.
Finalmente, tanto en la exposicién como en el teaser, se hizo una una breve exploracion del disefio sonoro de
algunas escenas de Impermanente.



propuesto. Sin embargo, su desarrollo de este concepto en miras a una videoinstalacion narrativa
se queda corto, pues entiende la espacialidad como una caracteristica abstracta y virtual que
define la forma en la que se dispone la informacidn para el consumo de un usuario, y no como un
concepto aplicable a un lugar fisico real, lo que hace que el uso del término siga limitandose a

referenciar los relatos construidos para soportes digitales.

Debido a la falta de consenso en este término, y a que el concepto tal y como ha sido
desarrollado por Blanca Montalvo no considera el espacio fisico, propongo una nueva definicion
de la narracion espacial basada en su tesis. En este caso y con el propésito de crear una
videoinstalacién narrativa, con narracién espacial nos referimos a un tipo de narrativa no lineal
que se despliega en el espacio real tridimensional a través de la proyeccion de imagenes —
estaticas 0 en movimiento—, la reproduccion de sonido y la ubicacion de significantes objetuales,
que se fragmenta en unidades narrativas con significado completo —o escenas— para situarse en
relacion a los elementos fisicos de un espacio previamente montado, el cual es recorrido por un
espectador-participante que en su interaccion con los objetos y el espacio mismo activa las

unidades narrativas, generando asi lecturas maltiples del relato.

La definicion de narracion espacial que propongo y que incluye al espacio fisico real
tridimensional, define en parte el mecanismo de funcionamiento de lo que se conoce como
interfaces naturales, que son aquellas formas de comunicacion y expresion que «explotan la
dindmica natural por la cual las personas se comunican normalmente y asi facilitar la interaccién
hombre-maquina» (Rico, 2009, p. 45). Generalmente estos dispositivos hacen uso de objetos y
sistemas interactivos que se ubican en el espacio fisico y se relacionan con el espectador-
participante a través de los movimientos naturales de su cuerpo, potenciando la relacion de los
usuarios con su entorno y promoviendo de esta manera nuevas formas de asimilar la
informacion. Si en estas interfaces naturales la informacion dispuesta es de caracter narrativo y
supone una experiencia inmersiva para el espectador-participante, podriamos afirmar que se trata

de una videoinstalacién narrativa.



La videoinstalacion narrativa

Una videoinstalacion narrativa es un dispositivo audiovisual instalado, inmersivo e
interactivo, que desarrolla una narracion espacial. Para decirlo en otros términos, es una
videoinstalacion en la que los relatos se despliegan en el espacio fisico real tridimensional,
fragmentandose y ubicandose en distintos sectores y objetos dispuestos en la obra —cuya eleccién
para cada escena obedece a relaciones estética y conceptualmente significativas—, los cuales se
activan gracias al recorrido y la accion de un espectador-participante. Es este ultimo, en su
relacién particular con la obra, quien la activa de forma efectiva, haciendo que los relatos
emerjan y se reproduzcan a través de videoproyecciones, videomappings y sonidos en una puesta
en espacio que sumerge al visitante en la experiencia perceptiva y narrativa, permitiendo asi,
segun las elecciones que haya tomado en su trayecto por obra, lecturas maltiples y subjetivas de
un mismo relato, cuya construccién se ha hecho previamente de manera que pueda configurarse

como multilineal y multisecuencial.

De este dispositivo, ademas del despliegue de la narracidn, son propias entonces
caracteristicas como la interaccion, la aleatoridad, la multiplicidad y la inmersién completa en la
experiencia artistica. La interaccion, como se dijo anteriormente, esta dada por la accién
subjetiva de un espectador-participante, quien hace posible que la obra se configure finalmente
como tal. Para afirmar que una obra es efectivamente interactiva, esta debe estar condicionada al
accionar de su visitante, y este es el caso de la videoinstalacion narrativa, pues sin un espectador-
participante que recorra libremente el lugar y active con su corporalidad los dispositivos
electrénicos que reproducen las imégenes en el movimiento, la obra sélo seria una creacion en

potencia que no podria alcanzar su desarrollo ni su existencia final.

La aleatoriedad esta dada por el libre recorrido que el espectador-participante hace en el
dispositivo artistico, pues es precisamente esa libertad la que permite que sus decisiones sean
imprevisibles, subjetivas, y que se generen dindmicas donde el relato contenido en la
videoinstalacion narrativa llegue a un desenvolvimiento aleatorio. Y en ese sentido, gracias a la
emergencia azarosa de estos relatos, a su configuracion no-lineal y diversa, y a las posibles

interpretaciones subjetivas que el espectador-participante haga del relato, podemos hablar de la



multiplicidad como una cualidad inherente a la videoinstalacion narrativa. Las caracteristicas
anteriormente mencionadas, junto con el acondicionamiento estético del espacio y el montaje
artistico en el mismo, la puesta en funcionamiento del ensamblaje tecnol6gico que propicia la
experiencia, y el cuerpo del espectador-participante como elemento fundamental y centro de su
vivencia subjetiva en la obra, configuran a la videoinstalacion narrativa como un dispositivo
inmersivo que requiere de la presencia activa y atenta de un espectador-participante para llegar a

Ser en su maxima expresion.

Este tipo de obra, por constituirse a la vez como formato y dispositivo estético abierto,
permite muchas posibilidades creativas en cuanto a la configuracion del relato, el disefio espacial
y las estrategias de interaccion con el espectador-participante. Como ejemplo de ello y para el
caso especifico de Impermanente, las dinamicas de la videoinstalacion narrativa se restringieron
a una experiencia semicontrolada, pues mi intencion como autora en relacion a la tematica del
duelo es presentarlo como una experiencia que puede resignificarse, y si bien es un proceso en el
que no es posible hablar de una resolucion completa, su vivencia si se percibe de manera
diferente con el paso del tiempo, por lo que fue necesario marcar algunos puntos fijos en el
trayecto del espectador-participante, que a pesar de tener libertad en la mayoria de su recorrido,
obligatoriamente debe visualizar ciertas escenas que dan sentido a la idea que quiero presentar.
Por ello, aungue en esta obra el relato no sigue un orden estricto y las escenas pueden
reproducirse en multiples combinaciones segun el recorrido del espectador, la obra se divide en
tres grandes espacios que obedecen a lineamientos narrativos y conceptuales correspondientes a
distintos momentos del duelo, y en donde la primera y ultima escena de cada espacio se
reproduce en todas las interacciones posibles sin excepcion alguna, cumpliendo la funcion de

invitar al espectador al siguiente espacio para asi hacer avanzar la trama.

Con esta breve descripcion de las dindmicas particulares de la videoinstalacion en
Impermanente, se puede apreciar que, partiendo de una definicion amplia de videoinstalacion
narrativa y cumpliendo con la formalizacion de sus caracteristicas generales, es posible hacer
propuestas de gran diversidad tematica y formal, por lo cual el gran potencial estético de este

dispositivo para la realizacion de distintas obras plantea una importante pregunta y es ;Coémo



escribir para narrar en el espacio? ;Cémo se debe realizar el desarrollo y la preproduccion de una

videoinstalacion narrativa?

La necesidad de una escritura para la narracion espacial me llevé a proponer un modelo

compuesto por tres diferentes tipos de guiones (Ver en el Anexo B. La videoinstalacion
narrativa: manual de escritura), cada uno de los cuales corresponde en mayor o menor medida a
uno de los elementos tematicos y conceptuales abordados por la videoinstalacion narrativa —
narracion, espacio, espectador-participante, y ademas de ellos, aspectos puramente técnicos—y
que si bien actian como documentos individuales, estan interconectados y estrechamente
relacionados entre si, presentandose incluso limites permeables entre uno y otro. De igual
manera su proceso de creacién fue simultaneo y aunque inicialmente se partié de la construccion
del relato con el guion narrativo, para hacer ajustes en el argumento fue necesario considerar el
disefio espacial y las posibilidades técnicas reales que se requerian para llevar a cabo la
reproduccién de ciertas escenas. Por ello, podria decirse que la escritura de estos guiones, al
igual que la obra, es una escritura abierta, circular e hipertextual. Los guiones que conforman el
desarrollo de una videoinstalacion narrativa son el guion narrativo, el guion museoldgico y el

guion de dispositivos tecnoldgicos.

Guion narrativo.

El guion narrativo corresponde al elemento de la narracion que aborda la videoinstalacion
y, a rasgos generales, puede definirse como un guion literario cinematografico adaptado para
responder a las necesidades de un montaje en el espacio. El guion cinematografico es un
documento escrito que contiene el argumento para la realizacion de una pelicula. En él, con una
escritura detallada y descripciones objetivas y precisas, se exponen las imagenes, las acciones,
escenarios y personajes que se veran en pantalla, por lo que se constituye como una herramienta
fundamental para la produccion filmica y el primer paso para la realizacién de una obra

audiovisual tradicional.


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1LDZd8NBnvogfH2kdvBvpO0BnDw9HK1L-
https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1LDZd8NBnvogfH2kdvBvpO0BnDw9HK1L-

Para la videoinstalacion narrativa el guion narrativo mantiene en esencia las mismas
normas de escritura y el mismo formato del guion tradicional, salvo por las siguientes

caracteristicas:

1. Ademas de los elementos de formato que se presentan en todo guion (encabezado de
escena, parrafo de descripcion, encabezado de dialogo, acotaciones, didlogos y
transiciones) hay uno adicional con el titulo del dispositivo audiovisual que se activa, sea
éste Proyeccion, Televisor, Pantalla, Juego de Luces, etc. Este elemento se ubica debajo
del parrafo de descripcion y tras el titulo se describe la escena a reproducir, que, por lo
general, incluye dialogos y nuevas descripciones, que deben escribirse con la misma

sangria del titulo (un espacio mas respecto al parrafo de descripcion).

2. El parrafo de descripcion en este caso se ocupa de describir la escena real que se
presenta en el espacio fisico tridimensional, previa, simultanea o posteriormente a la

reproduccion de la escena en formato audiovisual.

3. No encontramos el elemento que describe las transiciones de una escena a otra, pues en

la videoinstalacion narrativa no se presenta dicha secuencialidad.

Mas alla de estas particularidades, es importante sefialar que, si bien no hay una
secuencialidad fija a la hora de la reproduccion de las escenas, pues ello depende del libre
accionar del espectador-participante en la videoinstalacion, si se conserva la numeracion que esta
al inicio del encabezado de escena, ya que en este caso dicha informacion funciona como un
codigo de identificacion que permite relacionar las escenas del guion narrativo con las
caracteristicas espaciales y técnicas expuestas en los deméas guiones. También cabe destacar que
a la hora de realizar la escritura de este guion se debe pensar en las escenas como unidades
narrativas independientes, que puedan generar sentidos en la correlacion aleatoria con las demas,
y todo ello sin olvidar la interconexion con los otros guiones y los aspectos formales que
trabajan, es decir, la manera como se dispondrian en el espacio y si su ubicacion en el lugar

elegido las hace técnicamente viables.



6 INT. SALA - NOCHE

La sala estéd en penumbra. En el Gnico rincén iluminado de la
habitacién hay una mesilla con tres portarretratos que
contienen fotografias de celebraciones familiares. En todas
se ve al PADRE (37), el HIJO (5) y la HIJA (7) de una
familia. Sélo en la fotografia del centrc se ve a la MADRE
(34) acompafiada de los otros tres integrantes.

PROYECCION:

En la pared ubicada detras de la mesilla, la SOMBRA DEL
PADRE (37), la SOMBRZ DE LA HIJAE (7) y la SCMBRA DEL HIJO
(S) se sientan a la mesa. La Sombra de la hija espera en
silencic frente al pastel mientras La Sombra del padre y
la Sombra del hijc cantan.

SCMBRA DEL PADRE y SOMBRA DEL HIJO
Cumpleafios feliz
Te deseamcs a ti
Cumpleaaaafios, cumpleafios..
Cumpleafios feliz..
Que los cuuuumpla feliz
Cue los vueeelva a cumplir
Que los siiiiga cumplieeendo..
Hasta el afio tres mil
Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis
jsietee¢|!

La Sombra de la hija inhala y sopla la uUnica wvela del
pastel. La Sombra del padre se levanta, se ubica detras
de la Sombra de la hija, la abraza y la besa en la
cabeza.

Figura 27. Fragmento del guion narrativo de Impermanente, en el que es posible apreciar las diferencias de formato

respecto a un guion cinematografico tradicional.

Guion museoldgico.

La museologia es una disciplina que hace parte de las humanidades y que estudia los
museos, su historia, su papel en la construccidn social del conocimiento, ademas de las técnicas
de preservacion y catalogacion del patrimonio artistico, cientifico y cultural. Un guion
museoldgico puede definirse como un documento técnico que hace parte de la preproduccion del
montaje de una exposicion y que junto con el texto curatorial, expone la idea y el hilo narrativo



de la exposicion. Este guion «comprende los objetos y sus descripciones, de manera que quede
claro como contribuyen a la narracién total» (Cortés y Rodriguez, 2009) y ademas incluye la
ficha técnica precisa de cada obra y/u objeto, y el breve texto que la pieza llevara a manera de
ficha curatorial, la cual comprende un corto texto expositivo que describe la obra desde su

aspecto contextual y conceptual y sirve como apoyo para la comprension por parte del visitante.

A menudo el término guion museoldgico se usa como sindnimo de guion curatorial, pues
la labor de un curador esta en estrecha relacion con los objetos de estudio y accién de la
museologia. La eleccion de nombrar el guion museoldgico asi y no de otra manera, obedece a su
cercania linguistica con otro de los documentos usados en la preproduccién de una exposicion: el
guion museografico, que se concibe como una extension del guion curatorial y «se adapta a un
espacio y tiene todas las especificaciones relativas a los requerimientos de montaje y a su
ubicacién en la sala» (Cortés y Rodriguez, 2009). El guion museoldgico de la videoinstalacion
narrativa es un documento adaptado que también contiene elementos de este otro tipo de guion y
que, al estar en un punto intermedio entre dos de los documentos tradicionales para el montaje en

el museo, recibe un nombre que pueda asociarse a ambos.

El guion museologico de la videoinstalacion narrativa corresponde tanto al abordaje del
elemento del espacio como del espectador-participante. Es un guion adaptado que comprende
la exposicidon de los lineamientos conceptuales y estéticos de la obra, aclaraciones sobre las
dindmicas de interaccion y una descripcion detallada organizada en tablas que comprende: el
objeto y/o punto de interaccion con su ficha técnica, caracteristicas fisicas y ubicacion en el
espacio; la descripcién de la interaccion del espectador con el objeto y/o punto de interaccion y
la ubicacidn y especificaciones de la escena a reproducir; y por Gltimo, un recuadro que asocia la

escena del guion narrativo con los objetos y/o puntos de interaccion.



Guion de dispositivos tecnolégicos.

El guion de dispositivos tecnoldgicos es el documento que responde tanto al elemento del
espacio como a los aspectos técnicos, los cuales son fundamentales a tener en cuenta en una
obra como la videoinstalacion narrativa, que debido a su naturaleza interactiva y a que se perfila
como una interfaz natural que propicia una experiencia inmersiva, necesita de forma casi
obligatoria el disefio de sistemas electrénicos y el uso de dispositivos tecnoldgicos para
garantizar su adecuada formalizacion. Este documento esta compuesto por una serie de graficos
técnicos, en principio basados en planos arquitectonicos y que muestran las caracteristicas del
espacio, los objetos y/o puntos interactivos dispuestos en él, las areas de interaccion con cada
objeto, los lugares de proyeccion de cada escena, ademas de la distribucion aproximada de los
circuitos tecnoldgicos interactivos que ponen en marcha el funcionamiento de la
videoinstalacion. Adicionalmente, también se incluye el disefio de dichos circuitos, que estan
disefiados a manera de diagramas de blogues. Estos diagramas son esquemas técnicos en los que
se representa graficamente el funcionamiento de un sistema y cominmente suelen ser usados en
distintas areas de la ingenieria. Como dato curioso, la forma en la que su estructura es
representada tiene una estrecha relacion con los esquemas graficos de estructuras hipertextuales,

y ademas ambas describen las conexiones y trayectos entre diferentes unidades funcionales.

Para el caso especifico del desarrollo de Impermanente, se cont6 con el apoyo de un
ingeniero electrénico, quien después de leer algunas de las escenas y entender las dindmicas de
interaccion que la imagen audiovisual y los objetos fisicos establecian con el espectador-
participante, propuso un circuito base compuesto por la interconexion de un sensor de
proximidad, un procesador Arduino, un PC y diferentes salidas de audio, video y luz
(proyectores, televisores, luces LED, etc.), a partir del cual con algunas modificaciones minimas
fue posible disefiar todos los circuitos de la videoinstalacién. En el guion la ubicacion de estos
circuitos es aproximada, pues su posicionamiento exacto depende de muchos otros factores que
intervienen en el montaje y que s6lo pueden ser controlados in-situ, tales como la disponibilidad
y ubicacion de la alimentacion eléctrica. Por ello, s6lo se ponen aspectos generales que sirvan

como guia para el montaje de la videoinstalacion.



Capitulo 4

Travesia por el dolor: Proceso de creacion de Impermanente

La palabra travesia se asocia culturalmente con un viaje que se emprende a modo de
aventura, que implica un riesgo y esta lleno de peripecias, un viaje de hombres valientes que al
final de un trabajoso recorrido, consiguen llegar a su anhelado destino. Etimoldgicamente esta
palabra esta ligada al latin transversus ‘atravesado’, el cual a su vez esta compuesto por el prefijo
trans ‘de un lado a otro’ y la palabra versus ‘dado vuelta, girado, volteado’, este Gltimo término
se asocia también con la raiz indoeuropea wer cuyo significado es ‘dar vueltas’. Siendo asi,
podriamos decir que una travesia es un viaje que tiene por objetivo ir de un lado a otro, pero
cuyo trayecto no es posible hacerse en linea recta, sino en el que es preciso desviarse, pues al
tener baches y dificultades, el mismo camino obliga al viajero a retornar sobre lo andado y
corregir la ruta si quiere continuar. Otra forma de entender una travesia es como un viaje en el
gue se avanza hacia adelante para salvar la distancia existente entre un punto Ay un punto B,

pero en el que se tiene la mirada siempre vuelta hacia atras.

El proceso de creacion de Impermanente asi como mi duelo por la muerte de mi madre, dos
situaciones que estan estrechamente relacionadas, han sido auténticas travesias en los dos
sentidos que acabo de exponer. Viajes que inicialmente se presumian seguros y se vislumbraban
como un camino claramente marcado hacia un objetivo preciso, se han visto transformados por
obstaculos inesperados, encuentros fortuitos e intuiciones inapelables, hallazgos que aunque
imprevisibles, han sido sumamente valiosos y que me han obligado a virar en el camino, a
reconsiderar cosas que antes pasaban desapercibidas, a pausar(me) y escuchar(me) en el silencio,
a permitirme la quietud para sentir mis propias emociones y descubrir mis pulsiones creativas.
Estos acontecimientos vistos bajo otra dptica, mas que entorpecer el proceso de creacion lo han

enriquecido.

Este camino sinuoso es el que aparece ante quien quiere crear a partir de su dolor, pues
enfrentarse a una herida para sanarla siempre supone, en principio, escarbarla, revisarla y por lo

tanto lastimarla; implica también tomar dos posiciones diferentes que en ciertos momentos son



contradictorias: la posicion de quien atraviesa la experiencia dolorosa y necesita sobre todo del
silencio y la quietud para sanarla, y la del creador activo que se compromete con la realizacion
de su obra. En su texto La invencién de la soledad, unas memorias de duelo escritas para

resignificar la muerte del padre, Paul Auster (1982) narra de la siguiente manera las vicisitudes

de crear en torno al dolor:

Poco a poco comienzo a comprender el absurdo de la tarea que he emprendido. Tengo la
sensacion de que intento llegar a algun sitio, como si supiera lo que quiero decir; pero
cuanto mas avanzo, mas me doy cuenta de que el camino hacia mi objetivo no existe.
Tengo que inventar la ruta a cada paso, y eso hace que nunca esté seguro de donde me
encuentro. Tengo la impresién de que me muevo en circulos, de que vuelvo
constantemente atras o de que voy en varias direcciones a la vez. Incluso cuando consigo
avanzar un poco, no estoy muy seguro de hacerlo en el rumbo correcto. El hecho de que
uno vague por el desierto no quiere decir que necesariamente haya una tierra prometida.
(...) Ha habido una herida y ahora me doy cuenta de que es muy profunda. Y el acto de
escribir, en lugar de cicatrizarla como yo creia que haria, ha mantenido esta herida abierta.
(...) En lugar de enterrar a mi padre, estas palabras lo han mantenido vivo, tal vez mucho

mas que antes. (pp. 32-33)

Este fragmento, encontrado en una de las muchas lecturas personales que hice con el fin de
nutrir mi comprension del duelo y encontrar en los relatos de otros el reflejo de mi propio relato,
me conmovio profundamente, pues me senti identificada con cada una de las palabras empleadas
por Auster para describir el proceso personal y emocional, profundo y sincero, en el que se
embarcO y gracias al cual pudo crear su obra. De algin modo, el proceso de Auster también es el
mio, pues su experiencia se replica en mis vivencias y en las dificultades que he tenido para crear
mi propia obra. En medio de todo el mar de emociones y pensamientos que ha implicado este
viaje, de las resistencias psicoldgicas a tocar nuevamente una herida sangrante que no para de
doler y a pesar de todas las contrariedades que me hacian querer abandonar un proceso tan

doloroso, surgié Impermanente, cuya travesia creativa relataré en las siguientes paginas.



Un espacio para el dolor

En una sociedad que niega la muerte, que prohibe el luto, en la que expresar las emociones
es algo morbido y vergonzoso, que obliga a ser feliz, bello, saludable, o cuando menos, parecerlo
(Ariés, 2000) es dificil encontrar un espacio para el dolor. Ahora no se permite manifestar el
dolor, el llanto alarma y debe calmarse, pero no necesariamente por la empatia con la persona
que sufre y el deseo sincero de ayudar a aliviar su malestar, sino porque se quiere interrumpir y
ocultar a la brevedad algo indigno de ver y mostrar. La tristeza del afligido y la expresion
emocional de su dolor se han convertido en tabd, pues van en contra de los principios vitalistas
de la sociedad actual que exige una actitud optimista y estar siempre en movimiento, sin pausa,

avanzando hacia el futuro sin la licencia de mirar hacia el pasado.

El proceso de duelo exige detenerse, sentir el dolor y volverse hacia atras para poder dar
paso a un proceso que «implica crear cosas, crear relaciones, crear un vinculo con uno mismo»
(S. Acosta, comunicacion personal, 22 de agosto de 2018), con el mundo y re-crear el vinculo
con el ser querido fallecido para asi poder volver nuevamente a mirar hacia adelante. Al
atravesar la experiencia de vida y situarnos en el mundo como seres encarnados, solo somos en
la medida en que habitamos los lugares que nos son propios, por lo que ellos son inseparables de

nuestra experiencia. Debido a esto:

Es muy recurrente que los espacios tengan relacion con el estado mental de las personas
(...) los espacios donde acontece la muerte tienen un significado en el proceso de duelo y
muchos de los procesos de duelo implican reconstruir la relacion con esos espacios,

resignificarlos. (S. Acosta, comunicacién personal, 22 de agosto de 2018)

Recuerdo claramente la intervencion que hizo una mujer en la reunién de un grupo de
apoyo a personas en duelo al que asisti algin tiempo: «solo en mi casa me siento bien, porque en
mi casa puedo llorar tranquila». Pareciera que, en la época actual, solo en la intimidad del hogar
es posible expresar el dolor profundo que ocasiona la pérdida de un ser querido, por ser para la
mayoria de las personas un lugar seguro gque acoge su manifestacién emocional sin que sean

objeto de juicios ni recriminaciones. Por esta razon es que la casa, como ese lugar fisico,



emotivo, poético y simbdlico que acoge al dolor y en el que se puede encarnar el dolor, es el

escenario de Impermanente.

La casa.

La casa es por excelencia el lugar de la familia, de la intimidad y la cotidianidad. En ella
«se revela una adhesion, en cierto modo innata, a la funcion primera de habitar» (Bachelard,
2016, p. 34) y se manifiesta en paz nuestro ser-ahi. Por ello, la casa no es solo una estructura
fisica externa que acoge nuestro ser, sino que es nuestro ser mismo. La casa es, en cierto modo,
el reflejo de la vida interior de quien la habita y también un instrumento que permite comprender
simbolicamente el alma humana, porque es ella el lugar en que habitamos. «Al acordarnos de las
“casas”, de los “cuartos” aprendemos a “morar” en nosotros mismos (...) Las imagenes de las
casas marchan en dos sentidos: estdn en nosotros tanto como nosotros estamos en ellas» (pp. 29-

30). La casa, si verdaderamente se habita, es inseparable de las personas que viven en ella.

Por eso en el duelo, la casa en la que habitaron las personas fallecidas es el lugar en el que
emergen los recuerdos que conciernen a ellas, alli, ain en su ausencia siguen estando presentes:
«Sobre todo acé en la sala 'y acé en la casa... Estd mucho acé en la casa, mucho» (S. Roldan,
comunicacion personal, 9 de septiembre de 2018). «Uno siempre recuerda como se movian,
donde se mantenian, en el lugar preferido, en la silla preferida, lo que hacia en su casa... » (D.
Roldan, comunicacion personal, 4 de agosto de 2018), porque los espacios y los objetos de la
casa, de uno u otro modo, son la huella material de un habitar, la evidencia de que en un tiempo
diferente, el otro pudo ser-ahi en el mundo y por esa razén, el acontecimiento de su existencia, al
menos en los primeros momentos del duelo, se vivencia no como algo que alguna vez fue y
ahora ha desaparecido, sino como una falta, una ausencia o un vacio que continla y permanece

en el presente, y que por lo tanto, sigue y seguira habitando la casa:



YO0 no sé qué vaya a pasar con esa casa, es que eso esta lleno de cosas de ella, o sea, por
todos lados, es impresionante, €so no tiene ni un espacio mas (...) a la final esa siempre va

a ser la casa de la abuela (O. Osorio, comunicacion personal, 8 de septiembre de 2018).

Precisamente la percepcion de esta ausencia-presente de la persona que murio, convierte a
la casa durante el duelo en un lugar paraddjico, porque ese lugar propio que debe acoger, brindar
seguridad y «certidumbre de ser», se transforma también en el lugar donde se encuentra la
soledad, el dolor y el recuerdo de la muerte (Londofio, 2006). Asi lo expresa Roland Barthes
(2009) en Diario de duelo, un texto que comenz0 a escribir después de la muerte de su madre en
el que consigna sus impresiones, reflexiones y emociones en torno a una cotidianidad

interrumpida por la ausencia y el dolor:

Nudo en la garganta. Mi desgarradura se activa al hacer una taza de té, un pedazo de carta,
al poner en su sitio un objeto como si, cosa horrible, yo gozara del departamento arreglado,

«para mi», pero este goce se pega a mi desesperacion. (p. 40)

Esa ausencia incisiva de la persona que ha muerto es revelada como una fuerte presencia
gracias a una cotidianidad que sigue siendo la misma de siempre, pero que pierde su sentido sin
el ser amado que hacia parte de ella. En el afan de aliviar el dolor de esta realidad paradojica, la
casa con frecuencia es transformada por los dolientes, los espacios cambian para otorgar
significados diferentes tanto al lugar en si, como a la pérdida, pues ordenar y remover afuera, es
una forma de hacerlo adentro, ya que la casa, al ser simbolo de la intimidad, aunque sea un lugar
externo, es inseparable de nuestro lugar interno: «Lo de dentro y de fuera son, los dos intimos,
estan prontos a invertirse, a trocar su hostilidad» (Bachelard, 2016, p. 256). Por ello no es poco
comun encontrar creencias y relatos en los que para «buscar la paz del fallecido» se hace
necesario deshacerse de los objetos y cambiar de ubicacion las cosas y espacios de la casa que le

pertenecian:

Préacticamente ellos se mueren y uno debe salir de todo lo que haya de ellos (...) para no
tener tanto recuerdo y fuera de eso, no sé si serd cierto, sera realidad, pero dicen que se

debe salir de todo eso para que ellos descansen, porque si no dizque estan en el aire


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1J0TNUGfAnuQdDVCvfTXMF6Yfc501SOmS

volando hasta que no tengan nada de ellos por ahi (...) Usted debe, si no los va a regalar, al
menos removerlos, cambiarlos de puesto para que ellos se puedan ir tranquilos. (B.

Montoya, comunicacion personal, 17 de agosto de 2018)

Debido a una creencia similar, Viviana relata la mudanza que hizo dentro de su propia casa

hacia la que era antiguamente la habitacion de su madre:

(...) Entonces llegaron unas tias y me pasaron toda la ropa mia para el closet de ellay
también me pasaron un espejo de mi pieza para la pieza de ella. Y yo entraba alla y yo me
sentia horrible (...) Porque yo sentia como si yo hubiera estado esperando que ella se
muriera para yo meterme alld. O como si yo hubiera... no sé, como si le estuviera
invadiendo el espacio... Entonces lo que les dije fue «yo necesito sentirme tranquila»,
entonces lo que yo hice fue pintar la pieza de blanco. Yo pinté la pieza de blanco... (V.

Lopez, comunicacion personal, 4 de octubre de 2018)

A pesar de que la excusa para transformar el lugar donde habitaba el fallecido y sigue
habitando el doliente es la basqueda de tranquilidad de quien ha muerto, es el doliente el que
busca tranquilidad en la reconstruccién de estos lugares y en la resignificacion del vinculo que
tiene con la casa y a su vez con el fallecido. En las peliculas que abordan el duelo, vemos como
los personajes, inmersos en una cotidianidad que ha adquirido otro tiempo y se hace lenta,
angustiosa, casi insoportable, acomodan los objetos y divagan por la casa, esperando consuelo,
buscando la presencia de su ser querido y una respuesta a su incesante dolor (Figura 28). En estas
iméagenes su propia figura se ve anulada, casi siempre los vemos de espaldas, a contraluz o en
planos generales que hacen énfasis en mostrar una casa que los contiene, pero que a la vez los
sobrepasa. Alli esos personajes ya no tienen importancia como individuos, porque su ser ha
pasado a ser la casa a la que intentan habitar, y su duelo y la busqueda de una paz interior, en
realidad esta situada en la casa misma. Al recorrer los espacios de la casa y ordenar los objetos

que hay en ella, recorren y ordenan su propia alma.



Figura 28. Fotogramas de las peliculas The tree of life (2011), Trois coleurs: Bleu (1993), Manchester by the Sea
(2016) y A ghost story (2017).

En estas secuencias filmicas se evidencia codmo la experiencia de habitar necesita de la
corporalidad y la espacialidad. EI cuerpo, fundamental en la experiencia de vida encarnada, en el

ser-ahi, es inherente a la experiencia del duelo, ya que las emociones y el dolor no son asuntos



meramente abstractos, sino que «se pasan por el cuerpo» y se expresan y vivencian en relacion al
espacio fisico real. Por esta razon, Impermanente tiene como medio la videoinstalacion, pues en
ella, el espacio real tridimensional acoge el cuerpo del espectador-participante quien en su
recorrido, activa los relatos que se despliegan en el espacio y genera nuevas dinamicas, formas
particulares de mirar y multiples lecturas de una obra sobre una experiencia vital que se vivencia
de manera sumamente subjetiva. Es asi como el proceso a través del cual el espectador-
participante pone en funcionamiento el dispositivo de la obra, es analogo a la manera en como se
desarrolla la experiencia de duelo en relacién al espacio de la casa, y desde mi posicion como
autora, el hacer coincidir la subjetividad del espectador-participante en la obra, con la
subjetividad del doliente en la experiencia de duelo, aporta coherencia y relevancia a la temética
que aborda la videoinstalacion narrativa, a la vez que acerca al espectador-participante a la vida y
a la experiencia de duelo en si. En Impermanente el espacio de la casa esta representado por tres
habitaciones seleccionadas con una intencion conceptual y simbodlica que, a su vez, cumplen la
funcién de dividir la narracion en tres grandes momentos, pues dado que los relatos no siguen un
orden cronoldgico por estar dispersos en el espacio, se hace necesario garantizar un desarrollo
narrativo de la experiencia que pueda propiciar al espectador-participante la posibilidad de hacer
una lectura del duelo y de la muerte, no como un fendmeno exclusivamente negativo, sino como
un proceso que permite reflexionar y aprender del dolor para darle un nuevo sentido a la vida.

Estos espacios son la sala, la habitacion de la madre y el armario.

|

HABITACION DE LA MADRE

SALA Momento 2
Momento 1

I ARMARIO
Momento 3
Entrada

Salida tm—

Figura 29. Grafico del esquema espacial basico —donde se muestra el lugar de ingreso y salida a la experiencia— de

la videoinstalacién narrativa Impermanente.



El primer momento es la sala, un espacio que, si bien conserva su naturaleza intima por
pertenecer a la casa, es el lugar méas publico y social de la misma, y por esta razén alli inicia el
recorrido en la videoinstalacion narrativa, como una invitacién a adentrarse poco a poco en una
experiencia privada. Este espacio hace referencia a los primeros momentos del duelo, en los que
predominan el anhelo por el fallecido, la incertidumbre, la desesperanza, se viven sentimientos
de soledad, sinsentido y anhedonia, es por ello que la oscuridad y la falta de color se emplean
metaféricamente como estrategia para generar una experiencia no solamente narrativa sino
también sensorial que permita al espectador-participante adentrarse en el estado psicoldgico de
esta primera fase en el proceso de duelo. En las escenas de este espacio las acciones son
desarrolladas por sombras y salvo por las fotografias, no se revela la identidad fisica de los

personajes.

El segundo momento es la habitacion de la madre, en él, el espectador-participante se
encuentra con un espacio mucho mas intimo y que ha sido iluminado por la tenue luz de la
lampara de una mesa de noche, empezando a otorgar claridad sobre el lugar y sobre la
experiencia vivida. En este espacio el espectador se hace participe de la intimidad de la familia,
la cual ya comenzaba a vislumbrarse con algunos de los fragmentos narrativos presentados en la
sala. Las escenas aqui permiten conocer la identidad de los miembros que componen el nlcleo
familiar y muestran el desarrollo de un conflicto dramatico que gira en torno a la enfermedad y la
muerte de la madre, la relacion con su hija y las metaforas audiovisuales que expresan el dolor
generado por la pérdida. De igual manera, hace referencia a un momento del duelo en que se
reconstruye la vision que se tenia sobre el ser querido y se trabaja de forma activa para lograr
encontrar un nuevo sentido de la realidad. Por eso aqui podemos encontrar imagenes muy
diversas que corresponden a distintas experiencias que se dan con frecuencia en el duelo: suefios,
recuerdos, anhelos y ademas de ello, metaforas audiovisuales que exploran los recursos estéticos
de forma experimental, brindando una experiencia sensorial y una mirada simbolica de esta

experiencia vital.

El tercer y Gltimo momento es el armario y hace referencia a la busqueda y encuentro de
claridad en medio del duelo, y por tanto, a la resolucion del mismo. Para Bachelard (2016), los

cajones y los armarios son 6rganos de la vida psicologica secreta y modelos de una profunda



intimidad, «son objetos mixtos, objetos-sujetos, tienen, como nosotros, por nosotros, para
nosotros, una intimidad» (p. 111). El espacio del armario es un espacio que no se abre a
cualquiera y alli reina un cimulo de recuerdos que guarda la memoria secreta de la casa y la
familia. Este espacio representa el aprendizaje que se da después del recorrido a través de la
vivencia del dolor y que se integra psiquicamente en el descubrimiento de otros relatos, y nuevos
sentidos que resignifican la pérdida y permiten continuar con la cotidianidad en una nueva vida.
Cuando el espectador-participante entra al lugar a través de la puerta de un armario empotrado en
la pared, se halla en un cuarto pequefio sin mobiliario el cual estd sumido en una oscuridad total
gue, poco a poco, es iluminada por pequefias proyecciones en las que se muestran escenas que
resuelven a nivel dramatico asuntos que se habian dejado abiertos en los otros espacios y aclaran
con una mirada poética los conflictos que se tienen en el duelo. Las escenas que se proyectan en
este espacio no se desvanecen, y por ello, al final de la experiencia el espectador-participante se

encontrara en un cuarto completamente iluminado.

Curiosamente, al iniciar el proyecto, empleé la metafora del tunel haciendo referencia a «la
luz al final del tanel» que las personas que han vivido experiencias cercanas a la muerte
manifiestan haber visto. El duelo puede verse también como una experiencia analoga a la muerte
misma, pues en cierta forma, con el fallecimiento del ser querido, también hay una muerte del
mundo tal y como se conocia hasta entonces, y en esa vision del mundo también esta incluido el
si mismo. Sin embargo, representar esta metafora de forma estricta hubiera implicado que el
armario tuviera una luminosidad cegadora, como si al final del duelo se viviera una experiencia
mistica y reveladora que lo resuelve todo. En mi vida cotidiana y en las conversaciones con mi
psicoterapeuta, pude darme cuenta de que no ocurre de esta manera. EI me dio una imagen que
transformé la concepcion de este ultimo espacio al decirme gue en el duelo no habia tal cosa
como una epifania que pusiera fin al dolor, mas bien es un proceso en el que si hay un «darse
cuenta» de muchas pequefias cosas, pero que mas que vivirse como una luz pristina que lo aclara
todo de una vez, se sentia como pequefias lucecitas que se iban encendiendo poco a poco para
otorgar sentido a la experiencia dolorosa y a una vida en la que ya no esta el ser querido

fallecido.



Finalmente, es de esa manera que se va iluminando el espacio del tercer momento, con
pequerios focos de luz dentro de los cuales se proyectan escenas esclarecedoras para el
argumento de duelo narrado a lo largo de los espacios de la videoinstalacion, y por lo tanto, para
mi propio proceso de duelo. Precisamente al tratarse de un proceso, puedo reconocer que mi
duelo aln no ha terminado, y por eso es que este lugar también esta disefiado como un espacio
gue continda en construccidn, su relato sigue abierto y en consecuencia, esta dispuesto a albergar
nuevas escenas, las cuales iré encontrando a medida que atraviese mi experiencia de vida. Asi
irdn iluminando poco a poco el armario, que guarda en su oscuridad el secreto de un dolor que
aun no se logra entender, y de esta manera aclararan mi compresién sobre mi experiencia de

duelo y revelaran el sentido de una nueva vida sin mi madre.

L os objetos.

Descubri que no hay nada tan terrible como tener que enfrentarse a las pertenencias de un
hombre muerto. Los objetos son inertes y s6lo tienen significado en funcion de la vida que
los emplea. Cuando esa vida se termina, las cosas cambian, aunque permanezcan iguales.
Estan y no estan alli, como fantasmas tangibles, condenados a sobrevivir en un mundo al

que ya no pertenecen. (Auster, 1982, p. 12)

Los objetos, mas que ser tiles con una funcién préactica especifica, son simbolos que
otorgan sentido a nuestra existencia. Carlos Mario Yori (1998) retoma una anécdota contada por
Gadamer en la que se refiere a un antiguo vocablo griego que hoy equivale a la palabra simbolo.
En ese entonces, dicho vocablo se usaba para designar el fragmento de una vasija que el anfitrion
de una casa ofrecia a su huésped, para que asi en un futuro, si lo queria, pudiera regresar a la
misma casa. El simbolo no es otra cosa que una «unién fragmentada que implica un regreso»
(YYori, 1998, p. 215) que contiene en si el saber de a donde pertenece y que permite a partir de él
retornar en lo andado. El simbolo permite «avanzar retrocediendo» mientras se afianzan los lazos

con aquello a lo que pertenece.



Por ello los objetos son de suma importancia en el proceso de duelo, pues en tanto
simbolos del ser fallecido al que pertenecieron, son la presencia, la huella tangible y el
testimonio de la existencia de quien ya murié y que permanece en el mundo aun después de su
muerte. Sin embargo, y del mismo modo que ocurre con la casa, al no estar presente el cuerpo
fisico de la persona que les otorgd su sentido, se vuelven presencias con un significado
emocional ambivalente para el doliente y el significado de los objetos cambia por constituirse
como otra forma de la presencia de la ausencia: «Muy teso porque estan las cositas de ella ahi
pero ella ya no esta. Pues, eso me parecié muy... Si porque esta la silla de ella, estan como las
cobijas, los cojines...» (O. Osorio, comunicacion personal, 8 de septiembre de 2018). A nivel
simbdlico, los objetos de una persona no estan separados del ser al que pertenecieron y seguiran
perteneciendo, «las cosas nos significan y asi como nosotros “nos somos”, ellas “nos son”. Sin
ellas no sélo andariamos a la deriva sino que literalmente seria imposible desplegar nuestro ser-
en-el-mundo» (Yori, 1998, p. 216).

El ser humano esta implicado necesariamente con las cosas y las cosas pasan a ser parte
integral del ser-ahi que es el hombre, pues al otorgarles a través de su uso cotidiano un valor no
solo utilitario sino también emotivo y cargarlos de afectividad, se convierten en la expresion de
su ser-en-el-mundo gracias a la cual el ser humano se define como tal. La afectividad con el
mundo en general y con las cosas que él contiene es lo que nos permite encontrarnos y sentirnos
en el mundo (Yori, 1998). Por esta razon «el objeto cotidiano también deviene cosa por todas las
asociaciones de experiencia que en él se condensan y que van mas alla de sus limites. Se accede
a otra forma de su independencia doméstica al proponerse propulsor de diferentes sentidos»
(Larios, 2018, p. 98).

Pero no solo el objeto doméstico es el que esta cargado simbolica y afectivamente. El
objeto de uso personal, tal vez con mucha mas frecuencia, también esta conectado
biogréaficamente al ser querido fallecido y es el que los dolientes suelen conservar cuando ya no
habitan la misma casa en la que compartieron su experiencia de vida con la persona que murio.
Tal es el caso de Luis, quien relata que ain conserva algunos de los objetos personales de su

padre:



Yo tengo de él un reloj, una cadena con una medalla de la Virgen del Carmen creo que es,
y una estampa... si, s como una imagen, una ldmina con una oracidn, pero yo no soy
creyente pues, yo la conservo porque era de mi papa y mi papa creia en eso 'y como que
vos le das cierta aura de proteccion, protegia a mi papa, me protege a mi, asi yo no crea en
la virgen. Entonces como que eso lo conservo y de vez en cuando lo veo. El tenia una

coleccion de billetes viejos, yo también la guardé... Y como que esos son los objetos, que

mas por el valor es porque me lo recuerdan a él, ... (L. Gallego, comunicacion personal, 17
de abril de 2019)

Figura 30. Fotogramas de la pelicula The tree of life (2011) donde se muestra un punto de vista subjetivo de la madre
del fallecido, quien recorre la habitacion y observa los objetos que le pertenecian. Estos objetos dan cuenta de quién
y como era la persona muerta, y a los espectadores nos permite hacernos una idea de un personaje que hasta ese

momento de la pelicula no hemos visto en pantalla.

En muchas ocasiones el objeto se vive trascendiendo sus relaciones légicas e incluso
simbolicas directas y por ello el doliente le otorga otros significados que van més all& de su valor
estético, utilitario o monetario, adquiriendo en cierta forma el significado y la funcion de
«sustituto» de la presencia del ser querido, consiguiendo asi la capacidad de evocarlo y brindar
sensacion de compafiia, pero sin perder su esencia particular y la carga simbdlica que le es

propia.



Figura 31. Fotogramas de las peliculas A ghost story (2017) y La stanza del figlio (2001), en las que se muestra a las

dolientes interactuando con las prendas de la persona fallecida.

«La alteridad es mas facil de encontrar en los objetos que hemos inventado y utilizado que
en el rostro de otro» (Garcés citada en Larios, 2018, p. 11). Las cosas guardan la memoria de lo
que somos y lo que hemos hecho, son otra forma de lenguaje que puede contar historias y a su
vez nos revela como historias. A través de ellos en la «transaccion continua» que como humanos
tenemos con el mundo creamos nuevos significados y actualizamos nuestros relatos e ideas para
habitar y habitar-nos, realizandose asi un «proceso continuo de estabilizacion del ser» que otorga
unidad e identidad a nuestra experiencia en un flujo de cambio, construccion y reconstruccién
activa. Los objetos, como un otro, también son «seres que pueblan la tierra» y que nos permiten
una relacion de intersubjetividad en la que podemos transformarlos, pero en la que de igual modo

nos vemos transformados por ellos y su significado (Cardona, 2015).

Debido a su capacidad evocadora, a su potencial narrativo y su naturaleza simbolica, los
objetos en Impermanente actiian como los puntos de interaccion que el espectador-participante
activa para dar paso a las escenas que presentan los recuerdos que durante el duelo se tienen del
ser querido fallecido. Tanto el recuerdo, como establecer nuevos vinculos con los objetos que
pertenecieron a la persona que ya no esta, son parte importante del proceso de duelo, y por ello
para esta videoinstalacién narrativa me apropié de ellos como un recurso estético que pudiera

mediar entre el visitante y la imagen audiovisual que contiene los relatos y que emerge en la



interaccion con la obra. Los objetos presentes en Impermanente pertenecen, casi que en su
totalidad, al mobiliario basico de una casa. Las sillas, el sofd, el televisor, la cama, son objetos a
los que la mayoria de personas estamos habituados y por lo tanto, hacen parte de la experiencia
natural de habitar, pero ain en su sencillez y en su caracter aparentemente ordinario, suelen ser el

detonante de un sinnimero de recuerdos en los dolientes:

Recuerdo es las dinamicas que ella tenia con los espacios. Recuerdo por ejemplo que ella
se acostaba en el sofa de la sala a ver television, o a descansar (...) Pues, asi como con las
dinamicas de ella en los espacios, como se relacionaba ella con los espacios. Es lo que mas

recuerdo. (S. Roldan, comunicacién personal, 9 de septiembre de 2018)

Si bien todos los objetos en la obra tienen su propia historia y una razén de ser, para este
proceso de creacion resulto de especial interés la silla mecedora que pertenece al relato de las
escenas 3y 13. Su eleccidn que en un inicio fue intuitiva y hasta caprichosa, resulté ser la
manifestacion inconsciente de un gran vinculo afectivo y biogréfico con la silla mecedora que
hizo parte de mi infancia y que representa aspectos importantes de la relacion con mi madre y de
mi historia familiar. A través de la busqueda de un archivo fotografico personal pude descubrir y
constatar las dindmicas de vida que se habian dado en torno a este objeto tan sencillo pero con un
significado muy diciente, pues es un objeto que estd muy cercano a la madre como simbolo, ya
que esta disefiado para acunar-se, arrullar-se, mecer-se y, por consiguiente, es una representacion
del seno materno, el amor maternal y sus primeros cuidados con los que nos sentimos seguros y

habitando el mundo en paz.

Lo que ocurri6 con la silla mecedora en este proceso creativo es solo una muestra de las
muchas veces que la obra me revel6 por si misma asuntos de vital importancia en mi proceso de
duelo, y en las que a través de la intuicion logré construir imagenes que, al menos a nivel

personal, tenian mas significado del que inicialmente me habia propuesto.


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/16f7FzqTofv7Pzi05YbXpbq0A3wwfkyO7

Figura 32. Fotografias de mi 4lbum familiar en las que se puede ver a mi madre sentada en la silla mecedora

mientras me carga —también en su vientre—.

Los recuerdos.

Una de las manifestaciones del duelo en sus primeros momentos es la afioranza, la cual se
define como el intenso deseo de buscar y recuperar a la persona perdida (Worden, 2013). Una de
las formas en que se presenta la afioranza es a través del recuerdo de la persona fallecida y de las
vivencias que se compartieron con ella, pues recordar es de cierto modo aduefiarse de aquello
gue se rememora. Como ya lo hemos mencionado en repetidas ocasiones a lo largo de este texto,
es a través del relato de la experiencia dolorosa que el doliente rememora a su ser querido, a la
vez como una manifestacion del anhelo de su presencia corporal y como parte del proceso activo
que implica la reconstruccién del vinculo con él, sin embargo, el ejercicio de evocacion del
pasado no se limita solamente a la construccion de relatos de vida que dan orden a la experiencia
cadtica de la pérdida, por lo que podriamos preguntarnos, ademas de narrar ¢De qué otra manera
solemos recordar? En Lo que no tiene nombre, un desgarrador testimonio en el que Piedad
Bonnett (2013) cuenta la dolorosa pérdida de su hijo, y el cual considero importante traer aqui
por su carga afectiva y por la claridad que aporta en cuanto a algunos aspectos de la vivencia del

duelo, encontramos la respuesta a esta pregunta:
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Iméagenes. Es todo o casi todo lo gque nos queda de aquel muerto que tanto quisimos, que
aun queremos. Después de conocer la noticia todo el mundo ha acudido a buscar
fotografias de Daniel, en un gesto desesperado que quiere hurtarle su ausencia a la muerte.
También yo, dias después, ya en la soledad de mi casa, me dedico a repasar mis albumes.
Y en ellos veo al nifio que habla o simula hablar por teléfono, al adolescente de huesos
firmes, pelo largo y mirada divertida, al veinteafiero de quijada angulosa que se asoma a la
camara con una sonrisa complice (...) Y me rebelo contra esas iméagenes, porque lo
petrifican, lo fijan, lo condenan a una realidad estatica que amenaza con suplantar las otras,
las vivas que todavia conserva mi memoria: Daniel despeinado y en piyama silbando
mientras se hacia el desayuno, Daniel bajando las escaleras con su chaqueta nueva porque
iba a una fiesta, Daniel riéndose, incrédulo, acompafiando su sorpresa con un jno!
hiperbolico, Daniel mirando, timido e incomodo, las visitas que llegaban a mi estudio a
invadir el espacio familiar, Daniel bailando, con un entusiasmo no libre de torpeza, o
despidiéndose antes de entrar al avidn con los brazos un poco rigidos y la mirada huidiza
porque no queria mostrar sus emociones.

La fotografia, qué paradoja, recupera y mata. Muy pronto esas veinte o treinta fotografias
se tragaran al ser vivo. Y habra un dia en que ya nadie sobre la Tierra recordara a Daniel a
través de una imagen movil, cambiante. Entonces sera apenas alguien sefialado por un
indice, con una pregunta: ;y este, quién es? Y la respuesta, necesariamente, sera plana,

simple, esquematica. Un mero dato o anécdota. (pp. 35- 36)

En este fragmento escrito por Bonnett, se hace visible el vinculo con los espacios habitados
por ellay por su hijo Daniel, pues el recuerdo por ser parte de la experiencia de vida, que es una
experiencia situada y encarnada, esta también muy unido a ellos. Los lugares habitados son
memorables por excelencia y hacia ellos se vuelca nuestra memoria. Pero mas importante que
remarcar la cercania de la memoria con los lugares del habitar, el texto plantea la idea del
recuerdo como imagen y sobre todo, como imagen mdvil, viva y cambiante, que la imagen fija
de la fotografia no logra condensar. ¢Es el recuerdo entonces una especie de imagen que uno se
hace del pasado, y reproduce como una pelicula en el presente? Para Ricoeur la imagen esta

estrechamente ligada a la imaginacion, que es el acto magico «destinado a mostrar el objeto en el



que se piensa, la cosa que se desea, de modo que uno pueda tomar posicion de él» (Sartre, citado
en Ricoeur, 2003, p.78), y en este sentido es también un encantamiento que anula la ausencia y la
distancia con el objeto que se imagina, nos transporta a otro lugar distinto a la realidad y en

consecuencia, también la anula dando paso a un «no-ser-ahi»:

La imaginacién y la memoria poseen como rasgo comun la presencia de lo ausente y, como
rasgo diferencial, por un lado, la suspension de cualquier posicién de realidad y la vision
de loirreal, y, por otro, la posicion de una realidad anterior. (Ricoeur, 2003, p. 67)

Precisamente es en la capacidad que tiene la memoria de situarse en el pasado, en una
realidad anterior, que ésta encuentra una diferencia respecto a la imaginacion, porque si recuerdo
un acontecimiento de mi vida pasada no lo imagino y lo creo desde lo irreal, sino que lo evoco,
me acuerdo de él, lo traigo del pasado y en consecuencia «no lo planteo como dado-ausente, sino
como dado-presente en el pasado» (Sartre, citado en Ricoeur, 2003, p.78). A la memoria se
accede entonces a través de los recuerdos y estos ultimos son imagenes de un pasado ausente,
pero que habitan en un presente continuo que se repite cada vez que lo evocamos. El recuerdo
acontece y debido a ese acontecer, a ese estarse dando nuevamente como un hecho presente y
unico cada vez que tiene lugar, es mutable, variable y multiple: «Un primer rasgo caracteriza el
régimen del recuerdo: la multiplicidad y los grados variables de distincion de los recuerdos. La
memoria esta en singular, como capacidad y como efectuacion; los recuerdos estan en plural: se
tiene recuerdos» (Ricoeur, 2003, p. 42). En ese sentido, cada vez que recordamos a un ser
querido fallecido lo traemos nuevamente al aqui y ahora, vuelve a estar presente aln en su
ausencia, pero por ese recuerdo estar aconteciendo podemos decir que es un recuerdo unico, sélo
se da una Unica vez y cada vez que creemos evocarlo nuevamente, en realidad estamos creando

otro recuerdo Unico que, aunque parecido a los otros, es singular en si mismo.



Figura 33. Fotogramas de las peliculas Trois coleurs: Bleu (1993), y La stanza del figlio (2001), donde se muestra

un punto de vista subjetivo de los personajes en duelo observando las fotografias de sus seres queridos.

Es asi como a pesar de las diferencias, la imagen-recuerdo resulta tan cercana a la
imaginacion, y la memoria, que esta hecha de relatos y de iméagenes subjetivas basadas en
acontecimientos pasados, mas que presentarse como un hecho fijo, es una re-creacién activa 'y
profundamente subjetiva de nuestra historia de vida. La memoria en forma de recuerdos cobra
gran importancia en los procesos de duelo, pues las imagenes del ser querido, imagenes vitales,
dinamicas, de una persona que permanece viva en otro tiempo, emergen constantemente
invadiendo el presente del doliente, ya sea por un ejercicio voluntario de memoria o porque algo

en el mundo externo hace traerlos de regreso:



Cada rato los recuerdo, o sea, hay muchas cosas que pasan en el diario vivir, en la forma de
vivir que hace recordarlos a ellos (...) Uno trata de no... uno trata que el pasado no lo
arrastre a uno a vivir alla, porque es una tendencia muy recurrente que uno quisiera estar
yendo al pasado a recoger informacidn, a tener como una evidencia, como unas
remembranzas constantes (...) y hay cositas que son como una especie de anzuelo.
Actitudes, objetos... (...) Algunos cuadros de la casa, algunos cuadros que tienen unas

imagenes, con fotos... (D. Roldan, comunicacion personal, 4 de agosto de 2018)

Por ello en Impermanente, para recrear esta experiencia del duelo en la que los recuerdos
aun vivos del ser querido emergen en relacion al espacio habitado, la imagen en movimiento
hace su aparicion dando lugar a escenas en donde se representan los acontecimientos pasados del
habitar cotidiano de una familia, reproduciéndose en un tiempo presente ante la mirada del
espectador-participante. Gracias a la previa interaccion del visitante con aquellos lugares, objetos
e iméagenes que sirven de «anzuelo» a la memoria, y a su mirada atenta, se abre la posibilidad de
que la imagen brote, habite el lugar, transforme el espacio de la obra y narre un relato de vida. Y
es precisamente el movimiento dado por la imagen audiovisual el que permite volver a traer a la
vida al ser querido fallecido de forma analoga a como lo hace la memoria, mostrando ante
nosotros la imagen que acontece de un ser que sigue viviendo en un pasado-presente, pero que

irrevocablemente necesita de alguien que lo evoque y lo vea para hacer posible su existencia.

Weibel (2012) hace alusién a la era audiovisual como la era de la ausencia, pues a
diferencia de la pintura o la escultura, la imagen audiovisual es una imagen inmaterial que no
permanece en el tiempo, sino que desaparece dejando Unicamente una huella en la memoria de
quien la ha observado. Es por esta razén, que el empleo de la imagen audiovisual, y de modo
mas especifico, de la imagen proyectada, la cual se hace visible gracias a la luz cuya naturaleza
constituye a la vez presencia y ausencia’®, es fundamental para la configuracion de

Impermanente, pues este medio esta intimamente ligado con lo efimero del acontecer del

10 Este tema se desarrolla con mayor profundidad en el apartado que aborda las metaforas en el proceso de duelo.



recuerdo y lo inmaterial del ser querido que ha muerto, asi como con la subjetividad de quien

evoca, Ve e interpreta una imagen evanescente que estd en constante transformacion.

Figura 34. Registro del teaser en formato videoinstalacién exhibido en la exposicién individual Impermanente.

Si bien la imagen en movimiento se almacena como archivo en un medio magnético o
electronico y puede volver a reproducirse, sdlo existe efectivamente cuando hay alguien que la
observa, pues tal como dijo Aumont (1992), es el espectador quien hace la imagen y solo cuando
éste le brinda su mirada atenta la imagen puede adquirir una existencia. De forma similar ocurre
con la memoria de un ser querido que ha muerto: s6lo cuando alguien lo evoca es que vuelve a
vivir en el pasado-presente de nuestros recuerdos. La videoinstalacion narrativa se convierte asi
en un dispositivo coherente con la vivencia del duelo, ya que gracias a sus caracteristicas
formales y las dindmicas conceptuales que se despliegan en ella, logra sumergir al espectador-

participante en las escenas que representan una ausencia-presente, pues las imagenes maviles y
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fugaces que la componen logran habitar por un momento el espacio de la obra del mismo modo
en que €l lo esta haciendo, e igualmente, pone en marcha la subjetividad de su experiencia
estética, pues en su recorrido particular se encuentra con las escenas en un orden aleatorio y
singular, visibilizando lo variable que llega a ser un recuerdo, lo cambiante que puede ser un

relato de vida y lo efimera y borrosa que puede ser la memoria.

Los relatos.

El proceso de duelo es una experiencia universal que se vive y se asume de forma
sumamente personal e intima. La manera en que el duelo se vivencia, obedece a como hemos
percibido y comprendido nuestra propia experiencia de vida y al lugar que nuestro ser querido
fallecido ocupaba y sigue ocupando en ella. Desde una postura hermenéutica, y como ya lo
hemos visto anteriormente, esta experiencia de vida se configura como un relato que recoge todo
aquello que nos acontece en la cotidianidad. Estas vivencias, que se muestran inicialmente como
fragmentos de vida disgregados que acontecen en el flujo del tiempo, logran reunirse en una
Unica trama que configura ese relato primario al que llamamos «historia de vida», el cual da
sentido de cohesion y uniformidad tanto a la vida misma como a nuestra identidad y a la nocion
que tenemos de realidad. Con la muerte de un ser querido, el hilo narrativo que habiamos
construido se rompe, porque era gracias al vinculo, a los proyectos que compartiamos con esa
otra persona y a la intersubjetividad que nos brindaba en su mirada, que podiamos llenar muchos
de los espacios vacios de aquel relato que otorgaba sentido a nuestra existencia. Es por ello que
cuando sufrimos una experiencia disruptiva de tal magnitud, nuestro relato de vida necesita
reconstruirse a través de un proceso creativo en el que sea posible encontrar una nueva forma de
narrar lo sucedido, para asi, lograr poner en orden nuestra vida y encontrar nuevamente sentido

en medio del caos en que todo ha quedado sumido.

Ricoeur (Citado en Diaz, 2019) retoma de Aristoteles el concepto de mythos, con el cual se
refiere a «una historia bien construida» y que se establece como un proceso activo e integrador

que llega a su plenitud en el receptor vivo o el espectador de esta historia narrada, que para este



caso especifico, seria esa gran trama personal que se constituye como el nicleo de nuestra
historia de vida. Igualmente, el autor afirma que la existencia de ese gran relato que es el mythos,
solo es posible gracias a la mimesis, una actividad creadora que imita y representa la experiencia
viva para producir, no una réplica exacta de la misma, sino una historia nueva. El mythos cuenta
con una disposicion de los hechos caracteristica que tiene por objetivo acentuar la concordancia
de un todo y otorgar plenitud al poema o relato a través de una sucesion de acontecimientos que
pueden estructurarse en un principio, un medio y un final, gracias a lo cual se crea un eje a la
trama que la hace verosimil. Sin embargo, Ricoeur es consciente de que en la experiencia viva no
existe tal concordancia, y por ello, muestra cémo en la tragedia la construccién de la trama
encuentra un modelo entre la concordancia y la discordancia, haciéndola mas compleja y
acercandola a la vida misma por incluir la nocion de cambio que le es intrinseca. La tragedia, por
ser la forma literaria y dramética que desarrolla una trama en la que sus protagonistas se ven
inmersos en cambios inesperados que transforman su destino dichoso en infortunio, podria verse
muy cercana a la experiencia de duelo, pues en ella, la fortuna del superviviente cambia hacia un
estado de desgracia después de la muerte de su ser querido. Aunque desde un sentido superficial
esto podria ser cierto, lo que hace cercana la tragedia a la vivencia del duelo y sobre todo al
duelo como proceso creativo mediado por el relato, no es tanto la forma especifica en cémo se
organiza su trama sino la catharsis que se da en ella, pues finalmente la vida sigue
desarrollandose como una sucesion de fragmentos y el gran relato al que llamamos «historia de
vida» es una ilusion necesaria para comprender nuestra existencia y otorgar coherencia al caos

vivencial dejado por la muerte de un ser querido.

La catharsis puede definirse como la purificacion emocional, mental y espiritual de las
emociones tragicas que son propias de la obra y que emergen en el espectador. Estas emociones
son fundamentalmente dos: la compasion, motivada por la desdicha del personaje, y el temor,
propiciado por la suposicion de una desdicha semejante para si mismo o para otro cercano (Diaz,
2019). En el desarrollo de la obra, estas emociones alcanzan su plenitud en el espectador, y la
pena inherente a ellas consigue transformarse en placer, ocurriendo esta purgacion. Este proceso
se inicia con la construccion de la trama que realiza el autor, la cual tiene como funcidn «hacer

necesarios, verosimiles, los incidentes discordantes generadores de las emociones tragicas, para



asi purificarlos, depurarlos en la experiencia del espectador o lector» (Diaz, 2019, p. 121) quien
se une al relato vivenciandolo como propio en la identificacion con el personaje tragico. Asi, el
dolor del otro y también la compasion por la pérdida ajena, logran resonar en él, produciéndose
la catarsis de sufrimientos que, aunque podrian ser propios, pueden vislumbrarse desde la

distancia de una experiencia de otro gracias a la representacion dada por la obra.

En el duelo, el relato cumple una funcién mimética, pues a través de su composicion,
recrea la historia vivida «en el esfuerzo por poner orden al caos», hallar respuestas a la
perplejidad que genera la desaparicién del otro que me es semejante y reconstruir el sentido de
una vida que ha sido fracturada por la pérdida (Diaz, 2019). Por esta razon, el relato del doliente
no es una narracion factica de lo acontecido, sino el reflejo de la experiencia subjetiva de quien
narra su vivencia. En este sentido, la narracién en si misma puede comprenderse como un
proceso dindmico que organiza y representa la experiencia creativa, pues a través de ella se hace
un trabajo simbdlico que permite ir mas alla de la experiencia viva como un hecho estrictamente
real e inmodificable, para producir nuevos significados en torno a lo vivido. Asimismo, no es
solo el espectador o lector de esta historia de vida en quien opera la catarsis con la consecuente
«comprension de la proposicion del mundo abierta por la obra» (Diaz, 2019, p.127), también el
autor, como creador y como el primer espectador de su propia obra, logra resignificar su historia
personal en la configuracidn de un relato en el que, uniendo los fragmentos de una vida
fracturada por la discordancia de la muerte, consigue otorgar sentido al dolor de la pérdida por la
desaparicion de un ser amado, transformar su reflexion existencial sobre la muerte y crear nuevas

posibilidades de ser-en-el-mundo, tanto para otros como para si mismo.

En Impermanente el relato esta construido a partir de mi propia experiencia de vida como
una suerte de mimesis y en él se muestran las vivencias que comparti con mi madre y todo el
dolor que me ha ocasionado su pérdida, el cual se hace evidente, en la cotidianidad de una casa
en la que ya no es posible encontrar la presencia fisica la persona amada. Este relato, que traduce
mi experiencia en la configuracion de varias escenas, no es una copia exacta de la realidad que
he vivido, sino que en su lugar, se constituye como una reunion de fragmentos que me permiten

narrar y comprender mi historia a través de la ficcién. Mi propia obra actla para mi como un



espejo en el que se refleja mi vida y que captura mi estado psiquico, mental y emocional
entregandomelo de vuelta, en un proceso continuo de comprension y reelaboracion del dolor y de

transformacién tanto de mi misma, como de la obra en si.

Podria decirse que el relato de Impermanente, visto de modo global, sigue una estructura
narrativa tradicional, pues esta dividido en tres diferentes momentos que se desarrollan en
distintos lugares de una casa y permiten al espectador hacer un recorrido en orden secuencial por
la narracién. Esta decision la tomé precisamente porque como autora, mi intencion es que el
espectador-participante, en su trayecto por la obra, logre hacer una catarsis y consiga comprender
que el duelo no es una experiencia exclusivamente fatal y dolorosa, sino que es un proceso activo
en el que el dolor se va transformando poco a poco gracias a la construccion de nuevos sentidos
que hacen posible seguir viviendo, pero ya de otra manera, con una nueva mirada existencial
sobre el mundo, sobre la muerte y sobre la vida. Sin embargo, a pesar de que la estructura
general del relato esta disefiada para crear este efecto catartico y esta organizada en tres
momentos, no podemos decir que la obra contiene un relato unificado e invariable, o que dicho
relato sea clasico en su totalidad, pues dentro de cada momento del mismo las escenas se
presentan como unidades narrativas fragmentadas con sentido completo, que pueden ser
reproducidas y vivenciadas en un orden aleatorio sin depender de una sucesion cronoldgica, ya
que su disposicion en la obra obedece mas bien a una l6gica emocional*! de la experiencia de
duelo. Esta decision creativa respecto al relato de Impermanente esta relacionada con el siguiente

planteamiento, expuesto por Victoria Diaz:

La experiencia viva porta una narratividad potencial conformada por fragmentos no

articulados que ofrecen puntos de anclaje al relato; asi, el hombre estad inmerso en historias

11 Tal y como se menciona en el apartado de ‘La casa’, el relato de Impermanente se divide en tres momentos que
corresponden a estados psiquicos, cognitivos y emocionales que hacen parte del duelo, y si bien en este proceso
puede haber, mas o menos, transformaciones ligadas a una temporalidad que podrian denominarse como fases o
etapas, la vivencia de las mismas es sumamente personal. Por eso los hechos presentados en el relato no estan
ordenados en orden cronoldgico, sino bajo una Idgica emocional que se expresa en la trama de las escenas, asi como
en las caracteristicas del sonido y las imagenes que la componen, y que se agrupan en los distintos momentos o
espacios fisicos de la videoinstalacion narrativa.



que le suceden antes de que todo relato sea contado y que sirven de antecedentes a la

configuracion de la narracion. (Diaz, 2019, p. 123)

Precisamente, el hecho de que la experiencia de vida ocurra en un continuo acontecer de
hechos fragmentados que deben ser narrados por quien los vive para poder otorgarles sentido,
hace que cualquier vivencia sea percibida y narrada desde la subjetividad. Es por ello que la
muerte de otro y el duelo que ella conlleva, es experimentado por los dolientes como un hecho
individual y diferente para cada uno, incluso cuando su proceso de duelo se deriva del
fallecimiento de una misma persona en comun. «Relatos hay tantos como seres humanos, porque
cada paciente viene con su narrativa (...) Entonces uno encuentra tantos relatos como personas»
(S. Acosta, comunicacion personal, 22 de agosto de 2018). Siendo asi, resulta imposible hablar
de una verdad o una realidad Unica, pues al indagar sobre un mismo hecho comuan a un grupo de
personas, encontramos varias miradas y multiples relatos que pueden interpretarse como la
construccion de diversas realidades. En la intencion de hacer la obra més cercana a la vida, la
videoinstalacion narrativa surge como ese dispositivo que permite al espectador-participante
construir su propio relato a partir de su experiencia particular en la interaccion con la obra,
haciendo posible de esta manera, la emergencia de lecturas multiples sobre la vivencia de un

mismo acontecimiento.

Respecto a las posibilidades estéticas y narrativas que presentan el uso de nuevos medios y
dispositivos como la videoinstalacion, Peter Weibel menciona la narracion rizomética navegable
(Weibel, 2012b) la cual esta basada en el hipertexto, y en la que la linealidad y la cronologia
como parametros clasicos de narracidn dejan de ser relevantes para dar paso a propuestas
narrativas no-lineales, asincronicas, no cronolégicas e incluso ildgicas, alli, el espectador se ve
obligado a dar sentido por si mismo a aquello que ve. En este tipo de «trama multiforme», un
punto del relato puede ser conectado con cualquier otro, abriendo la posibilidad a la existencia de
multiples relatos que ni siquiera los creadores de los dispositivos pudieron llegar a imaginar
inicialmente. De igual manera, Le Grice (2001) va hacia la esencia misma de los medios
digitales y sefiala como los software, la materia prima de este tipo de medios, estan construidos

intrinsecamente por una multiplicidad de cddigos, rutas y posibles desenlaces basados en el



cambio entre variables, es decir, desde su concepcion y programacién, contemplan la existencia
de diversidad de opciones y la transformacion de las misma. A través de los sistemas digitales
programables es posible crear obras que son al mismo tiempo multiples y singulares, pues aqui,
gracias a la permutacion —variacion del orden de los elementos en distintas combinaciones—, la
multiplicidad no es la copia de un Gnico original, sino que representa la diversidad de

posibilidades provenientes de un Unico sistema.

El tipo de narracion que posibilitan los nuevos medios es una alternativa que esta alin mas
cercana a la vida misma que el modelo de trama aristotélico, pues se desarrolla bajo el azar y la
impredecibilidad que le es intrinseca a la cotidianidad de la vida, y ademas, logra que de una
experiencia singular, surjan multiples versiones y posibilidades creativas. Igualmente, esta
estrategia narrativa hace que la experiencia inmersiva del duelo en la videoinstalacion pueda
vivirse como un relato que esta ocurriendo en un tiempo presente, en el ser-ahi del espectador-
participante que se ve impelido por la obra a interactuar con los espacios y objetos desde su
corporalidad, ya que s6lo con la disposicion activa del visitante, los relatos de un pasado-
presente pueden seguir emergiendo y ser hilados, reinterpretados y enriquecidos con las
multiples experiencias e interpretaciones subjetivas de quiénes se hacen participes de ellos y que

en Gltima instancia son quienes pueden otorgarles sentido.

Para la construccion de las escenas que configuran el relato de Impermanente tuve como
referencia principal mi propia historia de vida, pero también, la conciencia de que la naturaleza
de la experiencia de duelo es subjetiva y de que la vida misma se desarrolla en un flujo de
fragmentos que acontecen y que cobran sentido solo al ser narrados. Por ello, para la escritura del
guion narrativo, ademas de seguir un proceso l6gico de creacion de relatos e imagenes que
otorgaran sentido y coherencia a una narracién global —del que también surgieron muchas
escenas gue no tienen antecedentes biograficos directos—, retomé mi diario personal, en el que
consigno algunos recuerdos de mi madre, mis vivencias emocionales en torno a su pérdida y las
reflexiones que hago de mi propio duelo y adicionalmente, revisé las fotografias del archivo
familiar y los relatos que ellas me sugerian. Pero no me quedé s6lo en mi propia experiencia,

pues en el afan de encontrar aquello universal en un suceso esencialmente personal y subjetivo,


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1x7txaSynQGUgzzbdAc3Ol_SZMpb6pQzG

también me apropié de elementos de las experiencias de otros que, de una u otra manera,
lograban resonar con la mia. En la unién de los fragmentos de vida relatados por otros —tanto en
peliculas como en la narracion verbal de experiencias intimas, obtenidas a través de las
entrevistas— con los fragmentos narrativos de mi propia vida, logré construir el relato de

Impermanente.

“..Lavida de mi madre se
habia apagado como lo hacfa
en ese momento el dia y con él
lo hacfa también mi vida, la
que habia conocido hasta
entonces y en la que siempre
hab{a estado ella. ”

"Y después, junto con la noche llegé la lluvia...

En ese momento ni siquiera el paisaje podia
consolarme, desistié de su vano intento para
asf unirse a mi dolor...

' Ahora la tormenta ya no estaba solo en mi

’ interior... También se encontraba afuera,
combinando perfectamente con las lagrimas
que no dejaron de rodar por mi rostro durante
todo el viaje de regreso...”

Figura 35. Fragmentos de mi diario personal y fotogramas de la pelicula The tree of life (2011), que sirvieron de
referencias para la escritura de la Escena 5 del guion narrativo.

Los pajaros, la luz y la muerte: las metaforas en el proceso de duelo

En el proceso de creacion de Impermanente tuve claro, casi desde el principio, que varios
elementos tendrian que hacer parte de la obra: la casa como lugar del duelo, los objetos como
una presencia alternativa del otro, los recuerdos como vivencia presente del pasado y los relatos

como herramienta para comprender y reconstruir la experiencia. Todos ellos se habian hecho



evidentes en mi vivencia del duelo y se visibilizaban en las experiencias y los relatos de los
otros, ademas, por su importancia tanto emotiva como conceptual, no dejaban lugar a dudas en
torno a ellos como elementos significantes que debian incluirse en la obra. Sin embargo, poco a
poco, y como una intuicion sutil, la figura del pajaro empez6 a aparecer en mi mente cada vez
que pensaba en el ejercicio creativo que estaba llevando a cabo. Esa intuicion que al principio
solo eran imagenes vagas y fugaces dejé de ser sutil para convertirse en una idea insistente, en
una pulsién creativa muy fuerte que se me hizo ineludible y que me propuse comprender con el

fin de saber cdmo se relacionaba con el duelo y cémo podia incluirla en Impermanente.

Con este objetivo, me dispuse a hacer una revision de las aves como figura simbdlica tanto
en la cultura general como en mi historia personal. El primer lugar en el que indagué fue en mi
propia casa, alli encontré un diccionario de simbolos que reposa desde hace afios en las
estanterias de la biblioteca en el cual hallé este significado:

Péjaros. Desde la Antigledad las aves se  los considera simbolo de

hallan emparentadas con el — cielo; son
mediadoras entre los cielos v la tierra, por
consiguiente personifican lo inmaterial, con
frecuencia el alma. - El taoismo imagina a
los inmortales en figura de péjaros. - Estuvo
muy extendida la creencia de que el alma,
al abandonar el cuerpo del difunto, echaba
a volar tomando figura de péjaro. ~ De ellos
derivan asimismo los numerosos seres ce
lestiales de muchas religiones, en figura di
pajaro o por lo menos dotados de ala

como los - angeles y los amorcillos. ~ E

Coran los menciona vinculandolos con e
destino y con la inmortalidad. ~ En diver
sas mitclogias occidentales y también de la
India, el arbol del mundo esta poblado de
unos péjaros que son mediadores espiritua-
les, o &nimas de difuntos; los Upanishac
mencionan concretamente a dos: el unc
come de los frutos del arbol y simboliza e
alma activa del individuo; el otro no come
sino que s6lo mira, simbolo del espiritu ab-
soluto y del conocimiento puro. - La idea
de una relacion entre los poderes celestia-
les y los péjaros se detecta asimismo en la
significacién que se quiso hallar en sus vue-
los, por ejemplo entre los romanos. ~ En
Africa suele simbolizar la energia vital, espe-
clalmente en combate contra la — serpien-
te, representando ésta la muerte u otras po
tencias maléficas. — En el arte cristiano pri-
mitivo son simbolos de las almas que se han
salvado, ~ La interpretacién psicoanalitica

suefia. — Abubilla, - A
— Ave del Paraisc
tarda, — Becada
— Cuco, = Cuen » Fér
— Ganso, — Garza. — Gr
- Lechuza, - Martin pes
péndola, = Pa » Pav

Figura 36. Pagina de Enciclopedia de los simbolos de Becker, U (1997). donde se define simbolicamente la palabra

Pajaros.



Me sorprendié y me alegro saber que mi intuicion sobre las aves no era tan descabellada,
pues al estar emparentadas con el alma, la inmortalidad y la energia vital en la cosmologia de
diversas culturas alrededor del mundo, supe que también podria asociarlas temética y
simbodlicamente a Impermanente como metéfora del fallecido, como otra presencia que remite a
la ausencia de quien ha muerto. Esta metafora, aungque no es tan comin como otras que aparecen

con mas frecuencia, ya habia sido empleada en numerosas ocasiones por otros autores,

especialmente por poetas que la hicieron parte de sus creaciones:
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Mientras las gentes de corazén simple
hablan de “Prematuros muertos” —
nosotros — que apreciamos la perifrasis,
decimos que los P4jaros partieron.

Emily Dickinson

Figura 37. Texto extraido del libro Poemas a la muerte (2010) de la autora estadounidense Emily Dickinson.

A partir de sus textos y de nuevas intuiciones y reflexiones, realicé una exploracion visual
por medio de dibujos. Dejé que las imagenes que surgieron intuitivamente me contaran los
relatos que escondian, lo que finalmente me llevd a entender la importancia de las aves en mi

historia personal y la relacion que ellas tenian con mi madre:


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1-oaRlMmIgC6vrqfKAHkOhCnqaG1kWZWd
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Figura 38. Dibujos de la serie Los pajaros y la muerte (2019).

Resultd que las aves tenian gran importancia en mi historia de vida, pues en mis recuerdos,
desde muy pequeria, aparece la imagen de mi madre junto con los pajaros. Nuestra casa, junto a
la que hay un pequefio bosque, también ha sido el hogar de estos animalitos a los que hemos
alimentado y observado con curiosidad, convirtiéndose en parte de nuestra cotidianidad; prueba
de ello son sus plumas, que siempre pueden encontrarse en los rincones de la casa, como la
huella de su presencia en ella, como el recuerdo de su paso por alli. Quise hacer en mi diario un
ejercicio de memoria que me ayudara a encontrar anécdotas puntuales en torno a ellos, historias
que pudieran narrarse con imagenes, relatos que me ayudaran a entender por qué desde el inicio
los habia relacionado con la muerte de mi madre. En el proceso creativo de la escritura surgio

este recuerdo que se configurd como el eje narrativo del pajaro en Impermanente:

Uno de mis primeros contactos con la muerte, y en los que realmente tomeé consciencia de

su inevitabilidad fue con la muerte de un pequefio azulejo.



Mi madre, en una ocasion, encontré un azulejo malherido en el balcon de la casa.
Seguramente habia sido atraido hasta alli por el comedero en el que desde hace muchos
afios dejamos diariamente banano, agua y agua de panela, a las aves que viven cerca de mi
casa. El pajarito, que habia ido a comer, estaba tan débil que no pudo regresar, no podia
alzar el vuelo y estaba hecho una bolita en un rincon del balcon. Mi madre, siempre
bondadosa con los animales, lo tomé y lo cuidd casi por un mes y finalmente cuando se
recuperd, pudo liberarlo. Cada vez que el azulejo volvia al comedero, mi mama se alegraba
y lo saludaba, pues lo reconocia por una pequefia mancha oscura que tenia bajo uno de sus

0jos.

Poco tiempo después la historia se repitio con otro azulejo. Esta vez, el pajarito estaba en el
balcon de la casa, muy débil, pero en él no se veia nada diferente al primer azulejo. Mi
madre también tomo a este pequefiito, le brindo6 todos los cuidados necesarios, pero a pesar
de que hizo todo lo que estaba a su alcance para que el pajarito se recuperara, no lo logro.

El pajarito murié.

Estos acontecimientos tuvieron un gran impacto en mi vida, impacto del que me percaté
solo gracias al proceso de creacién de Impermanente. Estos sucesos me mostraron que la muerte
es ineludible, no importa cuantos cuidados brindemos a un ser amado en estado vulnerable,
cuanto nos esforcemos por evitar que acontezca el final, si ha de llegar, llegara. Gracias a lo
sucedido con mi madre y estas aves, y sobre todo, al relato que logré construir a partir de esta
experiencia, pude comprender que la muerte de mi madre tras un largo proceso de enfermedad,
no ocurri6 por mi falta de cuidados, sino porque desde el principio, ya era inevitable. EIl lograr
ver a mi madre en la metafora del pajaro me ayudo a sanar un poco la culpa —muy propia del
proceso de duelo— de no haber hecho mas por ella, asi como a comprender real e intimamente

esta idea y a integrarla en mi vida.

La metéafora es una de las figuras retoricas mas conocidas e importantes del lenguaje. Tal

como lo afirma Marta Betancur (2006) la metafora no tiene solamente una funcion estética u



ornamental, sino que ayuda en la configuracion de conceptos y crea sentido. Desde este punto de
vista, en la metafora también opera un proceso creativo que permite «ver como» (Ricoeur, citado
en Betancur, 2006, p.11) en el sentido de que hace posible ver una cosa como otra. No se trata
solamente de un ejercicio de sustitucion de una cosa por otra, Sino que en ese «ver como» la
metafora adquiere una entidad propia de su origen y surgen nuevos sentidos que dan paso a la
comprension, ya sea del texto o del relato, y en consecuencia, de la realidad y el mundo que se

configuran a través de ellos:

Las metaforas no son un fendmeno meramente lingistico, como se consideraba en las
teorias clasicas, sino que abren camino a la categorizacion conceptual de nuestra
experiencia vital (...) en consecuencia, ninguna metafora puede entenderse o siquiera
representarse adecuadamente de modo independiente a su base experiencial. (Villegas y
Mallor, 2010, p. 8)

Siendo asi, las metaforas estan profundamente ligadas a la vida misma, y mas que cumplir
una funcién ldgica en la estructuracion de nuestro pensamiento, vivimos inmersos en ellas. El
lenguaje y el pensamiento, a través de los cuales otorgamos estructura, coherencia,
secuencialidad y sentido a la experiencia de vida, podrian entenderse como una metafora en si
mismos, pues las palabras que son su base, si son vistas como unidades léxicas, fonemas o
representaciones graficas simples, no tienen significado por si mismas, ya que su sentido esta en
ser el vehiculo que conduce a lo que designan. Por ello, en efecto, el lenguaje es metaforico, y en
cuanto siempre remiten a otra cosa mas alla de si mismas, el simbolo las orienta permanente. Al
ser el lenguaje a la vez metafora y simbolo, y el medio a través del cual logramos comprender la
realidad y la experiencia de vida, podemos decir que «vivimos en las metaforas» (Villegas y
Mallor, 2010, p. 8). Por estar tan intimamente ligada a nuestra experiencia de vida, la metafora
también hace parte del proceso de duelo en el que es necesaria para integrar psiquicamente el
suceso disruptivo de la pérdida a la experiencia de vida. En el aprender a «ver como» otra cosa la
muerte, el dolor y el vinculo con el ser querido fallecido, se encuentra una estrategia para
acercarse de forma mas amable a un hecho que nos sobrepasa como dolientes. Gracias a ella se

hace posible transformar en una imagen cercana y comprensible una vivencia que es



incognoscible para cualquier ser humano, y asi crear nuevos sentidos que hagan posible

continuar viviendo.

En Impermanente, la metafora de los pajaros, es precisamente la que cumple la funcién de
hacer avanzar la trama. En medio de las escenas de una cotidianidad realista, la aparicién de los
pajaros como un leitmotiv de la obra, construyen en orden mucho mas secuencial que las otras
escenas lo que le ocurre a la madre, pero desde una imagen simbolica que también da cuenta
sutilmente del estado psiquico y emocional de este personaje y ayudando a comprender
finalmente asuntos emocionales dificiles de explicar que son propios del proceso de duelo.

Si bien el pajaro, una metafora sumamente personal, es la metafora principal de la obra, las
metaforas universales sobre el duelo no se quedaron atras en este proyecto. Una de ellas es la luz.
En varias de las peliculas que hicieron parte del corpus de referencia audiovisual, la luz aparece
COMO una presencia enigmatica, etérea, e intangible, pero que puede verse, sentirse y esta ahi, en
la casa, como una presencia silenciosa. Desde el principio de este proceso creativo también me

inquieté mucho la luz y su presencia en mi casa, estaba alli sobre los muebles de la sala, como

una especie de compafiia juguetona que aparecia a horas determinadas y por un espacio de

tiempo limitado, como mostrando una sefial, como queriendo transmitirme un mensaje.

Figura 39. Fotogramas de las peliculas y Estiu 1993 (2017), Trois couleurs: Bleu (1993) y A ghost story (2017) en

los que se ve a las protagonistas en relacion directa con la luz.


https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1e5VFOKAoPtZnlPoCvokCd6dtIWS83PmT

Al igual que con las aves, no tenia muy claro el por qué esta imagen de la luz habitando la
casa resonaba tanto en mi, asi que llevé a cabo un proceso similar al que habia realizado
anteriormente para comprender de donde surgia la intuicién que me llevaba a esta nueva

metafora. En esa busqueda encontré la siguiente frase:

"Ni el sol, ni la muerte pueden mirarse fijamente"

— Francois de La Rochefoucauld

Figura 40. Registro de frase dibujada sobre la pared en la exposicion Impermanente (2019), la cual acompafiaba un

video con el mismo nombre.

Desde el lenguaje de las palabras, ademas de dichos populares como «alcanzar la luz»,
«ver la luz al final del tanel» o sentencias religiosas como «que brille para €l la luz perpetua»,
esta era la primera referencia que encontraba en la que la luz —del sol en este caso— estaba
relacionada con la muerte. Esta frase alguna manera me ayud6 a comprender mejor el impacto
que la muerte de mi madre tuvo en mi, a acercarme un poco mas a su naturaleza insondable, e
incluso, a verla con ojos mas amables, pues aqui, la muerte no es ese abismo oscuro que lo
engulle todo, al contrario, es luminosa como la radiante luz del sol; ella nos revela realidades tan
diafanas que nos enceguecen, que nos hieren en su implacable claridad y que por ello, no nos

atrevemos a mirar de frente.

La luz no es solo metafora de la muerte misma, sino que también es una presencia sutil,
leve, efimera, impalpable, que va y viene y que, por no poder mirarse directamente, revela su ser
en relacion con lo que toca, con lo que ilumina e incluso, en la oscuridad de aquello que deja de
iluminar. La luz es también una presencia-ausente como la de un ser querido fallecido, es

metéfora de un ser amado que ya no esta, y por ello es un elemento de vital importancia en



Impermanente. La luz esta presente tanto en la narracion que configura las distintas escenas,
como en la imagen proyectada que permite su aparicion en la videoinstalacion. Estas imagenes
también son luz, una luz que aparece momentaneamente como un recuerdo y desaparece cuando
ya ha evocado en nosotros lo que queria mostrarnos. En Impermanente la luz que ilumina los
relatos, solo existe cuando la mirada del espectador-participante esta ahi para hacerlas emerger y
hacerse participe de ellas, cuando la luz se apaga, estas escenas solo existen en los relatos de vida
subjetivos del espectar, y por ello, en su cualidad de revelar presencias lejanas en las sombras
que proyectan, de no poder mirarse directamente y tener una duracion fugaz, estan tan
intimamente ligados con la persona querida fallecida y con los recuerdos que nos quedan de ella.

La luz es el elemento visible que hace de la obra una experiencia impermanente.



Exposicion Impermanente

Después de todo este proceso creativo, los desarrollos conceptuales y estéticos que habia
logrado realizar en relacion al proyecto, y unas cuantas exploraciones formales que me acercaban
mas a como podria ser su realizacion, senti la pulsién creativa y casi la necesidad vital, de hacer
tangible lo que ya estaba puesto en el papel. Con el objetivo de mirar mi duelo frente a frente, de
vivir en la carne la experiencia estética en la que habia estado trabajando y poner en el espacio
mis relatos, realicé una exposicion del 11 de octubre al 4 de noviembre de 2019 en el parque
biblioteca San Javier del Sistema de Bibliotecas Publicas de Medellin.

—

-EXPOSICION-

IMPERMANENTE ks
Sara Roldan EDELLIN

Contacto: roldanmsara@gmail.com

Cuando un ser querido muere no “se va” sino que “se queda” de otra forma:
a través de su ausencia. Impermanente comparte a su espectador los relatos
intimos de una familia que ha sufrido la pérdida de uno de sus miembros, evo-
cando recuerdos y despertando emociones que surgen en el proceso de duelo.

11 de octubre al 4 de noviembre
Sala de exposiciones
Parque Biblioteca Pbro. José Luis Arroyave, San Javier

Fo3

g L
PILOTO Alcaldia de Medellin

Figura 41. Imagen promocional para divulgacion en medios digitales de la exposicion Impermanente.
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https://drive.google.com/drive/u/2/folders/1MCWJXrVtZOt2ix1H96202Y76ReTnzi7G

En esta muestra exhibi parte del proceso de investigacion-creacion que comprendia piezas
como Los pajaros y la muerte, Ni el sol ni la muerte y una instalacion objetual derivada del
guion narrativo. Ademas, realicé una videoinstalacion narrativa, en la que, debido a razones
presupuestales y logisticas, fue imposible desarrollar la totalidad de las escenas e incluir
caracteristicas que son fundamentales para la obra definitiva tal y como esta planteada en este
proyecto, como lo son la interaccidn, la aleatoriedad dada por la libertad de recorrido del
espectador-participante y la inmersion completa en la experiencia artistica gracias a
especificidades en el disefio del espacio. Por ello, la videoinstalacion realizada en esta ocasion,
fue una obra de pequefia dimensidn en la que retomé tres objetos (la mecedora, la mesilla con
portarretratos y el cuadro con el ramo de flores) y cinco escenas del guion narrativo que estaba
escrito para ese momento, que se reproducian en bucle y lograban relacionarse con los objetos
instalados en el espacio. Si bien esta obra no da cuenta plenamente de los objetivos
contemplados en el proyecto global, en ella si es posible hacerse una idea del argumento, de las
atmasferas propuestas y de la emotividad de la que esta cargada la obra, y por ello, se constituyd

como un teaser en formato de videoinstalacion de Impermanente.

Figura 42. Registro fotografico del teaser en formato videoinstalacion en la exposicion Impermanente.



Mas que como una obra terminada, esta videoinstalacion fue concebida desde el principio
como una exploracion creativa pero ahora llevada al espacio fisico de la sala de exposiciones,
pues tenia la necesidad de saber, asi fuera con una muestra a pequefia escala, si lo que habia
planteado a lo largo de este proceso realmente podria funcionar en el espacio, y adicionalmente,
sentia el menester existencial de crear efectivamente, de forma visual y tangible, algo que me
permitiera seguir atravesando mi proceso de duelo y poner fuera de mi todo lo que habia estado
pidiendo a gritos salir de mi alma. Gracias a este teaser en formato videoinstalacion hice varios
hallazgos importantes, tanto para mi proceso emocional y psicoldgico, como para la obra misma,

que sufrid algunas transformaciones después de esta puesta en espacio.

Uno de estos descubrimientos fue posible porque, en parte por el azar y en parte por la falta
de condiciones técnicas adecuadas, crear en el rodaje las imagenes con la iluminacion que se
propone en el guion original fue imposible. Las escenas resultaron ser mucho méas luminosas de
lo que esta escrito en el papel, pero de alguna una u otra manera, esta eventualidad, me ayudo a
mirar hacia atras y a darme cuenta del largo camino que he recorrido en la elaboracién de mi
propio duelo. Ya no estoy en ese oscuro momento en el que estaba inicialmente cuando la muerte
de mi madre acababa de ocurrir y que se relata en el primer momento del guion narrativo. Alli, el
espacio es oscuro Yy las sombras que se logran percibir con dificultad, apenas dejan comprender
lo que sucede alrededor, tal y como sucede en el primer momento que nos vemos enfrentados a
la pérdida: sentimos dolor, desesperanza, no comprendemos lo que nos pasa y es imposible mirar

mas alla de esa situacion.

Ahora creo, en definitiva, que esta casualidad no se debe exclusivamente a la falta de
recursos técnicos, 0 a un simple azar, sino que la obra en el momento de su creacion logra
mostrarse como otro ser separado del artista, como un ente vivo que tiene sus propias demandas
y que exige lo que necesita para llegar a ser lo que es al culminarse, por eso, para mi como
artista, es de gran importancia dejar ser a la obra, permitirle que emerja de forma auténtica a
través de la decision consciente de no controlar excesivamente un proceso vivo que genera sus
propias dinamicas y que arroja resultados muchas veces mejores de lo que teniamos pensado
inicialmente. De esta manera es que mis procesos creativos, en esa relacion espontanea con la

obra, logran convertirse en un espejo que me revela asuntos de mi misma que no habia



descubierto, estados psiquicos que estaban ocultos en el inconsciente, y que al revelarse, se
convierten en la ruta para saber como seguir trabajando en una obra que muestra por si misma las

transformaciones que necesita.

En este rodaje varias escenas se dieron espontaneamente. Las actrices, que no se conocian
antes, lograron crear una conexién emocional que les permitio jugar con y en el espacio,
brindandome nuevas ideas e imagenes inesperadas. De alli surgieron diferentes acciones que
derivaron en escenas que antes ni siquiera alcanzaba a esbozar, como la del baile con la madre, 0
la Gltima escena del armario en la que la madre y la hija juegan con las plumas que caen en
camara lenta desde arriba. Estas escenas se incluyeron finalmente el guion, enriqueciéndolo,
completando el relato y acercandolo un poco mas a la mirada sobre el duelo que busco crear,
donde se muestra como una experiencia que puede resignificase y gracias a la cual se construyen

nuevos sentidos de vida.

No solo el rodaje, sino también el montaje de la videoinstalacion con sus requerimientos
técnicos, me condujo al descubrimiento de nuevas metéforas, entre ellas, la de la cortina como
ese velo que separa sutilmente lo que estd mas alla de lo que estd mas aca, y que, sin embargo,
deja entrever la imagen borrosa de lo que puede ser un recuerdo, un anhelo, un temor, una
herida... Las cortinas son la muerte que nos separa del ser querido y que a la vez nos lo revela
desde la distancia, dejandonoslo ver de otra manera (Figura 32). En el guion narrativo de
Impermanente las cortinas aparecen en una de las escenas como una extension de la casa: son
refugio y proteccion, que tras un cambio de fortuna, se tornan en una amenaza que secuestra y
lastima; en otras escenas las cortinas son la representacion el dolor, de un «no querer ver», la

barrera sutil que transforma en secreto y negacién una verdad ya conocida.

De forma anecdotica, también fue muy interesante y hasta sorpresivo para mi ver como lo
que planteé inicialmente, mas como suposicion tedrica que como un hecho real en cuanto a la
relacion del espectador con una obra que retrata el duelo, se hizo visible en la experiencia de los
visitantes de la exposicion. No esperaba encontrar tan claramente las reacciones de personas
conmovidas con la experiencia, pero mucho menos, el miedo que muchas otras sintieron hacia la

obra que queria mostrarles una realidad que, efectivamente, se niega a nivel social y es



depositaria del temor de las personas. Tanto el encargado de la sala, como algunas personas que
pude encontrar en visitas espontaneas a la exposicion, manifestaron que ciertos visitantes sentian
miedo, muchas veces inexplicable y otras veces porque les parecia «ver fantasmas» al mirar las
proyecciones, aun cuando la exposicién no tenia un tono de terror ni en el contenido audiovisual
ni tampoco en los objetos y los dibujos exhibidos. Estos sucesos evidencian que, efectivamente,
la muerte y el dolor que ella genera son temas prohibidos en nuestra sociedad, y dejan manifiesta
la necesidad de mostrarlos a otros a través del arte, porque solo cuando somos conscientes de que
la muerte no nos es ajena y que somos seres finitos, es que podemos otorgar a la vida propia

como experiencia y a la vida de otros como derecho, el valor que verdaderamente le

corresponde.

P

Figura 43. A la izquierda, fotograma de la pelicula The tree of life (2011), a la derecha, fotograma de Impermanente.

Sobre esta experiencia también es importante que las fotografias incluidas en la instalacion
eran fotografias reales de mi madre y de mi historia familiar. Esta decision tuvo como
motivacion principal hacer un homenaje a mi madre, pues por las fechas de la exhibicion se
cumplian tres afios de su muerte. A nivel personal, emplear las imagenes reales, me confrontaba
aun mas con la realidad de su pérdida, pero también y como consecuencia de ello, suponian un
impulso para mi proceso, en la transformacion que implica crear desde el dolor. Asimismo,

desde una perspectiva artistica, estas imagenes, aunque son sumamente personales, por tener en



su esencia una carga biografica tan fuerte y ser la memoria que evidencia la existencia humana
desde la simplicidad de su cotidianidad, se convierten en un simbolo universal al que los
espectadores logran acceder, reconociéndose a si mismos en ellas y permitiendo que les

transmita lo que tiene que decirles en la vivencia de la experiencia estética.

Puedo decir, en definitiva, que en la realizacion y el montaje de la exposicion me encontré
con la gran satisfaccion de que Impermanente, aungue es un proyecto aun en curso, se perfila
como la obra que quiero llegar a realizar, pues ya desde su expresion mas minima —dada en este
primer ejercicio de formalizacion—, consigue transmitir a sus espectadores lo que quiero
compartirles como autora, pero sobre todo, como humana, sobre una experiencia tan intima,

importante y transformadora en mi vida.



Conclusiones

Una luz para el camino

Después de esta travesia por mi propio dolor, por mis emociones, mis sentimientos, mi
historia personal y familiar, por los recuerdos de mi madre y los relatos compartidos con ella...
Luego de iry regresar por caminos oscuros en busqueda de algo que pudiera ayudarme a sanar la
herida y reconstruir una vida fracturada por la pérdida, y aun, a pesar de las dudas y los asuntos
que todavia necesitan resolverse, puedo decir que he encontrado una claridad que no tenia al
comienzo de este viaje: Estoy en medio de un proceso. La palabra «proceso», que inicialmente
era un mero formalismo para describir mi vivencia, ha cobrado un sentido real, pues ahora
gracias a lo que me ha ensefiado la experiencia, sé que realmente estoy recorriendo un camino

cuyo fin no esta determinado.

La obra que he estado creando todo este tiempo es parte de ese trayecto, y en ocasiones, es
el trayecto mismo. Las imagenes y los relatos que la conforman son los reflejos vivos de mi
dolor, un dolor impermanente, que fluye con la vida, que se transforma en el tiempo y el espacio,
y por ello, mas que una obra, este proyecto es un obrar. Es un lugar viviente, dindmico, que
continda abierto a cambios y nuevas posibilidades, y al mismo tiempo, es un espacio reposado y
silencioso en el que puedo habitar confiadamente mi dolor. Impermanente es una pregunta por la
existencia, por el dolor, por la vida y por la muerte, pero es también la respuesta a ello. Gracias
al proceso de creacion en el que me embarqué para su realizacion, he podido ir encontrando poco
a poco, a través de la reconfiguracion de mis relatos de vida y la construccion de imégenes
poéticas que emergen en estrecha relacion con mi experiencia, un nuevo sentido para una vida

sin mi madre.

En medio del dolor y la oscuridad que me dejaron su muerte, este ejercicio creativo ha sido
ese pequerio destello de luz que ha hecho posible vislumbrar los fragmentos de un camino
desconocido y seguir avanzando por la vida lentamente, paso a paso, resignificando la pena con

cada pisada. Impermanente me ha permitido ver de nuevo, mirar de otra forma, iluminar con



sutileza las tinieblas del dolor de una experiencia de vida rota por la muerte de mi ser mas

amado.

La pérdida trae consigo la necesidad inherente de reconstruir sobre las ruinas de una vida
demolida, para asi, poder habitar nuevamente una casa, una vida y un mundo que ya no son los
mismos y resultan hostiles. Es a través de la realizacion de procesos creativos conscientes que
esta necesidad encuentra satisfaccion, y en el acercamiento a otras maneras de narrar la
experiencia dolorosa, que se llega a la construccion de nuevos significados de vida.
Impermanente como acontecimiento creativo, es una ventana que hace posible ver desde otra
perspectiva la realidad de la pérdida y un espejo para comprenderse a si mismo en ese proceso,
pero ademas, consigue ir mas alla, pues propone no solo la creacion de relatos que otorgan otros
significados a la experiencia, sino también una transformacion de la manera en la que esta se

mira.

Después de la muerte de un ser querido, las maneras que se habian aprendido para
relacionarse con el mundo y desenvolverse en él ya no funcionan, ya no tienen sentido, por ello,
deben buscarse otras formas de hacerlo. Es en ese menester de encontrar un nuevo medio para
relacionarse con el mundo, con sus imagenes y sus relatos, y de mirar diferente la realidad de la
muerte y de la pérdida, que surge la videoinstalacién narrativa, como una alternativa que permite
representar la experiencia de una forma mas cercana a la vida misma y en esa cercania con ella,
pero a la vez en la distancia simbolica que implica ver a través de imagenes, metaforas y relatos
un suceso ya vivido o una situacion temida, que la obra logra resignificar el dolor y construir
nuevos sentidos de vida. Al hacer realmente participe a su visitante de la experiencia estetica, por
la libertad que le brinda para interactuar con la obra desde su corporalidad, posibilita la
inmersion del espectador-participante en el espacio poético y en las imagenes que ahora puede
mirar y vivenciar atentamente y que lo llevan al encuentro subjetivo con relatos de vida, que aun
siendo de otros personajes, se convierten en sus propios relatos, los cuales interpreta, hila 'y
reconstruye desde su propia experiencia. Es en esta mimesis de un momento disruptivo de la
experiencia de vida, creada por la videoinstalacion narrativa, donde ocurre la catarsis que
transforma y resignifica el dolor y donde se da la creacién de un nuevo vinculo con el ser querido

fallecido.



Mi madre sigue presente en su ausencia, pero gracias a Impermanente ya no esta presente
solo como dolor, sino como un relato que se construye y se reconstruye, como imagenes que
surgen de mis recuerdos y se develan en las escenas de una obra que sigue esperando por nuevos
fragmentos de ella. Esté& presente como sonidos de un pasado cotidiano, como la luz que de
forma efimera revela nuevas realidades, como un ave que vuela libre por los cielos de mi
memoria. Sigue estando en los objetos que la evocan, en un lugar, en una casa, que se parece
nuevamente y cada vez mas, a ese refugio que acoge y que se puede habitar en paz. Gracias a
Impermanente la memoria de mi madre ha dejado de ser esa herida abierta y profundamente
dolorosa, para comenzar a ser el recuerdo vivo de su amor, que continta habitando en mi 'y en
quienes la conocimos, y que, como un homenaje a su vida, se ha transformado en esa pequefia

luz que alumbra el camino de una vida que espera por ser vivida.
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AnNexos

Anexo A. Escrito de sustentacion

Una solucion para la nada.

Al comenzar este proceso creativo, en un intento de ponerle iméagenes a mi dolor, de
hacerlo visible para poder comprenderlo, estuve cargando conmigo mi cdmara fotografica para
asi capturar todo aquello que en el transcurrir de los dias evocara en mi algo de la experiencia
vivida con mi madre. Queria hacerlo desde el azar, desde la falta de control que se tiene de las
situaciones vitales que nos acontecen, y por ello la elegida para esta labor fue mi cdmara analoga.

El resultado no pudo ser mas diciente:

S8 FrFrererrrd 0 0 0 0




La pelicula se habia rasgado. Y la herida en ella hizo que el avance del carrete se detuviera,
que en ella no quedara capturado nada mas que un solo fotograma en donde una confusién de
imagenes superpuestas e indescifrables, eran el Unico vestigio de todo aquello que en algln

momento paso ante el lente de la camara.
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Y después de este nudo visual, de este estallido de sucesos condensados en un solo punto
incomprensible: nada. Una pelicula vacia, detenida en el tiempo, interrumpida en su posibilidad

de alguna vez haber llegado a ser imagen.
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Exactamente eso habia ocurrido con mi vida. Después de la confusion y la vertiginosidad
incomprensible con las que habian sucedido la enfermedad y la muerte de mi madre, mi vida se
fracturd en un antes y un después, y aunque en apariencia todo continuaba, aunque en la pelicula
habia espacio suficiente para capturar mas momentos, la herida provocada por su pérdida me
impidio seguir hacia adelante en mi propia historia de vida. Habia quedado atrapada en el dolor,

en un mundo que no era el mio y que ya no tenia sentido.



So6lo habia una solucidn para esa nada: crear. Construir a partir de alli un nuevo mundo,
otros sentidos para mi existencia, y también, un lugar simbdlico en el que pudiera habitar la

memoria de mi madre y desvanecerse el dolor por su partida.

¢Pero como crear cuando hay tanto dolor? ;Qué se necesita crear para sanarlo?

Poco a poco, e intuitivamente, comenzaron a surgir imagenes de esa nada. Al estar en casa,
la casa que comparti con mi madre desde la infancia, cada lugar, cada objeto, me transportaba a
los tiempos en los que ella todavia vivia, la veia alli como una imagen que mi memoria ponia en
el espacio, en el lugar gue ella seguia habitando en su ausencia, pero se presencia era también un
relato, una imagen en movimiento que narraba los momentos vividos junto a ella. Finalmente

eran todos esos lugares y objetos los que, ademas de las imagenes y la memoria misma, habian

guedado como huella, como evidencia de su existencia encarnada en este mundo.




Esto, que al principio fue una intuicién personal y una pulsion creativa que sentia como

propia, fue encontrando eco y sustento en otras personas, en otros autores, que también habian
tenido la necesidad de entender su experiencia de vida como un habitar encarnado, y de expresar
el proceso de duelo como el dolor por la ausencia del ser amado que sigue haciéndose presente
en los lugares de la casa. Encontré por ejemplo a Bachelard para quien la casa es nuestro rincén
en el mundo, el lugar donde se revela de forma innata la funcion primera de habitar y donde lo
intimo de adentro, del recuerdo y las emociones, coincide con lo intimo de afuera, la casa misma.
También estaba Morin quien ve a la casa como simbolo del vientre materno, el primer lugar en el

que estamos encarnados y que nos acoge en su calor y seguridad, haciéndonos posible habitar.

En peliculas como La habitacion del hijo de Nanni Moretti es precisamente la habitacion
de ese hijo perdido el lugar donde su familia logra evocar su memoria, sentir su presencia y

también el dolor por su muerte. La habitacion del hijo y el hermano fallecido, y la memoria de la



historia familiar en torno a la casa habitada, también son el argumento central de The tree of life
de Terrence Malick, donde la muerte del ser querido es el detonante y la invitacion para recordar
la vida compartida en ese lugar primero de nuestra existencia. Y en A ghost story, de David
Lowery, el fallecido que esta en duelo por su propia muerte esta ligado intimamente a la casa,
pues ese es su nuevo Yy Unico lugar, el lugar donde seguira existiendo por el resto del tiempo,

mientras exista la memoria.

La casa se convirtio para mi en ese lugar emocional ineludible del duelo. Pero necesitaba
resignificarla para poder habitarla en paz de nuevo, sin dolor, sin que me atormentaran los
recuerdos. Y fue de alli, de la intencidn consciente de vivir de otra manera lo ya vivido, de mirar
la muerte a traves de la imagen, del dolor que esta suscita y de una memoria que esta conectada
profundamente con el espacio, que decidi embarcarme en un proceso de creacion que me

permitié comprender mi vivencia desde otro lugar simbolico, sanar mi dolor y crear

Impermanente.




Anexo B. La videoinstalaciéon narrativa: manual de escritura

Introduccion.

En el presente manual se indican los pasos a seguir para la escritura de una
videoinstalacién narrativa. Para ello, inicialmente, se aborda y explica el concepto de
videoinstalacion narrativa, aclarando las particularidades, caracteristicas y elementos que la
componen. Posteriormente, como pauta para su disefio y desarrollo, se presenta un modelo de

escritura compuesto por tres diferentes tipos de guiones y se explican los pasos para su creacion.

¢ Qué es una videoinstalacion narrativa?

Una videoinstalacion narrativa es un formato artistico hibrido que se define como un

dispositivo audiovisual instalado, inmersivo e interactivo, que desarrolla una narracién espacial.

Con narracion espacial nos referimos a un tipo de narrativa no-lineal que se despliega en
el espacio real tridimensional a través de la proyeccion de imagenes (estaticas o en movimiento),
la reproducciodn de sonido y la ubicacion de significantes objetuales, y que se fragmenta en
unidades narrativas con significado completo (o escenas) para situarse en relacion a los
elementos fisicos de un espacio previamente montado. Este espacio es recorrido por un
espectador-participante que en su interaccion con los objetos activa las unidades narrativas

(escenas) generando asi lecturas multiples del relato?2.

Siendo asi, la videoinstalacion narrativa es una videoinstalacion en la que los relatos se

despliegan en el espacio fisico real tridimensional, fragmentandose y ubicandose en los distintos

12 Aqui el relato es entendido como un discurso que expone una secuencia temporal de acontecimientos y en el que se
plantea una situacion inicial que se ve perturbada para establecer una situacidn final, resultado de las transformaciones
generadas por dicha perturbacidn. Aqui podemos identificar una fase inicial, un desarrollo y una fase final, lo que
también se conoce como secuencia narrativa minima.



sectores y objetos dispuestos en la obra (cuya eleccidn obedece a relaciones estética y
conceptualmente significativas en estrecha relacion con las escenas), los cuales se activan gracias
al recorrido y la accion de un espectador-participante. Es este ultimo, en su relacién particular
con la obra, quien la pone en marcha de forma efectiva, haciendo que los relatos emerjan y se
reproduzcan a través de videoproyecciones, videomappings y sonidos en una puesta en espacio
que sumerge al visitante en la experiencia perceptiva y narrativa, permitiendo asi, segun las
elecciones que haya tomado en su trayecto por obra, lecturas multiples y subjetivas de un mismo
relato, cuya construccion previa por parte del autor se ha hecho de manera que pueda

configurarse como multilineal y multisecuencial.

Caracteristicas de una videoinstalacion narrativa.

Para que una obra artistica pueda ser considerada una videoinstalacion narrativa debe

contar con las siguientes caracteristicas:

Interaccion: Est& dada por la accion subjetiva de un espectador-participante, quien hace
posible que la obra se configure finalmente como tal. Para afirmar que una obra es efectivamente
interactiva, esta debe estar condicionada al accionar de su visitante, y este es el caso de la
videoinstalacion narrativa, pues sin un espectador-participante que recorra libremente el lugar y
active con su corporalidad los dispositivos electronicos que reproducen las imagenes en
movimiento, la obra sélo seria una creacion en potencia que no podria alcanzar su desarrollo ni

su existencia final.

Aleatoriedad: Esta dada por el libre recorrido que el espectador-participante hace en el
dispositivo artistico. Es esta libertad de movilidad la que permite que las decisiones del
espectador-participante sean imprevisibles, subjetivas, y que se generen dinamicas donde el

relato contenido en la videoinstalacion narrativa se desarrolle aleatoriamente.



Multiplicidad: Es una caracteristica que se configura como consecuencia de la interaccion
y la aleatoriedad, pues gracias a la emergencia azarosa de los relatos, a su configuracion no-
lineal y diversa, y a las posibles interpretaciones subjetivas que el espectador-participante hace
del relato, podemos hablar de la emergencia de maltiples relatos y experiencias estéticas en

relaciéon a una misma obra.

Inmersidn: Las caracteristicas anteriormente mencionadas junto con el acondicionamiento
estético del espacio, el montaje artistico en el mismo, la puesta en funcionamiento del
ensamblaje tecnoldgico que propicia la experiencia y el cuerpo del espectador-participante como
elemento central y fundamental de la vivencia subjetiva de la obra, configuran a la
videoinstalacion narrativa como un dispositivo inmersivo que requiere de la presencia activa y
atenta del visitante, quien se integra con la obra haciéndose participe del relato que ella le

proporciona.

Elementos formales y conceptuales de una videoinstalacion narrativa.

La videoinstalacion narrativa estd compuesta por tres elementos que actlan a la vez como

unidades formales y conceptuales, estos son: el espacio, la narracion y el espectador-participante.

Estos elementos deben ser revisados cuidadosamente por el creador de la obra con el
objetivo articularlos de forma coherente en una propuesta artistica que permita a sus visitantes
hacerse participes de una experiencia estética que al mismo tiempo propicie la inmersion en los
relatos desplegados en el espacio, una experiencia sensorial y audiovisual en estrecha
convergencia con la narracion y el espacio en el que se desarrolla, la libertad en la interaccion
con la videoinstalacion y la posibilidad de hacer lecturas maltiples de la obra y los relatos alli

mostrados.

El espacio: Es el elemento formal por excelencia de la instalacion artistica. Aqui, el

espacio acttia no solo como contenedor de la obra sino que es la obra misma, pues esta



configurado como un lugar simbdlico que puede narrar y comunicar significados al espectador-
participante desde la forma en la que se ha dispuesto y por como se han instalado los diversos
elementos que contiene y que lo conforman. Que el espacio sea el elemento central de la obra
propicia dindmicas de recepcion particulares en las que el espectador-participante, con su
corporalidad y su movilidad, es un ente activo que pone en funcionamiento la obra deviniendo
parte de la misma. Especificamente en la videoinstalacion narrativa, es esta actitud dindmica del
visitante y su libertad de recorrido, lo que permite la subjetividad en la recepcion e interpretacion
de la narracion desplegada en la obra.

La narracion: Es el elemento que aporta el hilo conductor a la obra e invita al espectador-
participante a seguir avanzando en el recorrido por la experiencia, en la medida que tambien es él
mismo quien hace posible la emergencia de los relatos. En la videoinstalacion narrativa, el
lenguaje artistico que permite una dimension narrativa ligada a la imagen es el medio
audiovisual, en tanto que permite la temporalidad, la secuencialidad y la transformacion que son
inherentes a la configuracion del relato. Sin embargo, aqui no se siguen los lineamientos de un
argumento clasico cinematografico, es decir, aquellos que tienen un orden cronolégico y una
espacio-temporalidad bien definida, sino que la narracion esta fragmentada en unidades
narrativas con sentido completo o escenas que se disponen en el espacio en relacion simbdlica a
los objetos alli instalados, y que pueden ser recibidas por el espectador en un orden aleatorio;
adicionalmente, puede estar compuesta por varios hilos argumentales, por lo cual es imposible
mantener una linealidad en ella. Esto posibilita la variabilidad y la transformacién de la narrativa
a través de las multiples lecturas que pueda darle el espectador-participante.

El espectador-participante: Es el visitante de la obra quien se constituye como elemento
fundamental de la misma, pues en la videoinstalacion narrativa no es s6lo un receptor, sino que
es quien da sentido a las narraciones sugeridas a traves de su interaccion con el dispositivo
videoinstalacién, transformando, recreando y reinterpretando los relatos que se encuentran
fragmentados y distribuidos en el espacio. De esta manera, y a través de las dinamicas que
establece con el espacio en su corporalidad y sus recorridos, se convierte en activador e incluso

en el narrador de la historia subjetiva que crea al entrar en contacto con la videoinstalacién y al



mismo tiempo se ve inmerso en un universo audiovisual en el que se hace participe de una
experiencia sensorial. El creador de la propuesta artistica debe tener en consideracion al
espectador-participante y sus posibles dindmicas en la obra durante todo el proceso de disefio y

escritura de una videoinstalacion narrativa, pues es él quien le daré su configuracién final.

Escribir una videoinstalacion narrativa.

La escritura de una videoinstalacion narrativa se desarrolla a través de la creacion de tres
(3) diferentes tipos de guiones, cada uno de los cuales corresponde en mayor o menor medida a
uno de los elementos formales y conceptuales que la componen (espacio, narracion, espectador-
participante) y ademas, a un cuarto elemento solo de caracter formal que trata los aspectos
puramente técnicos, los cuales son igualmente necesarios para la realizacion de la obra.

El conjunto de estos guiones comprende la etapa de desarrollo de una videoinstalacion
narrativa y aborda en su totalidad los aspectos necesarios para el planteamiento y el disefio de
obras con este formato. En ellos se consigna de forma clara el relato y su configuracion, las
descripciones del espacio y los objetos, se sugieren las caracteristicas formales de los elementos
sonoros y visuales, se plantean las dinamicas de interaccion con el espectador y se especifica el
funcionamiento de los dispositivos técnicos. Estos documentos son la base para la creacion de
una videoinstalacion narrativa, y a partir de su construccion, el proyecto podra continuar su
realizacion en las etapas de preproduccion, produccidn, postproduccion y montaje final en sala.

Si bien estos guiones actian como documentos individuales, estan interconectados y
estrechamente relacionados entre si, presentandose incluso limites permeables entre uno y otro.
Por esta razdn se sugiere que el proceso de creacion de todos los guiones se haga de manera
simultanea teniendo en cuenta la coherencia entre el relato a contar, el espacio elegido, los
objetos que actian como significantes simbolicos y la pertinencia de la imagen y el sonido a
través del cual se desarrollara toda la experiencia.

La busqueda de esta coherencia entre los distintos elementos de la videoinstalacion
narrativa hace que el proceso de escritura sea desde el inicio un proceso de reescritura, pues un

ajuste en cualquiera de los guiones implica la revision y correccion de los otros dos guiones. Por



ejemplo, el disefio del espacio es susceptible de modificaciones si se ha ajustado el relato, lo que
a su vez hara que deban revisarse y replantearse la disposicion de los dispositivos tecnologicos.
Igualmente, si quiere incluirse un nuevo objeto, es posible que deba modificarse el relato para
que este tenga coherencia dentro la obra. Por ello el proceso debe ser cuidadoso y minucioso
para que todo coincida adecuadamente.

Los guiones que conforman el desarrollo de una videoinstalacion narrativa son el guion
narrativo, el guion museoldgico y el guion de dispositivos tecnoldgicos. A continuacién, se

presenta cada uno de ellos y se explica como crearlos:

Guion narrativo.

El guion narrativo corresponde al elemento de la narracién que se aborda en la
videoinstalacién narrativa y, a rasgos generales, puede definirse como un guion literario
cinematogréafico adaptado para responder a las necesidades de un montaje en el espacio. El guion
cinematogréafico es un documento escrito que contiene el argumento para la realizacion de una
pelicula. En él, con una escritura detallada y descripciones objetivas y precisas, se exponen las
iméagenes, las acciones, escenarios y personajes que se veran en pantalla, por lo que se constituye
como una herramienta fundamental para la produccién filmica y el primer paso para la

realizacion de una obra audiovisual tradicional.

Para la videoinstalacion narrativa el guion narrativo mantiene en esencia las mismas
normas de escritura y el mismo formato del guion tradicional, salvo algunas excepciones. El
guion narrativo se escribe en formato de papel A4y en fuente Courrier New 12 puntos, y estos

son los elementos que debe contener:

1. Numeracion de escena, escrita a la izquierda del encabezado de la escena.
2. Encabezado de escena, en donde se describe la locacidn, si ésta es interior o

exterior y si la escena se desarrolla en el dia o la noche.



3. Parrafo de descripcion, que en este caso se ocupa de describir la escena real que
se presenta en el espacio fisico tridimensional, previa, simultanea o posteriormente a la
reproduccién de la escena en formato audiovisual.

4. Encabezado de dispositivo audiovisual que reproduce la escena, sea éste
Proyeccion, Televisor, Pantalla, Juego de Luces, etc. Este elemento es el Gnico exclusivo
del guion para videoinstalacion narrativa, se ubica debajo del parrafo de descripcion y tras
el titulo se describe la escena a reproducir de manera idéntica a como se hace en un guion
literario cinematogréfico.

5. Encabezado de dialogo, en donde se nombra al personaje que hablara a
continuacion.

6.  Acotacion de dialogo, con aclaraciones sobre el tono y acciones del personaje. Se
escribe entre paréntesis.

7. Dialogo, compuesto por el discurso verbal del personaje.

En este guion esta ausente el elemento que describe las transiciones de una escena a otra,
pues en la videoinstalacion narrativa no se presenta dicha secuencialidad. Es importante sefialar
que, si bien no hay una secuencialidad fija a la hora de la reproduccién de las escenas, pues ello
depende del libre accionar del espectador-participante en la videoinstalacion, si se conserva la
numeracion de la escena, ya que en este caso dicha informacion funciona como un cédigo de
identificacion que permite relacionar las escenas del guion narrativo con las caracteristicas

espaciales y técnicas expuestas en los demas guiones.

También cabe destacar que a la hora de realizar la escritura de este guion se debe pensar en
las escenas como unidades narrativas independientes, que puedan generar sentidos en la
correlacion aleatoria con las demas, y todo ello sin olvidar la interconexion con los otros guiones
y los aspectos formales que trabajan, es decir, la manera como se dispondrian en el espacio y si

su ubicacion en el lugar elegido las hace técnicamente viables.

A continuacion, se muestra una pagina del guion narrativo para videoinstalacion, en donde

se especifican los distintos aspectos de formato a tener en cuenta:



3.25cm

Courrier New 12pt.
A4 (21 x 29.7 cm)

Paginacién

—25cm——]

3.5cm

INT. SALA - NOCHE

La sala estéd en penumbra. En la pared del fondo, iluminado
con una luz tenue, hay un retrato de una mujer sonriente de

— 4.5cm

cincuenta afnos de edad. Debajo del cuadro hay una mesita de

Imadera con patas largas y sobre ella un florero de vidrio que
esta vacio.

PROYECCION:
Sobre el florero, un ramillete de flores blancas se
deteriora rapidamente hasta marchitarse. La imagen de la

mujer se desvanece dejando visible el fondo del
cuadro.

Numeracion
de escena @ INT. SALA - NOCHE

9cm

La sala esta en penumbra. En €l Unico rincon iluminado de la
habitacidén hay una mesilla con tres portarretratos gue
contienen fotografias de celebraciones familiares. En todas
se ve al PADRE (40), la MADRE (37), el HIJO (8) y la HIJA
(10) de una familia.

PROYECCION:
En la parsd ubicada detras de la mesilla, las sombras de
varias personas, nifios y adultos, cantan.

6cm

SOMBRAS
Cumpleanios feliz

Te deseamos a ti
Cumpleaaaanos, cumpleafos..

Cumpleanos feliz..

Que los cuuuumpla feliz <4— Sinjustificar
Que los vueeelva a cumplir

Que los siiiiga cumplieeendo..

Hasta el afio tres mil

Uno, dos, tres, cuatro, cinco, seis,

siete, ocho, nueve, ;;ijdiez!!!

i iEceeeee!!

Las sombras aplauden. La SOMBRA DE LA MADRE (37) se hace
espacio entre las demas y se ubica al lado de la SOMBRA
DE LA HIJA (10) que estd frente al pastel. La Sombra de
la madre pone su mano en €l hombro de la Sombra de la
hija y se agacha para hablarle.

<4— 40 caracteres como maximo

v

3.25¢cm

168



Guion museoldgico.

El guion museoldgico para videoinstalacion narrativa corresponde tanto al abordaje del
elemento del espacio como del espectador-participante. Es un documento adaptado que incluye
elementos tanto del guion curatorial como del guion museografico, utilizados tradicionalmente
en la preproduccién de exhibiciones artisticas y comprende la exposicion de los lineamientos
conceptuales y formales de la obra, aclaraciones sobre las dinamicas de interaccion en la misma,
la descripcién formal y conceptual de los espacios estéticos en los que se despliega la propuesta

y una descripcion detallada organizada en tablas conformada por:

1.  El objeto y/o punto de interaccion con su ficha técnica, caracteristicas fisicas y
ubicacion en el espacio.

2. La descripcion de la interaccion del espectador con el objeto y/o punto de
interaccion y la ubicacion y especificaciones de la escena a reproducir.

3. Laescena del guion narrativo con su coédigo numerico que esta asociada a los

objetos y/o puntos de interaccion.

En el siguiente gréafico se muestra un fragmento de la primera seccion del documento,
correspondiente a la descripcion conceptual y formal de la propuesta. Aqui se consigna
claramente el objetivo que el creador tiene con la realizacion de su obra 'y como este
planteamiento conceptual y narrativo se ve reflejado en la configuracion formal de la
videoinstalacion narrativa. Este apartado es similar a la declaracion de artista y a la nota de

director.

Impermanente es un espacio poético en el cual el espectador se hace participe de los relatos intimos de una familia que ha sufrido la pérdida
de uno de sus miembros. A través de la interaccion con los objetos y lugares propios de una casa, se evocan los recuerdos, se devela el
pasado y emergen las emociones que surgen tras la muerte de un ser querido. Esta videoinstalacidon narrativa e interactiva propone a cada
espectador convertirse en el activador de una historia tnica vy subjetiva que reflexiona sobre la muerte, el sentido de la vida y resignifica el

duelo en la reminiscencia de los seres amados que han fallecido.



Posteriormente se hacen las aclaraciones sobre la interaccion del espectador-
participante en la videoinstalacion narrativa. Aqui se consignan las dindmicas previstas de los
visitantes en el recorrido de la obra, si estas seran controladas o no y si hay pautas a cumplir para
garantizar una experiencia idonea en la visita al dispositivo audiovisual. Igualmente se especifica
cual y como es el funcionamiento de los dispositivos tecnoldgicos en relacion a la experiencia

del espectador-participante en la obra.

Aclaraciones sobre la interaccion en la videoinstalacion narrativa Impermanente

e Impermanente es una videoinstalacion narrativa e interactiva semicontrolada. Esto implica que, para garantizar la mejor experiencia
sensorial y narrativa a los espectadores-participantes, el ingreso se hara en grupos pequefos de 5 personas

e Las escenas se activan gracias a sensores de proximidad ubicados en Objetos y Puntos de Interaccion, en su mayoria relacionados de
forma estrecha con la narracion que activan.

e La activacion de las escenas esta programada de tal manera que, una vez iniciadas, se reproducen hasta el final sin importar si el
espectador-participante sale del area de alcance del sensor.

e Mientras esta activa la reproduccion de una escena las demas se bloquean, es decir, sélo se reproduce una escena a la vez.

e Unavez sereproduce una escena, no vuelve a reproducirse por el tiempo que el espectador-participante se encuentra en la experiencia,
exceptuando la Escena 1.

A continuacion, dispuestos en una tabla, se realiza la descripcion formal y conceptual de
los espacios estéticos en los que se despliega la propuesta junto con los objetos que la componen,
la interaccion del espectador participante con los mismos y la escena del guion narrativo a la que

corresponde:

Primer momento: Sala

Al entrar en la videoinstalacion el espectador-participante se encuentra con una sala de estar en penumbra. La escasa luz del lugar
proviene del area especifica en donde estan activos los relatos que emergen de los diferentes objetos.

Este espacio hace referencia a la primera etapa del duelo, en la que predominan la incertidumbre, la desesperanza, se viven sentimientos
de soledad, sinsentido y anhedonia, es por ello que la oscuridad vy la falta de color se emplean metaforicamente como estrategia para
generar una experiencia no solamente narrativa sino también sensorial que permita al espectador-participante adentrarse en el estado
psicolégico de este primer momento en el proceso de duelo.

En las escenas de este espacio las acciones son desarrolladas por sombras y salvo por las fotografias, no se revela la identidad fisica de
los personajes.

Objeto y/o punto de interaccion Descripcion de la interaccion Escena(s)
Retrato y mesa con florero Al espectador acercarse a 1 m de distancia se desarrolla 1

El retrato es un lienzo en blanco de 40 x 60 cm con un marco | la escena en la que las flores proyectadas se marchitan al | (Escena de
de madera oscura sobre el que se proyecta la fotografia de la | tiempo que se desvanece la imagen de la madre dejando | Salida)

madre sonriendo. visible el fondo de la fotografia. Cuando el espectador sale
La mesa es de madera y tiene patas largas, cuenta con 70 del rango del sensor de proximidad (1 m) la escena se

cm de alto y 40 cm de diametro. reproduce de manera inversa: las flores vuelven a la vida y
El florero es de vidrio liso y transparente. la madre sonriendo reaparece.

Esta escena es un videomapping sobre los objetos y se
desarrolla en la pared frontal.




El guion de dispositivos tecnoldgicos es el documento que responde tanto al elemento del
espacio como a los aspectos técnicos, los cuales son fundamentales a tener en cuenta en una obra
como la videoinstalacion narrativa, que debido a su naturaleza interactiva y a que se perfila como
una interfaz natural que propicia una experiencia inmersiva, necesita de forma casi obligatoria el
disefio de sistemas electronicos y el uso de dispositivos tecnoldgicos para garantizar su adecuada
formalizacion.

Este documento estd compuesto por una serie de graficos técnicos, en principio basados en
planos arquitectonicos y que muestran las caracteristicas del espacio, los objetos y/o puntos
interactivos dispuestos en él, las areas de interaccion con cada objeto, los lugares de proyeccion
de cada escena, ademas de la distribucion aproximada de los circuitos tecnoldgicos interactivos
que ponen en marcha el funcionamiento de la videoinstalacion.

A continuacion se especifican uno por uno los elementos que componen este guion:
1. En primer lugar, a través de un grafico con vista aérea, se presenta el esquema

espacial basico que tendra la videoinstalacion narrativa, especificando las entradas y

salidas a la experiencia.

ESQUEMA ESPACIAL BASICO

HABITACION DE LA MADRE
SALA Momento 2

Momento 1

[ ARMARIO
hMomento 3

Entrada

Salida +——v




2.  Posteriormente se presenta el esquema espacial con medidas y objetos fisicos,
en el cual deben estar incluidas las dimensiones exactas de la videoinstalacion narrativa y

la ubicacion final de los objetos interactivos.

ESQUEMA ESPACIAL CON MEDIDAS Y
OBJETOS FisSICOS

16m

)
|

9

o

6.5m

[] (‘)

25m

3. Luego, se debe incluir el disefio de los circuitos tecnoldgicos interactivos que
ponen en marcha el funcionamiento de la videoinstalacion narrativa, los cuales se disefian a
manera de diagramas de bloques. Estos diagramas son esquemas técnicos en los que se
representa graficamente el funcionamiento de un sistema y comunmente suelen ser usados
en distintas areas de la ingenieria. Para el disefio de estos circuitos se deben revisar
nuevamente las dindmicas de interaccidn que la imagen audiovisual y los objetos fisicos
establecen con el espectador-participante y determinar las necesidades técnicas que

requiere la formalizacion de la obra.



En el siguiente grafico se muestran tres diferentes tipos de circuitos nombrados con un
codigo particular, el cual se utilizara en los siguientes apartados del guion para especificar su
ubicacién en la videoinstalacién narrativa. Los circuitos aqui presentados parten de un nico
circuito base compuesto por la interconexion de un sensor de proximidad, un procesador
Arduino, un PC y diferentes salidas de audio, video y luz (proyectores, televisores, luces LED,

etc.), que al ser modificado minimamente da origen a los circuitos a utilizar.

CIRCUITOS DE INTERACCION PARA LA REPRODUCCION DE LAS ESCENAS




4.  Secontinta con la presentacion un esquema de interaccion en el que se divide el
espacio por sectores (si aplica) para detallar los objetos o puntos de interaccion (en este
grafico azul) y el &rea de alcance de alcance de los sensores (en verde). Es importante

afiadir las convenciones para la comprension del documento.

SALA
ESQUEMA DE INTERACCION

Pared Frontal

9 =

* U

Pared Derecha

Pared |zquierda

°
.
Pared Trasera
@ Objeto/Punta de interaccion
@ Area de alcance de los sensores
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5.  Después se presenta, separada escena por escena, el area de proyeccion de la
misma, especificando su ubicacidn en el espacio, y la relacion de ésta con el objeto
interactivo y el &rea de alcance de los sensores. La escena a la que corresponde el grafico
debe estar enunciada como subtitulo.

SALA
AREA DE PROYECCION

Escena 1
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-
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\\/ —
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Area de alcance de los sensores
Area de proyeccidn

6.  Finalmente se muestra el esquema espacial con la ubicacion de los circuitos de
interaccion, que en este caso es aproximada, pues su posicionamiento exacto depende de
muchos otros factores que intervienen en el montaje y que sélo pueden ser controlados in-
situ, tales como la disponibilidad y ubicacion de la alimentacion eléctrica. Por ello, sélo se

ponen como guia general para el montaje de la videoinstalacion narrativa.



Para enunciar los circuitos en esta grafica usamos los codigos que establecimos
previamente, poniendo debajo de cada cddigo las escenas que este circuito reproduce.

Es importante recalcar que si un circuito particular es muy similar a los circuitos
presentados anteriormente y solo se diferencia por una cantidad mayor de dispositivos del mismo
tipo, se puede crear un codigo (en este caso C1-V) para enunciar esta situacion, especificando
debajo del cddigo la variacion que tiene con respecto al circuito base (Por ejemplo: 2

proyectores, 3 sensores, etc.).

SALA
CIRCUITOS DE INTERACCION

c1 (c2 )
Escena 1 Escena 1l /12 (

7\ P
(! ) Escena 8
N/

Ci1-v

2 Proyeclores

Escena2/6 c1-V

Escenad4/5/7/9/10

(c3)
Esce‘h_a_ré 13

+ Debajo de cada circuito variable (C-V) se describe la cantidad de dispositivos que lo conforman y que lo hacen diferir del circuito original
*+ La ubicacion de los circuitos es aproximada



Consideraciones sobre el guion de dispositivos tecnologicos.

o Si el creador de la obra considera necesario agregar anexos aclarando aspectos
adicionales (como gréficos exactos de circuitos adicionales, distribucién més detallada del
espacio, entre otros) que no se contemplan en este manual, puede hacerlo.

o Igualmente, pueden incluirse graficos del disefio visual del espacio y los objetos si
asi el autor lo requiere, pero se debe tener en cuenta que este aspecto pertenece mas de una
etapa de preproduccion que de desarrollo, que es de la que se ocupan estos guiones. Por
ello se sugiere darle un despliegue mas amplio a dichos aspectos en un documento distinto,

mas flexible y acorde para ello, y que permita darle continuidad al proyecto de creacion.



