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Performance audiovisual, multimedia o intermedia

Desde este proyecto tratamos de explorar las cualidades
expresivas y narrativas de la performance audiovisual,
multimedia o intermedia como dispositivo artistico que
puede combinar la produccion de diversos sectores en
practicas inmersivas donde la experiencia conjunta del
usuario, publico o espectadorconlosartistasimplicados
se convierte en el nlcleo significativo del evento.

Enunproceso colaborativo exploramoslas posibilidades
deintercomunicaciénentremedios, sincronia, interferen-
cias,interaccionyrealimentacion,asicomolasrelaciones
del sonido con el entorno, los cuerpos en accién y el
espacio audiovisual, el dominio de laimageny su efecto
envolvente en el espacio.

Desdelapracticaactivaylareflexiénanterioryposteriora
loseventos serescataelmodelode performance audiovi-
sualdesdesusorigeneshistoéricosenlaspracticasdeBlack
Mountain College, transformadoy adaptado alas nuevas
tecnologias, estableciendo un modelo abierto, inclusivo
y ampliamente multidisciplinar, dentro del contexto de
cultura post-digital y las nuevas humanidades.

Sehadescritolaperformancecomoeventoenelque“cosas
diferentesnorelacionadascasualmentesucedendeforma
simultanea en una secuencia de acontecimientos” en los
que “cadaunopercibeeleventocomoalgodiferente™. Este
modelo de evento en el que suceden cosas simultaneas,
relacionadas pero no subordinadas, con un publico que se
sumerge de tal modo que cada uno tiene una experiencia
propia diferente, es el modelo que proponemos entoda su
amplitud y diversidad.

1. Berghaus, Avant-garde Performance: Live Events and Electronic
Technologies. p85

136

¢PerformanceAudiovisual,IntermediaoMultimedia?Son
términosproximos,queutilizaremosenestetexto. Quizas
eltérminomasricoycompletosea“performanceinterme-
dia”,acuiadoporDickHiggins,paradescribirpracticasin-
terdisciplinaresenlaintersecciondediversosgéneros.Sin
embargo, “intermedia” en nuestroidiomano constadeun
significado tan univoco como eninglés, y por asociacién
sepuededeslizarhaciael“intermedio”enunespectaculo?.
Multimedia se refiere estrictamente al uso de multiples
medios, y audiovisual entronca con un contexto mas
clasicoenelqueconectaconelcineyposteriormentecon
el videoy la television. Intermedia parece mas adecuado
al centrarse enlarelacién entre esos diversos medios, en
ese entramado complejo que es mds que la suma de sus
partes,yestamasrelacionadoconlaspracticasartisticas.
Utilizaremos los tres, de acuerdo al contexto y asociacio-
nes en juego.

Proponemos unadefinicion de Performance Audiovisual,
Multimedia o Intermedia como una practica artistica
multidisciplinar, en la que un colectivo realiza un trabajo
conjunto frente al publico en tiempo real, atendiendo

a la interaccién de espacio, cuerpo, sonido, luz, imagen
proyectada y contenidos generativos.

Dentro del proyecto Argos, en estos eventos de perfor-
mance intermedia nos enfrentamos a cada lugar, cada
contexto,comounasingularidad.Tratamosdeencontrar
conceptos que nos sugiere el lugar y proponer un tema
quesirvadeimaginarioyreferenciaparaeltrabajocolec-
tivo. Conestascondiciones,imaginamosy construimos
sistemasydispositivosquenos permitanparticiparenel
evento aportando distintos contenidos multimediales.

Historiay evolucion. De Black Mountain College alaPer-

2. Eisenstein, Pudovkin, Bertov.



Fig. 1: Performance audiovisual de Argos en Matadero, Madrid.

formance digital. Nuevo Futurismo

La performance audiovisual o intermedia proviene de
diversos eventos y experimentos realizados a principios
del siglo XX. Tiene como origen la idea de “arte total”
formulada por Wagner, que resuena fuertemente en las
vanguardias artisticas de principio del siglo XX (Futuris-
tas, DADA, Suprematismo, Bauhaus...). Surgen distintas
manifestacionesartisticasquevanmasalladelapintura,la
esculturaolaobragraficaparaabrirsealasposibilidades
expresivasdeobjetosencontrados,situacionesyescena-
rios construidos que juegan con el entorno y las posibili-
dades espaciales, exploraciones del cuerpo y su interac-
cioén con estos elementos, el sonido como medio parala
creacionylas cualidades delaimageneninteraccioncon
los objetos materiales. Collage, acciones, performancey
eventos de diverso tipo van conformando un conjunto de
practicas que en su conjunto irdn conduciendo hacia esa
nuevamodalidadartisticaquedenominamos performan-
ce audiovisual, multimedia o intermedia.

Esta forma artistica tiene como primera manifestacion
claralasperformancesrealizadasenelBlackMountainCo-
llege,con John Cage, Rauschenberg, David Tudory Merce
Cunningham entre otros. En estos eventos se combina
imagen proyectada, danza contempordnea, sonido en
directoy una estructuracion del espacio que incluye alos
performersy los asistentes en una experienciacomun. El
origendelaperformanceaudiovisual es multidisciplinar:.
Diversas practicas de Fluxus iran explorando esta nueva
forma, centrandose en cada uno de los elementos en
juego,ylosposibles modos derelacion con el espectador
o asistente.

Mas adelante, el videoy los proyectores de video analogi-

137

co, carosydedificilaccesonostraenalgunas propuestas
deuso endirecto eninteraccidn entreimagen, sonidoyla
actuaciéndelartista,comolaspiezasdelaurieAnderson.

El proyector digital, junto al ordenador personal abren el
camino para la interaccién con la imagen en tiempo real,
como en los conciertos audiovisuales de Alva Noto, Ryoji
Ikeda,InciteoRobertHenke,centrandosecasisiempreenla
relacion entre los campos visual y sonoro.

La aparicion de las tecnologias digitales conduce hacia
proyectoscentradosenlainteracciéndemusicayvisuales
entiempo real,dejando aunlado las preocupaciones por
el espacioy el cuerpo, quizds mas dificiles de integrar en
los sistemas digitales existentes. Se olvida asi el origen
multidisciplinar del origen, en el que el trabajo de danza
de Merce Cunningham era un componente primario, asi
como el trabajo con el espacio y la imagen proyectada.
Nuestrapropuestatrataderecuperareseinterésinicialpor
larelaciondeloselementosaudiovisualesconlasposibili-
dadesexpresivasdelcuerpoenmovimientoenelespacio,
asi como sus conexiones e interrelaciones mediante la
tecnologia con los campos visual y sonoro.

En esta evolucién de diversas practicas artisticas pode-
mos enumerar multiples antecedentes que aportaron
ideas y modos de hacer. Es habitual marcar el origen en
el movimiento futurista que, tratando de reflejar el nuevo
contexto de la sociedad industrial y la transformacién de
las ciudades, buscé nuevas formas de hacer, sacudiendo
el sistema del arte anclado en el pasado®. Introdujeron
“alogicality, parallel action, photodynamism, luminous
scenography, virtual actors, ‘synthetic theatre’, and the
cult of the machine”. Teatro sintético, arte de los ruidos,
actores mecanicos... Estos conceptos y modos de hacer
resultanvisionarios,y seranrecogidosenelnuevomilenio
enlaperformancedigital. Quizdsdemasiadopronto,lanza-
ron ideas que no podian ser realizadas con la tecnologia
de la época, y encontraron un publico no preparado, que
no supo entender los cambios inevitables en el sistema
artisticoy cultural ocasionados porlastransformaciones
tecnoldgicas y sociales.

Estasideassedesarrollanenlossucesivosmovimientosde
vanguardia®:

3. Meyerhold.

4. Dixon. Digital Performance: A History of New Media in Theater,
Dance, Performance. p9.

5. Desarrollo histérico trazado fundamentalmente desde Berghaus y
Dixon.



Elconstructivismo,consusactorescomoobrerosespecia-
lizados, adaptados al contexto industrial®, y el desarrollo
dellenguaje filmico, que dara forma ala nueva cultura de
laimagen’.

DADA, surrealismo y expresionismo aportan mecani-
cas derecorte y descontextualizacion, fragmentacion
del cuerpo e imaginarios oniricos, junto a practicas de
performance que mezclan disciplinas en un formato
comuné.

La Bauhaus, con sus ideas de teatro total, transforma
las actividades escénicas y su relacién con el espacio, el
espectador y su conexion con las otras artes®.

Fluxus supondra una consolidacion de todas estas prac-
ticas en nuevos formatos que incluyen diversos medios,
acciones y eventos:

JohnCage,conDavid Tudor,RobertRauschembergy Mer-
ce Cunningham organizaran en Black Mountain College
la que se considera primera performance multimedia,
“Untitled Theatre Piece #1”,incluyendopintura,luz,sonido
y danza en el espacio.

Rauschembergcontinuardestetrabajoconinstalaciones
site-specificyperformancesquetrabajabanconceptosde
tiempo, movimiento y gestos.

Allan Kaprow, con sus assemblages y happenings en los
quesesimultaneabandiversosacontecimientosymonta-
jes objetuales, luces y otros entornos.

El grupo Gutai, en Japdn, nos traen performances muy
disruptivas, en un nuevo dadaismo, dentro de un contexto
cultural muy distinto al occidental™.

Claes Oldenburg realizara diversos happenings alos que
denomina “a theater of physical effects”, en un Nuevo
Realismo.

ElgrupoZerorealizardeventos,sucesos festivos que bus-
can la participacion urbana en espacios publicos.

Cagecontinuard,juntoaTudoryotros artistas de Fluxus,

6. Marinetti, Balla, Loy, Annekov, Prampolini, Montalti, Russolo.
7. Ball, Duchamp, Artaud.

8. Yoshihara, Shiraga, Kanayama.

9. Schlemer.

10. N. Wiener.
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conlaserieVariations,performancesqueincluyentecno-
logias experimentales de sonido, proyeccionesy danza,
consolidando el modelo de performance multimedia.

Vostell trabaja en instalaciones con televisiones y otros
elementoselectrénicos, sudecollagecomoformadedes-
montar el simulacro electrénico de la realidad (id., 99).

LebelpopularizélosHappeningscomoformadeactivismo
que escandalizara a la sociedad conservadora, con des-
nudo, acciones provocativasy en conexion conla politica
radical..

Dick Higgins utilizaeltérmino “metadramas” por su cone-
xién con el teatro, y propone el término “intermedia” para
agrupartodasaquellaspracticasperformativasquecombi-
nan material de distintas disciplinas y tecnologias..

Maciunas,iniciadordeFluxuscomoneo-dadaismo,organiza
“eventos”comoformadeagruparestaspracticasdispares,
asicomoelazarcomorecursoparalacomposicion(id., 115),
con acciones espontaneas e improvisacién dentro de una
estructura pre-organizada.

En cuanto al medio de la imagen electrénica en si, Goetz
(40s) realiz6 experimentos con el tubo de la pantalla de
lostelevisores,loquellevariaalaideadeunposible TVart
(id., 199).

Nan Jun Paik trabaja con latelevision como instrumento,
ademas de objeto y medio de representacion, siendo el
artistaunintérprete, lo que configura el modelo de actua-
cion performativaenlosmediosaudiovisualestecnologi-
cos.

Se consolida la video-performance con Urs, Kusama,
Sherman, Orlan...(id., 184),y sobre todo con Joan Jonasy
Laurie Anderson. Dixon, 217).

En el campo de la danza destaca Merce Cunningham
(Berghaus, 270) y sus colaboraciones con Cage y Tudor,
asi como sus experimentos posteriores con tecnologias
digitales como Lifeforms, para crearlas primeras danzas
interactivas con sistemas digitales.

Llegaremos conlapopularizaciéonde ordenadoresylared
global alos experimentos con realidad virtual, avataresy
laexploraciondelcuerpocyborgysusposibilidadescomo
telepresencia.



En esta evolucién de ideas y practicas artisticas resultan
muy importantes los conceptos de cibernéticay realimen-
tacion, asicomoideas defilosofias orientales como el Zen
o el Budismo que aportan conceptos de indeterminacion,
flujoy azar.

Larevisiondetodasestaspracticasquehandesarrolladoe
impulsado laperformance multimediaalolargodel dltimo
siglo nos llevan a preguntarnos: ;Qué es la performance
intermedia hoy? ;Qué nos vale de todo aquello? ;Qué
guedademotivacionespoliticas,reivindicativas,conceptos
dedisoluciéndejerarquias,relaciénconelobjeto,elcuerpo,
losmass media, procesos de feedback, el azar...surelacion
con la experiencia?

Performance intermedia en el contexto post-digital

La nueva era en que vivimos, con la ubicuidad de servicios

y dispositivos digitales, geolocalizacién, excelencia de la
imagen digital, grandes almacenes de datos y la convivencia
con emergentes sistemas de inteligencia artificial plantea
un nuevo contexto tecnoldgico, social y cultural. El arte tiene
que adaptarse y trabajar con la nueva realidad, el nuevo
espacio e imaginario. Estos cambios han conducido en

las artes a un nuevo futurismo', o nueva modernidad'?. La
modernidad agoté sus recursos e ideas, dando lugar ala
postmodernidad, que en vez de buscar lo nuevo se basa en
reformulaciones y combinaciones de todo lo anterior.

Las nuevas tecnologias hacen posible la mayor parte de las
ideas que lanzaron los futuristas: nuevos instrumentos que
produzcan sonidos nunca oidos, el manejo de luces, pro-
yecciones y sistemas robdticos, la interaccion de sistemas
multimedia con actores y musicos, el control del espacio y el
ambiente con dispositivos eléctricos, mecanicos y digitales.
De este modo se abre un lugar para una nueva modernidad,
que trata de innovar y aportar ideas e imaginarios acordes a
la nueva realidad.

En una sociedad asi, los valores de experiencias especiales
son ...y el arte con mas valor es performativo. El objeto no es
tan importante en este contexto inmaterial, 0 post-material.
“A society of abundance...”® La vacuidad de la existencia lle-
va a una busqueda de experiencias intensas que la compen-
sen: al arte experienciado, a la performance intermedia en la
que los artistas actian como médiums, techno-chamanes'.

11. Dixon, p9 + 47.
12. Berghaus, 23.
13. id., 260.
14. id., 75.

El artista debe figurar como operar en este territorio, un
territorio que se deshace y emerge transformado a cada
momento. Un territorio para el que no existen mapas que
ayuden a la navegacion’.

En este proyecto tratamos de cultivar experiencias,

15. W. Gibson. No maps for these territories

Fig. 2: El sistema dispuesto para la performance Ecos. Congreso
Aniay, Valencia.

Fig. 3: Proyecciones sobre la cueva en Jabaluna. Benamaurel.



cuidando los distintos factores ambientales, sensoriales
y relacionales. La experiencia de una performance de
Argos busca la inmersion al sumergirnos en un entorno
cargadodeestimulos sensoriales. Nuestroentornoseha
transformado en un complejo sistema acumulativo de
imagenes,pantallas,lucesysonidossiemprecambiantes.
Tratamos de conectar con esta nueva forma de percibir
el mundo: “Human perception in the electronic age...""¢,
creandoeventosqueconectenconelnuevomodelosocial
y cultural.

El nuevo espacio para el cine experimental

Los experimentos con la imagen de la primera mitad del
siglo XX que proponen un cine experimental encuentran
un espacio de desarrollo perfecto en este nuevo medio.
Imagenabstracta,animacionexperimental,sincronizacion
entre eventos deimageny sonido, juegos con dptica, elec-
trénicay codigo, realimentacién son procesos que ahora
pueden reactivarse con la facilidad performativa que nos
aportan los sistemas digitales.

Losespectaculos de proyecciondeliquidos (Liquid light
shows) se han transformado con las herramientas de
VJing, encontrando un nuevo lugar en el contexto de las
artes performativas que buscan una experiencia inmer-
siva.

Espacios y cuerpos

Desde el campo del arte sonoro se puede entender el
espacioporsuscaracteristicassonorascomounagrancaja
acustica. AlvinLucierdemuestraen“lamsittinginaroom”
cémo el espacio arquitecténico funciona como caja de
resonancia, modelando y modulando los sonidos.

Cage nos conduce a la Camara anecoica y la imposibili-
dad del no-sonido. Nos entregamos a la experiencia del
sonido, que no necesita estar estructurado en los patro-
nesformalesqueexigenlosdiversoscanonesmusicales.
Podemos explorarlarelacion entre cuerpo, espacioy sus
resonancias.Recogemoslaherenciadelaspropuestasque
trataron de lograr una Integracion multimedia interdisci-
plinarenunespacio: PabellonPhillips (Xenakis, Varese,Le
Corbusier).

No podemos ignorar la transformacion de los cuerpos
modificados por aumentaciones tecnoldgicas: cyborgs,

16. Berghaus., 73.
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visidnartificial,geolocalizaciényotrasaumentaciones.Los
sistemas digitales facilitan estaintegracién conlos cuer-
pos, trabajando con los gestos y la expresién del cuerpo,
ademas de con su posicién en el espacio.

Sincronizacion y Sincronicidad

Un elemento esencial enlaperformanceaudiovisualesel
delarelaciénque seestablece entrelosdistintos conteni-
dos producidos en el evento. Sonido, imagen, cuerpos en
movimiento,accionesygestos,espacioyluzsonmateria-
les que confluyen en el momento creativo. Como antes
vimos,sucedencosasquesucedensimultaneamentepero
nonecesariamentesincronizadasenunaldgicaabsoluta,o
coordinadasenmodelosjerarquicos.Unalégicaasociativa
puede funcionar, creando conexiones generativas entre
elementos que fluyen en el mismo devenir temporal.

Este fendmeno de sincronizacién se ha explorado desde
hace tiempo en el contexto de los érganos visuales, las
partituras visuales, la improvisacion organizada segun

reglas, el cine y la animacién experimental. Todas estas
practicas han trabajado la relacion de eventos visuales
y sonoros, tratando de encontrar modelos creativos que
recojan esta conexion entre distintos contenidos e indivi-
duos.

Paraello,sehanimaginadoyempleadosistemasdereglas,
mecanismosdeavisosvisuales,sefialeseléctricasyproto-
colosdigitales. No existe un modelo que se hayaimpuesto

Fig. 4: El sistema como autoreferencia, exposicion Mélaga.



sobre los demds como mejor sistema para explorar este
tema, sino que precisamente labusqueday exploraciénde
mecanismosdeestructura,relaciénysincroniaseconvierte
ennucleo del problema creativo en estas practicas. Noso-
trostratamos de estemododeexplorarlosdistintos meca-
nismos de coordinacion entre participantesy de sincronia
mediante sistemas electrénicos y digitales, adaptando el
mecanismoacadasituaciénparticular,acadaperformance.

Construccion de sistemas

En estas performances, cada uno se integra con sus
pequeias obsesiones, los sistemas que intenta poner
en funcionamiento, aparatos, dispositivos, mecanismos,
objetos y acciones.

Construimosinstrumentos,dispositivosefimerosquetienen
sentido sélo en el contexto de esa performance particu-
lar. Construcciones mecanicas, conexiones de aparatos
electrénicos,instrumentosacusticos,efectos, luces,lentes
yotrossistemasoépticos.Cadaproyectosugiereconexiones
diferentes,yesonosconducearealizardispositivosunicos,
especiales y dedicados a ese contexto.

En las performances realizadas dentro del proyecto Argos
he construido un tocadiscos troglodita, para reproducir la
texturadelasrocasdelascasas-cueva,unacamaradetecto-
rade particulas que se convirtié en analizador de muestras
y polvo, un pequefio circuito cerrado con una television
miniaturaenblancoynegroyunacamaraHi-8,un proyector
de negativos descompuesto en elementos visibles, unins-
trumentode cuerdahomenajeal Kotojaponés, unsintetiza-
dorconchopsCMOS,ademasdeorganizarvariossistemas
con sintetizadores, pedales y guitarras, destinados a los
distintos eventos. Deestemodono seharepetidoenningu-
naperformanceelrepertoriodeinstrumentosydispositivos
conlos que podia operar. Igualmente, mis compafieros del
proyectohanimaginadoyconstruidosuspropiossistemas,
Unicos y exclusivos para cada ocasion.

Elencuentrodeestossistemasformaunmeta-dispositivo
con caracterabsolutamente Unico. Encada performance
construimos un nuevo ente, y nuestro papel serd interac-
tuar con él paralograr que funcione de forma armoniosa.
Losaparatosindividualesde cadaunoadquierenunpapel
Unicoyespecifico,ycomienzanainteractuar.Estainterac-
cion puede ser guiada, dirigida por los intérpretes, pero
adquiere un caracter emergente, escapando a cualquier
intentodeplanificaciénpreconcebidaydesarrollandocua-
lidadesinesperadas.Elsistemacomienzaafuncionarylos

performers nos integramos en él como operarios, jinetes
opilotos quefacilitanlasinteracciones entre elementosy
tratan de conducir el proceso emergente hacia territorios
fértiles, que puedan considerarse dentro del contexto
creativo que constituye nuestro referente.

Microscopios, resonadores, objetos con piezoeléctricos,
sintetizadoresy circuitos electrénicos, pedales de efectos
einstrumentos acUsticos, vestuarioy otros modificadores
corporales,ordenadores,interfacesycontroladorestactiles,

Fig. 6: Electro-Koto imaginario.



softwaredisefiadoparalaocasién,camarasymezcladores
de video, pantallas, gasas y suelo que permita los movi-
mientos y las acciones, utensilios de cocina, cultivos de
micro-organismos, transparencias eimagenes ampliadas
constituyen el material con el que trabajamos en estos
eventos especiales.

Improvisacion - organizacion - composicion

Laimprovisacidnlibreeneste contextodelaperformance
colaborativa intermedia se convierte en un modelo de
composicién colectiva en tiempo real, un proceso emer-
gentedesdeunsistemacomplejo.Lainteracciéndeagen-
tesindividuales produce un comportamiento emergente
en el sistema en un nivel superior. La performance toma
autonomiay sedesarrollaarrastrando alos participantes
que han planteado el sistema humano y tecnolégico que
la hace posible.

Partimos de un tema, definido de antemano, y un esque-
ma bdsico comun. Este esquema sirve de momento tan
solo de punto de partida, una manera de no tener miedo
al enfrentarse al vacio. La dindmica del directo nos hace
olvidarnosprontode él,sumergidosenlascomplejidades
del material que surge a través del trabajo conjunto.

Crearmusica,sonidoeimagenesdeestemodoseconvier-
te en una experiencia de busqueda colectiva, un proceso
de interaccién en el que tratamos de responder a lo que
hacen los demas, intentando encontrar el lugar 6ptimo
paranuestromaterial. Unabisquedaqueconstantemente
cae en errores, aproximaciones no del todo certeras alas
ideasquesurgenenelproceso,yquetratamosdecorregir
mediante nuevas aportaciones, en un eterno devenir
de continuos ajustes. Frecuentemente la complejidad
del material producido en conjunto nos hace creer que
estamos produciendo determinados sonidos o efectos
visuales,paramastardecomprobarque ese material esta
siendo generado por otra persona, y nuestra aportacion
se desarrollaenun plano diferente. Errores, confusiones,
reajustes nos llevan aunatension constante, tratando de
lograraquello quevisualizamosy queremos materializar.

Aladaptarnosacadatema,proponemosunascondiciones
técnicas diferentes, trabajando asi con instrumentos y

sistemasespecificosydistintosencadaocasion:Siempre
un desafio nuevo, condiciones autoimpuestas de comun
acuerdo, un tema como eje que articula el conjunto, las
tensionesentrelosdistintosperformersysusespaciosde
conflicto... El tema'y el lugar condicionan la eleccién de
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Fig. 7: Camara de particulas.

instrumentosy dispositivos, incluso el papel de cada par-
ticipante. Pasamosasiaintervenirendistintos dominios:
instrumentos acusticos procesados, sistemas digitales
para la produccion de sonido oimagenes, artefactos que
producen contenido sonoro ovisual, dispositivos 6pticos
oelectromecanicos... Trabajamoscontexturas,grabacio-
nes,ruidosovoces,imagenesdesistemasrealimentados,
ampliacionesopticasoprocesamientoanalégicoobsoleto.
Lacombinaciéondedistintasconfiguracionesporpartede
cada participante da lugar a un nuevo sistema complejo
en cada evento, un macro-organismo cibernético en el
que humanosy sistemas interacttian conectados parala
creacion.Estossistemas,comoorganismosemergentes,
seapoderandenuestrasintencionesinicialesparacrecery
desarrollarseconautonomia.Laacciénindividualnopue-
deexistirsinoes subordinadaalaspulsacionesydeseos
del macro-organismo generativo. Crear en este contexto
supone cedery abandonar preconcepciones y designios
individuales, para integrarse en los ritmos y procesos
del sistema emergente; devenir célula en un organismo
complejo dotado de vida, con sus comportamientos y
necesidadespropios.Esteprocesoresultasatisfactoriopor
la sensaciénde haber contribuido ala creacion colectiva,
alaproduccién de un evento eninteraccion con el lugary
los participantes que no puede producirse de nuevo, una
singularidad que hemos podido disfrutar (y sufrir) por la
experiencia.

All tomorrow parties



Estoseventospuedenformarexperienciassignificativas.
En un contexto en el que los objetos del arte son sélo ob-
jetos de consumoy especulacion, objetos que no pueden
entrar en las casas de la gente normal por la falta de es-
pacio,destinadosaseralmacenadoscomocomodidades
financieras,lasexperienciascompartidasseconviertenen
el arte mas significativo.

Larealidad cotidiana se ve alterada por una conjuncién de
factores que resulta magica, un encuentro de elementos
creativos, estimulos y situaciones inesperadas. Un evento
que sabemos irrepetible, que nos permite ver mas alla del
tejido de larealidad. La experiencia de estos encuentros es
mucho mas significativaquelaque puedeaportarunapieza
enunmuseo: es unaexperienciadirectaennuestravida,una
vivenciatransformadoraquenosconectaconotraspersonas,
creadores y participantes.

Me lo dijo con entusiasmo José Luis Brea cuando coinci-
dimosenunaconferenciaenMedialabMadrid: “Tenemos
que recuperar las fiestas de Warhol”. Nos trasladamos al
territorio de All tomorrow parties, la cancion de la Velvet
Underground, recogida por William Gibsoncomottitulo de
unanovela,enunatraslacionfuturistadelmundosalvajey
oniricodelaFactory.Lasfiestasdelfuturoseconviertenen
eventos transformativos, momentos que alteran nuestro
devenir cotidiano, alterando la rutina y trasladandonos
a un mundo de posibilidades creativas, encuentros y
situaciones inesperadas. La vida como creacién, libre de
mercados, criticos y censores.

Noise, capitalism?

La improvisacion libre se ha planteado como modelo
politico de oposicidn al sistema. A todos los sistemas. El
deseo de eliminar cualquier tipo de jerarquia y autoridad,
pocoapoco,haconducidoaabandonarcualquierformade
direccion,composicidonopapeldominanteenlaactuacion,
enteoria. En el circuito de lamusicaimprovisada (improv),
enrealidad,estaabsolutadesjerarquizacionesfalsa:Existen
poderesimplicitos,jerarquiasocultasyestructurasdedomi-
naciénmuytradicionales.Lalibertadtotalsedesarrollasélo
enuncontextopre-pactado,conunascondicionesdejuego
conocidasportodos.Cualquierdesviacidndeestasnormas
ocultas conlleva el rechazo y la exclusion.

Ladesapariciondecualquierestructuramusical (melodia,
tonalidad, armonia, ritmo e incluso tempo) al final con-
duce ala desaparicion de la musica. Nos quedan ruidos,
texturas, gestos... una panoplia de ruidos inconexos. Sin

embargo, se mantiene la exigencia de un absoluto virtuo-
sismoy una entrega casi monacal a la causa. Una causa
que, en una espiral hacia ninguna parte, ha dejado lejos a
cualquier publico posible.

Recogemos ideas de la improvisacion libre, pero alejan-
donos del dogma ortodoxo que la ha conducido a ese
territorio arido y contradictorio.

Fig. 8: Proyector deconstruido.

Fig. 9: All tomorrow parties.



Underground. Resistencia

La musica y el arte experimental tienen su propio espa-
cio, al margen del sistema principal. Es bueno entender
que ese es su lugar, y no auto-engafiarse esperando una
aceptacionmasivadeesetrabajo.Estetipodepropuestas
s6lo funcionan en un contexto underground, en lugares
especialesyconunasaudienciasconocedorasyaltamente
especializadas. Cualquierformadeéxitoenestecontexto
s6lo puede desvirtuar la propuesta, conduciéndola a otro
territorio.

El trabajo fuera del mainstream es necesario.

Performance, musica y los futuros posibles

Una actuacion (¢evento? ;performance?) puede generar
un nuevo futuro. Puede cambiar el mundo. Es un deste-
llo de esperanza utépica. Un gesto que invita a futuros
potencialesamaterializarse.Estafuerzatransformadorada
sentidoalasperformancesextrafias,conmusicayvisuales
endirecto, que parecen desconectadas delarealidad. No
estansinembargodesconectadas,sinoquetratandetirar
delashebrasquepuedendeshaceresarealidadparaposi-
bilitarlaaperturade nuevasrealidades,unaentradahacia
esos futuros que no fueron posibles.

La performance, tecnoldgica, corporal y sonora tiene el
potencial de disolver los entramados estancados del “A’rte
paraofrecerunatisbodeesosfuturosbrillantesquepudieron
haber existido. Arte que parece anhelar un futuro que nunca
llegé. Futuros perdidos. Eventos singulares que construyen
realidadesposibles. Lineasdetiempo paralelas que pueden
materializarse. Saltos entre hilos temporales, energizando
laspotencialidades.LapresiénqueprovocaMarkFishercon
suaceleracionismodesdeel punk,ideasyactitudesconuna
fuerza interior capaz de provocar su materializacion en el
futuro.

Dejemosatraselanacronismoylainerciaalasqueelcapi-
talismo tardio trata de condenarnos.

No caigamos enunarepeticiéon de modelos pasados,con
valoresculturalesyeconémicosquenopuedenjustificarse
en el contexto actual. Tratamos de hacer algo nuevo. El
arte del futuro. El futurismo planted las ideas de cambio,
invencion, imaginacion y ruptura, pero las condiciones

culturalesytecnolégicas no permitieron sudesarrollo.La
tecnologia digital abre caminos para esta exploracion de
lodesconocido,exploracionesdelaimagen,elsonido,los
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cuerposy el espacio, relaciones con entidades cibernéti-
cas,redesyalgoritmos.Unacreacionenbusquedadenue-
vas posibilidades en una nueva etapa de la humanidad.

Conclusiones

Enesteproyectotratamosdereconectarconlasprimeras
experienciasqueconformaronlaperformanceaudiovisual,
en un trabajo basado en la investigacion aplicada, o art
basedresearch.Desdeestemodelorealizamospropuestas
especificas,disefiamossistemasunicosencadacasoylos
aplicamosenencuentroscolectivos.Esteprocesosedesa-
rrollainterconectadoconeltrabajoconceptualyteérico,la
busquedadereferencias,elestablecimientodeestrategias
y la puesta en comun de ideas, términos y situaciones.
ARGOSsepresentacomomodelodeinvestigaciénbasado
en la produccion artistica, modelo de accion, reflexion 'y
trabajo conjunto.
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