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. Elciberarte y el ciberespectaculo

La desaparicién del cuerpo y la estética posthumana

NAIErF YEHYA

Reconfigurar el cuerpo
La artista francesa del performance, Orlan, se encuentra
acostada bajo el efecto de la anestesia local en la plancha

de un quiréfano decorado con frutas de pldstico, crucifijos,
parafernalia ecléctica kitsch y un gran letrero con los crédi-
tosde la produccion que se estd llevando a cabo. Un par de
cirujanos rebana la piel de su rostro, limpian la sangre, co-
sen la carne y muy particularmente tratan de no estorbar a
las cdmaras. Mientras tanto, Orlan recita poesfa y textos
de psicoandlisis al tiempo en que interactia por teléfono
ofax con el publico que observa el proceso via satélite en
varias galerfas en distintos lugares del mundo. Desde 1990,
Orlan ha convertido su propio cuerpo (en especial la cara)
ensu terreno de experimentacion, al someterse a diez ciru-
gias plésticas que han sido los episodios de un trabajo de
largo aliento denominado La obra de arte definitiva: la reen-
carnacion de santa Orlan, cuyo objetivo es convertir su ros-
tro en un collage de rasgos faciales copiados de detalles de
ciertas pinturas clasicas: la frente de la Mona Lisa, la nariz
de Psique, los ojos de una Diana de la escuela de Fontaine-
bleau, los labios de Ewropa de Boucher y la barbilla de la
Venus de Boticcelli.

Recientemente, Orlan se implanté un par de bolsas de
silicén en la frente, de modo que su rostro se ha convertido
en una inquietante y grotesca caricatura. Cada una de las
diez operaciones quirtirgicas ha sido un performance en el
que la paciente, los doctores y el resto del personal llevan
atuendos de alta costura disefiados por Paco Rabanne.

El arte corporal de esta veterana exhibicionista y ex-
perta en divaseccion se debate entre el oportunismo provo-
cadory la critica radical al concepto de belleza occidental,

entre la catarsis ssadomasoquista a través del bisturi y el més
burdo sensacionalismo de feria, entre el cuestionamiento
de los valores éticos de la cienciamédica y el delirio de trans-
formacién en un ideal estético. Lo que hace Orlan es poner
un signo de interrogacién ante una sociedad que tolera el
uso indiscriminado de la cirugfa pldstica e invita y empuja
a millones de personas en el mundo entero a utilizarla (tan
s6lo en los Estados Unidos, en 1996, alrededor de setecien-
tos mil se sometieron a recortes, quemaduras, aspiraciones
e implantes en su cuerpo). No obstante resulta dificil deter-
minar si el trabajo de Orlan es una expresién extrema de
libertad o bien es una manifestacién monstruosa de la su-
jecién histérica de la mujer a los cdnones estéticos patriar-
cales de Occidente, los cuales influenciaron a las obras de
arte que le sirven de modelo e inspiracién. Mds que una
apretujada y jaloneada coleccién de citas y paréfrasis de la
pintura renacentista, el rostro de Orlan se ha convertido
en una irénica inversién del género del retrato, en la que
la cara se torna en lienzo y la pintura en modelo; también,
més que una reflexién acerca de la mascara social que todo
individuo debe crearse, su rostro es un reflejo y una paro-
dia de la obsesién de la cultura de la abundancia bulimica,
que dicta los estdndares de la belleza de nuestra era y que
tiene su mejor representacién en los cuerpos de las super-
modelos. Orlan ha convertido en manifestacién repulsiva
el ritual cotidiano y socialmente aceptable de modificacion
corporal, del que se valen millones de mujeres y hombres
en todo el mundo, con la esperanza de mejorar su apariencia
ante los ojos de los demds e incrementar su autoestima

a través de la conquista de la belleza. No olvidemos que,
como comenta Nancy Etcoff : “La belleza es un sistema de
valores, como el estdndar del oro. Como cualquier economia,
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se determina por la politica y en la era moderna en Occi-
dente es el dltimo y mejor sistema de creencias que man-
tiene la dominacién masculina intacta.”

Los estrambéticos, viscerales y tortuosos perfomances
de Orlan han eliminado la intimidad y el pudor del 4mbito
quirtrgico para volverlo un espectdculo y un entretenimien-
tomorboso. Hasta cierto punto, y mediante su bien razona-
da estrategia de choque, Orlan ha encontrado una férmu-
la para transgredir e inyectar cierta dosis de herejia al arte
de una era que se caracteriza por su nihilismo pasivo o bien
por su neurastenia abilica, como dirfa el gurd de la contra-
cultura mexicana, Rogelio Villareal.

El ciborg hermoso

El trabajo de Orlan est4 estrechamente vinculado con di-
versas tecnologfas. Por una parte, las relativas a la medicina
y su parafernalia; por la otra; el disefio asistido por compu-
tadora (Orlan misma creé en un monitor la composicién
de su rostro) y las telecomunicaciones. Por ejemplo, la ci-
rugia que se hizo en noviembre de 1993, en Nueva York, fue
vistaenforosde 14 ciudades, desde Toronto hasta Tokio, don-
de los asistentes podian interactuar con los protagonistas
del proceso. Ahora bien, independientemente de la char-
latanerfa o la trascendencia de lo que Orlan denomina arte
carnal, el registro de su autoinflingida mutilacién-mutacién
constituye una puesta al dfa de la préctica clésica del autorre-
trato; al mismo tiempo, es un cuestionamiento feroz del
significado de la identidad y de la belleza, dos conceptos
centrales en el arte de casi cualquier época. De la misma
manera, la obra de esta artista es una demostracién de una
de las ideas dominantes de la posmodemidad: que el cuerpo
esdiscurso y por lo tanto puede ser desmontado, manipula-
do; reducido a informacién, copiado, borrado y, eventual-
mente; reconstruido como un engendro ajeno a la natura-
leza. La persona que est4 siendo destazada ante los ojos de
miles de curiosos no Gnicamente pierde centimetros de piel
y gramos de grasa (Orlan vende frascos llenos de los exce-
dentesgrasos que le han extraido mediante liposuccién, como
si se tratara de reliquias) sino que est4 poniendo en evidencia
el proceso mediante el cual el hombre se aleja de su natu-
raleza humana y se convierte en un ser mediatizado, artifi-
cial; reconstruido por la ciencia y redefinido por la cultura,
es decir que se vuelve un ciborg, un organismo cibernético
que fusionauna parte biolégica con otra tecnolégica y que

debe sunombre al cientificoManfred Clynes, quien acufié
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el término en la década de los sesentas, el cual remite aun
ser modificado por la bioingenierfa para poder sobreviviren
los viajes espaciales.

Creacion ciber

Desde que el editor de ciencia ficcién Gardner Dozois iden-
tific6 a la novela Neuromancer, de William Gibson, como
una obra ciberpunk, el prefijo ciber se ha utilizado en la dld-
ma década con extrema generosidad y se ha aplicadoauna
coleccién de trabajos, actitudes y objetos variados. El tér-
mino cibernética viene de la palabra griega kubernésis, que
significa pilotaje o comando, y se refiere al estudio compa-
rativo de la comunicacién y regulacién en el cerebro yel
sistema nervioso de los organismos vivos y en los sistemas
electromagnéticos. Cuando hablamos de ciberarte nos re-
ferimos a la expresién de ideas abstractas, la representa-
cién del mundo y el reflejo de las emociones mediante un
arsenal variado de recursos electrénicos, como computado-
ras, escaneres, impresoras, editoras de video y audio, modems,
paginas del web, tabletas de dibujo, samplers, sintetizado-
res, programas como photoshop y demds. Estas herramientas
permiten al artista superar limitaciones fisicas al crearimé-
genes, musica, objetos y escenas; asimismo, sirven para ex-
perimentar con colores, capas sonoras, transiciones de imé-
genes, morphing, modelado en tercera dimensién, méquinas
auténomas, hologramas, retocado de fotografias y video, ani-
macién, arte a la distancia, interactividad, espectéculosar-
tisticos con difusién global, arte para y por Internet; e incluso
se pueden crear personajes virtuales como Shiori Fujisaki,
una atractiva pelirroja de 17 afios y apariencia de tentado-
ra Lolita que toca en un grupo de rock en el videojuego
japonés Tokimeki Memorial. A pesar de que Shiori tan sélo
existe en codigo binario y es el resultado de una serie de al-
goritmos matemadticos, tiene un club de admiradores con
més de diez mil socios. De hecho, en Japén se vende la re-
vista Virtual Idol (con una circulacién de 150 000 ejempla-
res), la cual en vez de tratar acerca de estrategias de juego
y curiosidades técnicas como las demads revistas de video-
juegos, describe los gustos, hobbies, logros y emociones de
estas criaturas virtuales. <
Mucha gente tiende a pensar que la introducciénde la
tecnologfa en el proceso artistico equivale a deshumanizar
el arte, no obstante hay que recordar que un dfa el cincel,
la flauta de carrizo, la brocha y el corno francés fueron pro-
digios de la alta tecnologia. Mientras quede claro que los
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instrumentos (por sofisticados que sean) deben ser tan s6lo
herramientas relativamente transparentes del espiritu, el
arte hecho con una conga o el realizado con el plasmaht de
Ariel Guzik pueden ser igualmente vilidos. El problema por
supuesto surge cuando la tecnologa es el fin dltimo del arte;
ésa es una de las trampas de | fe cibernética, la cual a me-
nudo transforma al arte ciber en ciberespectdculo, una ma-
nifestacién deshumanizada v superficial que se concentra
exclusivamente en la novedad de la tecnologia. A diferen-
cia del ciberarte, el ciberespecticulo tiene por tinica esen-
ciael valor monetario de las tecnologifas que lo han engen-
drado. Los instrumentos computadorizados pueden ofuscar a
un ereador al saturarlo con una infinidad de posibilidades y
numerosas soluciones ready made. Aunque de ninguna ma-
nera se puede considerar una norma universal, en muchas
ocasiones se cumple la relacion: a mayor eficiencia menor
creatividad. O bien, como sefiala el director teatral Peter
Sellars, “es realmente dificil crear arte a partir de algo obvio.
El‘arte’ siempre esta buscando algin rincén extrafio y oscu-
roendonde la méquina guarde una pesadilla privada”.

Por otra parte, habria que establecer una diferencia
entre el arte realizado (o asistido) por dispositivos de con-
trol digital o computarizados y aquel que responde a la tec-
noestética, la cual podriamos rastrear hasta los futuristas
italianos, los constructivistas, los irradiantistas, los suprema-
tistas, los estridentistas y otros artistas inscritos en corrien-
tesque idealizaban a la maquina y que vefan en ella una ex-
presién de la imaginacion, una herramienta liberadora yel

simbolo de un nuevo orden planetario.

Laindefinible frontera entre el ciberarte
y la ciberfrivolidad

Orlan y el artista del performance australiano Stellarc —quien
se ha manufacturado protesis adicionales como brazos me-
cdnicos y virtuales, asi como otras extensiones corporales
tanto de hardware como de software— son artistas pioneros
que se han metamorfoseado en verdaderos ciborgs: Ellos
quizds constituyan la tendencia mas i*a(iiéal y provocadora
del vasto espectro de manifestaciones del arte cibernético;
no obstante, obras como la de Orlan o Stellarc pueden si-
tuarse en la frontera entre el ciberarte y el ciberespecticulo
y no resulta ficil determinar dénde comienza uno ydonde
termina el otro.

Como escribié el critico cultural Mark Dery: “Debajo
de la retérica politica acerca de los males del mito de la
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belleza, Orlan oculta un suefio no tan secreto: ser la prime-
ra celebridad posthumana del mundo del arte.” El caso de
Orlan es ahora bastante conocido y se ha convertido en
una curiosidad digna de Ripley, una estridente nota de pie
de pdgina en la historia del arte contempordneo o una anéc-
dota de mal gusto, pero a la vez se trata de un ejemplo que
no cesa de ofrecer nuevas lecturas y significados, ademds de
ser un fenémeno profundamente representativo del sindro-
me de desarticulacién y desprecio del cuerpo que caracteriza
a la cultura de la era del ciberespacio. Esta época es muy
probablemente la primera de la historia en que la cultura
popular y el arte comparten una marcada obsesién por la
sexualidad y una intensa inconformidad con el cuerpo. Sélo
semejante esquizofrenia podia haber dado lugar a las fan-
tasias eréticas que han invadido desde sus orfgenes la reali-
dad virtual, con la promesa de una sexualidad sin contacto
humano, los foros de chat, el cibersexo en Internet y la esté-
tica sadomasoquista de muchos juegos de video.

La cibernética implica una actitud de tolerancia a que
el cuerpo sea penetrado por la tecnologfa. Lamembrana que
separa al individuo del medio y de la mdquina se vuelve per-
meable y el cuerpo es objeto de escrutinio y transgresién.
Un ejemplo emblemdtico de la experiencia cibernética es
la realidad virtual, la cual es una simulacién computariza-
da que, por medio de la ilusién, nos sumerge en universos
fantdsticos que podemos recorrer convertidos en cualquier
personaje o avatar. En la realidad virtual tienen lugar para-
dojas inusitadas, como el hecho de que puede haber una do-
tacién infinita de todo objeto posible pero el concepto de
propiedad o posesién no tiene sentido. Ahi el cuerpose con-
vierte tan sélo en una idea del cuerpo capaz de modificarse
avoluntad, en una construccién effmera que es parte de la
escenografia y de todos los demds personajes, ya que, inde-
pendientemente del realismo de sus ambientes, protago-
nistas y objetos, una simulacién no es mds que una secuen-
cia de bits ordenados por algoritmos dentro de un archivo
digital. .

La expresién mds popular y apabullante tanto del ci-
berarte como del ciberespecticulo son sin duda los efec-
tos especiales cinematograficos digitales que de un tiempo
a la fecha dominan las narrativas de pricticamente to-
das las cintas de accién, ciencia ficcién y terror. Peliculas
como Parque Jurdsico, Terminator 2, Dia de la independen-
cia, Matrix y Titanic han representado notables saltos tec-
nolégicos y han sido auténticos muestrarios de los dltimos
y més caros logros de la digitalizacién. En los casos mds afor-
tunados estos efectos se muestran como artefactos filoséficos




que reflejan conflictos sociales, morales o politicos de las
sociedades que los producen, e incluso pueden ser psicoana-
lizados como si fueran suefios colectivos. Otras veces, mons-
truos, astronaves de combate y extraterrestres son simple-
mente entretenimientos frivolos y vistosos sin la menor
repercusién cultural.

En cualquier caso, el abaratamiento y democratizacién
de las tecnologias digitales ha dado oportunidad a muchos
cineastas independientes de incluir en sus filmes efectos
especiales deslumbrantes que antes s6lo estaban al alcance
de los grandes estudios. Algo similar ha sucedido en otras
disciplinas del arte, donde cada dfa més artistas tienen acce-
so a la tecnologfa digital, la cual pueden utilizar en su acti-
vidad creativa.

Paralelamente a la caida de los precios de la tecnolo-
gfa, el tamafio de los dispositivos digitales se reduce a una
velocidad sorprendente. En menos de dos décadas, la mi-
niaturizacién de los circuitos integrados nos ha llevado de
las computadoras que ocupaban habitaciones enteras a las
maquinas desktop y de ahi a las laptop, notebook y palmtop.
Eventualmente, los dispositivos de control y cémputo termi-
nardn por tornarse invisibles, por disolverse en los objetos mas
cotidianos y por integrarse al cuerpo humano, en forma tanto
de mejores implantes (como los marcapasos y otros disposi-
tivos que se usan hoy en dia) como de prétesis cibernéticas,
entre ellasel utépico Internet intercraneal, que tornarfa nues-
tro cerebro en un puerto conectado de manera permanente
alamegared digital. Curiosamente, este vertiginoso cambio
de escalas nos ha conducido del miedo que provocaban las
computadoras gigantescas a la inquietud que causan los pe-
quefifsimos microprocesadores contempor4neos.

Guerra virtual, mercancia virtual

Elarte cibernético ha registrado sin duda el espiritu de nues-
tro tiempo con veracidad y eficiencia, asf como con crude-
za. Este ha dado lugar a propuestas multimedia que pueden
ser vistas y escuchadas en el espacio virtual, en los medios de
comunicacién tradicionales y en las galerfas; también, a obras
tecnolégicas creadas a partir de productos secundarios del
complejo militar industrial del pancapitalismo contemporé-
neo, como pueden ser los videos de vigilancia, los cuales cons-
truyen extrafias y azarosas tramas hiperrealistas con tan s6lo
registrar los movimientos y gestos de individuos anénimos
que visitan instituciones, tiendas y bancos. Asimismo, el ci-
berarte se ha valido de las grabaciones de la c4mara bomba,
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la cual narra su propia destruccién al grabar un vertiginoso
recorrido que concluye con un fulminante impacto explosi-
vo. De hecho, esta bomba se erigi6 en la principal estrellay
el icono tecnolégico favorito de uno de los ciberespecticulos
més notorios de la década, la guerra virtual, una prodigiosa
lluvia de bombas que en una ocasién redujo a escombrosa
una nacién del medio Oriente y en otra aplasté a un pafsde
los Balcanes. En ambas ocasiones, la guerra del golfo Pérsico
y la de Kosovo, se traté de eventos que mantuvieron entre
horrorizados, entretenidos y fascinados a millones de teles-
pectadores en todo el planeta. La guerra virtual es un ejem-
plo atroz del ciberespectaculo para las masas, en el cual la
figura humana ha sido desaparecida y reemplazada por los
efectos glamourosos del show de la destruccién, en particular
por los omnipresentes y falicos misiles a los que la propagan-
da difundida por los medios de comunicacién describfa casi
como si fueran instrumentos médicos que realizaban una la-
bor quirtirgica (por lo tanto curativa), y les adjudicaba carac-
terfsticas humanas como inteligencia, precisién y justicia.

Mientras el ciberarte es una poderosa via de expresién
creativa, representada por artistas tan diversos como Kraft-
werk, Tony Oursler, Mariko Mori y David Cronenberg, entre
otros, el ciberespecticulo, que se manifiesta diariamente en
el cine, la tele, los video-clips, la publicidad y el world wide
web, es una fuerza opresora, demagdgica, complaciente, exce-
siva, indefinible, ambigua, omnipresente, adictiva y hedo-
nista; y aunque estd infestado de referencias er6ticas, el sexo
siempre estd ausente. Mientras el ciberarte plantea pregun-
tas y siembra inquietudes, el ciberespectdculo ofrece respues-
tas instantdneas y consuela con la serenidad de lo familiar.
El ciberespectdculo es una expresién perturbadora y a lavez
anestésica, herética y dogmitica, iconoclasta y panfletaria,
que nos ofrece la ilusién de mantenernos en contactoconel
resto del mundo pero nos vuelve introvertidos, nos impone
la idea de que el conocimiento estd tan disponible comoel
control remoto de la tele; al mismo tiempo, nos saturay abru-
ma con informacién ttil inicamente para mostrarnos nues-
traapabullante ignorancia. Mientras el ciberarte escasea, el
ciberespectéculo amenaza con invadir todos los rubros de
la cultura, como dijo Guy Debord: “El espectéculo es lamer-
cancfa que hace posibles a todas las demds.”

En resumen, la era del ciberespectéculo es aquella en
que el cuerpo terminard por volverse un envase desechable,
la mente se tornard en un accesorio periférico de las agencias
de publicidad y la alta cultura se distinguird inicamente de la
baja en que tendré el privilegio de transmitirse por medio
del sistema “pago por evento”. #

12 e




