Aesthetics and communication
in video installations:
the immersive space

Through the habitability concept, the author suggests some
kind of relationship between image-movement and image-
time as first conceived by Gilles Deleuze, and the experience
conditions proposed by video facilities through their own
devices, in which particular time is committed by means
of audiovisual media, in a permanent relation to both the
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A través del concepto de habitabilidad se busca proponer
una forma de relacién entre la imagen-movimiento y la
imagen-tiempo del pensamiento de Gilles Deleuze y las
condiciones de experiencia que proponen las videoinstala-
ciones a través de sus dispositivos, en los cuales un tiempo
singular es afectado mediante lo audiovisual en una relacién

con el espacio, tanto externo como interno a la pieza.
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Este articulo es resultado de la investigacion titulada Estética del espacio inmersivo, realizada en la Universidad Javeriana, en

el Departamento de Estética, por el grupo de investigacion ‘Estética de las Nuevas Tecnologias’, perteneciente a la categoria

A de Colciencias. Es un articulo analitico, a propésito del cambio que se ha dado en la percepcidn, en la estética y en las

subjetividades de la comunicacién a través de ciertas instalaciones de video realizadas en los afios setenta y ochenta.
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A prop6sito del cambio que se ha sucedido en la
percepcidn, en la estética y en las subjetividades de la
comunicacién a través de ciertas instalaciones de video

realizadas en los afios setenta y ochenta, desarrollo este
articulo analitico. Las instalaciones sefialadas proponen
cambios en las relaciones especificas entre el tiempo y
el espectador. Estas obras funcionan como situaciones,
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circunstancias, mundos, mas que como hechos, en el
sentido de no estar terminados anticipadamente. No
son objetos, sino eventos que proponen otras relaciones
con el pablico. Se trata de obras que cuestionan la idea

de objeto Gnico, acabado, auténomo.

Algunos videoartistas han desarrollado tal
perspectiva, al indagar sobre la manera como la
comunicacién y sus materiales pueden expresar la
alteridad, asi como la afectacién reciproca y palpable
entre individuos, mostrando un efecto pedagégico en
los observadores. En particular, aquellos que desde el
video exploran las relaciones que se generan entre el
cuerpo del espectador del video, junto con el espacio
interno o externo a la obra, analizan cémo cada uno
de ellos se ve afectado, modificado por la presencia y
modo de acontecer del otro participante.

El video denota entonces una situacién proce-
sual, a diferencia de la obra pictérica o la representacion
mimética de un objeto preexistente; el video es pura
virtuosidad de imagenes, se aleja del componente
estitico de la materia, y asf, mas que un objeto, es
un sistema de presentacién, que se expone y define:
“un espacio conceptual sensible, de reflexién y de
percepcion a la vez”.

Ese espacio pondera unas nuevas caracteristicas
de la percepcién, menos ligadas a la imagen mental que
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nuestro cerebro construye a partir
del observar un objeto material
localizado en el mundo externo; nos
introduce en la relacién endbgena
entre imagenes —a la manera de
Deleuze—, algunas de ellas, imagenes
de algo que estd produciéndose en
el mundo, otras, pura creacién del
autor. En ambos casos, imdgenes
animadas donde adquiere més rel-
evancia el evento y la eventualidad
que posibilitan, que los objetos que
la componen.

Antecedentes de esta aproxi-
macién perceptiva al transcurrir
cotidiano fue lo expresado por la
fotografia, que se interesé por los
efectos de percepcién obtenidos al
registrar la mirada a través del reflejo
en una vitrina de almacén de una
calle cualquiera. Interesa compren-
der c6mo la imagen de quien observa
queda inserta en la pantalla-espejo
de la vitrina, en conjunto con los objetos exhibidos y
con los elementos urbanos que se encuentran detrds de
quien mira. Se genera asf una relacién de deseo de lo
mirado y de intercambio de roles entre el espectador
y la mercancia en venta y un intercambio de lugares
por el efecto de espejo que hace como si quien mira
quedara atrapado dentro de la vitrina por el reflejo
(Cfr. Graham, 1992).

La experiencia del tiempo en el video es la de
un tiempo modelable, ligado al espectador, el cual se
evidencia principalmente en instalaciones, porque éstas
hibridan el tiempo interno del video, el tiempo de la
experiencia del individuo y el tiempo externo universal
o compartido socialmente. Asi surge otro tiempo,
el interno al soporte técnico, que se hace palpable,
evidente a través de la imagen en movimiento y de la
duracién de la pieza.

La experiencia del tiempo
y su relacion con el espacio

Con las referencias de la comunicacién en el arte, la
irrupcién de la dimensién del tiempo como experiencia
y las metdforas hacia algunos elementos de ciencia
como la teoria de la relatividad einsteniana, nos habian
proyectado como sociedad con cambios importantes
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en la concepcién del mundo y su percepcion, desde
comienzos del siglo xx. El tiempo, de ahi en adelante,
serfa la nocién especifica que derivarfa del principio
de relatividad que —y esto es lo fundamental— elimina
la nocién de un ‘tiempo absoluto’, al vincularlo a un
tiempo donde se vive, un tiempo que depende del
observador y, por lo tanto, de la percepcién.’

El tiempo depende de quien observa, se entiende
como relativo a la experiencia humana. En el caso de la
ciencia, el tiempo se explica como relativo al experimento
que se estd realizando y, por lo tanto, sus multiplicidades
no se comprenden en su totalidad, sino que es entendido
en parte como una incertidumbre que la ciencia no ha
alcanzado atn a descifrar, sino parcialmente y, por otra
parte, como una ley determinada de la cual se conocen
algunas de sus caracteristicas. Este reconocimiento de
la inexactitud, paraddjicamente acompafiado de una
creciente importancia del tiempo, se insertd en mayor
o menor medida en todas las actividades y campos del
conocimiento, particularmente en la comunicacién y en
las artes, y desencadend la emergencia de nuevas man-
eras de concebir esta dimensi6n en la obra creativa y, ain
mas, en la obra multimedial con soporte tecnolégico: la
fotografia; seguidamente, el cine, que permiti6 registrar
el movimiento y registré la necesidad de demostrar
la existencia e importancia del tiempo experiencial
distinto del tiempo absoluto, asi como en la filosofia,
en particular en el pensamiento de Deleuze.

Estas condiciones podemos observarlas en la
instalacién de video de Dan Graham titulada: Past
Future Split Artention (1972). En ella, el rol del recuerdo
grabado en la memoria actda sobre la significacién
del espacio como una accién y como un tiempo. El
registro de las acciones de los espectadores, captadas
por la cdmara de video, es una representaciéon de la
conciencia de sf controlada por una duracién interior.
En esta instalacion, dos personas se encuentran en
el mismo espacio. Mientras que una de ellas predice
progresivamente el comportamiento de la otra persona,
ésta cuenta —de memoria— el comportamiento pasado
de la primera persona.

En este sentido, este tipo de instalaciones tiene
un efecto critico en la sociedad, que se explicita a través
de un efecto pedagégico. Volvamos al tiempo en la
fisica de la relatividad: se demostraba en ella que era
imposible instituir una medida tnica de tiempo; vilida
a la vez para dos sistemas de relaciones ‘observador-
objeto’. El tiempo dependia solamente de la experi-
encia. Esta nocién de tiempo ligada a la experiencia,

también llamada “duracién” por Bergson, y analizada
por Deleuze para pensar el tiempo en una bifurcacién,
redefine las maneras como el cuerpo al relacionarse con
el entorno de imdgenes engendra mundos habitables
que puede transformar palpablemente.

En una reflexién sobre el sentido del tiempo
puesto en la teorfa de la relatividad, la instalacién de
video estd inmersa en un espacio. Las transformaciones
de las imdgenes respecto a los movimientos del espe-
ctador en el espacio van a significar dentro de la obra y
a darles su sentido como mundo habitable, de manera
que la relacién entre los espectadores se vuelve lo mas
relevante de la experiencia comunicativa por encima
de la obra como objeto de arte.

En la instalacién Musical Performance and
Stage-Set Utilizing Two-Way Mirror and Time-Delay
—Performancia musical y de escena utilizando espejo
de doble faz y desfase temporal—, de 1983, Graham
muestra dos estados de la ‘performancia’ en el prim-
ero, el espacio se transforma segtn los participantes;
surge entonces un segundo estado, desfasado cinco
segundos que afecta al primero y es afectado por ése.
Esta instalacién evidencia el entorno como conjunto
de relaciones entre imédgenes y acciones que se trans-
forman permanentemente. Estas acciones conforman
eventos que generan niveles de afectacién del espacio
por el cuerpo. La imagen, a su vez, contiene la memo-
ria de los eventos ocurridos y de las personas que
intervinieron, pero igualmente contiene las acciones
que el cuerpo puede repetir en él. La relacién de la
memoria con el espacio y el cuerpo estd basada en las
acciones que allf se realizaron. No se trata solamente
de acciones necesarias o cotidianas, sino también de
acciones inesperadas.

Abordemos las relaciones entre el movimiento
del espectador —espectador de la obra—, el tiempo
—la duracién de la experiencia—, el evento —la acci6n
inesperada— y el cuerpo del espectador. Estos cuatro
elementos —tiempo, movimiento, evento y cuerpo—
no estdn solamente ligados por correspondencias,
sino por combinaciones multiples e imprevistas, no
programadas. Algunos eventos pueden producirse
simultineamente en la duracién interior del despla-
zamiento de un cuerpo; ciertas duraciones pueden

ssssccne

1. Véanse las transformaciones en la percepcion y en la concepcion
de la obra que se exhiben paralelas entre algunas obras del arte
moderno y la teoria cientifica de la relatividad, entre otras (Prigo-
gine y Pahaut, 1986, pp. 8-17).
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presentarse como diferentes y extensas para un mismo
evento que se produce en un fragmento de espacio,
sucediéndose independientemente de que haya varios
cuerpos comprometidos en la accién.

Podria entonces considerarse la emergencia
de una subjetividad en la estética de la comunicacién
que da cuenta de nuevas posibilidades en la creacion
de mundos, a partir de elementos como el
movimiento y el tiempo, que antes de

desarrolla. Y esto es debido al hecho de que el pasado
no se constituye luego del presente que ha sido, sino al
tiempo. El presente debe desdoblarse a cada instante
en futuro y pasado. El tiempo de las imagenes con
soporte tecnoldgico, como las del video, consiste en esta
escisién, que se vuelve perceptible con la experiencia
directa en tiempo real de dispositivos de retroaccién
como los de Graham.

En las instalaciones

las creaciones multimediales —que
emplean imagenes tecnolégicas—

no eran fundantes, debido a
la presencia ‘matérica’ de la
obra en el espacio.

El recuerdo del movi-
miento en el espectador per-
mite constatar el concepto de
tiempo, el cual —expresado
como duracién de un acto—
se sitda en relacién con el
evento, entendido como lo
que acontece.” El tiempo es

aquel que vincula un instante
a otro, y hace que nuestra

percepcién del tiempo se posibilite

a través de acciones realizadas, y que vemos de
manera palpable en el monitor de televisién conectado
auna cimara de video y funcionando como un espejo
para nosotros. La temporalidad del evento no es
representable, pues desde que ésta es representada, se
vuelve inmediatamente pasado, lo que constituye su
influencia directa sobre nosotros en tiempo real:3 asf,
empezamos el trdnsito del orden de la representacién
anclado en el espacio, de lo que perceptiblemente no se
transforma, hacia el orden de la presentacion, que estd
mis ligado al tiempo de la experiencia del que observa
y participa y al evento que acontece.

La perspectiva de entender que percibimos
la temporalidad como si existiera en la conciencia
explica que la conciencia no estructure el tiempo como
una sucesién de presente, pasado y futuro, donde la
percepcion del instante serfa una adicién del recuerdo
o del futuro. No se puede suponer que la conciencia
esté encerrada en su momentaneidad, donde ella
harfa desfilar lo que esta presente momentdneamente,
agregando el recuerdo y la espera para formar la uni-
dad del objeto temporal. En cambio, ella estima que
el presente, desdoblado en futuro y pasado, evidencia
que el tiempo simplemente pasa a medida que se
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de video, la afectacién del
entorno por el cuerpo, a partir
de la duracién, se hace en
referencia con el proceso de
montaje cinematografico. La
pelicula se construye a partir
de disyunciones temporales, al
identificarse con nuestras dura-
ciones interiores individuales y
colectivas. El montaje de ima-
genes explica la visién del pasado
como premontaje o montaje ya
terminado por un sujeto distinto al
espectador; éste permanece en la memoria
para ser actualizado segtn las selecciones de la
conciencia en un plazo diferente al del dispositivo y
ajeno a la voluntad del espectador.

La transformacién continua de la imagen en el
tiempo es paralela al proceso global de la visi6n; éste
implica una transformacién topoldégica permanente,
de formas lineales proyectadas, como las imégenes
desplazadas sobre la retina curva del ojo, a medida que
el 0jo, la cabeza y el cuerpo se mueven en relacién con
el mundo. El tiempo y el espacio, como abstracciones,
no operan en la experiencia, ms que por la conviccién
que tengamos o no de su invariabilidad, puesto que lo
que acontece no puede ser aprehendido, sino dentro
del tiempo.

Con las imagenes de video emerge la percepcién
de la simultaneidad de diversos presentes y pasados no
sucesivos que se superponen en las imdgenes. El espacio
y el tiempo pueden repetirse, intercambiarse, al tiempo
que experimentan relaciones con diferentes medios
y cuerpos. Dan Graham expone en sus instalaciones
de video un modo de presentacién de la ‘conciencia

2. Véase la tesis sobre el concepto de la imagen-tiempo de Henri
Bergson, La pensée et le mouvant (1986).

3. Véase la tesis sobre el concepto de tiempo en Gilles Deleuze,
Imagen-tiempo (1996).
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de si” a través de la exploracion del presente, usando
el efecto de retardo o feedback. En ellas, a través del
performance —acciones que realiza el artista de forma
imprevisible y que constituyen la obra artistica— utiliza
la inmediatez fenomenoldgica, poniendo en primer
plano una conciencia de la presencia del proceso de
percepcién del espectador y, al tiempo, una critica que
muestra la imposibilidad de situarse en una objetividad
del tiempo.

El tiempo es experimentado a partir de los
recuerdos de los movimientos de los cuerpos, que han
participado o que participan en la videoinstalacion.
La percepcién del tiempo se produce a partir de los
recuerdos y de la confrontacién con las acciones real-
izadas. Asi, la ‘performancia’ propone una puesta en
escena del tiempo como experiencia y como relacién
con la memoria y la percepcién humanas, con la cual
se descifra algo mds de los alcances y de las limitaciones
de nuestro aparato bioldgico y sicolégico.

Cuando se utiliza el espejo o la cdmara de
video, hay una multiplicacién de tiempos que se
superponen, de forma que las dimensiones del espa-
cio actual* parecen aumentar. Estas dimensiones del
tiempo aparecen como presentes simultdneos y a cada
una de ellas corresponde una imagen virtual espacial
reflejada en el espejo o en el monitor. Al tiempo, hay
una multiplicacién de tiempos en la conciencia del
espectador: una conciencia en lo inmediato y otra en
la memoria de la accién. El espacio es representado
en cada presente y aparece multiplicado en la instan-
taneidad. Las percepciones parecerfan ampliarse y
transformarse a partir de la actualizacién de imagenes
virtuales en un espacio particular, por lo cual urgen al
sujeto a redefinirse dentro de este nuevo entorno mas
complejo, asi como a reconfigurar su subjetividad con
relacién a s{ mismo y al entorno cambiante.

La duracién es un conjunto que se percibe
como relaciones entre el sujeto y su entorno, mas entre
los componentes del entorno, incluidos allf el sujeto.
Estas relaciones son estados y situaciones particulares,

diferenciadas, donde el entorno se reconfigura percep-
tivamente desde una perspectiva temporal.

Dicho con el pensamiento de Deleuze, el con-
cepto de montaje expresa directamente un modo par-
ticular de presentar el espacio-tiempo. El dispositivo
del espejo-multiplicador empleado en las instalaciones
de video no es una sucesién de presentes; es un montaje
de estados de ‘presente’ de forma inmediata y simul-
tdnea en relacion con la exploracién de la obra. Este
montaje puede no ser resuelto por el artista, sino que se
sucede en la conciencia del espectador. Esta conciencia
trabaja en la experiencia y mds que ser solamente una
interpretacién de la obra, es su produccién.

La relacién existente entre el montaje y la
duracién se experimenta en el cine al reproducir el
movimiento. El espacio de los dispositivos de video
es creado a partir de un montaje que no es aquel de
multiples espacios actuales o de multiples componentes
fragmentados de un espacio actual, como es el caso
de dispositivos concebidos a partir de la nocién de
fragmento o de collage. Al contrario, este espacio de las
videoinstalaciones resulta del montaje entre la imagen
actual —que este espacio es— y todas las imigenes
virtuales que le corresponden —lo que podria ser. No
es la multiplicacién de espacios actuales lo que hace la
obra, o la multiplicacién de las dimensiones propias
del espacio, sino la consideracién de las dimensiones
virtuales de la situacién, que lo plantean. No se trata
de un montaje sucesivo de espacios, sino de espacios en
montaje segtin la bifurcacién del tiempo presente.

El presente es la imagen actual y su pasado con-
tempordneo es la imagen virtual: la imagen-espejo. Los
dispositivos de imagenes de video con efecto retardado
vuelven perceptible de nuevo lo que el espectador ha
visto. El recuerdo contemporaneo del presente coexiste
con el de pasados simultineos presentados por las
imégenes virtuales correspondientes.

Nuestra existencia actual, a medida que se
desarrolla en el tiempo, se duplica en una existencia
virtual. En todo momento de nuestra vida se presenta
tanto lo actual como lo virtual: en lo actual se vinculan
la percepcién y el recuerdo, produciendo una signifi-
cacién en la conciencia, y en lo virtual se relacionan
los diferentes pasados y presentes simultdneos a partir
de una conciencia del tiempo.

ssssccee

4. Por ‘actual’ se entiende lo que sucede o aparece en el instante
por una interaccion en tiempo real.
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El espacio es agente permanente de la reno-
vacién de su propia significacién, en la medida en que
éste permite establecer la relacion entre las imdgenes-
mentales que se producen a través de la percepcién
de la obra y las imdgenes virtuales actualizadas. Asf,
se actualizan a la vez los recuerdos y las imdgenes
mentales evocadas por las imédgenes virtuales. El
espacio puede tener una fuerte presencia en la obra
virtual o parecer, al contrario, inexistente. La relacién
entre el comportamiento del espectador y las imégenes
virtuales es una actualizacién de lo virtual en funcién
de un actual en movimiento.

La concepcién del espacio de Dan Graham
a partir del tiempo implica una diferenciacién en
las etapas de experimentacién de la obra. A partir
de un desfase de tiempo previsto en el registro de la
‘performancia’, una parte del tiempo atraviesa cambios
particulares al encontrarse en el pasado, con relacién
a la actualizacién constante del presente. Esta es una
expresion de la multiplicidad de tiempos, pero también
del modo como el espacio se presenta en relacién con
el tiempo. En la obra de Graham hay dos momentos:
una primera etapa donde se dobla la percepcién y una
segunda donde se produce una inversién de roles entre
el observador y el observado.

El movimiento con relacion
a la percepcién del tiempo

El concepto de movimiento que se analiza es aquel que
permiti6 el trdnsito de las categorfas a priori del espacio
y del tiempo hacia el tiempo ligado al movimiento
como al individuo y a los eventos. No se trata de un
movimiento visible, sino interno al cuerpo, asi como a
la percepcion. No son cambios continuos de posiciéon
en el espacio, sino de una voluntad en movimiento en la
conciencia del cuerpo. Este movimiento es considerado
en funcién del tiempo exterior e interior y emergente
del evento realizado por el cuerpo. Al estar compuesto
el espacio de materia, de acciones y de cuerpos, el movi-
miento serfa el resultado de una accién ejercida sobre
este entorno, él mismo en movimiento. El entorno se
nos presenta como un conjunto de imdgenes en movi-
miento donde los cuerpos se desplazan y experimentan
cambios ocasionados por su modo de percepcion.

El video y el espejo son dos dispositivos difer-
entes utilizados para construir percepciones desmateri-
alizadas. El espejo puede ocupar un lugar extendido en
la pieza, mientras que el video registra un fragmento
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diferente del espacio; el espejo encuadra los movimien-
tos de los cuerpos en el espacio cada vez que hay un
cambio de posicién del espectador. Cuando los espejos
se localizan en todos los muros de cuartos cerrados,
éstos multiplican el espacio al introducir duraciones
diferentes. El espacio es confrontado con las dimen-
siones temporales que se vuelven mas importantes que
las del espacio mismo. Asi, la profundidad se vacia
desde el interior, aunque sélo exista una transposicién
de planos de la superficie exterior.

La percepcién autorreflejante de estas vid-
eoinstalaciones se opone a la desaparicién del espacio
en la obra. De la misma forma, un edificio visto del
exterior significa para un peatén algo del orden de lo
simbdlico, que se concreta en una materia y en una
forma particular. El espacio se multiplica a partir del
tiempo y del movimiento del espectador. Se trata de
una hibridacién del entorno que llamamos externo y
del video como ambiente artificial

En lugar de propender por la percepcién de s
mismo como una serie de perspectivas fijas para un
yo separado que observa las acciones pasadas —cuyo
propoésito s encontrar la verdad objetiva de su esencia—,
la retroacci6n del video encierra al que percibe dentro
de lo subjetivo. El espejo aliena al yo, haciendo que el
video sea un proceso de aprendizaje que le devuelve
potencialmente al receptor un medio de control gracias
al proceso de retroaccion.

Cuando el dispositivo integra una cdmara de
video, ésta registra los comportamientos de los explo-
radores que se cuentan la experiencia. Estas imdgenes
producen una especie de hibridacion de los cuerpos con
el espacio y expresan un modo de alteracién a través del
movimiento. Si este Gltimo se efectda en la conciencia
del espectador, el video registra los movimientos de la
conciencia captados en tiempo presente o en tiempo
diferido, a partir de lo que el espectador cuenta. No
son movimientos observables exteriormente, sino de
voluntades de alteracién de la ‘obra en situacién’.
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El evento transformador del entorno

La definicién de evento es planteada en relacién con el
andlisis del rol del cuerpo en el espacio. Este puede ser
comprendido como una imagen que tendrfa una sig-
nificacién y estarfa en interaccién con otras imégenes.
La influencia del cuerpo sobre el entorno consiste en
la accién en movimiento exterior o interior directo o
indirecto que éste ejerce en las otras imdgenes. De la
misma manera en que las imédgenes que lo rodean
actan sobre él, asi la actividad motriz del cuerpo
produce movimiento a voluntad.

Existe una relacién entre la reaccién del cuerpo,
sea visual, tictil o auditiva, y el movimiento exterior
que la produce. Las acciones efectuadas por el cuerpo
y que afectan las imagenes circundantes producen la
transformacién del entorno. Este se vuelve un conjunto
de relaciones entre las imdgenes y las acciones dentro
de las cuales se encuentra el cuerpo.

El concepto de evento se explica a partir de su
relacién con el tiempo. La nocién de movimiento en la
creaci6én de espacio se mide por intermedio del evento
y del tiempo. El evento es todo lo que es dado por la
experiencia. El espacio no es él mismo un evento, es
la naturaleza de su determinacién por la percepcién
lo que le da la impresi6n de ser un evento.

El evento se aleja de la asociacién con una
realidad exterior objetiva explicable desde la historia.
El evento aparece en un medio definido como inter-
valo entre un momento y otro, que no es medible
por el espectador, sino que hace pasar el presente; se
encuentra entre un presente que se vuelve pasado y
el presente que aparece. El cuerpo no nota este paso,
sino a través de su memoria, que le permite establecer
los diferentes tiempos entre las acciones que realiza.
El espacio, teniendo una parte de esta memoria, actiia
activamente en el pensamiento del cuerpo, haciéndolo
a partir de sus caracteristicas exteriores objetivas y a
partir de la alteracién producida en la conciencia del
cuerpo. Esto s6lo se produce a partir de relaciones con
el evento en el intervalo del tiempo.

En las instalaciones de Dan Graham, éstas
cuestionan el espacio a partir del evento cuando la
manipulacién de la luz en los vidrios-espejos permite
intercambiar los roles del observador y el observado
La posibilidad de la iluminacién eléctrica, de producir
cambios en el espacio, no se presenta como una accién
aislada, sino haciendo parte del evento que se estd
produciendo. El espacio activa sus propios mecanismos

de alteracién de lo cotidiano, adaptdndose y generando
nuevas actividades.

Es el caso de la obra Cinéma 81 (1981), donde
Dan Graham cuestiona la relacién espacio interior-
espacio exterior en los edificios urbanos. Se trata de
una maqueta de tipo arquitect6nico colocada sobre
un zécalo que muestra un modelo de sala de cine.
Mientras la sala estd en la oscuridad, los espectadores
miran la pelicula proyectada sobre la pantalla-espejo;
los peatones al exterior del edificio perciben igualmente
esta misma pelicula sobre la fachada

externa de la pantalla que da sobre la calle.
Ademais, los espectadores pueden ver que
la imagen de los peatones que pasan por el
andén se superpone a la pelicula sobre la
pantalla. Cuando ésta se detiene, la sala
se ilumina y los espectadores se observan
sobre las paredes con vidrios-espejos
de la sala. Dada la naturaleza de estas
paredes hechas de espejos, los peatones
perciben a su vez a los espectadores en

el acto de mirarse a sf mismos.

Hay una reversibilidad entre
mirar y ser mirado, creada a partir de
la inversién de lo pablico y lo privado que implica
una alteracién del evento. Un entorno transformable
ofrecerfa un espacio que puede intercambiarse con
otro, en lo que concierne a su programa, pero también
a sus caracteristicas estéticas. En Cinéma 81, los espacios
publicos y privados se intercambian alternativamente
segtin los comportamientos del observador y las condi-
ciones de la luz. Los limites del espacio construido
son modificados, en particular sus cédigos sociales
y su rigurosa evidencia material. Esta obra propone
espacios mutantes que sélo toman su sentido a partir
de su cambio. Es un ejemplo de la manera como el
espacio puede ser afectado por la subjetividad del
observador. Lo que estd en juego ya no es la geometria
del espacio construido, sino el ensamble de relaciones
entre el cuerpo, el evento y el tiempo que componen
la subjetividad del que percibe.

En esta obra hay dos cuerpos-imdgenes: uno
es imagen actual de los cuerpos y los espectadores;
es su reflejo en la pantalla-espejo. La otra imagen es
virtual, dada por la pelicula donde los espectadores
se identifican con diversos cuerpos-imdgenes ficticios.
Los peatones en la calle experimentan dos cuerpos-
imégenes segiin sus reflejos en el espejo de doble faz
y la cara posterior de la pantalla cinematogréfica. Para
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Graham, se trata de confrontar la conciencia de las
miradasy de las posiciones de los otros espectadores, en
oposicién a la identificacién ficticia con los personajes
de la pelicula, haciendo que el entorno se transforme
en funcién del evento. El espacio se proyecta contra la
superficie del vidrio-espejo de doble faz, volviéndose
imagen hacia el exterior o el interior segin la luz. Esta
superficie de vidrio-espejo de la fachada de Cinéma 81
es ambigua, a fin de exponer las contradicciones en las
cuales se manifiesta la confrontacién entre lo piblico
y lo privado.

Se realiza asi una critica a la transparencia con
la que hemos construido nuestras ciudades empre-
sariales, que evidencia su accién de crear reflejos, al
generar aislamientos por el uso de materiales como
el vidrio o el acero que separan, colocan barreras y
generan imagenes sicoldgicas de incomunicacion entre
las corporaciones y las comunidades o el ciudadano
en general.

Esta metdfora de la habitabilidad de las
imégenes-movimiento y las imdgenes-tiempo plantea
una forma particular de entender la relacién entre el
espectador —visitante o explorador— y la instalacién,
para lo cual el pensamiento de referencia principal han
sido las investigaciones de los fildsofos Gilles Deleuze
y Henri Bergson, para quienes todo segin la percep-
cién estd en interaccién permanente. Ellos proponian
considerar para el andlisis que el espacio, los objetos,
los cuerpos y las acciones fueran concebidos como si se
tratara de imdgenes en movimiento, que interactdan
constantemente, provocando acciones y reacciones.

En particular, se trata de entender el espacio y el
tiempo comprendidos como una imagen que reacciona
ante la accién del cuerpo y el cuerpo que reacciona
frente a los efectos del espacio. Asi, los conceptos de
movimiento y evento en Deleuze parecen intrinsecos
a la videoinstalacién, y como si fueran imédgenes
desarrollan relaciones simultdneas con el espacio y el
tiempo. Con Gilles Deleuze decimos que el tiempo
se desdobla en pasado y futuro; se trata de “presentes
que pasan y pasados que permanecen”, de un “tiempo
que pasa a medida que se desarrolla” (Deleuze, 1992,

p- 48). Tal es la problemética desarrollada en las obras
de Graham.
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