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Resum

Les arts en viu —el teatre, la dansa, la performance, etc.— tenen un dels seus
valors fonamentals en la trobada, en la copreséncia d’una série de persones
en un mateix aqui i un mateix ara. Per contra, sovint es parla dels espais digi-
tals i les xarxes socials com a paradigmes de la descorporeitzacio. Aixo, pero,
és ben bé aixi? Aquest article proposa una revisiéo de gestos performatius i
intervencions d’artistes en cultures d’usuaris en linia com a «presencialitats
especulatives».

Pot sorgir un efecte de copreséncia quan es genera un efecte d’espai i
temps compartits. La presencialitat especulativa, pero, sembla ser un efecte
especific de les plataformes digitals que sorgeix en el panorama complex de
mediaci6 tecnologica generat per les xarxes socials i altres infraestructures
digitals.

En analitzar diverses estrategies artistiques desenvolupades en I'iltima
década, suggerim que —com una nova «epidémia de ball» que s’estén a través
de plataformes— la presencialitat especulativa sorgeix i fomenta nous ges-
tos performatius de tota mena, originals o repetits, senzills i memetics, o bé
complexos i metadiscursius. Finalment, sostenim que, dins d’un ventall de
practiques tan divers i irregular, algunes d’aquestes manifestacions amplien
la nocié mateixa d’acte performatiu en adaptar-se a les regles i tempos de les
infraestructures i protocols digitals.

Paraules clau: presencialitat especulativa, performance accidental, cossos
innaturals, plataformes digitals, xarxes socials
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Introduccié: una investigacio en curs

Aquest article presenta reflexions que sorgeixen d’una série d’activitats de
comissariat, produccio i recerca sobre tematiques que Nil Martin observa
des de ’ambit de les arts escéniques i la comunicacio6 cultural i Bani Brusa-
din des de la seva experiéncia practica i tedrica en ’ambit de les arts visuals
i dels estudis critics sobre tecnologia. Aquest estudi és el testimoni de trans-
formacions encara en curs i, possiblement, a causa de la naturalesa mateixa
del tema, en construcci6 permanent. Plantegem la fusié de perspectives dife-
rents i la proximitat amb les practiques estudiades com a estratégia per res-
pondre a la necessitat no només de documentar, sind també d’acompanyar
aquestes practiques creatives i els metodes artistics (Fuller, 2008) objecte
de l'estudi. En aquest sentit, la nostra reflexi6 té també dos objectius espe-
cifics: observar vectors historics i conceptuals entre projectes de disciplines
aparentment diferents i donar legitimitat a un panorama emergent de prac-
tiques experimentals, amb I’esperanca de contribuir als seus reconeixement
i creixement.

Una noci6 temptativa: presencialitat especulativa

Quan parlem d’arts en viu en mitjans digitals, és inevitable enfrontar-nos
al dilema de la definicié ontologica d’arts en viu, en relacié6 amb la medi-
acio tecnologica. Hans-Georg Gadamer (1996), i també investigadores més
recents com Peggy Phelan (1993), defineixen el teatre com un art de con-
frontacio directa amb ’espectador, és a dir, sense medium. Amb aquesta tesi
es confronten defensors de la mediacié tecnologica com Philip Auslander
(2008: 3), que s’oposa a «la reductiva oposicio binaria del directe i el medi-
atitzat», aixi com al fet que les obres artistiques en viu mediatitzades siguin
considerades «reproduccions artificials del real». Anant un pas més enlla,
la mediacié no només no té per qué ser un obstacle per a la representacio
performativa, sin6 que pot ser en si mateixa performativa. El mateix mitja de
transmissioé produeix i genera i és part del missatge.
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Utilitzarem avui la idea temptativa de presencialitat especulativa com a
instrument per parlar de certs fenomens creatius (individuals i col-lectius;
intencionals i involuntaris) que juguen amb els limits entre els cossos i el
temps i ’espai compartits a través de la mediacio de les xarxes socials i altres
plataformes digitals. Abordarem aquest concepte des de quatre vessants, que
es toquen i entrecreuen entre ells: ’espai, el cos col-lectiu, allo innatural i
performar la plataforma.

Copreséncia

La nocio6 de copreséncia és un motiu classic de I’art a distancia des dels pri-
mers experiments de telepresencia als anys vuitanta i noranta. Aquest con-
cepte s’ha vist profundament transformat pel creixement de les fabriques
algoritmiques (sistemes de dades, xarxes socials, capitalisme de la vigilancia,
etc.), especialment a partir de la primera década del segle xx1. Aquest feno-
men es va veure accelerat durant la pandémia de la Covid-19 (2020-2023),
quan es va produir una reestructuracio de la intimitat, la precarietat econo-
mica i emocional, entre altres aspectes.

Un exemple classic —i encara vigent, tot i ’evolucié profunda de la me-
diacié tecnologica els ultims quinze anys— és la série de projectes de Natalie
Bookchin, que inclou Long Story Short, My Meds o Mass Ornament, i que va
explorar, entre el 2009 i el 2016, les possibilitats de coordinacié entre indi-
vidus a través de les xarxes i la visualitzacié de la transformacio6 de la nocid
d’intimitat i dels lligams socials.

Els projectes de Bookchin son especialment rellevants en aquest context
perque exploren estrategies de recerca i formalitzacié que combinen ’estudi
etnografic amb la memoria i Pactivacié «fora de temps» de formes autocto-
nes d’intervencid performativa col-lectiva. Aquest enfocament ofereix una
perspectiva innovadora sobre com es poden analitzar i representar les dina-
miques socials contemporanies. Tornarem a aquesta qiiestié més endavant i
destacarem exemples especifics que enriqueixen aquesta mirada.

Rimini Protokoll. Call Cutta at Home (2020).
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Un altre cas paradigmatic de I'is artistic de la copreséncia a través de
mitjans tecnologics i digitals és el de la trilogia Call Cutta (2005-2020), de
Rimini Protokoll: de laidea de copreséncia a través d’una trucada telefonica
(Call Cutta, 2005), es passa a la integracié d’elements interactius (Call Cutta
in a Box, 2008) o, en la darrera part, a I'is de la webcam i de plataformes de
videoconferéncia, tan esteses en la pandemia (Call Cutta at Home, 2020).
Participants europeus es comuniquen, per telefon o per videotrucada, amb
treballadores d’un call center a Calcuta, a 'fndia. A través d’una série de pre-
misses i dispositius tecnologics i performatius, se’ls convida a descobrir els
espais de l’altre a través de la seva mirada. Molts dels participants en les dife-
rents peces de la trilogia afirmaven sentir-se «molt a prop» de l’altre, malgrat
els 10.000 km que els separaven (Widmann, 2009). D’alguna manera, tots
dos espais convergien, generant un efecte de copreséncia. A Call Cutta, el
distanciament i la mediacié tecnologica no impedeixen 1’obra teatral, sind
que, en aquest cas, sén I’obra; sense aquestes condicions, ’efecte dramatic i
vivid que assoleix la peca no seria possible. En paraules de Kara McKechnie
(2010: 75), les obres de Rimini Protokoll esdevenen representacio perque es-
tan mediatitzades i situades en un context teatral.

El cos col-lectiu

L’epidemia de ball, un fenomen de coreomania col-lectiva i dificil d’expli-
car ocorregut a ’Europa del segle xvi (Martinez, 2019), troba el seu reflex
contemporani en el fenomen de viralitzaci6 i propagacié del moviment a
TikTok.! Les cover dance, primerament a YouTube, i ara els trends ballats
de la plataforma TikTok (abans Musical.ly) fan que el gest performatiu, mul-
tiplicat i transmissible, salti d’'un cos a un altre tal com ho fa un mem, unitat
minima d’informacié que es propaga «saltant de cervell en cervell», segons
la definici6 fundacional de Richard Dawkins (1976). Aquesta propagacio de
moviments, reproduits i recorporeitzats una vegada i una altra, que han re-
collit artistes i curadores com Nina Davies (2022) o Estela Ortiz (2020), ens
porta a la idea d’un cos col-lectiu, generat de la suma de cossos i moviments
en sincronia i comunicacio a la xarxa.

L’estudi de plataformes com TikTok presenta diversos reptes metodolo-
gics i conceptuals que cal considerar. Un dels principals reptes metodologics
és la documentacio de materials efimers, sovint filtrats per algoritmes, que
caracteritzen la dinamica de la plataforma.? Aquests materials son pobres en
termes de durabilitat i profunditat, i estan marcats per un procés constant
d’acumulacio i repeticid. Aixo genera dificultats a ’hora de construir una
memoria col-lectiva, ja que la naturalesa efimera dels continguts fa que sigui

1. En les diferéncies entre propagacid i viralitzacié de continguts, aprofundeixen Jenkins, Ford i Green a Cultura
Transmedia (2015), un assaig ja classic de I'ambit de la comunicacié i els mitjans.

2. Les qliestions metodologiques de I'estudi de les cultures d’'usuaris a I'epoca de les grans plataformes han sigut
tractades per nombroses recerques académiques, para-académiques i artistiques enfocades inicialment cap al folk-
lore digital o als métodes digitals i després a aspectes més especifics que aqui ens és impossible resumir. Pel que fa
especificament a TikTok, hem trobat especialment interessants les aproximacions del col-lectiu The Hmm (2020) i
De Seta (2024).
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complicat mantenir una linia temporal o una visi6 coherent del conjunt de
Pactivitat a la plataforma.

A més d’aquests reptes metodologics, emergeix un repte conceptual que
implica la tensi6 entre dos models de creacié de contingut. D’una banda, els
creadorsiles creadores de contingut individuals, que generen materials amb
I’objectiu de monetitzar-los, i, de I’altra, el gest mimeétic o memetic, carac-
teritzat per una produccio col-lectiva i d’autoria difusa, on els continguts es
repeteixen i es transformen en patrons propagables. Aquesta dinamica es
veu alterada per les condicions imposades pels algoritmes, que regulen la
monetitzacié d’'una manera diferent en funcié de cada plataforma.

No podem parlar de cos col-lectiu sense tenir en compte la poderosa re-
alitat de les plataformes on aquesta epidémia de performativitat es desplega.
En les plataformes comercials que coneixem i que han dominat els darrers
quinze anys d’internet, hi ha un procés estandard de creacié de valor que
aposta per una separacio entre autors i public, és a dir, per fer emergir un
nombre controlat de creadors de contingut com a autors individuals, capa-
cos de generar engagement, és a dir interaccié amb els continguts i implica-
ci6 comunicativa. Malgrat que aquesta suposada implicacid requereix la in-
tervencié activa dels usuaris basada en fenomens com la imitacié memeética,
es tracta fonamentalment d’un procés de captura de l’atencié que produeix
una tendéncia centripeta (centralitzada per les plataformes) que va en con-
tra de la dinamica centrifuga del cos col-lectiu tal com el concebem nosaltres.

La preséncia innatural

Per emmascarar el procés extractiu d’intel-ligencia de les xarxes socials con-
temporanies, les seves interficies produeixen una sensaci6é d’acumulaci6 in-
esgotable. L’estranyesa dels continguts que el «nostre» feed ens regala és no-
més una de les estratégies de captura que comentavem. Es demana la nostra
atencio, pero la majoria dels usuaris som els que menys en gaudim: mirem,
fem scroll, potser ens impliquem reenviant allo que ens crida més I’atencio
i passem endavant, sense generar memoria profunda d’aquesta experiéncia.
Amb aquesta analisi qualitativa, inspirada pel metode dels mateixos artistes,
proposem aturar i capgirar aquest procés semiautomatic i posar el focus en
algunes tendéncies efimeres. Es el cas de la moda passatgera dels NPC, si-
gles que fan referéncia als non-playable characters (personatges no jugables,
en catala) dels videojocs, figures necessaries per desenvolupar I’escenari i
la narrativa del joc. Tot i que es desenvolupen videojocs en els quals alguns
d’aquests personatges passius son controlats i generats dinamicament per
sistemes d’intel-ligéncia artificial (IA), normalment, als jocs més comuns
d’aquests darrers anys, els NPC compleixen un rol merament funcional i de-
coratiu, amb moviments senzills, estandarditzats i economics pel que fa al’'s
dels processadors. Durant un periode de temps, van esdevenir especialment
populars les recreacions de les corporalitats NPC a plataformes com TikTok
(Park, 2023). L’objectiu de desenvolupar aquesta corporalitat innatural pot
ser la monetitzacio a través de ’estranyesa i 'exposicié del cos (sovint, fe-
meni), com és el cas de la streamer canadenca Fedha Sinon, més coneguda
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Recull de captures de videos de Pinkydoll (Fedha Sinon) a Tiktok.

com a Pinkydoll. No obstant aix0, aquest mateix procés d’autoexhibicio i ex-
plotacié ens mostra també el potencial inedit dels gestos i moviments per
accelerar i amplificar dinamiques col-lectives que I’scroll infinit amaga i na-
turalitza. Per descomptat, les corporalitats NPC es poden explorar dins i fora
de la pantalla amb finalitats més artistiques o, fins i tot, ironiques, tal com ho
fan la parella de ballarins polonesos Nicki i Loczek, més coneguts a TikTok
com a Loczniki. Pero la mateixa Pinkydoll, amb totes les contradiccions es-
tetiques i politiques que les seves activitats comporten, és una mostra d’acte
performatiu innatural que no necessita cap ironia o distancia critica.

En el cas dels NPC, el cos deixa de ser «natural» i esdevé inquietant o
monstruos, en dur-nos a aquella estranya linia a la qual sovint s’ha fet refe-
réncia amb el nom de la vall inquietant o uncanny valley (Mori [et al.], 2012).
El cos innatural ens obre a una forma de ser «no tan huma», que desafia les
nocions establertes de normalitat dels cossos, i ens permet descobrir altres
maneres d’esdevenir comunitat des de I'tis del cos.

La coreografa Nturia Guiu, per exemple, ha dut els cossos innaturals i
virtuals de TikTok no només a les sales de teatre, sind també a I’espai public,
amb el projecte Cyberexorcisme (2021-), un espectacle de dansa amb versio
de sala i versio site specific pensada per a espais no convencionals. Un enfo-
cament similar és el de Nina Davies en la peca Bionic Step (2022). Tant Guiu
com Davies reivindiquen un cos hibrid, sense cap nostalgia pels moviments
organics i mimetics de la natura. De fet, sempre hem sigut éssers barrejats
amb la tecnologia, i els gestos incoherents, absurds i innaturals dels milers
de performers a les xarxes —espontanis o monetitzats— obren noves possi-
bilitats per entendre el procés evolutiu de la nostra imaginaci6 corporal i,
potser, fins i tot, provocar canvis de ritme —acceleracions, alentiments, dis-
torsions— que puguin qiiestionar les relacions de poder material i cultural a
les xarxes corporatives actuals.
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Nduria Guiu Sagarra. Cyberexorcisme - site specific (2022).

Performar la plataforma

El cos abstracte dels tiktokers, el temps distorsionat dels seus videos breus, o
els gestos que no només provenen d’una pantalla siné també del context, ens
porten cap a una altra perspectiva en la qual la presumpta innaturalitat con-
sisteix, en realitat, en la possible col-laboracié entre els cossos dels usuaris,
els gestos materials o conceptuals dels artistes i la mateixa logica de funci-
onament tecnopolitica de les plataformes. Aquesta dinamica ens endinsa en
practiques anomales d’artistes (i a vegades, també d’usuaris qualssevol) que
«fan performar» la plataforma, és a dir, que interactuen de manera insolita o
espuria amb el principis de funcionament de la seva interficie, amb els habits
socials dels seus usuaris i comunitats o, fins i tot, amb el disseny de la infraes-
tructura mateixa de la plataforma, incidint en la distribucié de la circulacié
dels continguts i el control de les relacions entre usuaris.

Quan parlem de performar la plataforma, no ens referim a una represen-
tacid teatral d’aquestes qiiestions, siné més aviat a I’esfor¢ per habitar els
mateixos sistemes de computacid a escala planetaria i les seves interficies
(Flender, 2019; Brusadin, 2021). A través dels cossos, les seves empremtes,
els seus dobles i els seus fantasmes, es posa llum a uns marcs tecnologics, les
coordenades dels quals normalment sén opaques.

Hi ha gestos que funcionen com a miralls de les plataformes digitals i
trenquen I’efecte de transparéncia i eficiéncia técnica que aquestes platafor-
mes projecten. Aquesta performativitat comenca sovint amb accions senzi-
lles i quotidianes com ara vendre un objecte a internet. Queé fala gent per pen-
jar una foto d’un mirall (real, no metaforic) sense que el seu cos hi surti? Que
revela de la plataforma mateixa aquesta microperformance involuntaria? En
aquest senzill exemple —immortalitzat en projectes com Craiglists Mirrors,
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Desconegut (recollit per Eric Oglander).
Craiglists Mirrors (2014-2016).

d’Eric Oglander (2014-2016)— el context es transforma en contingut, i el
mateix procés d’interactuar amb plataformes alhora técniques i socials obre
una esquerda sobre tot allo que la xarxa comercial vol amagar, perqué no és
funcional per a ’'objectiu primari de la capitalitzaci6 de 'engagement i de la
promoci6 individual. No és bonic, estandard, normatiu, explotable.

Altres miralls ens mostren com «fer performar» la plataforma pot ad-
quirir una profunditat conceptual inédita. Amb la série The Phantom of the
Mirror (2013-) I’artista Mario Santamaria recopila imatges de visites de les
cameres robot de Google a espais historics, com el Palais Garnier de Paris o
el palau de Schonbrunn de Viena. Aquestes visites quedarien completament
amagades rere la interficie llisa de Google Earth si no fos que, de tant en tant,
als museus o residéncies nobiliaries historiques la camera es troba davant un
mirall que capta el mateix dispositiu, estrany i futurista, que 'empresa fa ser-
vir per automatitzar el procés. Aquests casos d’autoperformance robotitzada
trenquen l’altra performance, la de la representacié regular i aparentment
objectiva del mén, mentre la intencionalitat de I’artista fa visible I'existéncia
de processos d’observacié automatica que ja no requereixen I’esguard huma
i que generen noves visualitats.

Una altra manera de performar la plataforma implica subvertir-ne els
usos o afegir-hi implicacions politiques. Es el cas de Palestinder, una inter-
vencio esteticopolitica sorgida a Palestina el 2014, que consisteix a utilitzar
aplicacions de cites com Tinder per explorar com les vides i els drets de les
persones palestines son percebuts en un context de conflicte. Un grup d’usu-
aris dels territoris palestins van flirtejar amb altres usuaris a I’altra banda de
la frontera i les converses generades entre usuaris van ser mostres evidents
de prejudicis i racisme que revelaven les profundes injusticies a la regi6 i
les dimensions quotidianes de la violéncia. Aquest experiment va ser docu-
mentat en temps real a través d’un blog a Tumblr. Esmentem el cas Pales-
tinder per la seva rellevancia historica i politica, pero casos similars s’han
produit en moltes ocasions, entre les quals podriem incloure 1’s intencional
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de plataformes socials per grups d’activistes a Ucraina, que han fet servir
Tinder com a eina d’intel-ligéncia de codi obert (coneguda internacional-
ment com a open source intelligence o OSI) per crear familiaritat amb soldats
russos desplegats al territori ucraines i obtenir-ne informaci6 que es pogués
utilitzar en la defensa del pais (Bielskyte, 2022).

En alguns casos, la plataforma no és només una col-laboradora, sin6 com-
plice o protagonista de la performance. Amb el projecte Google Maps Hacks
(2020) Simon Weckert es va dedicar a passejar durant una estona per carrers
poc transitats de la seva ciutat mentre transportava 99 telefons mobils de se-
gona ma en un carretdé de ma. Amb tots els telefons amb I’app oberta i el GPS
activat, aconseguia fer que un carrer marcat a Maps com a verd (desconges-
tionat) es tornés vermell (col-lapsat), la qual cosa modificava els comporta-
ments dels usuaris que, confiant en les recomanacions de I’app, redirigien els
seus cotxes cap a altres rutes per evitar embussos. Com si fos un moviment
de jujitsu o una tactica de guerrilla, Weckert utilitzava la mateixa forca de la
plataforma contra si mateixa.

Aquesta mena d’intervencions son politiques i juguen amb la materiali-
tat de les infraestructures digitals, pero, al mateix temps, obren la possibi-
litat de gestos poetics amb la col-laboracid creativa involuntaria de les pla-
taformes com a artefactes hibrids, tecnologics i socials. David Horvitz, amb
Public Access (2011), va penjar fotos de paisatges a les entrades de la Viqui-
pédia per a les ubicacions pertinents —unes platges de California poc popu-
lars, on I’artista sol passejar— afegint noves imatges o substituint les imatges
existents. Les noves imatges representaven els llocs d’'una manera objectiva
i coherent amb les directrius de la plataforma, pero amb una particularitat:
ell apareixia a totes les imatges, encara que fos en un pla molt llunya, com a
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detall absolutament secundari, sovint com a silueta d’'una persona d’esquena
mirant ’ocea. Aquesta acci6 va provocar debat entre la comunitat de la Vi-
quipédia, ja que els moderadors, actors involuntaris de la performance, no
entenien qui era la persona de les fotografies ni per queé feia el que feia. Van
debatre —de manera visible segons les regles de la mateixa plataforma— si
es podia considerar un acte d’autopromocio i, finalment, gairebé totes les
fotos originals van ser suprimides com a actes de «vandalisme», i 'accés de
Horvitz a Viquipedia va ser restringit. Horvitz no volia denunciar o criti-
car Viquipedia, siné expandir la seva exploracié creativa —molt influent i
ampliament reconeguda al moén de les arts visuals— dels moments de tren-
cament poetic als espais quotidians, en aquest cas suggerint que fins i tot
una plataforma com la Viquipedia podria ser un espai per a la imaginacio,
i els seus moderadors, companys de ball d’una insolita coreografia. D’una
manera inesperada pel mateix Horvitz, els mateixos moderadors van agafar
un protagonisme problematic que va afegir una nova capa a la intervencio,
revelant altres performativitats implicites en el disseny de la plataforma i el
seu impacte.

Un exemple éticament més complex és el de ’accié d’EvaiFranco Mattes
BEFNOED (2013-). Acronim de By Everyone, For No One, Every Day, és una
aproximacio artistica i provocadora al mén de les microfeines i alhora de
les comunitats considerades marginals de I'internet d’arreu del mén. L’accid
va consistir a contractar, mitjancant plataformes de crowdsourcing, treballa-
dors anonims, sense explicar-los que participarien d’una obra artistica. Se’ls
va donar instruccions per filmar-se duent a terme comeses tan absurdes com
enganxar-se un peix amb cinta aillant a la cintura i donar-li beure, llepar
una roda de cotxe o saludar a la camera amb un cubell al cap. Les persones
involucrades després havien de penjar les imatges a les seves xarxes socials
i enviar captures de pantalla als artistes. Les seves identitats, ubicacions i
motivacions continuen sent desconegudes per al public que veu els videos
resultants, al Tumblr dels artistes o en galeries i museus. BEFNOED explora
la performativitat involuntaria o semiaccidental a diversos nivells. Aquest
tipus de comportaments estranys (o, fins i tot, morbosos) exposen de mane-
ra paradoxal dos vessants contradictoris: per una banda, la complexitat dels
nous processos d’explotacid laboral i geopolitica; per altra banda, el potenci-
al perdut de la xarxa com a espai performatiu irregular i divers, on la capa-
citat de connexi6 sense mediacié i filtres genera aliances i descobriments,
sorpreses i col-laboracions, que ara sobreviuen com a fenomens buits i mo-
netitzats, o bé aillats en comunitats subculturals.

Hi ha moltes altres maneres de coreografiar les infraestructures de ma-
nera subtilment problematica. Només volem esmentar-ne una especialment
rellevant per I'aparent senzillesa amb la qual aborda la complexa qiiestié de
la intel-ligéncia artificial. EI1 2019, I’artista Lauren McCarthy dissenya la ins-
tal-lacio Waking Agents, un espai acollidor i immersiu on convidava els i les
visitants a estirar-se en uns grans matalassos i a fer una migdiada amb l'ajut i
I’assisténcia d’un «coixi intel-ligent», que feia de guia, acompanyant i cuidant
I’'usuari mentre oscil-lava entre la consciéncia i la inconsciéncia. No obstant
aixo, els coixins, realment, no incorporaven cap IA, sin6 que cadascun d’ells
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Una persona realitza una estranya instruccié per a BEFNOED (2013-).

estava controlat per un treballador contractat per I’artista a un altre con-
tinent. La seva feina consistia a fer-se passar per un assistent intel-ligent,
performant segons els codis i mecanismes comunicatius propis d’'una IA. La
seduccid i Pengany so6n elements clau d’aquesta performance, incomoda i
visionaria alhora: quins aspectes de la IA requereixen un intens treball im-
possible d’automatitzar? Quines desigualtats socials reflecteix i reforca? Els
processos d’automatitzacié disminueixen la complexitat humana? O bé ho
fan el disseny capitalista dels modes de treball i els tempos del mindfulness,
que ja son per si mateixos formes de simplificaci6 i reduccio6 de la diversitat?

Un cos postdigital: Live Action Role Play (LARP) i Real Game Play (RGP)

Al final del nostre recorregut volem deixar entreveure la possibilitat d’anar
més enlla del nostre rol d’'usuaris (més o menys obedients) i imaginar ’exis-
téncia de formes de vida hibrides i altres comunitats performatives especu-
latives. En aquest sentit, els cossos innaturals i les plataformes com a core-
ografies involuntaries son alguns dels ingredients d’una nova corporalitat
ambigua que podriem definir com a postdigital, en tant que vehicle d’inqui-
etuds generades per la contaminaci6é d’experiéncies i logiques que esborren
definitivament la distincid entre en linia i fora de linia.?

El nostre recorregut acaba una mica com ha comengat, retornant a la
copresencia, pero des d’una mirada absolutament diferent, lluny de les ca-
meres web i les finestres de videoconferencia. Parlem dels cossos copresents
del Live Action Role Play (LARP), un enfocament ludic, artistic i, fins i tot,
social, que ha investigat el collectiu berlines Omsk Social Club amb projec-
tes com Unrealism (2020). El projecte reflexiona sobre conceptes com la

3. Sobre la nocié de postdigital, les practiques creatives que la van posar en voga a partir del 2008 - 2015 i les seves
conseqiiéncies estétiques i tecnopolitiques, destaquem en particular Kholeif (ed.), 2013; Cramer, 2014; Bishop [et al.]
(eds.), 2016; Contreras-Koterbay i Mirocha, 2016; Cramer i Jandri¢, 2021; Dewdney i Sluis, 2022.
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connectivitat global, la manca de singularitat en entorns digitals, el posthu-
manisme, la vida en linia com a «depressidé cosmica» o 'omnipreséncia de
la representacio: «ningu treballa realment, avui, en el moén occidental; tots
juguem rols» (Omsk Social Club, 2020b).

Omsk treballa amb el que anomena Real Game Play (RGP). Dins el mén
dels jocs de rol o role playing games (RPG) —jocs dins dels quals els partici-
pants adopten un paper o personatge— existeixen els jocs de rol en viu o live
action role-playing (LARP), en els quals els participants encarnen i actuen,
fisicament i a temps real, les accions dels seus personatges. Omsk crea el
concepte del Real Game Play (RGP), que es podria definir com una mescla
del LARP amb la identitat o vivéncia propia del participant, una metaestruc-
tura composta pel jo del jugador i pel personatge que encarna. Un apropa-
ment multimodal per explorar la realitat virtual. La voluntat de 'RGP és que
els participants visquin experiéncies uniques i incomparables, i que, per la
dificil dissociacid entre identitat i personatge, el joc els marqui prou perquée
surtin modificats de ’experiencia (Omsk Social Club, 2020b: 3,1 Omsk Social
Club, 2020c¢).

Unrealism és un RGP que es construeix amb els participants. La drama-
turgia la vehicula Eastyn Agrippa, un personatge de genere no binari, poli-
amoros, anarquista radical i fluid en tots els aspectes, el qual decideix viure
durant cinquanta-sis dies en linia, fent servir 'espai fisic només per existir,
com un lloc on el seu cos pugui residir mentre la persona viu completament
en linia (Omsk Social Club, 2020c¢). Encarnat per persones diferents al llarg
de tot el projecte, Agrippa s’instal-la a una habitacio, a la galeria Kunstraum
Kreuzberg/Bethanien, i genera al seu voltant una experiéncia gamificada
oberta a qualsevol usuari, ja que aquesta base o backend d’usuaris/especta-
dors és el que fa que ’experiéncia sigui, efectivament, «viscuda» (Omsk So-
cial Club, 2020Db).

Els participants poden entrar en contacte amb Agrippa i entre ells mit-
jancant el LARP, i encarnar personatges (com la mare d’Agrippa, un amic,
la seva mentora, etc.) a través de xarxes socials com Instagram, Twitter o
Discord, aixi com comprar al web tokens virtuals a Agrippa.

Al mateix temps, en constituir-se una metaestructura entre el personatge
iel jo de cada participant, ’experiéncia esdevé incorporia i, paradoxalment,
al mateix temps, eminentment corporeitzada, fet que desmunta la idea car-
tesiana de divisi6 ment-cos. A més, es tracta d’'una experiéncia efimera, viva
i performativa, fet que ens connecta molt amb els atributs de les arts en viu.

Per al critic d’art Michael Fried, estar present, més que no pas estar en
un mateix lloc o en un mateix moment, és involucrar-se. Fried veu la presén-
cia com «la complicitat especial que ’obra exigeix del qui la mira. Es diu que
quelcom té preséncia quan demana que I’espectador ho tingui en compte,
s’ho prengui seriosament» (Dixon, 2007: 134). A la pagina web, Omsk remar-
ca la necessitat d’involucrar-se en les seves propostes: «Si us plau, recorda
que aquestes obres son molt fragils i que requereixen la participacid col-lec-
tiva per funcionar. No funcionaran només per a tu, tu t’hi has d’entregar i
elles et donaran un retorn» (Omsk Social Club, 2020a).
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Twitter (ara X), Discord o una galeria d’art sén alguns dels espais tangibles i intangibles on es produeix
Unrealism (2020), d’Omsk Social Club.

Les realitats consensuades, com la que es produeix a Unrealism, son el
resultat de marcs narratius o d’al-lucinacions col-lectives. De fet, aquesta dis-
solucié de la identitat personal, una mena d’antidot a la subjectivitat hiper-
sensible del cos precari, barreja elements de la cultura rave, una certa sen-
sibilitat postdigital i les regles del LARP, convertit aqui en Real Game Play.
Es en aquesta linia que el treball experimental d’Omsk sembla una estratégia
per reivindicar la necessitat de recuperar capacitat d’acci6é davant la distrac-
cio6 col-lectiva de la propaganda o el gran joc de rol capitalista.

Un cop més, doncs, la plataforma esdevé cabdal en I’acte performatiu.
No només com a terreny de joc o pista de ball, sin6 com a companya de ball
o, fins i tot, intérpret protagonista d’aquesta dansa col-lectiva entre usuariat i
plataformes. La subversio de les logiques de la presencialitat —en el seu sen-
tit més literal— expandeix la performativitat cap a un escenari on el cos huma
no és necessariament el principal protagonista i 'ara i ’aqui adquireixen no-
ves dimensions. Aquesta exploracié d’altres escales ens sembla fonamental,
no només com a evolucioé de les arts performatives, siné6 com una oportunitat
per imaginar noves comunitats creatives i establir una relacié emancipadora
i transformadora amb les infraestructures tecnologiques digitals.

Conclusions: cossos, escales, relacions (queda molt per ballar)

Elnostre recull de projectes i practiques posa de manifest que la mediaci6 di-
gital no només no és un obstacle per a les practiques performatives, sind que
pot donar lloc, precisament, a fenomens inédits, impensables sense aquesta
mediacio. La presencialitat especulativa a qué ens hem referit no ve a substi-
tuir, i encara menys a provar d’imitar, la preséncia analogica, vinculada amb
la nocié més tradicional de les arts en viu. Es un espai més d’exploracié, tant
per a artistes com per a tota mena d’agents creatius o usuaris. Alhora, convé
observar també la materialitat dels contextos en qué aquestes manifestacions
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es produeixen: com hem anunciat préviament, les plataformes on la majoria
d’aquests casos tenen lloc es mouen per interessos mercantils i uns valors
politics, ideologics o economics molt determinats.

I, amb tot, és en aquesta xarxa, situada en un espai i un temps historic
determinats, on trobem la possibilitat d’aquest cos col-lectiu, on tot és pro-
pagable, si bé volatil, on es difonen les logiques autorals del mercat, i on hi
ha cabuda per a noves formes de corporalitat, radicalment contemporanies.
Expressions corporals menys naturals i sovint hibrides, on la nocié de cos és
compartida amb cossos complexos no exclusivament organics i no necessa-
riament a ’escala del cos huma individual. On la plataforma actua com a cos
no-cos capag de performar per si mateixa o de ser performada, ballada, per
qualsevol usuari, de forma conscient o inconscient.

En aquest ecosistema, s’obre un espai perqué ’art pugui generar fissures,
ironies, expressions critiques o poétiques, que posen el focus sobre els meca-
nismes de poder i les formes de representacio de les plataformes digitals. En
aquest context allo que sembla lidic, com és el cas del Real Game Play, esta-
bleix en realitat noves gramatiques inestables de relaci6 i de creacié d’un re-
lat com1, en el marc d’un nou fragment de realitat consensuada compartida.

Les practiques estudiades en aquest article son només una mostra d’un
continuum de manifestacions que succeeixen més enlla i més rapidament
—i de forma més desordenada— del que podria abastar un arxiu exhaustiu i
racionalment organitzat. En aquest context canviant, defensem enfocaments
de recerca transdisciplinaris, i fins i tot fora de les disciplines, que combinin
diferents punts de vista i metodologies, académics o no académics, i que esti-
guin en connexio directa i profunda, no només amb I’analisi conceptual, sind
amb la practica artistica.

L
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