TEATRO DE LA MEMORIA EN MUNDOS VIRTUALES

Siu Laura Violetta

En este documento se  hace una reseña general del artículo sobre el “Teatro de la memoria”, para posteriormente hacer algunas reflexiones en torno a la memoria, la imagen y el cuerpo.

La propuesta de un “Teatro de la memoria” parte del vitruviano renacentista de Guiolo Camilo Dellmino, aparato mecánico concebido para guardar y preservar el conocimiento universal contenido en unos cajones a disposición de los interesados en su búsqueda. En este teatro se retoma la relación entre la imagen y la memoria planteada en la época clásica. Según afirma Paul Virilio, 

“Cicerón y los antiguos teóricos de la memoria ya creían posible consolidar la memoria natural con la ayuda de una preparación apropiada. Habían inventado un método topográfico que consistía en localizar una serie de lugares, de localizaciones que podían ser fácilmente ordenadas en el tiempo y en el espacio […] A continuación, se codifica en imágenes bien definidas el material que se va a retener y se desplaza cada una de esas imágenes a una de las localizaciones previamente definidas. Si lo que se quiere es recordar un discurso, se transforman los puntos principales en imágenes concretas y se sitúa mentalmente esos puntos en las sucesivas localizaciones”

En dicho teatro, entonces, la imagen es el vehículo de la memoria mediante la acción mnémica. En la propuesta virtual que desarrolla la Universidad Nacional, el planteamiento renacentista del aparato mecánico de la conservación del conocimiento se transforma en una “inmersión en mundos virtuales”.  

En el museo de la memoria, la construcción del escenario estaría dada por la ubicación de los objetos-imagen en el espacio de representación. Esta ubicación se define a partir de “la clasificación museológica experta y los valores ponderados arbitrariamente por el usuario” (168)

Gracias al desarrollo de los mundos virtuales en movimiento, en el museo virtual el montaje de la obra ya no es resultado y voluntad de un curador que impera sobre la memoria, sino que es producto de las decisiones del usuario, de su exploración de las imágenes objetos de búsqueda que aglutinan la imagen como provocadora de las narraciones. 

El museo virtual funciona como un motor de búsqueda a partir de la elección de las características de las imágenes que el usuario-espectador realiza. A partir de dichas características que definen a la imagen, el usuario crea su ruta de visita observando aquellas características que le interesan. 

Las características están definidas por criterios museológicos de la siguiente manera: de un lado una descripción de los objetos 2D, es decir la ilustración o pintura de las superficies, así como analiza en las imágenes de 3D “la textura limpia o adornada del material de la superficie” cuales los sistemas de búsqueda pueden ser complementados y enriquecidos”; de otro lado, hace una valoración del grado de pureza de la transformación del objeto, es decir, si es rudimentario o elaborado.

Los objetos seleccionados aparecen enfrente de la pantalla, y a los lados parecen aquellos objetos que tienen mayor cercanía con las características que el usuario seleccionó. La matriz de las características y sus relaciones se modifican conforme el visitante ve recorriendo la obra, es decir, el sistema de búsqueda se retroalimenta con las opciones que éste elije. La obtención de la imagen se hace a partir de un robot diseñado para responder sensiblemente a las órdenes de un joystick, mediante el cual se dirige la cámara en torno a los objetos ubicados en un cono de color azul.

El resultado de la puesta en marcha del proyecto es un ambiente virtual en el que el usuario puede recorrer la exposición siguiendo sus propios criterios clasificatorios, observando las imágenes de los objetos en 2D y en 3D cuando desea mayor detalle de la elección realizada.

Una vez descrito en términos generales el proyecto con base en la lectura, a continuación se hace una reflexión en torno la imagen, la memoria y el cuerpo. 

La memoria no es estática, fluctúa y varía conforme la experiencia va resignificando lo vivido, lo visto, lo sentido. Los objetos de la memoria están a merced de su exegeta, de la arqueología y de su contexto de significado. 

Así, por ejemplo, Paúl Virilio sostiene que el método de asociación entre las imágenes y el recuerdo ha sido empleado también como técnica de rodaje: 

“La cámara muda hará hablar al ambiente como los que practicaba la memoria artificial hacían hablar, a posteriori, a la habitación en la que vivían, al escenario del teatro donde representaban. Alfred Hitchcock, a partir de Dreyer y de muchos otros, utilizan un sistema de codificación bastante comparable, recordando que los espectadores no fabrican sus imágenes a partir de lo que les es dado de modo inmediato para que vean, sino a partir de sus recuerdos, como en su infancia, rellenando por sí mismos los blancos con imágenes que crean a posteriori”

Es decir, a partir de la imagen el espectador atribuye el sentido con base en sus experiencias de vida, llena los espacios en blancos, el telón de fondo de los implícitos que tiene todo proceso de comunicación.

En cuanto a la relación entre memoria y cuerpo, el autor cita a Descartes, “Hay tal ligazón entre nuestra alma y nuestro cuerpo que los pensamientos que han acompañado algunos de los movimientos del cuerpo, desde el comienzo de nuestra vida, todavía nos acompañan en el presente”  Así, la construcción de una propuesta de teatro de la memoria virtual construye su realidad a partir de la asociación que las imágenes, como otros canales perceptivos del cuerpo, tienen con las vivencias y el conocimiento. El cuerpo, la percepción, es un medio entre la imagen y la memoria, pues esta no se encuentra localizada en un punto fijo, sino que todo el cuerpo participa en su consolidación. En los proyectos de realidad aumentada el cuerpo del usuario deviene como facilitador en la construcción del mundo, al aportar su memoria biológica y vehiculizar su vivencia a partir de la imagen.

Actualmente mucho artistas trabajan las relaciones que se generan entre cuerpo-memoria; uno de los artistas latinoamericanos que me parece relevante es  Mario Opazo, quien en sus obras apela al uso del video y el espacio, relacionando lo audiovisual y lo performático, que surgen a su vez al enfrentar el paisaje y el cuerpo y desenvolverse con gestos a veces reiterativos e íntimos que delatan intenciones de construir micropolíticas. "…parto de una idea de TERRITORIO móvil, fluctuante y efímero, afectado por la exigencia de desplazamiento que nuestra época y sus conflictos le imponen al hombre actual”. 
No sólo se trata de una mirada sociopolítico local, sino, a la contemplación de un mundo que nos presenta una idea de territorio diluida entre el aparato político representado por la globalización y la mundialización de la cultura y el tecnológico propuesto por el desarrollo del instrumento digital.

Así pues, “el hombre contemporáneo ha desarrollado facultades de memoria y olvido, de nomadismo y mutación, asumiendo micropolíticas de intervención al cuerpo y al paisaje, como gestos simbólicos que levemente le permiten instaurar una sospecha de territorio hacia el interior de su cotidianidad y sus prácticas privadas."

En su video “olvido de arena”, Opazo, de una manera precisa, sencilla y metafórica, permite al espectador reflexionar sobre la memoria y el olvido, con un mínimo de elementos y un lenguaje sencillo pero contundente, muestra un profundo mensaje, que involucra no solo como el ser humano asume su memoria  individual, sino que en el caso de Latinoamérica podría hablarse de memoria o desmemoria colectiva. 

Mario Opazo, Latin America. 52nd Venice Biennial, 2007
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Para concluir quisiera citar una frase del Profesor Ramos en una entrevista que otorgo a unimedio: “Esta es una idea conceptual de la forma de exploración de objetos de museo. Ver cómo la tecnología no deja atrás la historia, sino que se une con ella para hacer más interesante la visita a un museo”. 

� VIRILIO Paul. La máquina de la visión. Editorial Cátedra. Pág. 12. 
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