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L'objectiu d'aquest projecte esta dirigit a I'estudi del cos en el net.art, en el periode
comprés des del 1996 fins al 1999. La intencién d'aquest estudi és utilitzar técniques
qualitatives i de comparacié per poder realitzar I'analisi de les obres que ens puguin
portar cap a unes conclusions respecte a una manera de interpretar el cos en el
net.art. Aquestes tecnigues s'adapataran als nous métodes d'analisi que s'apliquen en
el net.art i que sovint, difereix bastant de les tecniques tradicionals aplicades a les
obres en suport fisic.

Aixi doncs, en aquest analisi es tindra en compte la pérdua d'autoria de I'obra que és
introduida quan el receptor pot interactuar en l'obra. S'intentara analitzar si aquesta
pérdua d'autoria és real o, pel contrari, és l'autor el que ens falseja aquesta sensacio
de creaci6 de I'obra per part de l'usuari. D'altra banda, també es tindra en compte, a
I'hnora d'analitzar I'obra, la suposada obertura del treball de net.art tant en temps com
en forma, aquest sera també un punt de distincié respecte l'analisi de les obres
tradicionals.

Com ja s'ha dit, aguest projecte és un intent d'estudiar el tractament del cos en el
net.art a partir de l'andlisi de quatre obres de net.art. Amb l'analisi d'aquestes obres
s'intenta trobar resposta a dues preguntes fonamentals: el tractament del cos en el
net.art és una continuacio dels moviments sorgits a finals del segle XX?, o bé cal
enfocar aquest tractament com un moviment propi que sorgeix per trobar respostes a
noves reflexions i plantejaments sorgits del propi medi del net.art?. La segona
pregunta que es planteja és si hi han alguns parametres que s6n comuns en totes les
obres de net.art del tractament del cos? O bé cadascun té els seus propis parametres i
se'ls ha de concretar en el seu propi enquadrament?

Per respondre a la primera pregunta, el treball té un apartat d'antecedents on es
descriu els moviments que hi han hagut durant els Ultims quaranta anys.

Per respondre a la segona pregunta, s'utilitzen les segiients variables d'analisi de les
obres: analisi de la idea generadora del projecte, la creacié o no d'un nou mén virtual,

el tractament de la identitat i la mirada sobre el cos.

3. ANTECEDENTS
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Es logic de pensar que el tractament del cos en el net.art no ha sorgit del no res.
Probablement, és la continuacido d'uns moviments precedents que el van ajudar a
perfirlar-se tal i com és ara, sense negar-li, pero, la seva propia originalitat en el tema.
Diverses son les influéncies del cos en el net.art, d'entre elles en destaguem les
propies dels ultims darrers quaranta anys del segle XX. L'estudi d'aquests antecedents
han de permetre comprendre una mica més el tractament que troba el cos en el
net.art, no com una continuacio d'aguest, sind6 com una mostra de qué el cos ha estat
sempre un punt d'interés dins del mén de l'art.

A través de la historia, la representacié del cos ha estat present en les arts plastiques
conegudes com "majors". Aixi ha estat representat tant en pintura com en escultura i
fins i tot, ha estat utilitzat com a unitat de mesura.

Tradicionalment, el cos huma s'ha pres com a referent de la perfeccid, de la bellesa |,
a través dell, de la busqueda de la bondat Unica. La representacié del cos es
plasmava a través de la representacio, copia i sovint transformacio de la realitat. La
utilitzacié dels diversos mitjans plastics intentaven poder expressar un resultat que
connotés una reflexié ética i moral existent, alhora que se'l representava com a signe
de valors suprems com ara el sufriment, la bellesa, la perfeccid, la pietat i, fins i tot, la
maldat -sent considerada aquesta també com un valor absolut-. Tots ells, sén atributs
0 virtuts que estaven destinats a enaltir els valors humans propis i filosofics.

D'altra banda, no ens hem d'oblidar que també la figura humana, sobretot en la
pintura, ha servit per representar escenes costumbristes del moment, tant en el seu
genere masculi com femeni i per tant, ja no es tractava tant de donar-li una connotacio
simbolica com ser un reflex de I'eépoca.

Perd en tots dos casos -tant en representacié costumbrista, com en representacio de
simbol- sovint el cos i la figura humana ha estat utilitzada dins de la dinamica
d'exploracié i descobriment de noves formes plastiques de l'art. Aquest darrer punt es
nota més en la darreria del segle XIX i durant tot el segle XX, on la tematica del cos va
variar desde la mirada representativa, fins a l'excusa del cos vers l'explotacié d'unes
noves tecnigues formals que suggeriran nous plantejaments en les arts plastiques i
gue permetran l'explotacio d'altres coneixements com ara la fugag visio del temps, la
tridimensionalitat de I'obra i I'abstraccié de I'objecte en busqueda de la seva essencia.
No és fins a mitjans dels seixanta del segle XX, quan un altre topic referent al cos
apareix entre el mon artistic. Aquest topic consistira en la idea de que, la plasmacio
artistica de la figura humana consistira en la representacié d'aquesta i a més, també
consistira en la mirada que dona i la mirada que obté el receptor d'aquesta

representacio.
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Sempre, en qualsevol obra d'art, la seva interpretacio s'ha establert des d'una mirada,
pero mai com en la representacio del cos, aguesta mirada intencional no s'ha fet més
palesa. Diferents valors de genere s'han assignat a la figura masculina i a la figura
femenina, sent aquesta darrera, la més perjudicada. Aquests valors han estat rigids i
immutables durant molt de temps, essent aguest, un dels punts en contra dels quals es
rebelara el moviment feminista, ja que considerara la representacié de la figura
femenina com una abstraccié i descontextualitzacié de la persona que la situa en la
categoria d'objecte, un objecte que sovint és representat com erotic o de desig.
D'altra banda, a partir dels anys noranta i sobretot, arran de la utilitzacié de les noves
tecnologies informatiques, el tractament del cos pateix un nou canvi radical: ara el cos
ja no és considerat com un cos fisic sind que aquest és substituit per un cos virtual que
moltes vegades sera una combinacioé resultant d'ambdds géneres, i per tant, provocara
la creacié d'un nou cos electronic sense referéncia dins de la realitat. Aixi doncs, la
mirada que se li donara a aquest nou cos sera completament diferent, ja que sera una
mirada nova basada més en la questi6é de la identitat que no pas en la questio de
diferenciacié de generes.
Els ultims quaranta anys sembla que han intensificat el seu tractament artistic sobre el
cos i han introduit nous plantejaments i noves reflexions sobre la problematica existent
al voltant del cos, la seva esséncia i el seu simbol d'identitat, que han permeés,
posteriorment, els nous tractaments del cos en l'art cibernétic i I'art a internet.
Un dels antecedents primordials és l'art conceptual que, si bé com a moviment no
aprofundeix en l'estudi del cos, si que potser és un referent en el net.art ja que defensa
que amb la propia idea o concepte ja es realitza art, per tant, es trenca amb el vell
sistema de valorar I'objecte artistic i es resalta el concepte que hi ha darrere d'ell.
El body art és un altre dels antecedents. Es un moviment dins del moviment
conceptual que se centra propiament en I'experimentacio de I'art en el propi cos, sovint
aquest moviment ha obert cami vers les performances i l'art instantani sota la
influéncia dels ready-made de Duchamp.
Posteriorment, I'art del cos produit durant els anys 80 i 90 reprén un altre cop la
mirada sobre el cos, perd aquest cop, introduint esquemes de descontextualitzacié
d'aquest. Al mateix temps, s'objectiva un altre cop el cos com un objecte artificial -
molts cops desagradable- i descontextualitzat dels rols socials, fet que fa que s'allunyi
de la realitat i identitat que es buscava en el cos els anys setanta.
Finalment, l'art feminista i transgressor també és un dels puntals que marca una
ruptura en la interpretacié del cos com a objecte i sobretot en la mirada que se li dona

al cos femeni, tant des del punt de vista de I'artista com del receptor.
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3.1 ART CONCEPTUAL

L'Art Conceptual "és aquell que es caracteritza per la rendncia a I'obra d'art com a

objecte o com a resultat™

. Si aquest corrent rebutja I'obra d'art com objecte estétic i,
fins i tot, el gliestiona, és pergué sorgeix com una critica a I'estat de mercantilitzacié en
queé es trobaven les obres d'art en els anys cinquanta i seixanta. Aquesta critica sobre
el mercantilisme dels objectes estétics, els porta a la desmaterialitzacié de l'obra fins a
la minima expressié passant a donar superioritat als components conceptuals, com a
motor generador de l'art en detriment del resultat final. La idea doncs es converteix en
la propia realitzacio artistica.

La primera de les seves caracteristiques és, com ja s'ha dit, la substitucio, en el procés
creatiu, de l'objecte artistic per la idea. Totes les decisions del procés creatiu son
preses de forma a priori, i la seva execucio és irrellevant en quant al resultat. Al mateix
temps, es procedeix a donar émfasi als sistemes linguistics i les idees, defensant que
aquests sb6n la vertadera eséncia de l'art, mentre que I'experiencia plastica és
secundaria i no necessaria.

D'altra banda, aquesta desmaterialitzacio de I'obra també comporta un canvi en els
suports utilitzats ja que, el plantejament de la idea -o la creacié artistica- pot prendre la
forma des d'una expressi6 escrita o parlada, fins a una execucié en forma de
performance? o happening®, que després sera guardada mitjancant documentacio
fotografica o videografica.

Una altra de les caracteristiques de I'Art Conceptual és el desdibuixament de l'autor en
quant al resultat de I'obra artistica ja que, l'important en aquest cas, no és I'execucio de
l'obra -ja que aquesta execucio pot ser realitzada per qualsevol- siné el plantejament
de la idea. Aquest plantejament canvia el paper passiu que el receptor havia tingut fins
llavors i, obliga a l'espectador a participar en I'experiéncia conceptual a través d'una
reconstruccié mental que reflexioni sobre les idees plantejades per l'artista.

Finalment, I'Art conceptual incideix en la supressié de l'eternitat de I'obra, ja que
prioritza I'efimer i relativitza el temps, al donar més importancia al procés de creacio de
I'obra, en detriment del seu resultat final. Aixi doncs, I'Art Conceptual també suprimeix

la nocio d'etern en la creacio artistica.

3.2 EL COS COM A EINA DE TREBALL

! Enciclopédia Catalana

2 Successio de gestos o actituds, el desenvolupament del qual consitueix I'obra de l'artista.

% Espectacle que integra objectes, ambientacio, artista i espectador dins d'una escenificacié puntual i
efimera
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Els corrents que veuen la desmaterialitzacié de l'art, a partir de I'art conceptual, ho
comencen a posar en practica, a través de la utilitzacié del cos com a suport material
de la practica artistica. En aquestes practiques artistiques, el cos guanya terreny a les
fonts d'expressio tradicional -pintura, escultura- per convertir-se en un mitja expressiu
per comunicar-se amb l'espectador.
S'organitzen espectacles-performances, sovint guardats en mitjans documentals en
forma de video o fotografia, a partir del Body Art*. El Body Art esta fortament influenciat
per I'Art Conceptual, els Happenings® i I'Accionisme Vienés®. Aixi doncs, I'Art
Conceptual va influenciar en el Body Art (de fet, aquest és una branca del moviment
conceptual) per dues bandes: la primera, en la desmaterialitzacié de I'obra cap a un
progressiu predomini de l'idea-concepte, i la segona, en la utilitzacié del cos en la
creacié d'un nou llenguatge que parlava del cos com el reflex d'una nova identitat
cultural. D'altres aspectes que tenen en comdu, és l'efimeritat de Il'obra, la seva
possibilitat de repeticid i, la dilucié de l'autor a través de la reaccio participant per part
del public-receptor.
D'altra banda, la seva relaci6 amb els happennings sorgeix d'una propia evolucié
natural ja que, en I'execucio d'aquells, la implicacié de l'artista és cada cop més gran
fins que es produeix la introduccié del seu propi cos i el seu tractament com |'obra
d'art. En aquests events, es pot emmarcar el Body Art, dins de la propia liturgia
teatral dels happennings corporals. El plantejament artistic de I'acte sovint es realitza
davant d'un petit pablic i queda enregistrat en format video o fotografic, per a la seva
posterior exposicio o desenvolupament de la idea generadora del projecte.
També dins del tractament del cos comencen a utilitzar-se formats bidimensionals i
fixes on es desmembra el cos per buscar la veritable realitat d'aquest, amb el
moviment feminista. EI moviment feminista sorgit als anys seixanta va incorporar una
revisio del paper de la dona en l'art, ja fos com artista 0 com objecte artistic. Aquesta
revisio, al llarg de la historia, va oferir una imatge de la dona endinsada dins d'unes
situacions passives, i emmarcades sota uns rols de desig, passius i femenins des
d'una perspectiva masculina. A partir de llavors, I'art feminista va questionar la tradicié
artistica occidental i va buscar noves formes, continguts i significats desde la
perspectiva de I'experiéncia femenina.
Entre les décades dels anys seixanta i setanta, el moviment artistic feminista és

classificat com essencialista, en tant en quant, va tractar la diferéncia i la identitat de la

* definit com "demarcacion alli donde el artista usa especificamente su cuerpo como soporte material para la
creacion".

® Espectacle que integra objectes, ambientacio, artista i espectador dins d'una escenificacié puntual i
efimera.
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dona, a través de la seva identificaci6 amb la vulva o cony en contraposicié a la
identitat masculina. Les seves representacions artistiques doncs, giraran entorn
d'aquesta tematica i la de la diferenciacié sexual pero mantenint la divisio entre les
postures masculines i femenines.
Als anys 80, dins del marc de la postmodernitat, el feminisme s'allunya de la
diferenciacid6 masculi-femeni, qliestionant el feminisme essencialista, i substitueix la
identitat com una diferenciacié de genere, per la identitat com a nocié cultural que
allunya la representacié de la imatge femenina en l'expressié artistica, per crear una
expressié artistica al marge del propi cos. Aixi doncs, persegueixen "les estrategies
desconstructivistes aplicades als rols estereotipats de masculinitat i feminitat™.
Als anys 90 es van voler conciliar aquests dos moviments anteriors i es torna a
plantejar la questié de la identitat i de la diferéncia de génere a través d'una posicio
tedrica i critica. Al mateix temps, grups d'artistes homosexuals s'inclouen dins d'aquest
guestionament del genere i de la posicié de l'altre, perd aquest cop no des d'una
perspectiva de contraposici6 amb l'altre génere sin6 com a contraposicié dins del
mateix génere.
Finalment, ja en els anys vuitanta i noranta, s'inicia una nou moviment artistic en
relacié amb el cos. Aquest moviment disfressa el cos per questionar els valors morals
de la societat occidental. Al mateix temps, aquest moviment despulla el cos deformant-
lo per reflexar una realitat més crua que és ignorada i aillada per la resta de la societat.
Aquest apartat agrupa els moviments de principis dels 80 fins a mitjans del 90, on es
torna a plantejar la tematica del cos en les arts plastiques. En aquest cas, el cos ja no
connota la reafirmacié de la identitat que se li havia atribuit en les expressions
artistiques de l'anterior década, siné que passa a ser tractat hovament com a un
objecte, on la denuncia politica i social es veu reflexada en ell, pel que el cos estara
ara al servei de l'artista per ser transformat i reconstruit totalment i ser convertit en un
nou objecte artificial. Un objecte que, a més a més, s'allunya del seu component
naturalista per passar a tenir un component artificial, descontextualitzat i dirigit a
provocar reaccions adverses i reflexions sobre el paper social que té la figura humana i
el génere. | és que ara, es realitzen uns plantejaments diferents als proposats per l'art
feminista i el Body Art, i ja no es tracta tant de reafirmar el significat de la propia
identitat del cos femeni ni de crear un nou llenguatge existencial a través d'ell, com de
descontextualitzar el cos dels seus parametres reals dins del sistema per situar-lo fora

d'ell, tot i expressant la seva part més grotesca i traumatica. Tal i com diu Campas

¢ Moviment que té al cos com a suport del procés artistic i que l'utilitza per a I'experimentacié molt sovint
a través d'experiéncies masoquistes i provocadores contra el sistema.
” Joan Campas (2002), Pag 6
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"més que la realitat del cos, el que importa sén les seves aparences, el que és extern,
el maquillatge i la seva imatge virtual ... el cos no és el darrer refugi de l'autenticitat
..sind el suport..del que és fals, simulat, agressiu®'. Aixi doncs, el cos, o bé, és
substituit per un il.lusionisme d'objectes quotidians que ens fan relacionar-lo amb ell,
ja sigui tant, per similitud abstracta com, per la substitucié i suplantacié del cos a
través d'objectes proxims a ell, o bé el cos és tractat com un rebuig de lil.lusionisme i
se'l representa de forma destructiva per mostrar el qué hi ha de real en ell. Es treballa
sobre el cos per mostrar-lo com un suport que questiona tabus sexuals i de génere, tot
i tocant el referent de la identitat sexual, o bé es treballa per mostrar-lo grotesc i
repugnant , a través del corrent Abject Art. A través de la creacid d'aquest art abjecte i
de la seva observacio, l'objectiu és mostrar com I'homosexualitat, la malaltia, la
deformaci6 i la lletjor s6n apartades i rebutjades per una societat considerada "sana o

normal" que rep amb impacte i desgrat aquestes imatges distorsionades del cos fisic.

4. LA QUESTIO DE LA IDENTITAT

En els apartats anteriors s'ha pogut veure que sovint el cos ha estat tractat com un lloc

per a reafirmar la identitat, un lloc per experimentar o un lloc per a la reivindicacio.

8 Joan Campas, (2002), pag.2
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El net.art tractara la tematica del cos en els seus treballs perd no com una reafirmacio
de la identitat siné com una re-construccio d'aquesta, ja que la identitat és un altre dels
aspectes que ha estat explorat en el net.art
La utilitzacié de les noves técniques virtuals ha replantejat la significacié de la identitat
i la seva caracteritzacio i, exigeix la seva precisi6 i determinacié en aquests nous
mitjans. Segons Sherry Turkle, ens trobem "en una cultura de simulacié.. que esta
afectant les nostres idees sobre la ment, el cos, el jo i la maquina®. Sembla que
Internet, permet simular noves identitats, experimentar amb el canvi de génere, i
permet la introduccié de l'individu en una multiplicitat de moéns oberts que comporten
I'experimentacié de nous rols i el desenvolupament de diferents jo. Malgrat tot, aquest
concepte actual de la multiplicitat dels jo, ja fa forca temps que ha estat investigat per
la psicologia, a través de dues linies d'actuacié sobre aquesta area: des del punt de
vista de la psicologia social i des del punt de vista de la psicologia de la personalitat.
D'altra banda, els enfocaments socials de la identitat parlen de I'aproximacié a la
identitat a través de la significacio normativa en la societat com ara, la identificacio a
través del nom, dels cognoms, del lloc de pertanyenca i de la identificacio ideologica.
Finalment, com a ultim punt de reflexié sobre la identitat, apareix el pensament que
observa una progressiva deshumanitzacié de la identitat, en tant en quant |'ésser
queda reduit a un concepte abstracte, i a una unitat d'informacié allunyada del seu cos
real.
En aquest apartat s'intentara tocar molt breument tots aquests aspectes, que son
necessaris per a la posterior interpretacio i analisi dels casos artistics sobre el cos en

el net.art.

4.1 LA IDENTITAT DES DEL PUNT DE VISTA PISCOLOGIC | SOCIAL

L'estudi de la identitat des del punt de vista psicoldgic arrenca a través de I'analisi que
han realitzat tant la psicologia social com la psicologia de la personalitat.

S'ha establert que l'individu té diverses multiplicitats del jo, com ara el jo empiric, el jo
social, el jo espiritual i el jo pur, que integra tot I'anterior i es condensa en la identitat.
També dins d'alld en qué englobem el jo, es troben sentiments i idees del que voldriem
ser, i fins i tot identitats del que desitjariem ser. Aixod produeix que la nostra identitat
tingui alhora un caracter unitari i multiple, que es manifesta segons els sistemes de
relacions socials en qué s'interactua i en els entorns en qué es planteja. D'altra banda,

aquests diversos o jos que conformen la nostra identitat poden resultar contradictoris

® Turkle Sherry (1997), pag.16

10



Anna Gonzalvo

El cos en el net.art
entre ells i produit una fragmentacié de la identitat, també podran dennotar una millor
adaptacio de l'individu a les situacions diferents.
Per tant, la identitat des del punt de vista psicologic s'interpreta com una multiplicitat
de jo que treballa conjuntament per a mantenir I'equilibri de l'individu. Aixd permetra
que en I'ds de les noves técniques virtuals, aquestes diverses identitats es manifestin
sota diferents formes.
Des del punt de vista social, la identitat és identificada segons uns parametres socials
com son el nom, el sexe, la naci6. Totes aquestes caracteritzacions juntament amb les
experiéncies personals son interioritzades pels individus, perfilant i modelant la seva
identitat, que es troba normalitzada dins de la societat.
Al mateix temps, queda clar que sense cos no hi ha persona ja que "el cuerpo es el
soporte de nuestra identidad®®. Per tant, el cos esdevé la carcassa sostenidora de la
identitat i de qualsevol canvi que es fagi en ella. | és tant significatiu i necessari la
localitzacié del cos com a receptor de la identitat, que fins i tot quan apareguin les
tecniques virtuals on el cos fisic desapareix, i la identificacié de la identitat trontolla, es

crearan uns cossos virtuals que permetin reconeixer a l'individu.

4.2 LA IDENTITAT DES DEL PUNT DE VISTA DE LES NOVES TECNOLOGIES | EL
TEMPS POST MODERN

La comunicacié, que s'ha desenvolupat a partir de les noves tecnologies, ha fet
replantejar les idees establertes que es tenien sobre la identitat, sobre el jo, i sobre
l'altre, ja que l'entorn virtual en el qual es produeix aquesta comunicacid, difumina i
desgrega la identitat al perdre's un dels referents d'aquesta: el cos. Aquesta pérdua del
cos com a referent dins d'un entorn virtual se soluciona parcialment amb la introduccio
dels avatars™ malgrat que aquest no correspongui amb la imatge real dels individus
siné que els propis individus escullen les caracteristiques que els representaran a
internet, implicant sovint canvis de génere, de caracteristiques fisiques i fins i tot de
caracteristiques psiquigues i de comportament.

Aixi doncs, com ja s'ha dit, una altra innovacidé que es produeix en la utilitzacié dels
nous mitjans és que, segons comenta Campas, "la fragilidad en internet, nadie puede
estar seguro de si el otro esté representando su propia identidad o esta asumiendo un

rol inventado. Los cambios de género son habituales™®"

, perd aquesta simulacié no
provoca una desintegracié de la personalitat o de la propia identitat, siné6 que permet

una reexperimentacié dels diferents jo en situacions noves i diferents amb la

10 Campas (2001)
1 personatge virtual que substitueix i re-presenta a una persona real a Internet
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possibilitat de poder fer una nova creacié de nosaltres mateixos, en consequeéncia, el
canvi de sexe "és una oportunitat per explorar conflictes que apareixen en el nostre

13 i que porten a la reflexié sobre les diferents construccions

propi genere biologic
socials del genere.
D'altra banda, aquesta progressiva utilitzacié dels espais simulats, condueix a una
deshumanitzacié dels individus, pero segons Victoria Vesna, aquesta deshumanitzacio
no es produeix a partir de la introduccio d'internet, siné que té una evolucié continuista,
des del moment, en qué I'ésser huma passa a ser tractat com una unitat abstracta i
portadora d'informacio a través de la identificacio dels codis genétics.

Totes aquestes reflexions apareixen i son introduides en les obres de net.art i
especialment en aquelles en les quals el cos és tractat com un fons d'identificacio, i
per tant, s’hauran de tenir en compte a I'hora d'analitzar els diferents casos d'aquest

treball.

5.1 METODOLOGIA

L'objectiu d'aquest projecte esta dirigit a I'estudi del cos en el net.art. Per tant, la unitat

d'analisi d'aquest estudi seran les propies obres de net.art que se centrin en aquest

12 Campas (2001), pag 4
2 Turkle, Sherry (1997)
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tema i que estiguin compreses en un periode temporal desde l'inici del net.art fins a
l'actualitat. En concret les obres utilitzades compendran el periode del 1996 al 1999.
En la recerca metodologica s'utilitzaran tecniques qualitatives i de comparacioé, ja que
l'analisi de I'expressio artistica radica en la busqueda de parametres comuns sobre
unes mateixes reflexions psicologiques, visuals, reflexives i potser comparatives i
filosofiqgues. Malgrat tot, en I'estudi d'aquestes obres, les técniques d'analisi a emprar
no podran ser les mateixes que les que s'utilitzen tradicionalment en les obres
produides en suport fisic, perqué en aquest cas, l'obra se sosté en un entorn de
simulacié que es crea en cada moment, i per tant, s'hauran d'introduir plantejaments
analitics similars als aplicats en els ready-made, performance i art conceptual.
Tradicionalment, les obres d'art s'havien percebut com objecte estétic, i per tant, el seu
analisi focalitzava tant el periode artistic i I'autoria, com les qualitats formals de I'obra
gue li donaven unes lleis interiors d'unicitat i totalitat. Al mateix temps, es produia una
temporalitat tancada que donava una globalitat absoluta a I'obra.
En el net.art, l'autoria es difumina, lI'obra no és tancada i deixa de ser una obra
totalitzadora, i les qualitats formals i el seu resultat no sén tant importants com la idea
que promou la seva creacio.
Aixi doncs, una variable d'analisi, en aquest métode comparatiu, sera la idea
generadora de l'obra, donat que I'obra en ella mateixa o el resultat final d'aquesta
passa a ocupar un segon pla a favor d'una supremacia de la reflexid inicial de I'agent
creador i la reflexié posterior del receptor.
Una altra variable comparativa sera la simulacioé de I'obra que caracteritzi la creacio
d'un mén virtual o d'una simulacié en el mén creat en I'obra. En les obres de net.art, ja
no es re-presenta la realitat, sin6 que la transforma, aixi segons Lévy "la representacié
es retira per donar lloc a la visualitzacio interactiva d'un model, la simulacié succeix la
semblanca’®".
En consequéncia, el tractament del cos i la seva interpretacid en aquestes obres
estaran determinades per la capacitat de simulacié de la realitat i fins i tot per la
creacio de cossos no existents en la realitat. Sera en aquest tractament del cos on es

reflexara la idea generadora de l'obra.

Finalment, una tercera variable sera la mirada que rebra el cos en aquestes obres. El
cos es podra representar com un nou cos sense referent en la realitat, com un canvi
de génere, com una confusié de la identitat, com un trencament de tabus de raca, com

la creacio d'un cos digital que perd el seu aspecte fisic per convertir-se en un cos

YPierre Levy (1997), pag 117
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informatic. La resposta diferent que es donara davant d'aquests plantejaments seran
definitoris també per la caracteritzacio de I'obra i la fixacié de la idea inicial.

Aixi doncs, en un ambit empiric centrat en el net.art i en les obres referents al cos en

format web, la metodologia utilitzada sera la qualitativa amb la utilitzaci6 combinada

d'un analisi comparatiu -per poder trobar similituds i/o discrepancies en el plantejament

simulatoris del cos- i d'un andlisi de continguts -per poder estudiar les diferents

reflexions que es plantegen en aquests webs-.
5.2 PLANTEJAMENTS INICIALS

Degut a qué les obres de net.art trenquen amb les obres tradicionals en suport fisic, ja
sigui tant en tema, com en qualitats formals, hi han una série de plantejaments inicials
que s'han de tenir en compte a I'hora d'estudiar aquestes obres i que afectaran
implicitament a I'analisi de les obres referents al cos en el net.art.

En primer terme, a I'hora d'analitzar la idea inicial, s'haura de tenir en compte la pérdua
d'autoria que apareix a través de la interaccio entre creador i receptor i que produeix
que el receptor participi en la creacié de I'obra. S'ha de qualificar aquesta interaccio
com una cotitularitat de l'obra?. Aquesta duplicitat en la creacié podra afectar a la
interpretacio de la idea original que vol transmetre l'autor?. Es partira de la base, de
que malgrat la difuminacié de l'autoria de I'obra, sempre hi ha un agent creador que
dissenyara els parametres de l'obra i que conduira al receptor vers als plantejaments
on ell el vulgui fer arrribar. Aixi doncs, no es perdra el control de I'obra per part del
creador, malgrat la il.lusié d'interacci6é entre un i altre. Aixd no obstant, es pot cérrer el
risc de qué el receptor reinterpreti I'obra a través dels diferents comandaments i
opcions que tingui en la propia web.

També ens trobem que, a diferéncia de les obres en suport fisic, I'obra en el net.art no
és tancada ni en formes ni en temporalitat, sind que continua oberta per a noves
transformacions en linea i per tant, és renovable continuament. Aixd provoca que tal i
com diu Pierre Lévy "L'acte de creaci6 .. consisteix a fer esdeveniment, aqui i ara, per

a una comunitat...™™"

, aix0 es pot relacionar amb els ready-made de Duchamp o amb
les performance dels anys seixanta y setanta. S'ha d'analitzar I'obra en un moment
donat? O més ben dit en una interface concreta?, o bé s'ha d'intentar analitzar en la
seva globalitat no tancada?. L'analisi tradicional d'una obra d'art se centra en l'autor,
en el tancament fisic de I'obra o la seva totalitzacié, i en la seva fixacié temporal, pero

sembla que "la cibercultura troba la seva esséncia en l'universal sense totalitat'®", és

> pierre Levy (1997), pag 116
16 pierre Levy(1997), pag 118
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doncs la obra de net.art una obra permanentment oberta al canvi i la transformaci6?
L'obra es considerara inacabada segons els propi plantejament d'internet on les
connexions poden ser multiples i il.limitades. Malgrat tot, I'obra sempre es podra
considerar acotada en aquell punt on es pugui translluir la idea que ha promogut la
seva creacio. El missatge sempre es podra trobar ja que, és aquest missatge el que
qualifica I'obra de net.art i el que promou la seva creacio.
Aquests seran els plantejaments amb els que s'haura de partir en l'analisi de les obres
del cos en el net.art: que d'una banda, malgrat la difuminacié de l'autoria es fa patent,
l'autor continua tenint el control del seu missatge i aixi ho transmet a través del seu
esquema de creacio; i que de l'altra, malgrat que I'obra pot ser inacabada i oberta fins

a l'infinit, és possible reconéixer la idea i el missatge que l'autor ha posat dins d'ella.

5.3.1 FLOATING POINT UNIT, BODY WITHOUT ORGANS

" Inicialment, el terme Flotaing Point Unit (FPU) fa reférencia a un microprocessador que manipula els
nimeros a través d'operacions matematiques d'una forma molt més rapida que els micropocessadors
utilitzats pels ordinadors basics i que és requerit per operacions que impliquin el processament d'imatges
grafiques o per la seva visualitzacio.
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La primera obra a analitzar és Body without organs, realitzat per un grup d'artistes
anomenat Floating Point Unit®.

El cos sense organs és la construccié d'un cos virtual a través de la xarxa on els
receptors d'aquest projecte envien a través d'internet parts del seu cos que es
recombinen entre ells formant un cos electronic perfecte, sense referent a la realitat.
En aquest projecte s'analitzen les tematiques del poder creador, de la simulaci6 de la
realitat, de la interrelacié existent entre autor i receptor, de la qlestié de la identitat i

també del tractament del cos.
5.3.1.1 DESCRIPCIO DE L'OBRA
Es crea la pagina web com un programa interactiu entre el creador i el participant. El

fons de les pagines que conformen aquest projecte és negre en gairebé totes les

pantalles i les fotografies que s'utilitzen son en blanc i negre. Aquestes fotografies,

'8 Floating Point Unit és un grup de catorze artistes que utilitzen les noves tecnologies especialment per a
les performance a distancia i per les difussions d'internet. S'autodefineixen com a constructors
d'estructures arquitectoniques reals i virtuals que contenen aquestes difussions i que combinen
I'electronica analogica i digital, el performance art i el video experimental. Els seus projectes es troben a
http://www.thing.net/~floating
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corresponen a personatges no identificats, sovint els propis receptors-participants de

l'obra. Al mateix temps, s'utilitza iconografia topica del net.art com ara la utilitzacio i

plasmacié del llenguatge html i la utilitzacié de I'escriptori de l'ordinador en el fons

d'algunes pantalles entre d'altres.

El projecte, per a ser interactiu, es planteja a la pagina inicial amb unes pautes que

s'han de seguir per participar. Aquestes pautes porten a diferents links que obren

noves pagines explicadores tant del projecte com simuladores del laboratori que crea

aquest cos sense organs. En la pagina principal, a banda de la descripcié del projecte

hi han quatre punts a seguir:

BODY WITHOUT ORGANS, Una breu introduccié del projecte, el qual ens
permet descobrir la intencié. En aquesta pagina, i a través del seu link,
comenca el procés desenvolupador del projecte, amb l'opcié d'apuntar-nos
a descobrir la intencié d'aquest projecte i participar en ell.

Pas 1 Cuseeme, obrir I'ordinador amb opcié a introduir el video. El link
d'aquesta opci6é porta a una pantalla on apareixen plafons amb fotografies
de cares com si fossin fotografies dels participants, les cares no apareixen
nitides i sovint han estat modificades posteriorment per decontruir els trets
globals de les cares. Tots els plafons tenen fotografies estatiques a
excepcio d'un plafé que va variant de fotografia, malgrat que arriba un punt
on tots els plafons resten estatics completament. Les cares no estan
identificades amb un nom. El retorn d'aquesta pagina condueix a la pagina
inicial.

Pas 2 Begin to observe a part of your own or another participants body.
Aquest pas ens indica que hem d'observar una part del cos o d'algun
participant. El link d'aquest pas ens porta a una pantalla on el fons reflexa
I'escriptori d'un ordinador, amb dues imatges: una fixa d'una noia observant
i una mobil d'un tors i cap d'un noi que es mou. El retorn d'aquesta pagina
condueix a la pagina inicial.

Pas 3 A composite body, és la part on es comenca a transferir les dades de
manera remota composant el cos amb les dades enviades i rebudes. El link
que aquest pas té, ens porta a una pantalla on hi ha una compaosicié de
plafons mobils que conformen un cos a la manera d'un puzzle: a la part
superior, els diversos trossos del cos estan en moviment i creen la
composicié d'un cos nu -quan certes peces coincideixen -amb elements
masculins i femenins barrejats, per tant, creant un nou concepte del cos
heterogeni compost de diversos origens. El retorn d'aquesta pagina

condueix a la pagina inicial.
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Pas 4 Dates for the BWO experimental broadcast, en teoria, el link d'aquest

pas et porta a les dates per a realitzar aquestes connexions virtuals.,
malgrat tot, actualment no s'hi pot accedir, probablement perqué el projecte

-que data del 1996- ja esta considerat com a finalitzat.

Com ja s'ha dit en tots els links d'aquests passos es retorna a la pagina inicial a

excepcio, de la que descriu el projecte (anomenada Body without organs).

A través d'aquesta pagina i amb el comandament de ser programat apareix una nova

pantalla en fons negre on organitza en forma de creu quatre noves opcions per

continuar investigant en el projecte: Audience, tranplant; Organs of Speech; Virtual

Laboratory; i Body Scan.

Audience transplant. Si es pitjia en aquest comandament apareix una
pantalla on diverses barres de menu es van desplegant per la pantalla,
simulant la introducci6 de les dades per part dels participants, i a la part de
sota apareix un cos fragmentat en forma de cubs. Aquesta pantalla porta a
la pagina inicial.

Organs of speech, en aquesta opcié s'accedeix a una frase escrita per
Antonin Artaud'® que ha inspirat el projecte: "Haver-ho fet amb la
coneixenca i judici de Déu®". Posteriorment s'inicia una entrevista
surrealista amb l'escriptor ja mort, en la qual es defensa la re-construccio
del cos sense oOrgans, perqué segons l'escriptor-autor, el cos huma és
imperfecte a través de l'existéncia de Déu en les molécules i en els organs
humans. Extirpant aquests organs -i Déu amb ells- es pot re-construir un
nou cos que sera lliure de Déu i de la voluntad: un cos sense organs.

Virtual Laboratory, en el laboratori virtual, la pantalla que apareix té un fons

negre i esta fragmentada en un conjunt que engloba dos subconjunts, malgrat

que tots dos estan interrelacionats pel text que hi ha inscrit, un text que apareix

al primer subconjunt manifestant que els monuments son ['Ultim bunker

ideologic i son a més a més les manifestacions d'hormigé d'una fortalesa de la

mentalitat. En el segon subconjunt hi ha un cos en posicio rigida i reconstruit en

19 Escriptor francés (1896-1948), que va proclamar la seva aversi6 de I'art per l'art i va escollir una actitud
en contra de la cultura al llarg de la seva obra literaria moltes vegades simbolista i surrealista.
20 "To have done with the judgement of God"
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format digital que déna voltes a partir d'un eix fixe. El text que interrelaciona els

dos subconjunts es refereix a qué el laboratori virtual fara una pantalla

transparent a través d'aquesta fortalesa. En consequéencia, fora d'aquest

conjunt apareix la imatge d'un edifici sense parets. Aquesta pantalla ens du o

bé al retorn de la pantalla anterior o bé a una nova pantalla a través dels seu
link:

Manifestacions d'hormigé: pantalla nova amb fons negre, amb una part
superior i inferior. A la part superior hi ha un plafé que ens introdueix a una
escena mobil com si fos I'entrada a un museu amb quadres penjant i taules
que aguanten fotografies. A la part inferior hi ha una série de
comandaments de format html, que no tenen cap significacié a excepcio de
la seva significacié programatica (topic iconologic del net.art), perd que al
mateix temps o ens du altre cop a la pantalla anterior o bé ens porta a dues
pantalles noves:

Translation: amb fotografies posades de tal manera per poder donar
perspectiva de la pantalla com si estiguéssim a una sala. Les fotografies
sOn cossos nuus i cares. Aqui o es pot retornar a la pantalla on es troba el
Audience transplant, Organs of Speech, Virtual Laboratory i Body Scan, o
es pot accedir a:

Body: una pantalla que té com a fons I'edifici estructural sense parets, que
estava dibuixat al laboratory virtual i ara té un color verd i roig. L'edifici
estructural estd segmentat en dos subconjunts: el primer, la fotografia d'una
ma, que ens retorna al laboratori virtual, i el segon, el cos del laboratori perd
que ha perdut el seu aspecte electronic i digital i que, aquest cop, ens
retorna a la pagina anterior.

Coordinate3, segon link que apareix en aquesta pantalla i que ens porta a la
pantalla del Body on hi havia I'edifici estructural de fons.

Body Scan. Aquesta pantalla és un text escrit sobre fons negre i una
fotografia en moviment, que apareix al final de tot, i que és la fotografia d'un
COS que és recorregut per una ma amb un estri. D'altra banda, el text
d'aquesta pantalla ens indica que la carn imperfecta és la fundadora de
I'economia de la pantalla. Al mateix temps es fa referéncia a l'abjecte a
través de l'al.lusié que "l'espai de la pantalla inscriu la carn com l'abjecte” ja
gue aquesta és seduida per la superficie. Finalment es defensa que cos
perfecte és el cos electronic, el cos sense organs que troba el seu propi
espai en la pantalla. En aquesta pantalla, a banda de poder tornar a la

pantalla anterior, també ens du a dues noves zones per explorar:
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- The electronic body is the perfect body. Apareix una nova pantalla que
continua amb el text anterior i que incideix en qué malgrat és perfecte, té les
malalties propies dels programes d'ordinadors i esta subjecte a la
desconnexio, fragmentacio, virus, perdues de dades o fins i tot, a la
recombinacié espontania. En aquesta pantalla apareix una altra fotografia
de diverses parts del cos desmembrades i tretes de context. | al mateix
temps té un nou link que porta a la continuacié del text iniciat en les
pantalles anteriors:
- Digital bodies have Ecologies, que permeten reproduir-se eternament, i pel
que el converteixen en el cos perfecte, sense reduir-lo altre cop a
condicions bioldgiques. El plafé en moviment ofereix ara si una combinacio
aleatoria del cos que s'ha utilitzat en la pantalla anterior i que apareix
desmembrat. L'opci6é aqui de navegar és el retorn a la pagina del Bodyscan
- Itis both self and mirrored self. El cos electronic és alhora ell i un mirall d'ell
mateix, fent al.lusié a la simulacié d'aquest cos. El comandament aqui ens
du a la pantalla se Digital bodies have Ecologies.
Tornant a la pantalla on hi havia I'Audience, tranplant; Organs of Speech; Virtual
Laboratory; i Body Scan, ens trobem que a part d'aquests links, n'hi ha un cinque que
du d'una banda, a la firma del projecte: Flotaing Point Unit, tot i portar-nos a la seva
creacio del cos, i de l'altra, la pantalla accedida recorda I'is del FPU, el qual processa
les imatges grafiques per donar-nos -despreés de cliquejar- la composicio del cos abans
comentat en el pas 3 A composite body.
Aquest ha estat el recorregut al voltant de la web Body without organs. Un recorregut

circular i tancat que es va desgranant al llarg de la navegacié d'aquesta.
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5.3.1.2 PARAMETRES INICIALS | PARAMETRES D'ANALISI

L'analisi de les variables que conformen aquest treball tenen com a objectiu intentar
veure si hi ha una continuitat respecte les obres anteriors en suport no multimedia, el
tractament que rep el cos i quina reflexio es déna a la identitat en aquest treball. Les
variables metodologiques que s'utilitzen i, que permeten l'analisi qualitatiu amb el reste
de les obres d'aquest treball, son la idea generadora del projecte, la creacié o no d'un
nou mon virtual, la mirada que se li dona al cos i el tractament de la identitat. El
resultat d'aquestes variables és el que permetra extreure uns parametres comuns en
les obres del net.art.

Al mateix temps cal tenir en compte que I'analisi tradicional de les obres plastiques en
suport multimédia no pot ser el mateix que l'analisi utilitzat en les obres plastiques
convencionals, ja que les obres de net.art presenten unes caracteristiques inicials que
no es troben en les obres convencionals com ara la pérdua d'autoria i la globalitat 0 no
de l'obra.

Malgrat que aquest projecte ha estat realitzat pel grup d'artistes Floating Point Unit, ja
aquest sol fet permet introduir el parametre de pérdua d'autoria. El grup el conformen
catorze artistes incloent-hi un gos, pel que no es pot assenyalar qui ha estat el creador
inicial del projecte. A més a més d'aquesta dada, el projecte es planteja com una
interaccid entre els creadors i els receptors: sense I'emissié de dades del receptor no
és possible la creacio final del cos perfecte.

Aguest projecte és una pagina participativa i es planteja des del punt de vista de la

interactuacio entre el receptor-emisor de la matéria prima i I'ordinador-autor que forma
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la creacié del cos. Malgrat tot, sota aquesta capa participativa on sembla que les
imatges soOn interposicionades aleatoriament s'intueix que la combinacié que
conformen les peces del cos ha estat realitzada per l'autor i que s'ha fet "To have done
with the judgement of God", pel que l'autor es posiciona en l'acte de crear un nou ésser
perfecte?.
D'altra banda, una altra diferéncia que hi ha respecte a les obres en suport tradicional,
és la inexisténcia de tancament de l'obra, el no poder veure una imatge global al ser
conduit constantment a noves pantalles, a través de la navegacio. Aquesta manca de
tancament i la atemporalitat que se li atribueix precisament per aquesta connexié amb
d'altres links sembla que es troba també en aquesta obra, malgrat que molt
superficialment: I'obra és tancada a excepci6 del link que et convoca a les sessions
per participar enviant parts del teu cos, pel que es pot fer un analisi global per la
totalitat de la web.
Finalment, un udltim parametre general que fa referéncia a les obres de net.art és la
utilitzacié de topics iconografics caracteristics d'internet com ara la utilitzacié de forma
estética del llenguatge html en algunes pagines, la utilitzacié com a fons de pantalla el
desktop?, i la utilitzacié de termes propis del programari informatic com ara electronic,
virus, pérdua de dades, etc..
Com ja s'ha dit, les unitats d'analisi d'aquest treball sén les que analitzen la idea
creadora, la creaci6 d'un nou mon, la mirada al cos, i la identitat.
La idea originaria d'aquest projecte surt forces vegades explicada al llarg de la web.
D'una banda, se'ns diu que la idea principal és la creacié del cos a partir de les
diferents dades que els receptors envien a través d'internet i que permetra crear
aquest cos, en conseqliéncia, el projecte s'aconseguira quan el receptor envii les
seves dades i aquestes -a través de la maquina- s'autocombinin per formar un cos. De
l'altra, se'ns indica que la inspiracié del projecte és arribar a crear un cos sense
organs, un cos que s'hagi alliberat del seu component de Déu -a través de la extirpacio
dels drgans- i que, per tant, ha recuperat la seva llibertat. Aquest cos perfecte que no
té organs, que ha perdut el seu component huma i que, en conseqiiéncia, només pot
viure de manera artificial, és el cos electronic, el qual, malgrat tenir les malalties
propies dels programes d'ordinadors, és infinitament repetible i per tant, aconsegueix

['eternitat.

2! Caldria veure també com ha estat creada aquesta obra: si les dades dels participants s'han anat incloent
abans, durant o posteriorment a la creacié de I'obra. Partint del punt de que ha estat l'autor el que ha
interrelacionat les peces, aquest és un fet que pren forca rellevancia. També s'ha de tenir en compte de si
realment aquest projecte s'ha creat amb dades de receptors anonims o bé amb material anteriorment
disponible simulant, posteriorment, una falsa interactivitat.

22 Escriptori virtual de I'ordinador
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Una altra de les variables d'analisi és la creacié d'un mon virtual. En aquesta obra
apareix el laboratori virtual, una estanca que és recreada i que se suposa que és el
punt on es crea el cos. Un cos on la simulacio succeeix a la semblanga. Un cos que no
té referent a la realitat, que no presenta un génere propi i que, per tant, presenta una
confusié en la seva identitat. Un cos que, a la manera del Frankenstein, esta compost
de multiples peces d'origens diferents, que perd el seu aspecte fisic per convertir-se
en un cos informatic. Un cos que és universal perqué és reconegut malgrat la seva
composicio -en forma de puzzle- que el fa dificil d'identificar. Un cos, en definitiva, que
ha estat re-construit, a partir de les seves dades exteriors reals, en un cos electronic,
en una simulacié de cos huma sense organs i per tant, en un cos perfecte.
La tercera unitat d'analisi és la mirada que se li déna al cos, sobretot comparant-ho
amb els moviments artistics anteriors. En aquest projecte s'observa que el tractament
del cos ha evolucionant on el cos real ha estat substituir pel cos simulat. A més a més,
el tractament de la reivindicacié sexual -a través de la identitat femenina del sexe-
desapareix al produir-se una combinacié de diversos cossos d'ambdds géneres.
També es fa referéncia molt de passada al fet de qué la carn condueix a l'abjecte
mentre que el cos electronic és perfecte. En consequéncia, es pot dir que la mirada
que se li déna en aquesta obra al cos, és una mirada creadora que utilitza els referents
d'ambdoés sexes per crear un nou ésser sense referent amb la realitat, un nou ésser
que no pot viure fora de la pantalla.
Finalment, I'Gltima variable a analitzar és la de-construccié de la identitat, que es
produeix en la combinacio d'elements masculins i femenins en la creacidé del cos.
Aquest aspecte li dona la caracteritzacié d'universalitat al produir-se una composicié
de diversos origens, i perd la qualitat d'identitat real per passar a tenir una identitat
artificial propia dels programes informatics: la identitat biologica es perd i passa a tenir

una identitat electronica que només viu i actta dins de la xarxa.
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5.3.2 VICTORIA VESNA, BODIES INCORPORATED

Bodies INCorporated és un treball iniciat per Victoria Vesna al 1996 amb la
col.laboracié de Robert Nideffer, Nathanial Freitas, Kenneth Fields i Jason Schleifer
entre d'altres.

Segons Victoria Vesna, el projecte es planteja arran d'un formulari que realitza als
assistents a una exposici6® seva, convidant als assistents a descriure quin tipus de
cos els hi agradaria tenir. La gran acullida d'aquest quiestionari i la posterior exigéncia
dels assistents a poder veure aquests cossos fa que Victoria Vesna es plantegi la idea
de crear una pagina web que interactui amb els usuaris i que permeti la creacié d'un
cos virtual en la xarxa. Aquesta pagina web va resultar ser Bodies INCorporated.
Bodies INCorporated és un treball interactiu que estudia la necessitat que la gent té de
posseir una representacio corporal dins de la xarxa. Segons Victoria Vesna, una de les
coses que provoca la comunicacié virtual és la pérdua del cos fisic en la xarxa
convertint-se aquest, en una entitat abstracta que consta només de dades
informatives. Aquestes dades informatives deshumanitzen la comunicacio i produeixen
la necessitat de crear uns cossos virtuals que representin la présencia de les persones
en la xarxa.

Al mateix temps, aquesta projecte és també un analisi i reflexié sobre el paper dels
avatars en internet i quin paper de comunicacié emocional representen. Com ja s'ha
dit, la deshumanitzacié de la xarxa i la seva progressiva virtualitzacié ha portat la
necessitat d'incorporar avatars en moltes comunitats, per permetre a les persones re-
presentar-se sota algun aspecte virtual, essent doncs, els avatars, els substituts de les

persones en la comunicacio visual.

23 'exposici6 es va anomenar Virtual Concrete i representava imatges de persones on a través del tacte,
els assistents podien interactuar amb I'obra descobrint sons i canvis d'imatges.
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Un cop incorporada la idea de la necessitat de tenir un cos que ens representi en la
xarxa, Bodies INCorporated estudia també la tematica de la identitat en aquesta
construccio dels cossos -al poder escollir els diferents sexes i formes que conformaran
el cos- i els sentiments afectius que els participants tenen sobre el cos que han creat.
Malgrat tot, i tal i com diu Jennifer Gonzales, els materials de construccié dels cossos,
s6n uns materials neutres i estandarditzats que, a través de la seva combinacié, déna
com a resultat uns cossos de forma homogeénia, prims, uns cossos ideals que
s'allunyen de la representacio natural existent en la realitat fisica. Al mateix temps, tant
les textures com els sons que Vesna introdueix com a components del cos, sén
descrits a través d'una identificacié6 emocional en ells, que permet, segons Vesna, una
major identificacié i aproximacié dels usuaris amb el seu cos, perd que segons
Gonzales, produeix una reproduccié de les conductes estereotipades existents en
I'inconscient cultural de la societat occidental.
D'altra banda, aquest projecte interrelaciona la idea de creacié del cos, a través d'una
comunitat, amb les estratégies existents en el mon corporatiu de I'empresa ja que per
poder accedir a aquest projecte s'han d'acceptar uns compromisos i obligacions -a
través d'un contracte- que impliqguen una restriccié en els moviments de l'usuari i la
seva despossessio del cos que han creat. Al mateix temps, Vesna aconsegueix crear
una reflexio sobre la perdua de llibertat que hi ha en tot contracte present a la xarxa.
Per una altra banda, un altre element de reflexié que Victoria Vesna vol introduir amb
aquest format corporatiu, és la idea de la pérdua d'identitat que es troba l'usuari en la
xarxa, quan per la simple accio de respondre a un questionari, passa de ser un huma a
convertir-se en un ser posthuma, abstret del seu origen real, el qual esta compost per
dades i aquestes son utilitzades en benefici de les corporacions. El control a qué un
usuari esta sotmés per part de les empreses d'internet, comporta una pérdua de
llibertat que l'usuari té dins d'aquest mon virtual.
Un altre punt de connexi6 amb el moén corporatiu, radica en l'adquisicié i
perfeccionament del cos a través d'unes accions, les quals s'obtenen segons el grau
de participaci6 i implicacié de l'usuari en el projecte.
En definitiva, la idea de fons que ens vol transmetre Victoria Vesna és un joc entre les
entitas corporatives i la consecucié d'aquest cos, per part de l'usuari.
Parlant propiament de I'obra, aquesta, a banda de la seva area participativa en la
creacio dels cossos - a través de la consecucio de la categoria de membre-, es divideix
en tres grans seccions que constitueixen al mateix temps subsidiaries d'aquest Bodies
INCorporated i que tal i com diu Vesna, totes elles son fruit de la necessitat de donar
respostes a noves demandes dels usuaris que utilitzaven aquesta web. Les empreses

subsidiaries son el Llimbs, Necropolis i Showplaces.
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Aixi, el Llimb®* es crea davant de la gran demanda d'encarrec de cossos i de la
impossibilitat de crear-los d'una manera suficientment rapida, al mateix temps que és
el magatzem d'aquelles comandes que no s'han arribat a formalitzar mai
A Necropolis®® els usuaris poden esborrar el seu cos omplint un nou formulari que
condueix al participant a conéixer diferents maneres de morir per al seu cos i que ha
d'escollir la forma i textura de la seva tomba, tot i acompanyant-lo amb una breu
narracio del seu recordatori.
| finalment, es crea Showplace un resum de les exhibicions que aquest projecte ha

produit en instal.lacions reals®.

5.3.2.1 DESCRIPCIO DE L'OBRA

El projecte Bodies INCorporated s'inicia en una pantalla de color negre, on un cap en
bronze va donant voltes amb un copyright’” al front . A la part de sota hi ha un
missatge va indicant les noticies que hi han i a sota d'aixd apareixen uns digits
temporals que en el moment d'entrar assenyalen 79:17:53:30.

La seglent pantalla també té un fons negre i apareix quatre pantalles contractuals on
s'adverteix que es llegeixi atentament ja que la utilitzacié d'aquesta web porta implicit
l'acceptacié dels termes del contracte?®. Aquestes quatre pantalles tenen el mateix
format visual: el fons de la pantalles és negre, el rétol de Bodies INCorporated apareix
a la part de dalt, i el cap de bronze esta a la part de sota. Totes elles tenen un link
"continue" que ens retorna a la pantalla del contracte:

- RESTRICTIONS ON USE MATERIALS: en aquesta clausula ens indica que
la web és de propietat de BodiesINCorporated, i cap del material que
apareix en aquesta pagina pot ser copiat o reproduit a excepcié d'una copia
per Us personal i no comercial. La modificacié dels materials provocara una
violacié del copyright, pel que aguests materials no podran ser utilitzats en
cap altre lloc de la xarxa

-  TERMINATION: aquesta pagina indica les condicions de finalitzacié del

contracte. L'usuari pot finalitzar el contracte a través de la destruccid dels

2 Davant la forta demanda i I'acumulacié de treball es va idear emmagatzemar les ordres al Llimb, i
simulant un atac de virus, es va enviar un missatge a tots els usuaris demanant que realitzessin un altre
cop la seva demanda. Actualment, el LIimb és la zona on els usuaris no han completat la seva demanda i
que sén esborrats al cap de 40 dies d'estar en alla.

2 També va sorgir davant la necessitat que van tenir alguns usuaris a esborrar els cossos que havien creat.
2 E| trasllat dels cossos en instal.lacions reals va provocar un grau d'implicacié molt elevat dels usuaris
gue van anar a veure les seves creacions.

2’ Segons Victoria Vesna, aquest copyright simbolitza un tercer ull que reflexa la contraccié inherent als
esforgos per controlar el flux d'informacions.

28 Clausules que son extretes de la pagina web de Disney i que sén modificades per a aquest projecte.

26



Anna Gonzalvo
El cos en el net.art
cossos obtinguts per la web, i tota la documentacié al respecte. D'altra
banda, els creadors poden finalitzar el contracte si consideren que l'usuari
ha infringit alguna de les clausules del present contracte
- DISCLAIMER: aquesta clausula fa referencia a les possibles reclamacions
al respecte. Se'ns diu que els cossos d'aquesta web sén donats i no tenen
ningun tipus de garanties. Per tant, Bodies INCorporated no es fa carrec de
les reclamacions sobre interrumpcio, errors, defectes o possibles virus que
continguin agquests cossos ni tampoc es fa carrec dels costos de reparacio
- LIMITATION OF LIABILITY: en aquesta clausula, es continua exhimint de
responsabilitats a Bodies INCorporated pels danys que es poden causar en
I'ds dels materials.
La no acceptacié d'aquest contracte fa tornar a la pagina inicial no podent introduir-se
més enlla de la pagina.
L'acceptacio del contracte ens du a una nova pantalla on s'indiquen els programes que
son necessaris tenir en I'ordinador per poder veure bé aquest projecte.
Després de premer el "continue”, ens trobem en una nova pantalla on apareixen dos
cossos adults -d'home i dona- i un nen. Aquesta pagina ens porta a la pantalla
principal propiament dita.
La pantalla principal esta dividida en dues parts. La part de I'esquerra -que ocupa un
ter¢ de la pantalla- és el menu de navegacio, on, a través d'ell, et pots anar dirigint als
seguents continguts: INFORMATION // MARKET PLACE®, Marketplace™, Pr
Materials©, Mission©, Chats™ // Home®©, Limbo®©, Necropolis©, San Jose Bodies on
display© // Textures ©, Sounds®© . A la part central, el cap de bronze esta a la part de
dalt, el retol de Bodies INCorporated i a la part de sota, els accessos directes a Home,
Limbo, Necropolis i Showplace.
INFORMATION: en aquesta nova pantalla el mena de l'esquerra es manté, pero a la
part central hi apareixen tres links: PROJECT DESCRIPTION, GENEALOGY, i NEWS.
Tots ells ens porta o bé a la pantalla d'Information o bé ens permet navegar entre ells
- PROJECT DESCRIPTION: aquesta és un text on ens indica la intencio
d'aquest projecte. Segons els autors, Bodies INCorporated és una
investigacid de la dinamica de grups i de psicologia social dins d'una
estructura corporativa. La intenci6 €s en un principi assenyalar les
contradiccions que es troben en la cultura corporativa especialment la que
es troba en el moén de l'art i de la tecnologia. Al mateix temps, té com a
objectiu reivindicar la legitimitat de les institucions culturals com un lloc on
exhibir I'art. D'altra banda, també el projecte consisteix en crear membre a

'usuari i permetre a aquest crear un cos virtual a partir d'uns elements
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predefinits. Aquests cossos es troben o bé a Home, al LIimb o a Necropolis.
Al mateix temps, a la zona del Showplace, els membres poden participar en
forums i veure els cossos de la setmana.
També declaren, que la intencié d'aquest projecte és analitzar els diversos
rangs de respostes emocionals per part dels usuaris en relacié amb el seu
cos virtual. En la sensacio de propietat que aguest cos crea, quan aquest és
modificat sense el seu consentiment. En una major involucracio per part del
membre quan aquest cos és exhibit, etc..
Finalment, s'indiquen les exhibicions que s'han fet i els autors.
GENEALOGY: en aquesta pantalla, i també com a text, es descriu
detalladament tota la creacié de la web, els impediments i les dificultats que
van tenir els autors i les solucions que van trobar per aquests problemes.
En aquest apartat, es veu reflexat la complexitat que aquest projecte té.
NEWS AND REVIEWS: apareixen una serie d'escrits que parlen del

tractament del cos.

MARKET PLACE: tornant al menu de barres de l'esquerra es pot accedir al market

place. En aquesta pantalla apareix la imatge d'un fetus il.luminat al centre -il.luminacio

que sembla que li traspassi el cos-. Aquesta imatge ocupa gairebé tota la pantalla, i la

seva constitucié esta formada per les textures que estan disponibles en aguesta web.

A la part de sota surt un cartell anunciador dels cossos que pots veure. D'altra banda,

aquesta pagina té un link.

LLEIS | REGLES. Tal i com ja s'ha dit, aguest projecte, a banda de
caracteritzar la creacid6 d'un cos, també planteja la dinamica d'una
estructura corporativa. La seva interrelacié es troba en la creacié del cos,
on un membre obté el cos estandard, perd el grau de complexitat d'aquest
cos, s'aconsegueix a través de l'obtencié d'accions de la corporacié. En
aquesta pantalla s'explica el funcionament de les accions. A la pantalla hi
apareix els cossos d'una dona de front i de perfil, amb vinyetes explicatives
es tradueix que com més participacio, implicaci6 i reflexié6 del membre en
aquest projecte, es converteix en més accions corporatives, el que permet

al membre a constituir-se en un adepte i finalment, en un avatar.

PR MATERIALS: aquesta pantalla, ensenya el material obtingut en aquest projecte a

partir de la participacié dels membres i la realitzacié dels autors.

INSTALLATIONS: s6n mostres d'exhibicions realitzats amb cossos d'aquest
projecte, en institucions culturals del "moén real". Aixi per exemple,

apareixen les exposicions de San Francisco, Los Angeles, etc..
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- ON LINE BODIES: ens porta a exemples de cossos penjats a la xarxa de
diferents llocs: San Francisco, Dublin, cossos estandarditzats pero
diferenciats per les diverses combinacions de les textures, musiques, etc..
- VIDEO CLIPS: petites escenes grabades
- SONS: diversos sons enregistrats.
MISSION: tornant al navegador de l'esquerra s'entra a la declaracié de la missié
d'aquest projecte. La nova pantalla escrita altre cop en format text, ens indica que un
altre dels objectius d'aquesta és estudiar sobre la idea dels avatars en contraposicié a
I'analisi habitual del cos real i la identitat. El text continua en una serie de reflexions
mitiques que interrelacionen la religi6 amb aquest projecte i el tractament del cos. Al
mateix temps, el text també indica el recorregut que els usuaris han de seguir per
convertir-se en avatars.
El primer requisit és arribar a ser membre. L'impuls del membre és, a part de crear un
cos, convertir-se en adepte. Segons els autors, la propia llei de la utilitat, fa creure als
membres -que actuen d'una manera egoista- a implicar-se en el projecte per rebre
l'estatus d'adepte. Aix0 s'aconsegueix participant en la corporacié i obtenint 500
accions.
Un cop s'és adepte, aquest guanya més controls sobre els materials i pot proposar
idees sobre nous mons. Un altre cop, la participacié condueix a arribar a ser avatar.
Un avatar participa encara molt més en la tasca creativa que un adepte.
CHATS: tornant a la barra de menus, hi ha la possibilitat de participar en un chat. La
pantalla que apareix és la imatge d'un tors i la cara, quan es cliqueja damunt de la
frase d'invitacié és torna a la pantalla d'inici.
HOME: la pantalla del home té el fons negre amb una imatge a la part superior que
comprén diverses parts del cos i diversos objectes. A sota d'aquesta imatge, apareix la
descripcié en format text d'aquesta pagina. El text va encaminat a restringir els
moviments dels membres tot i indicant-los noves normes i conductes per a qué els
membres puguin trobar una sensacié de pau i seguretat. Al mateix temps, el text
també adverteix que l'usuari pot escapar d'aquestes noves normes a través de I'ESC,
0 bé creant el seu propi mon.
Respecte a les noves normes, el text adverteix que els membres han de seguir els
codis de conducta per poder mantenir el seu estatus de membre dins de la comunitat:
la jerarquia és estrictament indefinida, els ArquiTexts poden introduir-se en l'espai
personal del membre per inspeccionar les seves accions ja que son els equivalents a
la idea de Déu i els ArquiTexts s'han guanyat I'accés al codi que dissenya el mon
d'aquest projecte.
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Al final de la pantalla, hi ha | 'opcié d'escoltar els sons de home. Des d'aquesta pantalla

s'accedeix a una altra on la imatge d'un cos construit de diverses peces apareix a dalt.

En aquesta pantalla, hi han tres nous accessos: member, new member i news.

NEWS: el fons és negre i té dues imatges de cossos. Des d'aqui es pot
accedir a ADDITIONS (noves adquisicions), DELETIONS (cossos que s'han
mort i que només es pot veure la seva tomba) i EVERYBODY (on surten
aglutinades les dues anteriors)

NEW MEMBERS: és la ruta d'accés per comencar a formar part d'aquesta
comunitat, el primer que es demana és l'adreca d'e-mail i un password. A
partir d'aqui, ja pots entrar i passes a ser un membre que pot encomanar el
seu cos a través d'un formulari, el qual pregunta et demana validar dades
que has donat anteriorment. Posteriorment, la pagina adverteix que has de
fer la tria del cos, amb molta cura ja que aquest cos et pertanyera. Un cop
fet aix0, et demana que anomenis el teu cos, conjuntament amb una data
de naixement. El segliient pas et demana escollir el sexe del teu cos, podent
triar entre femeni, masculi, hermafrodita o d'altres. Posteriorment, s'ha
d'indicar la preferéncia sexual del teu cos: heterosexual, homosexual,
bisexual, transexual, asexual o d'altres. També es pregunta l'edat i de
seguida passes a poder escollir les parts que vols que conformin el teu cos
-que sbn el cap, el tors, el bra¢ dret, el brag esquerre, la cama dreta i la
cama esquerra- conjuntament amb les diferents textures -a escollir d'una
lista de dotze- i séns -a escollir d'una llista de dotze-. Alhora de crear el
cos, es demana que s'especifiqui per cada part, el tipus genéric -masculi,
femeni, infantil o neutre- de la part, el tamany -petit, mitia o gran- i la
textura. Un cop descrit el teu cos, I'hnas de connectar amb el significat que et
genera aquest cos: si el consideres el teu alter ego, el teu altre, el teu
company sexual desitjat, o d'altres. Posteriorment, et deixen descriure les
instruccions d'Us del teu cos, perquée d'altres membres el puguin conéixer
millor. | finalment, passes a demanar el teu cos a través de "submit" o
cancelar-lo a través de "clear". Un cop ets ja membre, et pots moure
lliurement pel reste de la pagina.

MEMBERS: és la ruta d'accés dels membres. Hi ha una validacio del teu
password i la pagina et saluda amb el teu nom i indica el nUmero d'accions
que es posseeixen. A partir d'aqui es pot anar a Home que et condueix a la
pagina del CHAT i que et porta a una nova pantalla amb diversos controls -

en forma de brag- que et permeten anar a les seus subsidiaries de Bodies
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INCorporated i que sén: Home Incorporated, Limbo Incorporated, i
Necropolis incorporated.
HOME®© INCORPORATED, A SUBSIDIARY OF BODIES
INCORPORATED. Home Incorporated és una nova pantalla amb fons
negre on té un text igual que el de la pantalla HOME anterior, amb
I'excepcid de qué ara, a banda de qué hi han nous paragrafs, algunes
paraules dins d'aquest text ens porta a noves pantalles. El text indica que
I'existéncia de les noticies diaries (que té un link cap a naixements i
defuncions), és necessari per poder reforcar les regles i regulacions que es
necessiten per ser un membre. Posteriorment, ens recorda que l'espai que
s'esta utilitzant té una arquitectura enmig d'un circuit i Disneyland, escollit
especialment per proveir un espai privat on puguin haver diferents
experiencies amb una mateixa manera de portar-les, ja que la cultura es
processa a través del cos del membre. A més a més, el text indica que
aquest projecte manté un dels arxius meés llargs de filosofs morts, els quals
des del chat (Dead chats or Live chats) s'encarreguen de mantenir vius els
discursos conjuntament amb els critics culturals i artistes. A partir d'aqui, el
text continua essent com el de la pantalla de HOME, indicant les normes i
conductes que els membres han de seguir per mantenir el seu
estatus etc...
També dins d'aquesta pagina apareixen les lleis i regulacions pel
HOME, les quals son:
El membre ha de seguir els colors obtinguts per l'oficina d'administracié de
la comunitat local. D'altres colors suggerits fora d'aguest esquema soén
prohibits i poden provocar multes o I'expulsié com a membre.
Les gardénies i d'altres flors escollides s'hauran de mantenir sota control
sense poder créixer més enlla de dos peus. La utilitzacié de silicona per
preservar les plantes és incentivat, donant la formula de preservacié als
membres que ho demanin.
El garatge dels membres no pot estar obert més de mitja hora.
No es pot espatllar els cotxes.
Els membres han d'evitar les metafores transportadores. Si el membre
construeix una autopista super-informativa, probablement un terratremol la
destruira.
Les construccions privades d'un membre seran purgades i el cos enviat al

Llimb, si el membre no participa en el discurs.
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Un cop construit, el cos del membre no pot ser esborrat, marques d'aquest
encara es mantenen fins i tot després d'estar a Necropolis. Només després
d'una insistencia molt dura per part del membre es pot aconseguir el seu
esborrat total.
Si els membres transgredeixen i trenquen el codi, el sistema del membre
pot ser atacat per un virus destinat a paralitzar completament totes les
activitats dels membre al mateix temps que s'envien pensaments paranoics
a la ment del membre.
A partir d'aqui la pagina et permet escollir entre "accept" tornes enrere o
"do not accept" on te'n vas a I'empresa subsidiaria Llimb.
LIMBO ( a Subsidiary of Bodies INCorporated. El text d'aguesta pagina
descriu I'ambient del Llimb el qual no esta definit ni aqui ni alla. Els cossos
que hi han al LIimb conjuntament amb els pensaments, estan alla fins al dia
del judici final. Al mateix temps, els cossos es troben en un lloc desarticulat.
El membre sempre té legalment una opcié d'ESCapar. Si no es pot surtir
del LIimb en 40 dies, el cos es queda alla per sempre. D'altra banda, el text
continua descrivint noves situacions conjuntament amb nous advertiments
gque aquestes noves situacions crearan noves normes i lleis que els
membres hauran de seguir.
NECROPOLIS INCorporated: el text d'aquesta pantalla indica que
Necropolis és una zona on bufa el vent de l'est en una escena de foc i
incense barrejat amb la cendra, que condueix cap a la foscor d'aquest lloc
estrany que et porta a la mort més que a la vida. D'altra banda també hi ha
una opcid d'esborrar el teu cos a través d'aquesta pagina que et condueix a
Death Necropolis Incorporated, a Subsidiary of Bodies Incorported.
DEATH NECROPOLIS INCORPORATED. En aqui, se'ns anuncia que es
pot escollir entre més de 5000 maneres de morir, gracies a una recerca
actualitzada per part de I'equip de treball que permet que aquests métodes
es trobin entre els més actualitzats tecnologicament. Escollir qualsevol
meétode de morir és gratis. Posteriorment, un cop escollida la manera de
morir i escollir la inscripcio de la lapida, s'ha d'omplir el formulari per obtenir
una tomba. El formulari és similar a I'utilitzat per la creaci6 del cos, on en un
principi, t'has d'identificar amb el teu nom, e-mail i password. Posteriorment,
has d'indicar el nom del teu cos, i una data de mort, indicant que s'ha
d'escollir amb calma ja que la tomba sera un record de tu i només de tu.

Després d'haver realitzat aquest pas, has d'omplir un recordatori teu.
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Posteriorment, s'ha de comencar a escollir els diferents tipus de la
tomba, aixi com les seves textures i els seus sons. S'indica que hi han
quatre diferents tipus de tombes, que es poden escollir quatre diferents
textures d'un grup de dotze, i un so d'un grup de dotze.
Les quatre parts que conformen la tomba i on es pot escollir el tamany i
la textura sén la base de la tomba, la part central i la part de dalt,
conjuntament amb la lapida. Posteriorment ens demana que es trii el so
gque acompanyara aqguesta tomba, i que indiqguem les instruccions d'lUs
per ajudara als altres membres a veure-la.
| finalment, s'acaba amb la confirmacié de la comanda, i la possibilitat
de baixar-te al teu disc dur, la tomba creada per al teu cos.
Aquestes sobn totes les opcions que pot utilitzar un membre, un cop s'ha donat
d'alta dins de la pagina.
Tornant al menu de navegacid, encara es pot investigar l'apartat del Llimb general
(diferent lleugerament del Llimb que ens trobem un cop dins de la comunitat), a
I'apartat de Necropolis i a les exposicions de San Jose.
LIMBO, en aquesta nova pantalla el text et torna a dir que I'espai del llimb et situa en
un lloc indefinit, on tens l'opcié de sortir a través de I'opcié6 ESCapar. Si no se surt
d'aqui, el membre només tindra opcié de veure la llista de cossos que es troben en
aquesta zona, essent un espai avorrit en el qual es pot estar durant anys. Aqui pots
escoltar els sons del Llimb i també hi ha un link que et porta a inscriure't com a
membre.
NECROPOLIS: hi ha una imatge on es veu la part del brac on posa Necropolis. La
pagina descriu Necropolis com un lloc fosc amb foc i cendres. El text és el mateix que
el Necropolis de Home, perd sense la possibilitat d'encarregar la teva tomba. Un link et
porta a fer-te membre i també hi ha I'opcié d'escoltar els sons de necropolis.
SAN JOSE EXIBITIONS: el text indica que estas entrant en la zona del Showplace
INCorporated, on una camera et grava i et proporciona una imatge de tu mateix.
Aquesta imatge és projectada a totes les persones que estan mirant i sent que la teva
vida creix sexualment.
Finalment, en la barra de navegacions de la part esquerra, ens permet accedir a les
textures i als sons.
TEXTURA: aquesta pantalla mostra les diverses textures que estan disponibles per
poder crear el teu cos, conjuntament amb una breu descripcié del significat emocional i
psicologic d'aquestes textures. Aquesta pagina ens condueix a fer-nos membres
SONS: aquesta pantalla mostra els diversos sons que podran acompanyar al teu cos.

També des d'aqui ens condueix a I'opci6 de fer-nos membres.
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5.3.2.2 PARAMETRES INICIALS | PARAMETRES D'ANALISI

Aquest projecte és un projecte que analitza i estudia al mateix temps, la necessitat
dels usuaris d'internet de tenir un cos que els representi a la xarxa d'una manera
virtual d'una banda, i de l'altra la pérdua de llibertat que tenen els usuaris quan
naveguen per internet.

Un dels parametres inicials a analitzar son la perdua d'autoria caracteristica de les
obres penjades a internet. En aquest cas, malgrat la interactivitat que es manté amb
l'usuari, no s'observa cap mena de pérdua d'autoria, ja que en tot moment Victoria
Vesna ens recorda les normes de conducta i restriccions existents en el projecte que
van desposseint a poc a poc de la llibertat dels usuaris. Els que condueixen el projecte
i els que posseeixen el cos sbn els arquitexts, ells sén els que poden canviar-te el cos i
els que decideixen si s'ha infringit alguna de les normes per poder-te expulsar de la
comunitat. Per una altra banda, un augment de la participacio dels usuaris porta a que
els autors li concedeixen noves accions de la corporacio, a través de les quals podra
fer els seu cos molt més complex i ascendir de membre a adepte, i d'adepte a avatar -
implicant aquesta ascensio nous privilegis i pérdua d'algunes de les restriccions de
moviments inicials.

D'altra banda, en quant al tancament de l'obra, I'obra no queda tancada en la seva
totalitat, ja que té un punt d'accés a la participacié a través del Showplace, lloc on
s'intercanvien forums i on s'exposen les obres. Al mateix temps, aquest projecte
combina la plataforma virtual amb la plataforma fisica, ja que algunes de les
exposicions realitzades en galeries i museus exteriors, ha comptat amb la col.laboracio
dels usuaris dels cossos diluint aixi la realitat virtual amb la realitat fisica de I'exterior.
L'estudi de les variables metodolodgiques, que permeten l'analisi qualitatiu amb la resta
de les obres d'aquest treball, son la idea generadora del projecte, la creacié o no d'un
nou moén virtual, la mirada que se li déna al cos i el tractament de la identitat.

La idea generadora del projecte son varies tal i com diu Victoria Vesna. La primera
d'elles, és psicoldgica i estudia la necessitat dels usuaris de tenir una representacio
corporal en la xarxa. La segona és la relacié afectiva i de possessio que els membres
tenen respecte els seus cossos quan son modificats pels creadors. La tercera és la
pérdua de llibertat que algunes webs imposen als seus usuaris. La quarta €s analitzar
la dinamica de grups i la psicologia social. Totes aquestes idees s6n implementades
en aquest projecte per al seu estudi.

La segona variable que analitza la creacié d'un nou mon virtual. Victoria Vesna amb

aquest projecte aconsegueix crear un mon virtual al voltant de la creacié dels cossos:
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els cossos son creats del no-res i sén configurats a partir de la combinacié d'una série
de peces estandards. Al mateix temps, aquests cossos es poden trobar en el Llimb,
essent aquest descrit com el llimb religiés, on els "cossos esperen el dia del judici
final". Finalment, també Vesna crea un Necropolis per suplir aquella necessitat que
alguns usuaris tenen de desfer-se del seu cos virtual, Necropolis també és descrit com
un lloc de mort, de cendres i de foc, en alla es recrea un cementiri, i I'usuari pot crear
la tomba i la manera de morir del seu cos.
La tercera variable, és la mirada que se li dona al cos. Aquesta mirada segons
Campas és la reflexié "sobre la creacio i el comerg de cossos virtuals fets en serie",
només l'adquisici6 de moltes accions per part de l'usuari -a través de la seva
participacié en el projecte-, permetra individualitzar aquest cos. Malgrat tot, a priori, el
cos obtingut és estandarditzat amb un mateix contorn tot i que pugui variar les seves
textures -com si fossin els diferents colors de pell-, i per tant, és un cos que només es
troba caracteritzat a través de les descripcions que realitzen els usuaris, cosa que
permet reconéixer la seva unicitat i provoca, al mateix temps, la identificacio fisica de
l'usuari amb el seu cos.
Finalment, el tractament de la identitat en aquesta obra també esta influenciada en la
creacio del cos, ja que és precisament els indicatius que s'ordenen a I'hora de crear el
cos, el que caracteritzara la seva identitat. Aixi doncs, ens trobem amb advertiments
de l'autora indicant que la comanda del cos s'ha de fer reflexivament donat que aquest
ens representara a la xarxa, i també ens trobem amb preguntes que van acotant a poc
a poc la identitat del nostre cos. Malgrat tot, aquestes preguntes comporten una
posthumanitzacio del cos, al tractar-se totalment de dades. Dades com ara el hom, la
data de naixement, I'edat, el sexe del cos i la seva preferencia sexual van configurant
la identitat abstracta del cos.
D'altra banda, I'eleccié de diferents textures i parts del cos, també permetra reconeixer
la identitat del cos, ja que Vesha juga amb la identificacié6 emocional que els usuaris
expressen insconscientment a l'escollir les diferents textures que estan descrites amb

caracteristiqgues emocionals i de comportament.
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5.3.3 EVA WOHLGEMUTH, BODYSCAN

Bodyscan és un projecte realitzat al 1997 per Eva Wohlgemuth®. En aquesta época,
lautora va tenir la possibilitat de ser escannejada i digitalitzada completament en
I'exhibicié realitzada al 1997 a Cyberware, Monterrey, California. El codi resultant
d'aquest escannejat és donat per l'artista en diversos formats.

Un d'aquests formats és aquest projecte i és aprofitat per I'artista per reflexionar sobre
la individualitat, la identitat i el clonatge.

Aixi doncs, l'artista treballar a partir del material obtingut digitalment i el tracta com un
"jo extret d'ella mateixa". Aquest nou cos doncs, ja no té cap identificacié6 amb ella
mateixa, i per tant, li ha de dotar novament d'identitat i d'informacio d'auto-identitat.

El projecte s'inicia amb una imatge en tres dimensions del seu cos i els nous signes

d'identitat sén explicitats a través d'uns punts d'entrada del seu cos.

5.3.2.1 DESCRIPCIO DE L'OBRA

2% Eva Wohlgemuth va estudiar a I'Académia de Belles Arts de Viena. Els seus treballs es van iniciar amb
unes séries anomenades Sistemes, posteriorment, es va anar introduint en els treballs de la xarxa i
I'electronica utilitzant el seu treball per relacionar els espais fisics amb els espais virtuals.
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El projecte Bodyscan s'inicia amb la imatge d'un cos en tres dimensions. Aquesta
imatge é€s un mapa de bits, els quals estan dibuixats amb punts blancs. El fons
d'aguesta pagina és negre. D'altra banda, aquesta pantalla només té un accés que ens
porta a l'inici del treball propiament ja que des d'aqui s'accedeix al cos escannejat.
En la nova pantalla que apareix, ens trobem la imatge frontal del cos de l'autora en
tres dimensions, havent-hi una fletxa a la seva part esquerra i una altra a la seva part
dreta. Aquestes fletxes permeten girar el cos a l'esquerra i a la dreta tot i podent
realitzar una volta de 360 graus. El cos digitalitzat de I'autora és de color de bronze i
malgrat ser una copia escannejada d'ella mateixa, els trets de la cara no estan gaire
ben definits. A mesura que es va girant el cos, apareixen una série de punts localitzats
damunt d'ell. Aquests punts son els accessos a través dels quals I'autora definira
d'identitat aquest nou cos seu i son: l'orella, l'espatlla, I'esquena i el peu. Aquests
gquatre accessos obriran noves pantalles, que, com ja s'ha dit, permetran la analitzar
unes dades informatives -que l'autora ha introduit- per tal de tornar a apropiar-se
aquest cos.
Aixi doncs, analitzant les opcions d'entrada, es pot veure que totes elles tenen un
mateix model de pantalla: la pantalla, en la seva part central, esta dividida en dues
bandes. La primera banda, a la part esquerra, apareix la imatge d'entrada que
correspon amb la que s'ha escollit anteriorment. A l'altra banda, i a la part dreta
apareix una franja amb text introduit per l'autora que caracteritza la informacio de
I'artista sobre ella mateixa. Aquest text, té un format de text mobil que es va movent de
dalt a baix, fins que arriba un moment on es queda quiet i permet la relectura del text.
Continuant amb la descripcié del model de les pantalles, apareix a la part de sota, tres
opcions de navegacio: la primera, permet escoltar la veu de l'autora, la qual va recitant
la informacié que apareix en el text. La segona, a la part central, déna l'opcié de
retornar al cos en tres dimensions. | la tercera, a la part de la dreta, déna l'opcié de
tornar a la pagina bibliografica de I'autora on apareixen els altres projectes en els quals
ha treballat.
A banda de totes aquestes possibilitats de navegacio, en totes quatre pantalles hi ha
una nova opcié que ens porta -a través de cliquejar sobre la imatge- a una nova
pagina que es pot anomenar o VRML CODE o DFX CODE, depenent de la imatge
utilitzada com a punt d'accés. Aquestes dues pantalles tenen un format de text i
concretament, reflexen ambdues un llenguatge informatic. La pantalla que s'encapgala
amb VRML CODE té un fons roig amb el text de color groc. La pantalla que
s'encapcala amb DFX CODE té un fons taronja amb les linies del text en groc. Al
mateix temps, el llenguatge informatic d'ambdues és diferent, pero les dues tenen una

série de lletres de color groc que ens porten a la pantalla anterior. D'altra banda, i
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apart d'aquestes lletres informatiques hi apareix una frase en un format de lletra més

gran "BREATH.MOV 32K", que si es clica al damunt, s'obre una pantalla on apareix a

una imatge del tors de l'artista en tres dimensions que permet veure el moviment de

respirar com si fos un cos real amb vida. Aquesta nova pantalla s'anomena Breathing.

D'altra banda val a dir que en gairebé tots els BREATH.MOV 32K, la pantalla que

s'obre és de tamany igual que la imatge, a excepcio de la tercera BREATH MOV.32K

de la pagina VRML CODE, on aquest cop la pantalla que s'obre és completa, amb el

fons negre i la imatge respirant situada en el centre.

Tornant als punts d'accessos, es recorda que n'hi han quatre: el peu, l'espatlla, I'orella i

'esquena.

PEU: PLACES | HAVE BEEN. A la part esquerra comenca amb la imatge
del peu, focalitzant-se posteriorment en el punt que fa de zona d'entrada i
donant pas, després, a una imatge de les cames. El so que acompanya
aquesta pantalla és la veu de l'autora, la qual relata els llocs on ha estat i
passa a anomenar-los combinant la seva veu d'una manera doblada. A la
part de la dreta, apareix escrit les zones on ha estat i la freqiéncia amb qué
les ha visitades, posant, de vegades, les dates de quan ha estat. L'autora
ens india que les zones més visitades son les austriaques -lloc de
residencia de l'autora- i les europees per aproximacio. Les zones sbn
Hungria, Republica Txeca, Italia, Espanya, Suissa, Franca, RuUssia,
Alemanya, Holanda, Anglaterra. Del Nord d'Africa en destaca el Marroc i
Algéria. Del continent Asiatic i Oceania apareixen la India, Tahiti, Nova
Caledonia, Nova Zelanda i Australia. Dels continents americans té algunes
visites als Estats Units, Chile i Perd. La majoria d'aquests viatges han estat
realitzats a la década dels 90. D'altra banda, a la decada dels setanta es
movia per Europa, i no apareix cap mena de referéncia de I'época dels
vuitanta a excepci6 de les seves visites a Suissa.

ESPATLLA: THINGS | LIKE. El so que acompanya aquesta pantalla, és la
veu de l'autora recitant les coses que li agraden -altre cop utilitzant el canon
de la seva propia veu-. La imatge que surt és la de l'espatlla mirat des de
dalt. La imatge va variant apropant-se cada cop més, sempre utilitzant com
a punt de referéncia, el forat d'entrada. A la part de la dreta surt, en format
text, les coses que agraden a l'autora. Aquestes soOn la vista a un centre
comercial, | ‘autopista sur de San Francisco, els objectes transparents, el pit
d'oca a la taronja, el vol 805, tenir calma i fer el seu treball, I'helicopter, les
idees salvatges i les fantasies, el taronja i el groc, els objectes amb color,

l'aigua, el desert i la sorra, els mapes, correr pels carrers, els castanyers,
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els boulevards i les sombres, les arees humides i calentes, el silenci, el seu
cendrer, la irritacio, els llums, etc..
ORELLA: MY NUMERIC DATA, en aqui, la veu va indicant els digits que la
identifiquen dins de la societat en les seves dades numeriques com ara el
passaport, n°seguretat social etc.. La imatge és la cara de perfil, on un altre
cop, aquesta va variant tot i apropant-nos al forat que ha permés entrar en
aguesta pantalla. Les dades que ens proporciona son els seus passwords,
el numero del passaport -indicant el dia d'expiracié-, el nUmero de la targeta
de credit, el nimero del seu compte bancari, el nimero de la seguretat
social, el nimero de carnet de conduir, el nimero fiscal, les dades del seu
cos, el nimero de teléfon, els logins i els nimeros de registre del software.
ESQUENA: HOW | SPEND THE DAY. En aqui, la veu altre cop ens va
indicant que da un dia qualsevol, i en conseqiiéncia, també a la part de la
dreta, surt, escrit en text, les coses que fa durant el dia. L'autora ens
comenta que s'aixeca a les nou, s'esta al llit pensant com es troba,
imaginant coses i pensant sobre el seu treball d'art. Va al lavabo i es
respatlla les dents, es dutxa o es renta la cara i es maquilla. Busca les
seves ulleres i se les posa. Pensa en quina roba l'ajudara a millorar I'humor.
Dona de menjar al gat. Prepara té. Esta nerviosa per totes les coses que ha
de fer. Obre I'ordinador per baixar-se els missatges d'e-mail. Té por de qué
hi haura en I'e-mail. Agafa algunes galetes o pa amb formatge i una tetera
de litre de té i s'ho emporta al seu lloc de treball. Te por del contingut dels
e-mails. Contesta els e-mails. Quan porta onze, dotze, el seu novio s'aixeca
i ella para la feina. Ell li parla del seu treball en ordinador de l'altra nit. Amb
menjar i beure torna a l'ordinador per fer la seva feina retribuida (realitzar
pagines web), menja molts xiclets, De tant en tant s'aixeca per mirar per la
finestra o jugar amb el gat. De vegades posa el televisor mentre treballa. Es
troba amb Kathy Rae Huffman per discutir el seu projecte en comd o van
algun acte d'art a Viena. Se'n va a dormir a les dos i cau dormida de

seguida.

Els accessos a les pagines DFX CODE i VRML CODE s6n a través de l'esquena
s'accedeix a VRML CODE i el reste accedeixen a la pantalla DFX CODE.

5.3.3.2 PARAMETRES INICIALS | PARAMETRES D'ANALISI

Aguest projecte és un treball que analitza i estudia, al mateix temps, la perdua de la

identitat que sent l'autora al ser digitalitzada i com intenta recuperar aguesta identitat a
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través de la publicaci6 de les seves caracteristiques quotidianes i intimes d'ella
mateixa. D'altra banda, també aquest treball reflexiona sobre la clonacio i I'existencia
d'un jo virtual etern i sobre la individualitat que diferencia una persona de l'altra.
Un dels parametres inicials a analitzar son la pérdua d'autoria caracteristica de les
obres penjades a internet. En aquest cas, no hi ha pérdua d'autoria ja que I'obra és
completament tancada i la interactivitat que té -en forma de navegacio a través del
projecte- ens condueix a les zones que l'autora ens vol ensenyar sense tenir cap mena
de feed-back.
D'altra banda, en quant al tancament de l'obra, ja s'ha comentat que I'obra queda
tancada a excepci6 d'una opcié de navegacio que l'autora ens deixa per poder accedir
a la seva pagina personal.
L'estudi de les variables metodolodgiques, que permeten l'analisi qualitatiu amb la resta
de les obres d'aquest treball, son la idea generadora del projecte, la creacié o no d'un
nou mon virtual, la mirada que se li déna al cos i el tractament de la identitat.
La idea generadora del projecte és com ja s'ha dit una investigacié de la identitat i
individualitat. Tal i com diu l'autora "el meu objectiu és la investigacio psicologica de
les influéncies externes i internes que caracteritzen al ser com és. A través de la
transferencia del meu cos en mdltiples formats digitals puc tenir una imatge abstracta
de mi mateixa (...). | puc sortir de mi mateixa (...). He de trobar noves definicions
d'identitat, trobar noves histories" . El que Wohlegemuth ens vol indicar és que aquest
nou cos creat, malgrat ser ella mateixa, passa a tenir existencia propia a ser diferent
del que ella és i per poder tornar a apropiar-se'l, | 'ha de definir de nou, li ha d'introduir
nova informaci6. En consequéncia, aquest analisi és també una reflexié del concepte
del cibercés en contraposicié al cos real.
La segona variable a analitzar és la creacié d'un nou mon virtual. A priori, es podria
considerar que no es construeix un nou moén virtual, donat que el treball és la
reproduccié del seu cos real. Malgrat tot, aquest cos és falsament real, ja que és un
cos descompost -a través de l'escanner- en milions de dades digitals que son
reagrupades i reinterpretades per duplicar I'existéncia del cos de l'autora en el mén
virtual.
La tercera variable és la mirada que se li dona al cos. Com ja s'ha dit el cos -malgrat i
ser una representacio de l'autora- ja no li pertany, i per tant, ens trobem davant d'un
cos amb "vida propia" o etern. A través de la successiva navegacio que fem a través
del projecte, tots els detalls que apareixen en ell, van ampliant la informacié que tenim
de l'autora i per tant, anem figurant psicologicament una nova mirada sobre el cos i

aquest es configurara a partir de totes les dades individuals i psicologiques que
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I'autora ens proporciona. Totes aquests detalls aprofundiran en el coneixement de
l'autora i "animaran" el cos del projecte.
Finalment, I'Gltima variable a analitzar és el tema de la identitat. Com ja s'ha dit,
I'autora percep el seu cos digital com una cosa externa a ella, i per tant, se'l reapropia
a través de dades que la poden identificar a ella. En aquest projecte, I'autora considera
com unes variables d'identitat i d'individualitat, detallar tant les coses quotidianes del
seu entorn com de la caracteritzacié del seu jo social a través de la descripcié de com
passa el dia, les coses que li agraden i la identificacié que la societat li ha fet a ella. Tal
com diu Campas tots aquests detalls "...consumen l'acte de publicar i ofrenar la seva

intimitat al public".
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5.3.4 TINA LA PORTA, FUTURE BODY

Future Body és un treball realitzat per Tina Laporta®® al 1999. En aquest projecte
s'entra de ple en la tradicié feminista del tractament del cos, ja que La Porta ens
introdueix dins del mén de la dona i les seves parts, a través de la creacié d'un cos
simulat en la xarxa i dels accessos o links que aquest cos té.

Tal i com defensa Laporta, aquest treball esta basat en les relacions que hi han entre
el cos, la tecnologia i la subjectivitat femenina, malgrat tot, el cos que apareix en el
projecte i que es mostra en la pantalla és una nova mostra d'alienacié del cos femeni,
ja que aquest cos no és el real, siné un cos que ha estat traduit al llenguatge informatic
perque pugui apareixer en un entorn simulatiu.

Dins dels propis treballs de Tina Laporta, Future Body esta basat en un anterior
anomenat Translate { } Expression realitzat al 1994 i penjat a la Galéria Electronica
Leonardo (MIT). ElI manifest conceptual d'aquest treball sera el mateix que utilitzara en
Future Body, tot i que en Translate { } Expression, estd molt més desenvolupat a
I'introduir links que ampliaran les idees conceptuals.

Tal i com ja s'ha dit, aquest treball ens mostra el cos d'una dona descomposta pel
llenguatge informatic. Aquest cos perfecte segons els estandards actuals manté un fort

contingut erotic que com diu Laporta "l'erotisme és sempre un topic del meu treball,

% Tina Laporta és una artista que ha desenvolupat diversos projectes en les arts digitals i videografiques.
Els seus temes toquen el paper de la dona, ja sigui glestionant-se sobre el seu paper en lI'ambit artistic
com questionant-se la dona com a concepte propi. Els seus diversos treballs estan en diversos llocs de la
xarxa i sempre creen un cos de dona a través de linies, mai com una representacié completa i més com
una aproximacié metal.lica. Al mateix temps, en alguns treballs relacionara el codi informatic i el paper
que té en la construccio del cos.
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malgrat que de vegades aparegui com un sub-concepte del tema general". En aquest
projecte, la sexualitat esta tractada com un contingut d'informacions i codis fruit del
llenguatge informatic.
Al mateix temps, la alienacié del cos informatic vs el cos real i la possibilitat, en aquest
projecte, d'endinsar-se i conéixer algunes parts formades per sons i imatges, planteja
reflexions al voltant de la societat i la cultura que intenta sempre controlar els cos de
les dones, la seva sexualitat, els seus desitjos, ments i desti i que es rebela en una
reafirmacié de la identitat femenina dins del mén de les tecnologies: "Future Body
replanteja la preséncia i el paper de la identitat i la individualitat femenines dins de les

tecnologies de la comunicacié".

5.3.4.1 DESCRIPCIO DE L'OBRA

El projecte Future Body comenca en la pagina Concept Statement, pagina on Laporta
indica les idees conceptuals que I'han mogut a realitzar aquest projecte. Com ja s'’ha
dit aquest treball esta basat en eles relacions que hi han entre el cos, la tecnologia i la
subjectivitat femenina: el cos que es veu per pantalla és una nova mostra d'alienacio
ja que, el cos ha estat traduit dins d'un entorn simulatiu com és la xarxa. Segons
Laporta, "l'alienacio s'inicia quan el subjecte entra en contacte amb la pantalla, amb
I'interface, i el codi html processa les dades i ofereix a la pantalla un cos real simulat i
es transforma en el realisme simbolic del ciber espai. A mesura que el cos corporal
desapareix, és substituit per unes linies immaterials de la nostra presencia”.

El fons d'aguesta pantalla és negre i les lletres en diversos colors -malgrat que
majoritariament predomina el color roig-. El link d'aquesta pantalla ens porta a l'inici
del projecte propiament dit.

FUTURE BODY: En la nova pantalla apareix el nom del programa FUTURE BODY 1.0,
com si fos un programa informatic que hagués de sortir en noves versions. Com ja s'ha
dit d'altres vegades, aquestes al.lusions a programes informatics sén caracteristics del
net.art on es barrejen els conceptes informatics amb I'estética visual. El fons de la
pantalla és negre amb lletres roges i ens fa accedir al BODY MAP.

BODY MAP: Apareix una pagina en fons negre on hi ha un cos d'esquenes i suspés a
I'aire, el cos esta deliniat en linies de fil ferro - com ja diu Laporta en el CONCEPT
STATEMENT- i aquestes linies tenen diferent color com si hi hagués un focus al
davant que produeix que les linies amb exposicié directa siguin de color blanc i les
linies que es troben a I'ombra siguin de color taronja.

Al principi, res no fa pensar en el cos d'una dona, ja que no hi ha cap signe identificatiu

d'ella ja que no és veuen els signes sexuals ni tampoc cap altre simbol genéric com
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ara el cabell, o els trets de la cara. La imatge esta atravessada per una linia en

diagonal que accentua l'angle de la figura. D'altra banda, si movem el cursor a través

de les barres verticals, el cap es disgrega, tan rapid com rapid movem el cursor, com

trencant la simulacié. Hi ha musica de fons, musica electronica lenta y freda, sense

paraules.

En el cos, hi han cinc zones definides per grans cercles, les quals son l'accés per

explorar aquest cos. Aquestes zones estan definides per la cama, la ma, el darrere, el

tors, il'orella.

CAMA: TOUCH ME. Si es clica a la cama esquerra del BODY MAP,
s'accedeix a la pantalla de la cama. El que s'ensenya en primera instancia
és la cama dreta, i aixi com abans el cos es veia desde darrera, ara la cama
s'observa des del davant, canviant la perspectiva com si fos un negatiu de
fotografia. La musica continua sent la mateixa i el fons de la pantalla és
negre. Aqui també, si es mou el cursor es produeix una fragmentacié de
les linies a la part de baix de I'esquema. D'altra banda, les linies que
dibuixen la cama no son tancades, pel que la tridimensionalitat la
proporcionen la corbatura de les linies i els diferents colors utilitzades per
elles. Des d'aquesta cama s'accedeix a una nova pantalla:

BREATHE INTO SILENCE: apareix una nova pagina en fons negre. A la
part esquerra de la pantalla, hi han les ordres definitories dels cinc grans
cercles del BODY MAP i més cap a baix apareix la delimitacio del cercle
corresponent a la cama, tots ells estan escrits en llenguatge html. A la part
de la dreta de la pantalla, apareix els links de tot el projecte, escrit també en
llenguatge html i que condueixen a les zones corresponents pel cinc cercles
abans esmentats o tornar al BODY MAP. A la part central de la pantalla, hi
ha una pellicula en moviment d'un dibuix d'una espécie d'estrella
gquadriculada que es va movent i que es desfa en el seu propi moviment.
L'escena es torna a iniciar i no s'interromp. La musica de fons canvia de les
pantalles anteriors i ara se sent Gnicament un respirar, potser en honor del
titol de la pagina.

MA: TOUCH ME: Accedint des del BODY MAP a la ma, apareix una nova
pantalla amb una ma que apareix sota fons negre, que és, un altre cop, el
negatiu del tros del BODY MAP. En aquesta pantalla, pero, el color de les
linies canvien completament, donant una imatge molt més metalica
d'aquesta. També apareix una quadricula en el fons i la musica és la
mateixa que la s'escolta en la pantalla CAMA. Des d'aqui s'accedeix a un

nou lloc
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SCANNING, SEARCHING: El so canvia i apareix una veu de dona metalica,
pronunciant les paraules scanning, searching. A la part esquerra i dreta
apareix el mapa html dels links i de les arees seleccionades per al seu
acces, com ja passava en BREATHE INTO SILENCE. En el centre, apareix
la imatge d'una dona simulada, que gira el cap mentre la imatge apareix i
desapareix d'una manera rapida. El fons és negre i les linies s6n blanques.
TORS: TOUCH ME. Tornant de nou al BODY MAP, una altra zona de
navegacio és el tors. Apretant aquest, apareix la part del davant del tors. La
musica és la mateixa que en les pantalles anteriors. El cos ja es pot
identificar com a femeni. Com abans, el fons de la pantalla és negre.
Aquesta pantalla ens du a una altra

SPLITTING, FRAGMENT, DISPERSED MOVE: Altre cop, el so canvia i
torna a sortir una veu de la dona pronunciant les paraules anteriors en un
so metal.lic. D'altra banda, també apareix a esquerra i dreta el mapa html
del projecte, i de les zones definitories d'accés al cos. A la part central
apareix la imatge completa de la dona de FUTURE BODY, pero aquest cop
es veu la figura per la part del davant. La pel.licula ens apropa a aquesta
figura fins entrar per la seva cama i descomposar-li el cos. Posteriorment
apareix un brag sol que s'allarga i es desfragmenta. La uni6é en totes dues
imatges és la utilitzacié de la mateixa quadricula de la part de baix.
ORELLA: TOUCH ME, desde la zona del BODY MAP, s'accedeix a la
gquarta part d'aquest cos, aixi doncs, clicant damunt de la zona del cap,
s'entra en una nova pantalla on apareix representada la cara per la part del
davant, una representacié que, com en tot el projecte, esta formada per
linies metal.ligues. La musica és la mateixa que en el BODY MAP. Des
d'aqui accedim a una nova interficie

YDOB_ERUTUF: En aquesta pantalla, les parts laterals sén les ja descrites
anteriorment en llenguatge html. La imatge central és una pel.licula, on un
cap que, en un primer moment, es troba damunt del brag, s'aixeca i es
disgrega en dos caps que van en direccions contraries. Aqui, el so és una
veu que sembla que utilitzi un altre idioma de l'anterior.

DARRERE: TOUCH ME: un altre cop des del BODY MAP, accedim a
I'Glitima entrada dins del cos d'aquest projecte. Clicant sobre la part de
darrera s'entra en una nova pantalla on la inclinacié del planol ha canviat
respecte de la pantalla anterior. La masica, no obstant, continua sent la

mateixa que I'anterior. Des d'aqui s'accedeix a una nova navegacio.
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- THE HIDDEN CODE: a aqui la imatge central és la mateixa que la del
TORS, la figura de la dona FUTURE BODY mirada des del davant. La
pel.licula, perd, en comptes d'apropar-nos a ella, la figura s'allunya i és
esborrada paulatinament fins a despareixer totalment de la pantalla. El so

torna a ser de dona.

5.3.4.2 PARAMETRES INICIALS | PARAMETRES D'ANALISI

Aquest projecte segons Campas "questiona la preséncia i el paper de la identitat i
individualitat femenines a linterior de la tecnologia de les comunicacions ... la
sexualitat hi és representada sota la forma d'un subjecte desmembrat, descarnat, en el
que el cos de la dona és el contenidor d'informacions i de codis transferibles".

El projecte, doncs, ens ofereix una imatge doblement deconstruida perqué la dona
perd la seva essencialitat al ser traspasada a la pantalla, on es converteix en la
simulacié d'una dona i s'emfatitza encara més pel disseny que la representa en forma
de linies vectorials d'imatge, pel que la seva alienacid s'accentua. D'altra banda, el cos
de la dona simulat esta en una posicio irreal, i té diferents punts a través dels quals es
pot accedir a la seva interioritat: l'orella, el darrera, la cama, el tors i la ma. Cap
d'aquestes zones d'accés, €s a priori un punt identificatiu del sexe femeni, ja que no
s6n punts de diferenciacio sexual. Malgrat tot, un cop dins de la seva exploracio, la
identificacio sexual ja esta fortament marcada.

Un dels parametres inicials a analitzar son la pérdua d'autoria caracteristica de les
obres penjades a internet. En aquest cas, no s'observa cap mena de pérdua d'autoria,
ja que Tina Laporta mostra un projecte en el qual no hi ha interactivitat entre el
receptor i I'emissor i en el que mostra el seu projecte a través de la navegacio
d'aquest.

D'altra banda, I'obra resta tancada en la seva globalitat i ens endinsa a través de les
cinc parts que es pot descobrir aquest cos de dona simulat i alienat.

L'analisi de les variables metodoldgiques, que permeten l'analisi qualitatiu amb la resta
de les obres d'aquest treball, son la idea generadora del projecte, la creacié o no d'un
nou moén virtual, la mirada que se li déna al cos i el tractament de la identitat.

La idea generadora del projecte és la de mostrar una imatge simulada d'una dona que
es troba accessible per a tothom, suprimint les distancies geografiques, perd que
s'amaga de tothom al no representar la seva essencialitat a través de la creacié d'un
cos no existent a la realitat, descodificat a través del llenguatge informatic. El
descobriment d'aquest cos, encara desgrega i accentua més aquesta sensacido a

I'intercalar-ho amb imatges disgregades, sons metal.lics i codis informatics.
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La segona variable que analitza la creacié d'un nou mon virtual, es veu també
reflexada en aquest projecte: la imatge de la dona creada és una imatge alienada de la
dona real, que s'allunya d'ella per ser re-construida sota uns nous parametres
informatics. Malgrat reconeixer en l'obra, la imatge d'una dona, aquesta esta
esquematitzada per unes linies metal.liques que permeten veure el seu interior. Un
interior que també esta simulat.
D'altra banda, la mirada que se li déna al cos, és una mirada damunt d'un model
femeni d'un cos en linies de metall. Segons La porta, una mirada que ddna "una
imatge codificada que esta fragmentada per ser llegida pel cpu i ensenyada en el
monitor", pel que ens trobem en una mirada fragmentada en la construccié de la
imatge i fragmentada en els seus accessos on ens mostren parts de la imatge
desmembrats i perduts en la xarxa.
Finalment, el tractament de la identitat en aquesta obra també esta influenciada per
aquesta simulacié realitzada a la figura de la dona: d'una banda, se'ns mostra la
imatge d'una figura, els accessos de la qual no assenyalen el sexe identitari que
aquesta figura té, de l'altra, a través de la navegacio, es reconeix la identitat sexual
femenina, una identitat perd que no és real que no té correspondencia amb la realitat,

al ser una creacio exclusiva per la xarxa.
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6. CONCLUSIO

Aquest treball ha analitzat quatre obres de net.art, que tenien com a tematica inicial el
tractament del cos. Aquestes quatre obres han estat Body without Organs, Bodies
INCorporated, Bodyscan i Future Body. Totes elles han utilitzat el cos com a
plataforma de reflexions sobre la identitat, la desaparicié de la diferéncia de géneres,
la creacidé d'un cos virtual i la denuncia a la pérdua d'intimitat que hi ha dins de la
xarxa.
Body without Organs és un projecte de construccié d'un cos virtual fet a partir de la
combinaci6 de les parts que els multiples usuaris han enviat. El cos resultant és un cos
electronic i perfecte, segons els autors, que no té referent a la realitat, donat que la
combinacié de géneres es produeix dins del mateix cos electronic. Aquest projecte
reflexiona sobre el poder creador, la simulacié d'un nou mon dins la xarxa i la identitat
aplicada en el tractament del cos.
Bodies INCorportated és un projecte que, a través de la seva interactivitat, estudia la
tematica dels avatars i de la necessitat de I'existéncia de representacio corporia dels
usuaris com a mitja de comunicacio visual en la xarxa. Es, a més, un projecte de
construccié representacional que permet caracteritzar el cos resultant dins d'un
gamma de sexes i formes, creant nous conceptes de genere. Aguest projecte
reflexiona sobre el sentiment de propietat, la dinamica de grups, la creacié del cos amb
estrategies del mon corporatiu de I'empresa. També reflexiona sobre la perdua de
libertat que té l'usuari dins de la xarxa i la pérdua d'identitat al ser basicament una
comunicacio escrita.
Bodyscan és un projecte on l'autora ens presenta el seu cos digitalitzat podent accedir
al seu interior a partir de diversos punts. Aquest projecte reflexiona sobre la
individualitat, el clonatge i la perdua d'identitat que apareix en la digitalitzacié del cos a
I'haver d'introduir nous parametres informatius d'auto-identitat.
Finalment, Future Body és un projecte on l'autora ens presenta el seu cos dibuixat en
tres dimensions amb diferents accessos. Aguest projecte permet poder reflexionar
sobre el cos, la tecnologia i la subjectivitat femenina i la seva alienacié
D'altra banda, la conclusi6 d'aquest treball passa per trobar resposta a les dues
preguntes inicials que es realitzaven en l'apartat de la introducci6 i que son:

- el tractament del cos en el netart és una continuacié dels moviments

sorgits a finals del segle XX?
- hi han parametres comuns en les obres de net.art referents al tractament

del cos?
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La resposta a la primera pregunta és que el tractament del cos en el net.art és i no és
una evolucio dels darrers anys. Es una evolucié temporal en tant en quant, tots els
moviments anteriors han actuat com un sediment acumulatiu per al nou tractament del
cos dins de les tecnologies actuals. Malgrat tot, el tractament del cos en el net.art es
pot considerar com un moviment propi, sorgit dins de la problematica d'adaptar les
noves tecnologies a l'art i que ha plantejat noves reflexions sobre el cos com pugui ser
l'oblit del cos fisic -que segueix unes lleis bioldgiques- a I'hora de veure un cos
electronic que és simulat i que no segueix les mateixes lleis naturals que el cos fisic.
També aquest moviment ha permés desenvolupar més a fons la problematica de la
identitat questionant-se qué és el que caracteritza la identitat tant en el mén fisic com
en el mon virtual.
La resposta a la segona pregunta passa per reconeixer que davant unes mateixes
reflexions com poden ser la creacié d'un cos i el tractament de la identitat, cada autor
ho soluciona amb diferents plantejaments i punts de vista. Els parametres utilitzats per
aquest analisi han estat d'una banda, la pérdua d'autoria i I'obertura de I'obra, i per
I'altra, I'estudi de la idea generadora del projecte, la creacié o no d'un nou mon virtual,

el tractament de la identitat i la mirada sobre el cos.

6.1 AUTORIA

En l'analisi d'aquestes quatre obres s'ha pogut veure que no hi ha una péerdua d'autoria
en cap de les obres a excepcié probablement de Body Without Organs, on no es
produeix una pérdua d'autoria siné que aquesta passa a ser d'un autor individual a un
autor col.lectiu.

D'altra banda, també s'ha pogut observar que les obres tenen una participacié
interactiva entre l'usuari i el projecte, aquest fet és un altre punt de defensa de la
pérdua d'autoria. Aquest requisit no es compleix ni en Bodyscan ni en Future Body on
aquesta participacié es redueix a la minima expressidé on l'usuari només té la
possibilitat de participar a través de les opcions de navegacié que les autores han
dissenyat en el projecte. D'altra banda, Body without Organs, ja comencga a augmentar
el seu nivell de participacié en tant en quant, per poder obtenir el cos perfecte es
requereix de les imatges que els usuaris envien, malgrat tot, la participacié es redueix
a aquest fet ja que la posterior combinacid dels elements és realitzada pels autors i en
principio no esta fet de forma aleatoria. Finalment Bodies INCorporated és el projecte
que integra més participacio dels usuaris, malgrat que aixd0 no es correspongui amb
una perdua d'autoria: la creacio dels cossos es poden realitzar de manera lliure per

l'usuari, ara bé, els components amb qué aquest es realitza sén dissenyats i oferts per
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I'autora, pel que, el cos escollit per l'usuari és una de les opcions possibles que l'autora
havia introduir en el projecte; d'altra banda, en aquesta obra, es repeteix constantment
l'autoria, que si bé de vegades no és individual, si que esta formada per uns
constructors anomenats "arquitexts” i que en definitiva, no permet oblidar a l'usuari que

en tot moment, els seus actes estan controlats i coordinats pels autors.

6.2 GLOBALITAT DE L'OBRA

En quant al possible tancament de l'obra, tant es podria dir que les obres sén tancades
com que totes elles mantenen una porta oberta a la globalitat. Aixi per una banda, ens
trobem dues obres completament tancades com soén la de Bodyscan i Future Body.
Ambdues tanquen el cercle del projecte a través de la investigacié de les seves parts
del cos, malgrat que a Bodyscan, l'autora deixa en tot moment una porta d'accés a la
seva pagina principal.

D'altra banda, tant Body without Organs com Bodies INCorporated, es poden
considerar com obres que no es troben tancades en la seva globalitat: a Body without
Organs, I'obra queda tancada a excepci6 del link que permet coordinar les sessions de
transferéncia de les parts del cos. A Bodies INCorporated I'obra no queda tancada ja
que té un punt d'accés de patrticipacié a través del Showplace establert com lloc de
forum. Al mateix temps, també aquest punt d'accés permet penjar les diverses
exposicions fisiques que s'han creat al voltant d'aquest projecte, combinant la

plataforma virtual amb la plataforma fisica.

6.3 IDEA GENERADORA

Es comprova que en tots els treballs, les idees generadores dels projectes parteixen
de la utilitzacié6 del cos com a mitja per reflexionar sobre temes propis d'aquest, i
gairebé totes passen, amb certs matissos, per qulestionar-se sobre la identitat, la
difuminacio del génere i la creacié d'un cos.

A Body without Organs la idea originaria és I'experimentacié en la creacié d'un cos a
partir dels diferents membres enviats pels usuaris. Donat la seva virtualitat, aquesta
transferéncia de dades provocara la creacié d'un cos electronic infinitament repetible i
etern. Al mateix temps el cos creat perd la seva nocié de génere i d'identitat al ser una
combinacio de diverses parts externes.

A Bodies INCorporated, la idea generadora del projecte és I'estudi de la necessitat que
tenen els usuaris d'internet a trobar-se representats dins de la xarxa per un cos o

avatar. Al mateix temps, la creacié d'un cos genera una relacié afectiva entre ell i el
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seu propietari que permetra reflexionar també sobre aquesta relacié. Un altre aspecte
implicit en aquest projecte és la perdua de llibertat que tenen els usuaris en la seva
navegacio per la xarxa: el fet de qué un usuari perdi la seva identitat per convertir-se
en un grup de dades, fa que aquestes siguin organitzades i analitzades en benefici
dels constructors de les pagines web.
A Bodyscan, la idea generadora del projecte és la investigacio a partir de la
digitalitzacio del cos de l'autora, de la pérdua d'identitat al passar de ser un cos fisic a
un cos virtual i la individualitat que pot caracteritzar a aquest nou cos virtual. Aquest
traspas del cos -des del cos fisic al cibercés-, provoca que se I'hagi de definir de nou
tot i introduint noves dades d'informacio.
Finalment a Future Body, la idea generadora del projecte és la de mostrar una imatge
simulada d'una dona virtual, a la qual tothom hi pot accedir, perd que alhora s'amaga
de tothom al no representar la seva essencialitat al ser un cos descodificat per la

informatica i no estar lligat al mén fisic.

6.4 CREACIO DE MON VIRTUAL

Una altra de les variables d'aquest treball era la creacié d'un mén virtual en aquests
projectes. Val a dir que tots ells creen un nou mén virtual només pel simple fet de
treballar sobre un cos simulat de la xarxa, aquest cos, malgrat les similituds que pot
tenir en l'espai fisic, no segueix les mateixes lleis biologiques que els cossos reals sind
que es regeixen per les lleis informatiques de la xarxa. D'altra banda, també en totes
les obres hi han d'altres aspectes que permeten afirmar que s'ha pogut crear un mon
virtual.

A Body without Organs, a banda de la propia creacié del cos, el qual no té
absolutament cap referent en la realitat, apareix el laboratori virtual, una estanca que
€s on se suposa que el cos és creat a partir de multiples peces d'origens diferents.
Com ja s'ha dit, el cos creat perd la seva biologia per guanyar la seva electronica, una
electronica que presenta confusio en la seva identitat i compost de diversos géneres
que el representa com una simulacié del cos huma.

A Bodies INCorporated, I'autora recrea un comunitat virtual al voltant de la creacié dels
COSS0S que representaran als usuaris. Altre cop, els cossos creats no tenen cap
referent en la realitat ja sigui perqué son estrictament uns cossos virtuals, com perqué
els materials a partir dels quals sén creats s6n unes textures completament plastiques
allunyades de la recreaci6 de la carn. Una altra recreacio del moén virtual, és la
construccio -per part de l'autora- d'un llimb informatic i d'una Necropolis adaptada a la

web.
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A Bodyscan, malgrat que la virtualitat de la pagina no es pot observar a simple vista,

donat que el cos sobre el qual es treballa és una digitalitzacio del cos real de l'artista,

el sol fet d'aquesta digitalitzacio, ja produeix una simulacio del seu cos dins de la xarxa

a través de la descomposicio d'aquest desde les dades fisiques a les dades digitals,
les quals son reinterpretades i reagrupades dins del codi informatic.

Finalment a Future Body, la imatge de la dona creada torna a ser, un altre cop, la

imatge simulada i externa d'una dona real reconstruida dins del llenguatge informatic.

Aquesta simulacio s'accentua al permetre la introduccié a espais interiors del cos.

6.5 MIRADA SOBRE EL COS

Donat que en tots quatre projectes es recrea la construccié d'un cos simulat i virtual,
aixo també afectara a la mirada que se li doni aquest cos que no pot ser la mateixa
gue la que s'utilitza davant d'un cos fisic o d'un cos representat en un suport fisic.

A Body without Organs, es veu que el cos real ha estat substituit pel cos simulat. Aixo
ve accentuat amb la pérdua de sexe biologic que s'observen en els cossos creats,
donat que aquests s6n una combinacio de parts d'ambdos sexes, aquest fet provocara
que la mirada sigui neutra i que hagi d'utilitzar les caracteritzacions d'ambdos sexes
pel seu analisi (al no poder trobar un referent en la realitat).

A Bodies INCorporated, els cossos que es creen reflexen i busquen la mirada dels
seus propietaris i tots els sentiments emocionals que aquesta mirada crea. D'altra
banda, el cos creat pels usuaris €s un cos estandarditzat que troba la seva
individualitat a través de les descripcions que els usuaris el fan acompanyar.

A Bodyscan, la mirada que se li déna al cos és una mirada que es posa damunt d'un
cos digitalitzat que ha passat a ser un cos amb vida propia i etern llunya del seu
referent real. Al mateix temps, aquest cos necessitara de la reintroduccié de noves
dades per a la seva posterior identificacio.

Finalment, a Future Body, la mirada que se li déna al cos creat en aguest projecte és
la mirada que es troba en l'observacié d'un model femeni. Malgrat tot, aquest model
torna a no tenir cap mena de referent en la realitat en tant en quant ha estat creat dins

del llenguatge informatic.

6.6 TRACTAMENT DE LA IDENTITAT
Finalment, I'dltima variable és potser la més important i és la que condueix a la reflexio
I tractament de la identitat en aquests projectes. En tots ells, el tema de la identitat ha

estat tractat com un questionament i distanciament de la identitat fisica que pot
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apareixer en el mon real, ja que tots els cossos creats produeixen dubtes en la seva
nova identitat electronica i han de ser novament definits -a través de la utilitzacié de
diversos parametres- dins de la seva propia identitat. D'altra banda, s'observa que com
davant de la tematica de la identitat cada projecte troba la seva solucio particular.
A Body without Organs, la identitat s'ha de crear a partir de la utilitzacié d'uns cossos
que estaran formats tant per elements femenins com elements masculins. Potser, és
en aquesta obra on la identitat queda més universalitzada al tenir una identitat artificial
composta per diferents origens.
A Bodies INCorporated el tractament de la identitat apareix en la creacié del cos: en
aquest projecte és l'usuari el que dota d'identitat al cos que ha creat, i és el que va
caracteritzant aquest cos a través de la introduccié de dades com ara el nom, la data
de naixement, I'edat, el sexe i la preferéncia sexual.
D'altra banda, a Bodyscan, la identificacié del cos es produeix a través de les dades
gue l'autora acompanya en I'exploracio d'aquest cos. Aixi doncs les dades com ara la
descripcio del seu jo social, o el relat de les coses quotidianes que fa durant el dia,
permeten caracteritzar i identificar el cos.
Finalment, a Future Body, el tractament de la identitat es troba caracteritzat per la
simulacié d'una figura de déna, la qual dona la identitat del cos, perd no d'un cos fisic
sind d'un cos creat en i per la xarxa.
Com a conclusié, es pot dir que les obres analitzades mantenen unes reflexions
similars sobre la tematica del cos, malgrat que cadascuna d'elles dona una solucio
diferent a aquests plantejaments. Sembla que I'obra Bodies INCorporated és la que
més s'aproxima en el cumpliment dels parametres ideals en una obra de net.art ja que
combina interactivitat amb l'usuari, cedeix part de I'autoria en la creacié del cos, no hi
ha tancament de I'obra, crea nous mons virtuals i reflexiona sobre la identitat i sobre
una nova mirada del cos. D'altra banda, Body without Organs és un projecte novedds
en el sentit que el cos que es crea son fragments de cossos enviats pels receptors del
projecte. Finalment, tant Bodyscan com Future Body, s6n projectes que s'‘emmarquen

dins del moviment ciberfeminista sorgit a partir dels anys noranta.
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