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Resumen

El punto de referencia y foco principal de este escrito es la obra del artista visual Pierrick Sorin, para quien
la pantomima clownesca de la comedia cinematica primitiva (slapstick), dialoga con frecuencia con el
espacio escénico, la performance, y la tecnologia (imagen digital). En cada una de sus propuestas, el
objeto, la mascara y el personaje reflexionan el entorno confundiendo la fisicidad y “teatro virtual” de lo
cotidiano. Su obra intercambia el contexto y sus protagonistas con la ficcién, y la ficcion con la realidad. En
su discurso, la tecnologia dialoga con el primitivismo de la lente y la vulnerabilidad del personaje. Con ello,
los paradigmas digitales de Sorin —como los escenarios del payaso— desbaratan por completo el proceso
de pensamiento normalizado, el entorno, la perspectiva.
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Abstract

The main reference and focus of this paper is the work of the French visual artist Pierrick Sorin, where the
clownish pantomime of the earliest cinematic comedy (slapstick), relates to the stage space, the
performance, and the technology (digital image). In each of his proposals, we will observe how objects and
masks and characters reflect altogether the cultural context confusing the physical world with the everyday
"virtual theater." His work exchanges the context and its protagonists with fiction, and the fiction with reality.
In his discourse, technology dialogues with the primitivism of the lens and the vulnerability of the character.
In doing so, Sorin's digital paradigms —like the clown's scenarios— completely disrupt the normalized
thinking process, situations, and perspectives.
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1. Pierrick Sorin: hiperrealidad ficcional y contexto

A través del factor atenuante de la imaginacion los mundos de la realidad y la fantasia se fusionan
en la super-realidad, el reino del conocimiento despierto y la expresion. La libre asociacion nos
ayuda a “cambiar de marcha” hacia un modo de pensamiento flexible y no prejuicioso. El cerebro se
desliga de la respuesta condicionada y se siente libre para descubrir nuevas analogias, haciendo
asociaciones aparentemente irracionales (Roukes, 1997, p. 8).

En algun punto intermedio en el que confluyen (1) la superrealidad que describe Roukes, (2) la hiperrealidad
de Baudrillard quien en el analisis de sociedades como la norteamericana denuncia la fabricacién de un
mundo donde la autenticidad ha sido reemplazada por una copia y «los involucrados en esta ilusion son
incapaces de notarlo» (Kairds, s.f.), y (3) la extraficcionalidad de Seidman al advertir «la puesta en primer
plano de la artificialidad del cine a través de distintos medios» (Cit. en Turvey, 2005, pp. 31-32; Pavia
Cogollos, 2005), se desarrolla lo que hemos determinado llamar hiperrealidad ficcional. Sera la protagonista
de una serie de trucos y tratos con los que la farsa slapstick contemporanea gestiona nuevas formas de
confusion. Trasladandonos al pais galo, donde descubrimos los mas primitivos referentes de la comedia
cinematografica del imaginario francés, Pierrick Sorin y sus particulares paradigmas digitales renegocian la
performance del objeto, el rol del personaje teatral y el artificio audiovisual.

Con experiencia profesional en diferentes ambitos escénicos, en cada una de sus propuestas, Pierrick Sorin
pone en juego todos los elementos de la escena teatral y cinematografica: interpretacion, dramaturgia,
escenografia, iluminacion, edicion y montaje, atrezo, etc. Protagonista e intérprete de todos (o casi todos)
sus personajes, Sorin —como el coredgrafo y performer Duyvendak en propuestas como My Name is Leo
(2001)— trata de igual manera la autenticidad del personaje original, la copia y la copia de la copia. El teatro
se con/funde con el ilusionismo de la lente y la realidad, y sus personajes con la mascara contemporanea y
el payaso. Sus trucos y tratos no solo le permiten entrar y salir de la imagen, sino entrar y salir del propio
objeto, deformar el contexto, y llenarlo todo de artificio y agujeros inconexos.

Rescatando el primer film de animacién fundamentado en el teatro 6ptico de Emile Reynaud, Pauvre Pierrot
de 1895, y analizando el humor, pantomima y absurdidad de la cosmologia slapstick en blanco y negro del
pasado, hayamos el soporte primordial de la mayor parte del imaginario del artista. En declaraciones del
propio Sorin, su admiracién por el cine slapstick americano, ha condicionado en su obra la «primacia de lo
visual y referencia al cine mudo» (Moreeuw, s.f.). Apasionado del cine primitivo, el comico silente, la
invectiva de Méliés, o la incoherencia de personajes como Jacques Tati, se podria decir que Sorin, en pleno
siglo XXI —donde el proceso de pensamiento y las nuevas tecnologias condicionan el contexto y
extralimitan el personaje—, se reinventa a si mismo en el Keaton, Langdon o Semon de lo contemporaneo.
En sus sainetes hologréficos se pueden ver apariciones y desapariciones, superposiciones, incoherencias,
imagenes a camara rapida, personajes clownescos, excepciones que cumplen la regla, contradicciones,
disparates, gags y rupturas comicas. Quién es quién, en qué lugar, cuando, por qué o como se desarrolla la
narrativa de sus objetos, o la l6gica de sus escenarios y personajes, es o que menos importa. Incitar a la
reflexidon y cuestionar el contexto cultural de forma satirica y parddica, lo que mas.
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Fig. 2. Pierrick & Jean-Loup font Fig. 3. Nantes projets d'artistes (2000)
du foot (1994)
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Sus desatinos se perciben ya en los suicidios, despertares o playbacks anacrénicos de su obra mas
temprana, la cual parte de su mas cercana realidad, infancia, curiosidad personal y rutina cotidiana [fig.1]
Igualmente, la serie de Pierrick y Jean-Loup [fig.2], tratada en blanco y negro con personajes clownescos y
videos que juegan con la imagen a camara rapida (aunque no en silencio), rememoran el poder de la
payasada y la vulnerabilidad del personaje cotidiano. La concesion de una entrevista en television donde el
entrevistador y el entrevistado son la misma persona, o los proyectos presentados en Nantes por siete
artistas europeos de proyeccién internacional y donde, ni qué decir tiene, todos los personajes son
interpretados por él mismo [fig.3], ilustran un modelo clownesco capaz de desconcertar —como los
habitantes de Baudrillard— la autenticidad de lo real. Como los proyectos monumentales ficticios que
aparecen en Nantes projets d'artistes (2000), en la obra de Sorin, el teatro, el cine, la television, el video, el
paso de la era analégica al modelado digital de la imagen, y los escenarios virtuales que de cualquiera de
sus propuestas puedan surgir, reinventan una curiosa y significativa hiperrealidad ficcional’. Una realidad,
afin a la era digital contemporanea, que se confunde con los paradigmas de su propia ficcion.

1.1 Multimedia, teatros y paradigmas virtuales

A veces mas actor que performer, otras mas performer que actor, sus featros épticos satirizan tanto lo real,
como esa «actitud hacia lo real» que se separa de la experiencia a la que hace referencia Robbins al
considerar la apariciéon de la camara (2011, p. 30). Envolviendo al personaje con artificio e incongruencia, su
imaginario se ilustra como un montén de Alicias en el pais de las maravillas, Gullivers en universos
inversos, o Nemos y peces-payasos-humanos... todos metidos en una misma pecera. En su cosmologia, un
tocadiscos de los de antes se convierte en cinta corredora, las sirenitas del mar llevan botas altas y zapatos
de plataforma, y sus personajes y posturas eroéticas las protagoniza un personaje absolutamente idiota®
[fig.4]. Confabulando ese laberinto de espejos deformantes y rotos que representa el payaso, y la identidad
contemporanea, Sorin desarticula con humor las posibilidades de la propia mascara, el gesto y la forma.
Sus personajes y escenarios virtuales, en pequefa o gran escala, negocian el medio dentro del medio, la
escena dentro de la escena, el objeto dentro del objeto. Sus puestas en escena (o exposiciones)
transforman el espacio en collage, el collage en superposicién incoherente y objeto, el objeto en paradigma
digital y —cerrando el circulo— el paradigma digital en arte objetual y escenario. Son, en cualquiera de los
casos, pequenos teatros 6pticos de la absurdidad.

-

Fig. 4. Los teatros dpticos (Théatres Optiques) y video instalaciones de Pierrick Sorin ilustran paradigmas digitales
que giran en torno al personaje clownesco, el objeto cotidiano, la cultura popular y el contexto

% Nota: Tras designar este concepto de hiperrealidad ficcional en torno a la slapstick llevada a lo contemporaneo, se encontré la misma
locucién en el titulo de un ensayo presentado en 1999 en el concurso Borges: Escritor y Pensador, organizado por la Universidad de
Sevilla. El ensayo «Pensar el Libro, pensar el Mundo: la hiperrealidad ficcional y la Biblioteca entropica de Borges» de Antonio Pineda
Cachero recibié una mencién de honor por parte del jurado.

3 En referencia a la idiotez como “falta de instruccion” (RAE, 2014). No confundir con idiocia.
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Ademas del mundo acuatico y las ganas de volar, los golpes, patadas y carreras, la lente primitiva del
imaginario francés mostraba cierta obsesion por el avance tecnolégico y cientifico, muy particularmente, por
la travesia planetaria. En este sentido, homenajeando al pionero Georges Méliés, Sorin propone su
particular versién del viaje a la luna de 1902 (Le voyage dans la lune). Su obra Dégoulinures n° 1 (2009),
recordandonos ademas las formas amorfas y personajes de Tony Oursler, propone una instalacion que
combina, en palabras de Pilloni (2010), «una técnica “precisa” y un sencillo efecto éptico. Trabajada con
paleta grafica, la cabeza del artista se distorsiona en forma de luna babosa con moco psicodélico». El
resultado, admite el propio artista, es «bonito y un poco desagradable al mismo tiempo». Completando la
mascara del personaje, la pantomima del gesto, el modelado de la imagen digital y el dibujo grafico con el
entrafiable imaginario del cine primitivo, la obra —cual paradigma digital disparatado— cuestiona, sonrie e
incomoda al visitante con ironia y parodia.

Los personajes descabezados, realidades obstaculizadas, artificio, teatros épticos y multimedia de la obra
de Sorin, tienen no pocos puntos en comun con los escenarios y personajes que ilustran el discurso de
Tony Oursler. Ambos, dandole la vuelta a la obra de arte y el proyecto multimedia, desbaratando la
mascara, el escenario, la forma y la performance, y muy particularmente la tradicion y la tecnologia
audiovisual y la imagen digital, con/funden el ilusionismo de la proyeccién con la vifieta comica, el teatro de
marionetas, la pantomima del personaje y el confusionismo infantil contemporaneo. Su curiosa y grotesca
version de la clasica casita de muriecas, es prueba de ello. Destartalada, ridicula y proponiendo un escala
que roza el esperpento, la casa de mufiecas de Sorin representa el escenario cotidiano como caricatura
(I Would Like to Live in a Doll House, 2011). Considerablemente mas grande, sobria y sombria, la de
Oursler se llena de miedo y bichos (Flood or Fear with Bugs, 2009). Podriamos hablar de prototipos
virtuales del absurdo, teatros de la mascarada contemporanea, o mejor ambas cosas.

1.2 Tecnologia, personajes y “cosas feas” (Blobs)

En el modelado digital que proyectan los rostros atentos de It’s really nice (1998) de Pierrick Sorin y los
Blobs de Tony Oursler —como los ojos que pinta en sus modelos Laurie Simmons, las mascaras de Gillian
Wearing o cualquier saga de animacion Manga, Disney o Dreamworks, entre otras muchas referencias que
se podrian relacionar—, la mirada en si es fundamentalmente la que se vuelve personaje. Mascaras que
miran sin mirar, que desarman por completo los procesos de pensamiento, la percepcién del entorno
cotidiano, la interaccion y activacion de lo extraordinario. Son formas deformes y desconcertantes de la
tecnologia del gesto y la pantomima, capaces de desarticular por completo la fisicidad del escenario, la
activacion del personaje, y la manipulacion del medio. De esta manera, la imagen fotografica y el mundo
digital se ponen al servicio del objeto y la escultura tradicional. Aunque desde perspectivas diferentes, los
espacios dramaticos y puestas en escena de ambos artistas las negocian, en definitiva, el artificio y
desconcierto de unos personajes que nos cuentan sus historias a medias, incitando al visitante a re-pensar
el resto. Si como senala Oursler, su obra se podria entender como «una evocaciéon de estados
psicologicos» (Klein, 2007, p. 63), el estado psicoldgico que representa la hiperrealidad ficcional que aqui
planteamos seria, como el Blob, la de un titere descabezado con gran cabeza. Con Tony Oursler,
concluimos el puzle hiperreal, ficticio, tecnolégico y satirico del circo contextual contemporaneo.

Michael Kimmelman, en lo que titula «una escultura de aire» (A Sculpture of the Air With Video, 2001),
describe la obra de Oursler como divertida y oscura al mismo tiempo. En sus instalaciones, el espectador se
convierte en una especie de voyeur improvisado, cémplice e indeciso, o victima de la indiferencia. Descrito
por el propio artista como caricatura, masa amorfa y enjambre disforme, el Blob —que ademas de masa
amorfa se podria traducir como gota, mancha o borron—, «es un personaje, una entidad irreductible... un
mundo divertido jy una cosa fea!» (Oursler, 2005).

Los Blobs tienen cualidades tristes, entrafiables y comicas que nos invitan a la empatia y la risa.
Los Blob son preciosos juguetes con ojos grandes y tristes y cabezas hipertrofiadas, y aun asi, su
capacidad para hablar de nosotros a través de una imagen proyectada en pantallas nada
convencionales, es un poco alarmante (Klein, 2007, p. 63).

Como espejo roto, deformado y deformante, personaje real y artificioso, objeto escultérico y proyeccion, el
Blob complementa el soporte fisico con la imagen digital, y la imagen digital con la absurdidad del escenario
y personaje habituado. Su mundo es disfuncional y sus habitantes cosas feas. Fascinadores y turbadores al
mismo tiempo, estos personajes desafian al espectador, en palabras de Paulette Gagnon, «con un lenguaje
familiar donde el poder que combina lo humano con el video, cuestiona la paradoja entre realidad y
percepcion» (Gagnon & Grant Marchand, 1999, p. 52). Es, como ocurre en los teatros 6pticos de Sorin o el
imaginario silente y sus comicos, la hiperrealidad ficcional del objeto, el personaje, el humor y la tecnologia
de una imagen capaz de rompernos absolutamente todos los esquemas.
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CONCLUSIONES

La hiperrealidad ficcional, como lo hacen otros conceptos conclusivos a los que hemos llegado en otras
ocasiones (la invisibilidad/negacién o la avaricia del exceso"), renegocia la farsa que protagonizan los
experimentos de laboratorio de lo contemporaneo. Seran, por lo general, los personajes protagonistas y
antagonicos de ese humor negro que describe la enciclopedia del humor americano del siglo XX, ese humor
«consolador por la forma en que demuestra que a pesar del desconcierto, la muerte y el caos, la gente es
capaz de reir» (Nilsen & Nilsen, 2000).

Redundante y repetitivo, estos personajes persisten, insisten, eternizan el des/propésito de la obra de arte a
golpe de patadas, tartazos y carcajadas. El discurso de Sorin rememora «la trituracién de las ilusiones y el
contraste entre superficie y esencia» con la que pioneros de la época muda como Sennett y Hal Roach,
«hacian aficos la ilusiéon de la dignidad humana» (Mast, 1979, p. 340). Recorriendo la superficie y la
esencia de todo y cualquier cosa, los paradigmas virtuales a los que nos enfrentan este tipo de discursos,
es lo que se ve y lo que se nos escapa de las manos. Es la verdad tangible de Barthes (Cit. por Hearney,
2008, p. 96), y el espejismo intangible de suspense interminable de Asselin (Lussier, Asselin & Brisebois,
1995, p.119). Es abandonarse a la experiencia de realidad y ficcion. Olvidar(se). Parar. Ser los cinco
sentidos. Dejar que las cosas resuenen sin filtros, ni prejuicios, ni expectativas.

En base al mismo despropdsito con el que Mack Sennett desbarataba la légica en Salome vs. Shenandoah
(1919), donde San Juan Bautista, Herodes y Salomé se mezclan con espias y generales confederados de la
guerra civil norteamericana; lejos de la légica de la narrativa y de la historia (que no es historia si no lo que
de ella nos cuentan), la obra burlesca contemporanea, aunando tradicidn y nuevas tecnologias, re-piensa,
re-mira y re-disparata la divina comedia humana. Con ella, el arte digital confronta una hiperrealidad
ficcional cuya significacion social aun esta por determinar, mas alla de la logica y la anécdota.

4 Véase tesis doctoral titulada “Farsa, Forma y Performance: El Discurso Slapstick en el Arte Contemporaneo” (2017).
Ana Maria Gémez Cremades, Universidad de Sevilla.
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