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Resumen

El presente trabajo de investigacion recopila informacion de manera seleccionada sobre el Cine
Expriemental, asi como los precedentes historicos que llevaron a su desarrollo como disciplina, paralela
al cine convencional, y su actual uso en plataformas mediaticas. Dichos precedentes funcionan también
como fundamentos estéticos y técnicos para la producciéon contemporanea de videoarte.

Abstract

This research work gathers selected information about Experimental Film, as well as its historical
precedents that allowed it to develope as a discipline, parallel at Convencional Film. All these precedents
are working as aesthetic and technical foundations in the contemporary production of Videoart.
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INTRODUCCION

A través de la historia el hombre ha buscado
(y encontrado) la manera de dejar un registro de
sus actividades mas importantes buscando
satisfacer entre otras cosas, una de sus
necesidades imprescindibles: el reconocimiento y
la permanencia ante el olvido frente al paso del
tiempo. Ello desde sus inicios, lo ha animado a
incursionar en todas las areas del conocimiento.
Asi que, desde un instancia aln en cierto grado
“primitiva”, el arte como una actividad inherente al
ser humano se habria usado como herramienta,
cuyo fin contemplativo queda desplazado para
convertirse en un ardid narrativo, que llega con el
interés por la representacion y la preservacion del
tiempo. A la par de los descubrimientos y avances
tecnoldgicos se desarrollaron medios y técnicas
gue permitiran llevar un registro de ciertos
acontecimientos tales las pinturas rupestres, la
imprenta, la fotografia y el cine.

Los individuos de todas las épocas han buscado
respuestas tanto a cosas y a fendmenos que
acontecen a su alrededor. En la antigiiedad el
funcionamiento del universo se explicd bajo el
pensamiento magico, la observacion, el analisis y
la comprobacién nos llevo a la conformacion de un
pensamiento cientifico que permiti6 que éste se
llevara a cabo no solo para examinar o para
verificar mediante una practica constante sino que
también para experimentar. Por tanto, se puede
afirmar que la experimentacion no es exclusiva de
la ciencia, pues es extensible a otras areas, la
ciencia ayuda a ampliar las oportunidades
creativas del ser humano [1].

Galetto (2012) [2] propone el siguiente modelo de
experimentacion cientifica: escuchar, observar,
descubrir, comparar, clasificar, reflexionar,
formular hipétesis, registrar datos, interpretar,
identificar estrategias de resolucién, deducir,
prever resultados, verificar eficacia, registrar notas,
evaluar puntos fuertes y / o débiles, comprender
errores, producir modelos y exponer y comunicar
utilizando el lenguaje que sea mas eficaz para el
intercambio comunicativo segun el contexto
especifico.

En la practica el disefio pretende crear mensajes o
productos funcionales, por lo que resulta
indispensable seguir un proceso metodolédgico
creativo. Los pasos en la metodologia de Rodolfo

Fuentes son: 1. Identificacion de la necesidad;
2. Definicién del problema; 3. Definir y reconocer
los subproblemas; 4. Recopilacion de datos (se
agrupa la informacion investigada y la obtenida en
la entrevista previa con el cliente); 5. Analisis de
datos (discernir entre lo que es posible y lo que no,
analisis de mercados, etc.); 6. Creatividad
(marchas asosiativas y bocetaje); 7. Elaboracion
de modelos (prototipos y disefios burdos);
8. Solucién (producto final); 9. Experimentacién y
testeo (como ejercicio con el mercado meta para
determinar su funcionalidad) y 10.Analisis de
resultados y 11. Comunicacion del mensaje.

Podemos apreciar una aproximacion de ambas
disciplinas a través de los procesos metodol6gicos
gue les competen.

Un pixel es la unidad minima e indivisible de una
imagen. Una pantalla LCD cuenta con dos placas
de vidrio, una es iluminada por lamparas CCFL
(Cold-Cathode Fluorescent Lamps) en la parte
trasera. La celda cuenta con tres sustancias que
reciben corriente (determina en la saturacién de
color) y se colorean (rojo, verde o azul) por medio
de polarizacion.

Sobre el tema que a nosotros nos concierne,
encontramos que en el pre-cinema el aféan
era reproducir el movimiento de manera natural, es
este un (largo) periodo que alberga mdultiples
intentos experimentales que anteceden a la
invencion del cinematografo de los hermanos
Lumiere (Francia 1995). Algunos no fueron mas
gue el perfeccionamiento de los anteriores y la
mayoria han sido considerados como meras
curiosidades pasajeras e inutiles juguetes
filosoficos (Oubifia, 2009).

Tal como se expone en el documental: Everything
is a Remix, en un proceso de aprendizaje se
comienza imitando algunos fundamentos ya
existentes, pero la forma en que se desarrolla una
nueva solucién creativa o la determinacion sobre
como aplicamos o no una herramienta o técnica,
puede ser la distincion entre un resultado
innovador con otro que no lo es. No en pocas
ocasiones y durante un proceso creativo se toman
referencias de “algo” que ya fue realizado con
anterioridad, el hecho de estar todos expuestos a
las mismas fuentes de informacion posibilita la
generacion de las mismas ideas de forma paralela
y en distintos lugares, a este fenédmeno se
denomina: descubrimientos multiples [3].
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La importancia del contexto en la creacion
artistica

Para los creadores de contenido (usuarios que
generan su propio producto audiovisual) [6], el
andlisis del contexto es fundamental. El artista
puede retomar elementos o simbolos de su
contexto particular para aplicarlos en sus obras
con el objeto de comunicar un mensaje (0 no) de
la manera mas conveniente. Ademas de
determinar el uso y la interpretacién de signos y
simbolos de y en cada individuo, y tal como la
historia nos lo ha demostrado, también influye en
la ideologia que ayuda a la construcciéon de
modelos de pensamiento que, apoyados en la o
las tecnologias existentes, pueden derivar en la
creacion de estadios comunes o0 corrientes
artisticas.

Los Futuristas se manifestaron a favor de la guerra
como salvaciéon futurista (Marinetti,1909). Desde
entonces los artistas se han interesado por los
medios de representacion que divergen de lo
establecido, a los que llamamos de contracultura.
En el Dada (1916, enmarcado en la Primera
Guerra  Mundial), la blsqueda de |Ila
desconceptualizacion del objeto de uso comin
para llevarlo a lo artistico se oponia a la burguesia
tradicionalista  [4]; Marcell Duchamp es
considerado el principal y méas importante
exponente del Dada. La creacion contemporanea
retoma de esta ideologia los deseos de expresion
libre contrapuestos a los cddigos académicos ya
establecidos, asi la blsqueda de un nuevo
lenguaje cinematografico divergente afade el
caracter experimental al cine de vanguardia en la
medida en que se incursiona en nuevos modos de
produccion deslindados de la Industria.

Con la aparicion de la televisibn como nuevo
medio, la imagen de video (experimental) no
involucra una estructura narrativa clasica
(planteamiento, desarrollo y resolucién), no se
obsesiona por la perfeccion fotogréfica, su estética
dista de lo convencional (como referencia a lo
verosimil), es pues a su manera el equivalente
a: “un cine marginal”. Su método es indagatorio,
no busca la reproduccién de la realidad y por
tanto, no estd hecho para gustar. En este periodo
podemos mencionar a dos videoartistas: Wolf
Wostel y Nam June Paik, ambos precursores en el
uso del video y la sefial electrénica como medio
experimental. En Alemania en el afio de 1963 Nam

June Paik, considerado el padre del videoarte, es
atraido por el lenguaje televisivo y realiza la
exposicion Music, Electronic Television, en la cual
distorsionaba la sefial de la imagen en los
monitores con ayuda de imanes. A partir de aqui
comienza a incursionar en mayor medida en la
mezcla de elementos virtuales.

En los afios 60’s la yuxtaposicion del cine clasico
con las vanguardias de contracultura supondrian
un resurgimiento de la estética radical, aunado a la
experimentacion con  soportes  domésticos,
la lucha politica, y la cinematografia abstracta
y tedrica.

Cualquier obra que se produce puede servir como
referencia o precedente a trabajos que se realicen
en épocas posteriores. Tal es el caso de
Videoman de Fernando Llanos, trabajo en el que
con un dispositivo anexado a su cuerpo, realizaba
proyecciones de distintas imagenes por las calles,
algunas también con caracter de protesta social.
En un México de 2014, con los polémicos hechos
ocurridos en Ayotzinapa, el disefiador gréafico Dr.
Alderete, como parte del proyecto Ayotzinapa 26,
sale a las calles y se apropia de ellas, con ayuda
de un equipo realiza proyecciones clandestinas en
diversas superficies de edificios en la Ciudad de
México. La estética de las imagenes no tiene el
objeto de agradar, pues es un proyecto de
protesta, con manifiestacion en un contexto
politico-social.

Con los avances en los dispositivos portatiles (en
mayor medida la democratizacion de los
smartphones) la produccién de video se ha
incrementado, dado a que las cdmaras que estos
dispositivos integran simplifican la tarea del
usuario en la  produccion de  videos.
Durante una entrevista al director Cyrus Frisch
sobre su produccion independiente: Why didn't
anybody tell me it would become this bad in
Afghanistan (pelicula grabada con un movil),
comentaria que las cAmaras que se integraban en
los primeros celulares, con sus pocas
caracteristicas, creaban una estética particular en
los videos, por ejemplo, los pocos pixeles
obligarian a la camara a descubrir la imagen de la
que se trataba, el ruido la poca estabilidad de
imagen, los colores y el lente frontal que permite
filmar planos abiertos, constituyen sus elementos
estéticos particulares [5].
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IMAGEN 1: Papillon d’amour (2003). Nikolas Provost. Reciclaje.

Hoy en dia se vive en el contexto de una
democratizaciéon de la informacion que ha
favorecido la saturacion global del lenguaje
audiovisual, causado por la prolongada exposicion
a elementos virtuales y la sobresaturacion (para
bien y para mal) del lenguaje audiovisual, puesto
que no toda la informacion que recibimos es de
contenido relevante, ya que esta democatizacion
de los medios provoca una especie de necesidad
de produccion y exposicion a multiples contenidos
audiovisuales de manera inmediata a través de
diferentes plataformas, tales como redes sociales,
blogs, publicidad (en sitios web y television), etc.
Esto ha generado que el publico ya no sea
solamente contemplativo, sino que este ya ha
accedido por su cuenta a programas para producir
su propio contenido, haciendo del reciclaje
(reciclaje: recuperar elementos de otros autores u
obras para retomarlos en un trabajo nuevo, siendo
a veces una referencia visual, parodia o
apropiacién) una caracteristica comun. Tal es el
caso de los memes, que son conjunciones entre
elementos multimedia (texto, imagen, video, etc.),
cuyo mensaje puede ser mayormente de caracter
humoristico, difundido y replicado en Internet [6].

Si bien, el videoarte funciona también como un
antecedente a los programas de edicion de video,
pues resultados generados mecanicamente por los
autores, son mas tarde retomados a manera de
efectos en programas de edicion, particularmente
en aquellas como After Effects, Adobe Premiere,

Sony Vegas, entre otros. En la Papillon d’amour
(2003) Nikolas Provost realiza un metraje reciclado
con fragmentos de la pelicula Rashomon del
director japonés Akira Kurosawa, a los que aplica
reflejos al grado de distorsionar la imagen. Lo
anterior recuerda al efecto visual producido al usar
el filtro “espejo” en el programa Photo Boot para
Mac. La produccién de videos en blanco y negro,
la adicion de ruido, posterizados, recortes,
negativos, y hasta la integracion de musica con el
video son otros de los recursos, me atrevo a decir
reciclados, que se agregaron a programas en
medios digitales para la edicion de videos.

Ya desde 1909 en ltalia, los hermanos Arnaldo
Ginna y Bruno Corra empiezan a experimentar con
muasica y colores, creando una caracteristica
aparentemente sinestésica, es decir, una
interaccién entre imagen y sonido.

Una plataforma que alberga parte del contenido
gue diverge con lo académicamente establecido
es el internet. Los usuarios consumidores de la
vertiente underground, aunque posiblemente de
manera inconsciente, pueden encontrar en los
videos musicales un soporte para el video
experimental. Algunos no son completamente
experimentales, pero albergan recursos estéticos o
caracteristicas del video arte. Personalmente he
realizado una busqueda en la web de obra
audiovisual contemporanea, con los siguientes dos
propoésitos de seleccion: 1. La integracion de
recursos de video experimental y 2. El gusto
personal (estética del videoclip musical).

Con dicho proceso seleccioné el video clip musical
The Epilogue de la banda estadounidense
Crosses, que evidencia la yuxtaposicion de los
recursos del videoarte con el lenguaje del video
digital actual, generando una obra a manera de
collage, que interpreto casi como un video en
tributo al videoarte, dado a que se combinan
elementos como sobreposicion de planos de
imagenes, distorsiéon o reflejos de la imagen
misma, posterizados y fragmentacion. Algunas
escenas del trabajo aluden a una aparente
influencia de obras como Meshes in the afternoon
de Maya Deren, 24 Hours Psycho de Douglas
Gordon y Papillon d’amour de Nicolas Provost.

La busqueda de la innovacion y la originalidad nos
ha llevado a incursionar ya no sélo en la imagen
yl/o video digital, sino a buscar otros medios para
crear distintas experiencias, a través de nuevos
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medios y métodos a la par de plataformas que nos
ofrecen los avances tecnolégicos.

MATERIALES Y METODOS

Céamaras: Polaroid Land 600; Kodak Star 835 AF;
iPod Touch 5G; Canon EOS Rebel T3i.
Filtro rojo; Tripié Canon.

iMac. Software digital: Adobe After Effects CS6;
Adobe Lightroom CC 2016.

Metodologia Rodolfo Fuentes.

1. Identificacion de la necesidad. Realizar un video
experimental que recopile elementos visuales
propios de la estética del videoarte.

2. Definicion del problema. Hacer una propuesta
gue no sea igual a lo que ya esta hecho.

3. Definir y reconocer los subproblemas. Realizar
video con duracién maxima de 35 seg.

4. Recopilacién de datos / 5. Andlisis de datos.
Investigacion documental del videoarte.

6. Creatividad. Analizar posibles resultados,
mensajes e ideas.

7. Elaboracion de modelos. Pruebas de videos en
los que se muestran los efectos que se realizaran
en los softwares y muestras renderizadas.

8. Solucién. Produccién,
y renderizacion de video final.

postproduccion

RESULTADOS Y DISCUSION

IMAGEN 1: Ruido. Propuesta de video experimental.

Con los fundamentos teéricos de la investigacion,
realicé un video experimental, titulado Ruido

(disponible en el siguiente enlace:
https://vimeo.com/175125078 ), cuya premisa es
integrar elementos estéticos particulares del
videoarte, lograndolo con intervenciones fisicas
(filtro rojo en lente de camara) y efectos digitales,
gue muestran la interaccion entre los procesos de
produccion y postproduccion.

El pensar en técnicas no convencionales para
producir videos me llevaron a explorar métodos
nuevos de cémo podria hacer interactuar camaras
analogas con digitales, asi que usé los formatos
de los visores de estas como enmarcados, esto
mostraria la evolucion las camaras, dichas
fotografias fueron tomadas con un iPod Touch.
Para complementar la yuxtaposicion entre lo
analogo y lo digital, se empled la técnica de
animacion stopmotion.

Se emplearon también recursos estéticos
convencionales del lenguaje fotografico (tales
regla de tercios, low key, enmarcados,entre otros)
para obviar una antitésis con los efectos de
distorsion de la imagen.

Las transiciones del video (llamadas Glitch, errores
de software), fueron en su mayoria afiadidas
intencionalmente, excepto por una, que
al renderizar el video se sumé y mejoré la
apariencia de este. Esta fue una caracteristica
inesperada resultado de la experimentacion con
los softwares digitales.

CONCLUSIONES

El caracter indagatorio del video experimental
asigna una estética divergente a la convencional y
mas tarde esta se emplea en su produccion de
obras contemporaneas.

Hoy en dia la produccion y proyeccion del video
experimental adquieren paralelamente un lugar
importante. El video-arte obtiene un caracter
audiovisual-interactivo, que relacionado con el
Dada, hace al espectador participe de la
experiencia, misma que recae en la proyeccién de
la obra como objeto espacial y sinestésico.
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