\)‘@_@%— SO LG § BT,
=
Ry

NIVERSIDAD NACIONAT AUTONOMA DE MEXICO

ESCUERLA NACIONAL DE ARTES PLASTICAS

“Abecedario de las imagenes en movimiento”

Tesis que para obtener ¢l
titulo de:

Licenciado en Artes Visuales

/ oo -
- 7 N, — i .
L,/f; (gperagd Boo2 B lp Ul A LR SEE (;;




e e

Universidad Nacional - J ~  Biblioteca Central
Auténoma de México -

Direccion General de Bibliotecas de la UNAM
Swmie 1 Bpg L IR

UNAM - Direccion General de Bibliotecas
Tesis Digitales
Restricciones de uso

DERECHOS RESERVADQOS ©
PROHIBIDA SU REPRODUCCION TOTAL O PARCIAL

Todo el material contenido en esta tesis esta protegido por la Ley Federal
del Derecho de Autor (LFDA) de los Estados Unidos Mexicanos (México).

El uso de imagenes, fragmentos de videos, y demas material que sea
objeto de proteccion de los derechos de autor, serd exclusivamente para
fines educativos e informativos y debera citar la fuente donde la obtuvo
mencionando el autor o autores. Cualquier uso distinto como el lucro,
reproduccion, edicion o modificacion, sera perseguido y sancionado por el
respectivo titular de los Derechos de Autor.



INTRODDUCCION

Fnle lustona de las civilizaciones abundan ejemplos sobre mrenros del hombre,
DOr representar v ransmitiy IMAZEenss ¥ sOnidos para COmunicarse.

Todas las represenmciones han apelade, al senndo de la realidad en el ser
humano. La pintura v el grabado dejaron constancia de pasajes historicos o
personajes reales o Imaginarios. Mas adelante, la aparicién de los sistemas
mecanicos para figurar la  realidad vinieron a revolucionar v a transformar el
mundo de las representaciones.

En esta socledad globalizada el video ccupan un lugar de suma importancia en
cuanto a medio de comunicacion se refiere, por esta razon, surge la necesidad
personal de adentrarme en este campo de las artes visuales, haciendo de csta
manera vigente mi preocupacién por enriqueccr el estudio sobre este medio tan
importante en nuestros dias.

Hl "videcarte" nace en una década de grandes transformaciones sociales v
politicas.

“Las vanguardias fueron el contro de gravedad del arte durante lor afos sesenta y setenta, Ll video nace
e ol seno y en el coniexto o esar vanguardias y no podia ser ajenn mi a ks nrievas corvientel artisticas v
@ da activa condestacdn sodial y enllaral, !

Fsta Investigacion tene come dnalidad el mostar cuales son los elementas

discurstvos del lenguaje audiovisual, que nos periniten la narracidn de un

e

histotia, utihzando en este caso el video, como medio de expresidn v
representacion de mi reatidad.

En este trabajo se refleja una cultura urbana, una preseatacion sm filtros de la
realidad, una mirada fresca sobre el andar de quienes recorremos diantamente los
pasillos, las escalerns, los pasajes del mewo. Esto permite al espectador mivar al

munde gue le rodea desde otra perspectiva, ofrece Ia posibilidad de adenirarse en

En

1w Périe, jool Rarmon. Tl arre de. video, Serbat, Bareclora, 1991 Pig, 10



ese mundo de manera distinta a como se vive dia con dia. Este trabajo muestra
aspectos que muchas veces pasamos desapercibidos la mayoria de los usuarios.
Considero que mi principal objetivo es el de mostrar, desde un punto de vista
arfistico , una de las situaciones mas comunes en la Ciudad de México, como la

del transporte colectivo.

Por medio del estudio de la historia tanto de la imagen fija como de la imagen en
movimiento, se sustenta el proceso creativo del video “Un viaje”, ya que se crea
un puente comparadvo y sé analizan las mfluencias mas préximas al video. Es
una reflexion sobre el uso de medios tecnoldgicos en la creacion artistica , en este

caso el video, dentro de las artes visuales |
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“Si se acepta que la comumcacion es la wransferencla, mediante canales naturales
o attificiales, de un fragmento del mundo, situado en un fugar v en una época
determinada  haca otro lugar v otea época, para influr en el desarrollo de los
comportamientos del ser u organismos receptor, entonces es legitimo afirmar que
ta funcion de la comunicacidn es transmirty tmagenes de un lugar del munde a
otro. Esta idea de comunicacidn designa con el nombre de imagen a un sistema
de datos sensoriales estructurados, que son producio de una misma escen 22
renovacion que le ha dado la comunicacion téenica con la nocion de Imago de la
filosofia, que es esencialmente un conjunto de causas de percepcidn sensorial gue
se traducird mas tarde en lo que los platdnicos llamarfan Icono, la imagen matesial
que permite al receptor o al espectador considerar, en su conciencia, un aspecto
del mundo que le es prdxumo o lejano, pero que en cualquier caso no esta
“agui’smo en otra parte.

De este modo la comunicacion  interhumana tiene por finalidad transmiue
estados locales del universo sensorial, ya sca que estas umagenes provengan de 1os
seres, de las cosas, o sean extraidas de un conjunto (seres + ambiente): es éste el
conjunto que Barker Bama “idecescena”. Pero esta transmision se hace siempre a
través del intermediario de un agente de esta comunicacion vicaria, es decit, de un
emisor que considera todos los elementos de la escena, los codifica v los cristaliza
enl un mensaje maieral, que transmite v gue debe ser caprado por el sujeto

ICCQPEOE.

> Moles, Vbraham “La wagaer” Tod as, Mdwco, 1991, Pag 45



“La imagen es una cosa material: es un documento de papel o un conjunto de
sefales eléctricas; la imagen es, pues, objetiva en el sentido de que este objeto
particular es siempre accesible a un observador cualquiera que pueda captatla: va
sea que este se convierta en testigo del acto del emisor que lo crea, que se inserte
subreptictamente en el canal en el que se transfiere con (o sin) el consentimiento
del emisor, o que analice los comportamientos del receptor ante el grupo de
estimulos conformados por la imagen”.

La primera imagen que el hombre produce —o coproduce- la hace mediante la
superficie reflectante del espejo, o de la supetficie liquida en calma en épocas
remotas. Es irrelevante el hecho de que la imagen especular sea virtual(no real) v
que este invertida lateralmente, como ocurria en los amtignos daguerrotpos
pamitvos. Que el acto de mirarse en el espejo no es ni neutral ni inocente esta
expresado simbdlicamente en la vieja mitologia por el destino tragico de Narciso,

enamorado de su imagen v ahogado en el agna.

“ La irnagen del espejo es, por lo tanto, la primera representacion iconica cultural
que generan los nifios en nuestras socledades, en las que los espejos son utensilios
comunes, remedando el gesto primigenio del hominido que genero su primera
imagen al mirarse en el lago. Para aquel hominido remoto, el descubrimiento de
su identidad éptca, en un acto que fundiz apariencia v conciendia, nactd sin duda
de la interaccion sorprendente entre sujeto ¢ imagen reflejada, para él reconocible
gracias a la asombrosa smcronfa de sus muecas v gestos reflejados, como un

untual eco Sptico de su motricidad.” *
P P

Definicion antropoldgica de la imagen icénica:

¥ sindern pdg 12

+ Gubern, Roman “La wmrads gprignsa” Gustavo Gih Méxco., Pag 11
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imagen iconica es una modalidad de la comunicacién visual que representa de
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Sptco  (percepro), © reproduce una  representacion mental  visualizable
(Idecescena), o una combinacion de ambos, ¥ que es susceptible de conservarse
en el espacio v/0 en el nempo para constituirse en expertencia vicadal dpticar es
dectr, en soporie Ge comunicacion entre &pocas, lugares v/o sujetos distntos,

incluvendo entre estos ulamos al propio autor de la representacidon en MOMentos

distintos Jde su existencia”.’

Las representaciones lednicas se han desarrollado hustoésicamente sometidas 2 una
triple presion genética: la imitauva o muimética de las formas visibles(base del
isomorfismo), la simbdlica( que mmplica un mavor nivel de abstracadn o de
subjetividad) v la convencion iconografica arbitraria, propia de cada contexto

cultural preciso.

Representaciones icomicas son aquellas  formas simbclicas visibles v sin valot
fonéunco, de significado referido a un campo wvisual real o Imaginerio, y
socialimente reconocibles dentro del marce de convencicnes culmurales de cada
¢pocz, lugar, sitvacion comunicacional, medio, género v estldo iconico en que se

mnscriben. ©

Llamamos en nuestra cultura occidental mimélica, vmitativa, naturalista, vealisia o
husronista, por encima de toda connotacién sociologica, a aquella téenica que rige
la produccidn de representaciones icomucas de acuerdo con las leyes de la
perspectiva central v que dispone sus formas v colores de tal manera que evoguen

en el observador el modo de como la visidén humana monocular( o bincculaz, en

5 ibidem. Pag..6”

& bidem, Pag 143
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los sistemas de reproduccién tridimensionales) percibe las apariencias opticas

externas de los seres v de las cosas desde un punto dado dei espacio.

En el arte mimético o mmitativo, el artista re-presenta lo que tiene presente ante
sus 0jos, 6 en el deposito psiquico de su memoria o de su fantasia visual, con la
intencién de producir una duplicacién optica univoca, investida del mismo valor

semantico que el original.

“Los signos iconicos no tienen las mismas propiedades fisicas del objeto, pero
estimulan una estructura perceptiva semejante a la gue estimularia el objeto

imitadoe.” ©

El lenguaje de los simbolos suele ofrecer una riqueza proteica v una flexibilidad
de la que carecen muchas veces las duplicaciones Opticas serviles del arte
mimético, va que el simbolo esta basado en un equivoco de gran plasticidad v
productividad poéticas. Puesto que todo simbolo nace al arribuir idenddad
significante a algo que no es idéntico, e incluso es mury disimilar, desde el punto

de vista de Ia percepeidn iconica.

Asistimos, desde hace algunos aflos, a una revohicién del papel de la imagen en
la sociedad tecnologica en que vivimos. La historia reciente del desarrollo social
de la imagen que ésta ha conocido son tres etapas de masificacidn, es decir, de
multiplicacién por medio de Ia copia, cuyo objetivo es ponerla al alcance de un
“mavor nimero” de individuos. Nos situaremos, entonces, en la “prehistoria de
la tmagen”, época pasada v lejana en donde las imégenes eran el producto tnico
de un artesano iguaimente unico. Aquellas imagenes participaban de una especie

de magia, en la medida en que eran escasas v raras v tenfan estatus de reflejo de la

reahdad.

Tiidem, Pag., 72



La prmera empa ha sido la copia miluple del grabado, grabado sobre cobre,
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muluphcacion de las prensas. De hecho estz ciapa se conjuga con el desazrollo
de Iz imprenta. La imagen pretende en sf misma, por primera vez, ser multiple en
su esencia; perc esta multiplicidad es adn Hmitada, tal vez 20, 100 0 1000
cjemplares: imagenes dibujadas grabadas en donde la creatvidad en slanco v

negro la transporia sobre el color apiicado, que se convierte asi en un elemento

complementatio

La segunda edad de la imagen es ¢l descubtimiento de la trama fotografica que
provoco el ascenso del grabado que dio lugar a una serie de aplicaciones
concretas y en ocasiones paraddjicas, como io es el hecho de la copia de algunos
grabados hacia fotografias, con objeto de poder imprmurlas. T'odo esto provoca
una especie de presion de la Imagen su desec como elemento normal en la
difusion de la prensa barata. Estamos hacia finales del siglo XIX v principios del
XX, época que naugura la promocioén cuantitativa de imagenes por todas partes.
El ascenso del cartel pegado en los muros, la invencidn de la tarjeta postal, la
produccicn en color de algunas pinturas, la expansion de las artes graficas, son

todos factores que contribuyeron a crear la masificacion.

Estamos al parecer, en la tercera edac de ia imagen. Bl frenesi consumista se ha
calmado un poco, 1a umagen esta hoy al alcance de todos los bolsillos v de todas
las capas de la piramide sociccultural. Ella no es solamente un producio de la

comunicacion, sino un producto aceptado en la simplicidad de fa vida cotdiana.

La tercera edad de la imagen es aquella ce una toma de conciencia, de una actimad
tedrica, de la construccidn de una docuina. La tercera edad de la umagen serd

pucs, la de una tecria de la comunicacion visual en donde lo operacional se

8 Moles, op oz, Pig 22

wn



somete, v ¢l empleo del esimulo visual pertenece por derecho a una estrategia de
COMUIICACION.

En nuestra mente la imagen es una cosa, se trata de un objeto, va que es
fabricada. Es hoja de papel. Trozo de pelicula, banda magnetofdnica, placa de
vidrio, resina o roca tela o lienzo. En todo caso se trata siempre de un producto
objetivamente relacionado conmigo; es algo que, en todo caso, permanece a

través del dempo v por tanto puede ser dominado en sus causas.

Si el mundo fuese invadido por las imagenes, eso significaria que lo fue por la
materializacién de estas, 2l sugerir la idea de un “exceso” de nuestro entorno a

- - ()
traves de nuesrra iconoteca.

El mas conocido v mejor estudiado de todos los artificios culturales que la
crvilizacion occidental ha inventado e implantado en su téenica representacional
iconica es el sistema de la perspectiva central, nacido durante la revolucién
clentifica y estética del Renacimiento ialano. La perspectiva geométrica
monocular fue la solucidn técnica inventada por algunos arquitectos v piniores
del Renacimiento para expresar la profundidad v el volumen en sus
representaciones piasticas bidimensionales. Esta solucidn téenica ha nermanecido
en vigor hasta la aparicion del impresionismo, que convirtid las formas espaciales
en una fancién formativa del coloz, v fue aniguilada como teoria por la
revolucidon polifocal del cubismo. Pero a pesar del embate de todas las
vanguardias plasticas que, desde el impresionismo, cubren mas de un siglo de
transgresiones de la normativa perspectivista, la imagen candnica de acufiacion
renacentista v su codigo perspectivo siguen operando como modelo dominante

de perfeccidn iconica en nuestra cultura, v sobre todo en la cultura de masas.

9 ibidem, pag 33



COLOR
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os seres humanos registramos el mundo exterior, a wavés de la vista, como un
universe policromo, cuvos colores son percibidos unas fracciones de segundo
antes gue sus formas en la evolucion perceniiva del nifio. Los colores ofrecen

Ciertas veniajas percepiivas, pues a cifercndia e ias formas. Su esiaoilidac
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“El color, ademas de ser una sensacion ¢ptica registrada por el sistema nervioso,
es mformacion acerca de la realidad circundante, v muchas especies animales
dependen para su supervivencia de mformaciones cromaticas especificas. El valor

. - H 1
emocional de los colores para el hombre se revela, por otra parte, con la sola
imaginacion de un hipotético mundo en el que sélo existiera un gris

1
monacromeo™."

La distincion entre los colotes calidos v colores frios ha sido una adjctivacién
psicofisicas, basada en los diferentes atributos 2 los colores de longitud de onda
mas larga o frecuencia mas baja (calidos), ubicados en el extremo del espectro
mas cercano a las radiaciones térmicas, en contraste con los colores ubicados en
el otro extremo del espectro, de minima longitud de onda o maxima frecuencia.
“El relanvisimo smmbolico de los colores resulta por lo tanto apabullante, con
significados mudables segin épocas v contextos. Estudiando tal contingenciz,
Fasenstein trae a colacion el luminoso ejemplo politica suministrado por el rojo,
va gue los aristGeratas supervivientes de la Revolucion Francesa, exponentes de la

reaccion, crearon la moda de usar paifuelos v corbatas rojas, en recuerdo de la

Wibidem, TPag 103
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sangre derramada por las ejecuciones en la guiiotina v como emblema

negativo”.”

El color como dato sensible, es metabolizado e interpretado por su observador
no sélo a pardr de sus valores fisicos, sino mediatizados profundamente por
cuatro vatiables decistvas: las del macro contexto v del micro contexto
sociocultural en que tal color se enmmarca, la de sus contrastes en la estructura
policroma dispuesta sobre su soporte, v las caracteristicas concretas de la

subjetvidad del observador.

ENCUADRE

La adopcién de la convencidon geométrica del encuadre no es una decisién
cultural neutra, si no que implica una enérgica presion condensadora de su
contenido iconico, obliga a una operacidn selectiva de inclusidn v de correlativa
exclusiéon (censura) de signos, estructura sus formas de composicién intema

jerarquizando su significacidn e importancia.

El encuadre acota un espacio que es todo el, sin excepcidn, soporte de
significacion. Encuadrar algo, en una hoja de papel o con el visor de una cimara,
significa hacer que aquello que se presenta cobre existencia, sefialindolo
explicitamente, confiriéndolo relevancia v eternizindolo en un soporte. El
encuadre es pues una sefializacion geomeétrica de relevancia de su contenido. La
funcién de esta ventana iconica sefializadora, que se abre sobre panoramas
artificiales manufacturados por el hombre, tras ser desempefadas eficazmente
por la pintura occidental desde el Renacimiento hasta mediados del siglo XIX,
muvo su relevo en la fotografia hast principios del siglo XX, en el cine hasta la

segunda posguerra mundial v luego en la television, tecnologias que han

1" 1bidem, Pég. 106



perturbado con Imagenes fotoquimicas o clectronicas la convencion semidica del

NS, SN AT,
encuaGre iruu(}mu) &

La mnagen figuraiiva occidencal ha asociado persistentemente, hasta identficatlos

con 1a practica, a idea de campo visual 2 la convencion del encuadee, concebido
al modo de un marco de ventana a través del ane se ve una porcidn de realidad
iy ; e p " . - " R | DI :
diferenciada ae su entorno. Sin embargo, ral convencién no ha existico ni en el
. b : " < A 1 s derial Toe O ‘e
arte prehistorico ni en otras culturas ajenas a la ocaidenial, como las del Extremo

Ornente.

Aunque el contomo del area de visidn humana binocular es de bordes
redondeados, v con un acentuado estrechamuento de su extension vertical en ¢l
centro, la cuitura occidental ha impuestc contra matura la abstraccion del
encuadre rectangular, que supone una negacén explicita de las leves de la dptica
humana, cuya movilidad gracias al cuelio v 2 las orbitas oculares destruye ademds
lo rgidos limites del encuadre estatico. Esta desviacion o repudio de la imiracion
de la naturaleza se complera con la convencién de la imagen uniformemente
nitida, cuando los seres humanos perciben con gran imprecisidn los bordes que
constituyen su vision periférica. De hecho, nuestras pinturas y fotografias
tecorran o scleccionan las porciones centrales del campo, caracterizadas por su

visién nitida.”

El marco rectangular yulnera por lo tanto de un modo flagrante el formato v las
caracterisncas de la visidn natural 2 pesar de lo cual no nos extrafia ni perturba,
por que es una convencién  cultural sélidamente arraigada en nuestro contexto v

con la que nos familianzames desde nuestra miznca.

L2 qbadem, pag , 135

15 ibidem. Pég.,129
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ANALOGO - DIGITAL

La codificacidn analdgica genera simbolos que, por sus formas, propotrciones o
relactones, son similares o isomorfos en relacidon con el objeto, idea o
acontecimiento que representan. Mientras que la codificacion digital genera
elementos discretos, separados por intervalos, que pueden artcularse entre si para
formar unidades de orden superor, como ocurre con los signos arbitrarios del

alfabeto o las notas de una melodia..

Con el progreso tecnologico de los dltimos aflos se ha comprobado que
practicamente cualquier mensaje puede ser transmitdo, almacenado v
manipulado en forma digital, es decir, convertido en digitos discontnuos. La
teoria analdgica de las representaciones iconicas, que es la tradicional, es
coherente con la teotia global v sintética de la percepeidn visual postilada por la
Gestal, responde 2 una concepcion unitaria ¥ sindptica de la representacion
iconica en forma de supersignos o de pictogramas indivisibles( o muy
artificiosamente divisibles), v es coherente con las téenicas analogicas de
formacion de imagenes, que va desde Ia duplicacion fotografica al barrido que
genera la imagen del televisor. Para ella las imagenes configuran bloques textuales
de significacidn, unitarios v sintéticos, cuyas intimas interdependencias o
interacciones internas, ¥ cuva contnuidad homogénea v solidaria las hacen
hostles a su subdivision en elementos discretos, tal como se hace en cambio en el

lenguaje verbal.

“Las hipéresis digitales de las representaciones icdnicas, en cambio, se asentarian
en la teota analitica de la percepcion visual basada en puntos de fijacion ocular
sucesivos, concordarian con el asociacionismo psicologista en concebir a la
imagen como una organizacién de signos individualizables v combinables, de

donde deduciran la divisibilidad del supersigno icénico complejo en signos que

10



serian unidades de significacion minimas o micro unidades semidticas discretas, v
verfzn su corroboracion tecniologica en 103 procesos digitales de produccién o
identificacicn de imégcnes”.”La imagen es un soporte de la comunicacion visual
que materializa un  {mgmentc del entorno Optico(unrverso  perceprvo),
susceptible de subsistir a través de la duracion v que constituye uno de los

COMNOnEnte G 1 i aas ez e i D cyeerangey o
COMPONEntes orir imes de 108 medic masivos G8 COmMULCAtIion. O universe e
!

las imagenes se divide en imagenes fijas e imagenes moviles.
LA IMAGEN CINEMATOGRAFICA

A pesar de algunas insuficiencias (relativas todas a la expresion) en el plano de la
fidelidad de la representacién del mundo, es preciso admitir que la imagen filmica
afecta 2 toda la realidad que reproduce, v ello ¢ no serd porque se dirge
primerametite a la vista, el mas realista de nuestros sentidos? La razdn profunda
se halla en que la imagen es ante todo un hecho cientifico: ¢s el producto de la
accion de los ravos luminosos sobre una superficie sensible por intermediacion
de un sistema o6ptico justamente lamado “objetivo”. {wer fig. 8/la cimara
seproduce, pues, con perfecta exactitud el fragmento de realidad que le presentz

el operador.

Toda imagen cinematografica esta, pues, en el presente: el pretérite indefinido, el
impetfecto, el futuro, no son mas que producto de nuestro juicio situado ante

clertos medios.

“Otro caricter de la imagen es su “papel significativo™. Todo lo que aparece en ia
pantalla es en efecto significativo. El arte del cine reposa, como los otros, sobre
unz convencion fundamental que es iz supresion del dempo carente de acaidn, de

sucesos sin relacidn con la narracidn proplamente dicha. Fi significado de la

+gngem, Pag 116
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imagen puede ser no solo directo, represeatativo, sino también facultativamente
en un segundo plano, simbdlico: Sirve entonces de introduccion a una realidad

213

mas profunda, a un mas alla de las apariencias.

Es preciso no olvidar que la imagen puede obtener un significado particular por
su confrontacién con otras v que sobre esta experiencia reposa en parte el

montaje.

(11

Ta imagen tiene ademas la caracteristica de “ unicidad representativa”. Por su
realismo cientifico, captz solo aspectos precisos v exactamente determinados de Iz
naturaleza de las cosas. Esto ocurre, por que siempre la imagen queda concretada
de forma precisa, v de esta forma se presa mal a una esquematizacién que

permitese lz clasificacion rgurosa, necesaria 2 toda arquitectura logica un poco

compleja.

Como va sabemos todas las imagenes son mas o menos simbdlicas: cualquier
hombre en la pantalla puede facilmente representar z toda la humanidad. Pero
especialmente porque la generalizacion se realiza en la conciencia del espectador,
al que las ideas son sugendas con una fuerza singular v una precision sin equivoco
por las influencias reciprocas existentes entre las imdgenes, constituyendo el

denominado montaje ideclogico.
Otro caracter de la imagen que ¢s importante destacar es su “plastcidad”.

La imagen en si v por si, es decir, en la materalidad que muestra, es en efecto
absolutamente univoca, quiero decir que no puede ser equivoco. Pero toda
realidad tlenc un contexto: nada esta exenro jarnas de alguna relacién con su

alrededor. Y en el caso de la imagen este contexto es doble:

15 Gonzalez, Carlos. /D, Guillermo. Iefrodiezon 2/ frgieye andoriwal SEP-SESIC, Mexaco, 1991, Pig 24
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1. -El “contexto cinematografico”, en pimer lugar. La unagen se integra en una

P

conunuidad temporal v esta coexistencia deferimina su significado. Asi la
percepaion por el especrador  depende especialmente de su contenido morzl ¢
- T 5 : o 143 o a -

nrelectual, per lo gue existe siempre el pehigre de caprar un “senddoe contraric”, ©

un “sentdo falso™.

2. — En segundo lugar el “contexto mental” del espectador, puede o no
comprender lo que el realizador ha quendo cecir. Segiin su atencién, sus gustos,
su mstruccion, su cultura, sus opmiones morales, poliucas v socales, sus
prejuicios v sus conocimientos, podid percibir en la misma imagen significados
diversos. La imagen es como la simiente de la parabola biblica: puede caet en
buena terra, en tierra anda o sobre pledra. Hay tantas percepciones como
espectadores y el cine no es el Gnico dominio w obra de arte que sc diversifica en

los espejos midluples v polivalentes que son las conciencizs de los espectadores.

La confrontacion de las imAgenes contiguas es lo que, en principio, le da el
“sentido” guerido por el realizador. Por este motivo ¢l documento fotografico
esta sujeto  a caucacion: prueba la  materialidad del hecho que

representa(suponiendo que no hava sido trucada), pero no prueba nunca nada

con relacicn al “ sentido” del suceso.

Todo esto muestza que la imagen cinematografica, 2 pesar de su exaciztud, es una
realidad extremadamente maleable susceptible de toda clase de mterpretaciones.
Pero seria erréneo caer ante este estado de cosas, en ufl AgnoSUCISMO
injustificable: es perfectamente posible evitar todo error de interpretacion
desarrollando una critica mtema (referencia al film como totalidad significativa
que no puede NUNCa ser equivoca) v externa (@ personalidad del realizador v su
concepcion cel munde puede indicar a prion ei senddo de su mensaje) del

documento cinematografico.



INFOGRAFIA Y VIDEO

Existen importantes rasgos técnicos comuiles que vinculan la imagen videografica
a la imagen infografica, comenzando por su comin terminal audiovisual con tubo
de ravos catodicos v pantaila fosforescente. La irnagen infografica es tnbutaria de
la téenica digital o numérica de produccion de imdgenes, v que probablemente en

el futuro se aplicara también a la television coman.

Ta produccion de imagenes iconicas por ordenador se basa también en su
composicion con puntos elementales v discretos (pixels), 2 cada uno de los cuales
se les atobuve valores puméricos que los posicionan en un sistema de
coordenadas espaciales, en dos o tres dimensiones, v eventualmente con otros
valores complementarios para su color, indicando la proporcion de rojo, de verde
v de azul que le cotresponde a cada uno de ellos, ademds de su Jumninosidad. Esta
técnica digital o numérica constiuye un petrfeccionamiento sofisticado de ciertas
practicas artisucas artesanales precursoras, como el tapiz v el mosaico. La imagen
digital se presenta como una matriz de nimeros { en filas v columnss) contenida
en la memoria de un ordenador, cuvos pixels pueden ser manipulados o alterados
individualmente o en grupos de ellos, v cuvo conjunto se puede traducir en forma

- - . . . 1(
de imagen 1cénica sobre una panwzlla de televisor o en forma impresa. ™

La infografia combina las dos ventajas historicas que la pintura v la fotografia

aportaron a la cultura icdnica.

De la pintura ha adoptado su capacidad para mventar formas, v de la Fotografia
ha heredado en cambio la precision detallista de la imagen que le otorga su
génesis tecnologizada v automatzada, en la tradicion que naugurd la camara

fotografica.

16 (Gubern, op.cit. pag, 396.
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La representacion mfografica culmina la disociacidén téenica entre soporte de

¥

i Adp et A R S S N
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alimacenamiento de la UNagen v 8 1aiia

roducido va con la diapositiva, con la pelicula clnemarcgrafica v con el video. Ex

o

los tres casos, &l soporte de exhibicion es una pantzlla, de reflexidn furminica en el

caso de Ia dizposttiva v del cine v de emision lumfnica en el caso del video',

Las tmagenes fotoquimicas proyectadas cn pantalla son imagenes rigurosaimente
isomorfas de las inscritas graficamente en su soporie de almacenaje, siendo su
discrepancia mas  significativa  su  diferencia de tamafo. [as Imdagenes
videograficas e mfogrificas exhibidas en una pantalla de visualizacion no poseen
en cambio la condicion Optica del isomorfismo en relacidon con las imagenes
inscritas en su sopotte de almacenamiento, va que las imagenes almacenadas son
en realidad sistemas de potenciales energéticos estructurades segin un cédigo
ajeno al de la percepcion dptica. Son, en rigor, imagenes latentes, comparables en
bastantes aspectos a las imagenes de la emulsion fotografica no revelada, que
requiere también de un proceso de medmacion técnica para hacerse visibles,
aunque ) proceso en los nuevos medios es mucho mas ripide que el proceso
quimico del revelado- positivado. En el caso del ordenador se wata, en realidad,

de un convertidor digital- anaidgico instantaneo.

La mnagen sntética es, por lo tanto, una nueva forma de dibujo sin lapiz o una
nueva forma de pintura sin pinceles m paleta, cuya expresion inglesa computer
graphic propone la reconciliacién entre la  nueva tecnologia sofisticada y el
tradicional hwmarsmo artistico, tal como se produjo con la pmtura perpectuvista
del Quattrocento, nacida de la colaboracion del artista con la geometria y la
clencia Optica. Pero puesto que la maquina ha liberado al hombre de la

servidumbre de su naoikdad manuzl, esta habitidad ahora itrelevante ha side

U ibidern, Pag., 397



susiruida por la potencia de ideacién, traducida en forma de programa

informatico.

Aqui comparece de nuevo la analogia entre el video, cuyo editaje dijimos que era
sobre todo un arte conceptual antes que sensorial, v la ideacion conceptual de la
que nacerd la imagen sintética. Por lo cual la nfografica es también un arte

conceptuzl cuya aplicacion a la imagen animada es ya una realidad.
ICONOSFERA CONTEMPORANEA

La sociedad moderna estd integrada en un ecosistema comunicacional, que
constituve un sisterna cerrado de interacciones no aleatorias entre los medios, v
entre ellos v sus audiencias, a la busqueda de un equilibrio comuntcacional entre
las ofertas de los diferentes medios v las demandas de sus audiencias. En este
sentido, el ecosistema comunicacional constituye un modelo de interacciones
dinamicas, v relatvamente inestables, estructurado idealmente por flujos
informativos que se disputan el mercado comunicacional, segin el principio de

los usos v gratificaciones proporcionados por ios mensajes.

Un prncipio biolégico bien conocido establece que todo organismo vivo necesita

encontrar en su medio sus fuentes energéticas e informacionales.

Pero en la actual sociedad postindustrial, que es el entorno artificial creado por el
homo informatcus, la informacién adopta cada vez mas la forma de flujos de
energia, de energia eléctrica o electromagnética, que desemboca sensorialmente
enl producciones graficas (simbolo) visualizadas en unz pantalla fosforescente, esa
pantalla polifuncional que ha expandido las Iimitadas funciones del viejo televisor

f : : : 18
domeéstico, pastvo v monodireccional.

18 ihrdem, Pag, 400
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La percepcion es un problema cultuzal v no una sumple captacidn del entorno.

Percibimos a través de nuestros juicios

“Hl medio es el mensaje, por que es el medio el que modela y conwrola Ia escala v
forma de las asociaciones v trabajos humanos. Los contenidos o usos de estos
medios son fan vana lar l28 formas de la zccion
bumana. Esto significa simplemente que las consecuencias individuales v sociales
de cualquier medio- es decir, de cualquiera de nuestras extensiones- zeswitan de la
nueva escala que introduce en nuestros asuntos cualquier extension o tecnologia

19
nueva’”,

12 Mclunan, Zmngrone, comp M\cl.ohan esentos esenaaies Pades, Barcelona, 1998 pag 186,
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ETAPAS DE LA GENESIS DE LA IMAGEN *

I-  1a primeraimagen: el contorno de una forma real, perfil de un rostro o un
ammal.

11.-  El surgimiento de detalies en el interior def contorno: los ojos v las orejas
por ejemplo.

ITIL.-  El surgimiento de los contomos sobre un fondo, él mismo dibujado.
Jerarquia de lo “principal™.

V.- Los colores, primer elemenro de un realismo sensualizante.

V.~ Larotacion de los perfiles(cambiar, a través del pensamiento, de un punto
de Vista) creencia en la coherencia v unidad de la forma representada de
frente, de tres cuartos v de perfil.

VI.- la escultura, imagen de tres dimensiones.

VIL- La yuxtaposicion significativa de elementos visuales tomados del desarrollo
de una accion

VIIL- Las sombras 1 €l modelado, el sombreado: surgimiento del relieve.

IX.- La perspectiva, algortmo geomeétrico del todo desde un punto de vista.

X.- Laforografia: fijar el “icono” extraido del objeto, sobre Ia base de una

técnica.

XL-  La estereoscopiz, vision de tres dimensiones a través de artificios

tecnologicos.

XII- Elholograma, confrontacion posible entre el mundo de las imigenes v el
mundo real.

XIII- Laimagen mévilien cme), cristalizacion del movimtento visual.

XIV.- La sintesis total (la imagen de la computadora) creando, a través de la

vision, seres que no existen pero que podrian existir.

20 woles, Op.at Pag, 27
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CAPITULG 2

Face muchos siglos, magoes v alquimistas de diferentes lupares, pracucaron una
actividad que entonces parscia magica, conocida como el "arte de la aprehension
de imdgenes” y que era el desarrolle de un fendmeno  fisico. Hov, le damos el
nombre de fotografia. En la miciacion de dicho atic hubo dos factores
imprescindibles:

Hoy en dia, 2 todos nos es comin una cimara fotografica. Sin embatgo, pocos
conocen el pnncipic fisico de su funcionamiento. Las cimaras fotogrificas
modernas no son mds que la antgua "camara oscura" enriquecida con clentos de
rorniilifos v resortes.

La primera definicidn que de ella se conoce es la del filésofo griego Anstdteles, v
dice asi: "Sc¢ hace pasar la iuz a través de un pequeflo agujero heche en un cuarto
cerrado por todos sus lados. En la pared opuesta al agujero se formara la imagen
de lo que se encuentre enfrente.

A pesar de esta referencia de Adstoteles, el descubrimiento de la camara oscura
ha sido atribuido a Leonardo da Vincl, quiza por haber sido ] primer hombre de
la era moderna que le dio una udlidad pricdca. En realidad, nunca podrd saberse
quien o quicnes descubrieron ¢l fendmeno fsico que la orgina. Pero, st
Arnstoteles lo describis hace dos mil aflos, también es probable que crvilizaciones
v anteriores a €1 lo conoceran,™ Ver fig 1)

Leonardo pensé en la camara oscura como un z2uxiliar del dibujo, para wazar
directamence sobre los objetos que reflejaba, los contornos de los mismos.
Después ae Leonardo, Batusta della Potra, le afadid un lenie, aumentando asi ia

T ond T Ae gl Tora Or- -'d N T -~ qn q o T ey T
Cuaaricad g ViISIeL.., Fana ccigente, la famara oscura lace COil L.eOnarcoe i

.

21 Jurado, Cazdlos Ziarte de 1 apreiensién de las mmagenes v el warcornio UN AR, Mdsce, 1997 Pig. 10



culmina con Niepce cuando, en 1822, éste obtiene la que se supone es Ia primerz
fotografia.

Sin embargo, la historia de la camara oscura es bastante misteriosa v apasionarre.
El hombre, en realidad, ha vivido mas aventuras 2 través de los tempos de las
que él mismo se atribuye. Durante su vida en el planeta ha creado cosas que
después olvida v, posterionmente, vuelve a recrear.

En o que se refiere a la cimara oscura, se han obtenido algunos datos que,
creibles 0 no, narran unz de esas tantas aventuras desconocidas del género
humano. Fue en el sigio XI cuando la utilizacidon de la camara oscura por patte de
los arabes llego a extremos asombrosos. Sin embargo, esto 0o se sabe o no se ha
quernido reconocer. Existe un manuscrito del siglo X1, original del arabe Alhazen,
donde la camara oscura se detalla. Alhazen se refiere a su conocnmiento v uso
como algo muy antiguo. Este manuscrito a pesar de su mmportancia no ha renido
la suficiente difusién.

Cien afios antes que Adojuhy construyera sus cajas magicas, un arabe ilustre, el
gran Avicena, habia retomado los conceptos Anstotélicos para escribir algunos
tratados. Avicena, ademas de filésofo, era médico. Sus observaciones acerca de Ia
vida v de la conducta humana en general, fueron totalmente distintas a las
aceptadas en aquel entonces por los centros de cultura de occidente. Avicena
intuye que "la camara oscura” que Anstoteles describe, podria ser de una utilidad
inapreciable para aplicarla 2 su ciencia v asf lo hace constar en alguno de sus
escntos. Sin embargo, Avicena no detalia una manera de emplearla.

La Edad Mediz, con su feroz obsesion de combatir todo aquello que representara
un paso més en el esclarecimiento de los fendmenos naturales, convierte al
mundo en un centro de fanatismo religioso. Por eso no es de exmrafar que las
teorias de Avicena fueran proscritas por los Papas v reves europeos, a pesar de lo

cual estas teorfas encontraron algunos adeptos.

20



En el afio 1040, el joven estudiante de Paris, fean de Fantoure, fze condenado z
moris en la hoguera por haberse atrevido, en una civedra, 2 refatar a su maestro,
esgrimiendo los argumentos de Avicena.

g en este mismo afio que en Sevilia Adojubr estd dedicado tenazmente al
desarrollo de sus cajas magicas.

1
i

Elhecho de que et una de las sedes del oscuranismo hava suggido un practicante
de las idess anstotelicas difundidas por Avicena v que trascendid las fromteras
hasta llegar a los domintos arabes en Egpafia, provocz en Adojuht une reaccion
que lo hace escribir en una de sus notas: “Asi como en Francia el joven Fantoure
hz side quemado vivo por creer en las teorias que nosotros difundimos, yo vivo
con el temor de ser castigado por aprehender las formas e imagenes humanas que
irénicamente, en occidente sf pueden Jcepj:esentarse”22

Los temores de Adojuhr no carecian de fundamente. En el afio de 1067, fue
ejecutado en Sevilla por érdenes de Abbad III, bajo el catgo de gran infiel.
Después de Adojuhr, no se tienen noricias de que el "arte de aprehender
imagenes”, se hubiera segudo practicando.

En el siglo XII, owo huspanc drabe, Averroes, creador de toda una filosofia
basada también en los principios de Aristoteles, v nuevamente combatido por
reves v Papas, alude tiblamente a la cidmara oscura en uno de sus bibros: "la
perperuacion de la vida por obra de la caja negra, no es un acto dabolico, sino un
hecho nataral, dispuesto por Al

La silhovette o silueta sélo requeria la capacidad de trazar el borde de una
sombra; el fistonotrazo, inventado por Gilles-Louis Chreten en 1786, no pedia
mucho mis del principlante, con la venwja de que sc producia una plancha en
minjarura de cobre grabado y asi se podian imprimir duplicados. El perfil del

modele quedaba trazado meduante un visor mévil, comunicado con un estlete

2 jorgem, Pig, 36

2 dydern, Pig,, 36



que registraba a escala reducida cada movimiento, marcando la tinta sobre una
plancha de cobre, la cual era después grabada.

Otro sustituto mecamco de la habilidad ardstica fue la camera lucida.

‘Diseflada en 1807 por William Hyde Wollaston, un clentifico ingles. Se extendia
liso el papel del dibujo. Sobre €l se colocaba un prisma de vidrio, suspendido al
nivel del ojo mediante un brazo de bronce. Mirando 2 través de un ozificio en el
borde del prisma, el operador podia ver al mismo dempo el objeto a dibujar v el
papel de dibujo, con lo que su lapiz quedaba otientado por esa imagen virtual. La
camera fucida, que sélo se parecia a la oscura por su similitud de nombre v funcién ,
podia ser facilmente transportada v era muy utilizada por los viajeros™

El viejo deseo humano de aprehender el movimiento v que dene sus antecedentes
en los primeros dibujos prehistéricos, en la pmtura v en las sombras chinescas, se
concreta con la fotografia. En 1874 ¢l astrdénomo francés Jansen, aprovechando
la pelicula supersensible recién inventada, crea la cronofotografia sobre placa
tnica. Bl negro absorbe los ravos de luz, no los refleja. Asi, Jansen, apuntando su
"revolver fotografico” hacia el firmamento, registra toda las fases de un eclipse
lunar en una misma placa. (Ver fig 2)

Unos afos mas tarde, Marey perfecciona el sistema ideando un curioso
"fusil fotografico” que le permite tomar la secuencia del vuelo de una paloma,
sobre una placa moévil

El inglés Muybndge, en los Estados Unidos, fotografia la secuencia de un caballo
a toda carrera utilizando simultaneamente 24 camaras alineadas v que se disparan
por la accion del propio animal cuando éste, en su galope, rompe unos cordeles
conectados a los obturadores.

Dumont hace aportaciones importantes a la cronofotografia en lo que se refiere

2 los sistemas de arrastre de la pelicula, sustituyendo las placas por bandas

2 Newhall, Beaumont. Historia de la forografia. Gustavo (Gili. Barcclona, 1983. pag.11.
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sensibles que le permitieron tomar, por primera vez, fotografias en fracciones de

A
i

o

CEUil

£ O.

Ducos du Hauron cn 1864 perfecaona una maquinz que puede, ademas ce
fotograliar, proyeciar las imagenes. Asi, una parcial captacion del movimiento
continuadoe prestd ncalculables servicios a muchas ramas de la actvidad humana.
Sin embargo. & cronofotogralia padecia de Imitacicnes insalvapies, guc

tnicamente el cine pudo superar.

DE LA CAMARA OSCURA AL CINE

Roger Bacon fue un monje inglés que vivid en el siglo XIIL Por el delito de
estudiar la naturaleza v de oponerse a las doctrnas filosoficas de su dempo, que
consideraba retrdgradas v caducas, fue condenado a prisién perpetua acusado de
hechucero.

A Bacon se le atribuye el descubrimiento de los anteojos v la primera referencia a
la camarz oscura. En un manuscritoc que se supone obra de su mano, dice lo
sigulente:

"Pata observar un eclipse de sol sin sufrir daflos en la vista se debe pracidcar un
orificio, por donde penetrard la imagen discoidal del asixo paza proyectarse en
alguna parte, misma que se altera de acoerdo con las alternarivas del fenémeno.””
tn la segunda mitad del sigle XV, Leonardo da Vinci descubre el mismo
prncipio v asi lo hace constar en su Codex Atlanticus. Leonardo suggere, ademas,
la posibilidad de dar, a este fendmenc, una utilidad practica.

Es Giovanm Battista Della Poria quien, aflos mas tarde, construve la promera

camara oscura con lentes Incorporados v que tiene ya defimtivamente la utihaad

2% thadem, Pig, 33
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que Da Vinei habia intuido. Della Porta dice que sirve "para que cualquiera que

ignora la pintura pueda dibujar con la pluma cualquier objeto...™.
La cimara de Della Porta es va, en potencia, una camara fotografica, pues

dispone de lentes de precision v de espejos para reinvertir la imagen.

Sin embargo, v durante siglos, sera utilizada dnicamente para observar v copiar
mmdgenes, a pesar de que, por el mismo tiempo, el alquimista Fabricius observa
que: "Las imagenes que una lente proyecta sobre metales de plata, se graban en

negro, de acuerdo con la fuerza de lz huz.."

A pardr del siglo XVI, Ia ciamara oscura pricticamente se estanca v la
fotoquimica empieza a ser mvestigada. A principios del siglo XVIII, el quimico
Schultze trabaja infructuosamente, tratando de lograr la permanencia de las
imagenes provectadas sobre sales de plara.

En 1780, un pintoresco francés, el profesor Chatles, construcror de aerdstatos v
maestro de fisica en la Sorbona, habia conseguido va fotografias elementales,
provectando por la luz del sol, la silueta de un hombre sobre un papel
mmpregnado de cloruro de plata.

De este modo, la imagen de la silueta cuedaba grabada en blanco sobre el papel,
pero pasados unos momentos la luz volviz a afectarla hasta hacerla desaparecer.

Investigadores los principales paises de Europa, emprenden una catrera para ver
quién da ptimero con la solucion del problema. James Watt en Escocia, el
mventor de la maguina de vapor, es uno de ellos. Pero Ias débiles imagenes que le
resultan por medio de la camara oscura sobre soluciones de plata, se evaporan al
cabo de un corto tiempo. Wedgwood, ¥ mas tarde Humphry Davy, insisten sin

obtener ningun resuitado.

26 fdern, Pag, 54
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Sobre estos expermmentos Humphiy Davy escribe: "io que hace faita es impedir,
pot alghn medio, que ias partes ciaras del dibwo sean afectadas por la uz del dia.
St se llegara a este resulado, el procedimiento serfa tan Ol como simple. Hasta la

fecha es cbligado guardar en un lugar oscuro la copia del dibujo. Este no se
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nudimente todos los medios posibles para evitar gue las paries incolozzs
ennegrecieran con la luz. Zn cuanto a las imdgenes de la camara oscura estaban,
sin duga, muy poce iluminadas para que yo pudiese obtrener un dibujo aparente
con el mtrato de plaw. Aqui estiba, sin embargo, el interés por las basquedas.
Pero todos los ensavos han sido intdles..

A Davy no se le ocurtid que la emulsion de Nitrato de Plata era poco sensible
paza captar las imagenes que se producian en el interior de la camara.

En 1805, en cudad Real, hoy conocida como San Cristdbal de las Casas,
Chiapas, enn México - v que entonces era terntorio de Guatemala -, Don Enrique
Martinez, aficionado a la quimica v a la coheteria festiva, ensava con la céiara
oscura ¥ una solucidn de cloruro de plata aplicada a vna plancha de metal.

El histotiador loczl, Don Prudencio Esponda, describe asi los experimentos de
Martinez: “El sabio profesor Martinez con su misteriosa caja oscura, ha logrado
retener sobre una plancha de metal impregnada de productos quimicos de su
invencion, una réplica similar a un dibujo de gran preciosismo de la fachada
principal del templo de Santc Domingo. Cuando hube sacade en Ia oscundad
dicha réplica, de la caja mencionada, la frotd con un compuesto de zumo de
lomon v otros jugos vegetales. De este modo, la imagen perdurd por unos dias
durante los cuales los vecinos mds mmportantes de la localidad pudieron
admirarla”™®

Don Enrique Martinez no pudo continuar con sus Inferesantes experimentos,

pues en enero de 1806, mund en uma termble explosion provocada

£

* hidem. Pig. 30

o

2 :bydem. Pag.. 35
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accidentalmente en su fabrica de cohetes. De todos modos, era poco probable
que de seguir con vida v aun habiendo hecho descubrimientos notables, éstos se
conocieran, va que la lejana provincia donde vivia estaba totalmente aislada de los
centros culturales de importancia.

En el afio de 1822, Nicéforo Niepce, un quimico francés, obtiene la primera
imagen perdurable por medio del yoduro de plata. Usando una camara oscura
comprada a un fabricante llamado Chevalier logra, después de una exposicion de
ocho horas al aire libte, la imagen que desde entonces se conoce como "La mesa
servida". (Ver fig, 3)

Posteriormente, Niepce se asoca con Daguerre, pintor v decorador, para
contnuar juntos experimentos cosn. objeto de mejorar el procedimiento. Muerto
Niepce, Daguerre continiiz las busquedas v descubre el "Daguerrotipo”,
procedimiento consistente en obtener imagenes sobre pianchas metilicas
impregnadas de vapores de mercurio. { Ver fig4y 5)

Las imagenes de Niepce v Daguerre, eran obtenidas directamente en positivo, por

lo tanto no podian reproducirse.

PRIMER NEGATIVO

Fue Henrv Fox Talbot en Inglaterra, el descubrdor del negaovo v, por
consiguiente, del sistema que permita a la fotografia su reproduccion ilimitada.

En los afios que siguieron, la camara oscura v la fotoguimica tuvieron un
desarrollo impresionante. Con el negativo, la fotografia - asi bautizada por Talbot
- se vuelve popular v empiezan a surgir los fotdgrafos profesionales.

Como uno de los mas importantes cabe destacar a Nadar, que se convirtié con
sus cares de wisite (fotos montadas del tamano de tarjetas de visita, que utilizaba
placas de cristal en lugar de laminas de hierro) son umna serie de retratos simples

v mordaces de la mtelectualidad parisina. Muestran el poder de observacion de
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Nadar cuando disparaba su cimara con luz difusa contra fondos lisos para

realzar los detalles. ™

La plancha metahca es sustituida por el cristal v, pesteriormente, por el

. . . )
celtioide. merermel mas flexibla, T2s ammilsiones

,,,,,,, , ma
gran sensibilidad v permiten la rtoma "wnstantanea” de imdgenes en movimiento.
Fs en 1887, que en los Lstados Unidos, Anibal Geodwin mventa ¢l rollo
fotogrifico, mismo que Eastman/Kodak industrializara de inmediazo.

Fastman fabricd camaras fotograficas a precios populares que venian cargadas de
fabrca v tenian que enviarse al laboraiorio para extraerles v revelar el rollo.

Fa 1897, Eastman Kodak lanzd el slogan siguiente: “Apricte usted un botdn,
nosoiros hacemos lo demds."”

Con el advenimiento de la pelicula supersensible v, por consiguiente, de la
nstantanea, los hombres empezaron a preccuparse por representar el

movimiento en su continuidad.

La cronofotografia, o sea la forma de captar el movimiento en fases sucesivas,

nace antes gue el rollo fotografico v es el antecedente del cinematdgrafo.

Pero antes de referirmos 2 ella, hablemos un poco sobre un instrumento gue mas

tarde permids la observacion de las imagenes cantadas por la camara.

LA LINTERNA MAGICA

Bl provector nace de la camara oscura. Al padre aleman Kircher (1602-1680) se le
ocurte mvertt su proceso. Sila camara es capaz de tomar una imagen de afuera
hacia adentro. ;Por qué no también de provectar esta umagen de adentro hacia

afuera? Poniendo en pracuca su teoria, Kircher construve el primer provector de

')U”ih:()nﬂ de iz forografia”, Rasdgpedia Maimn? R R §

bndern, Pig, 37



la histona, gque bautiza con el sugestivo nombre de "Linterna magica". El
artefacto consistia en una camara oscura provista de un juego de lentes y un
chasis corredizo - similar al de los provectores actuales - donde se colocaban
transparencias pintadas sobre placas de vidrio. Para desalojar el humo que
producia una limpara de aceite usada como fuente de luz, la "Linterna magica"
estaba adornada con una gran chimenea de mmpresionante aspecto. La linterna
magica hace del iahano Cagliostro el Precursor del cine con udlizacién de la
interna magica en proyecciones recreativas

La linterna magica es acogida con fervoroso entusiasmo y, desde entonces,
empleza a prestar variados servicios. Nollet v Charles la introducen en la Sorbona
para hacer demostraciones visuales de sus enseflanzas, v Mesmer lz utiliza en sus
sesiones de hipnotismo v en sus catedras sobre la teoria del magnetismo animal.
El profesor Charcot la emplea para curar, por medio de proyecciones, ciertos
casos de epilepsia e histeria. Al correr del tiempo la lhnterna magica se
perfeccona. Descubierta la electricidad v, por consiguiente el arco voltaico, la
Iinterna magica lo adopta, mejorando notablemente las provecciones.

Con el advenimiento de la fotografia, las primitivas transparencias pmtadas sobre
vidto se sustituven por dizpositvas v la Iinterna mégica se convierte ademas en
ampliadora forografica. Le quedaban sdlo unos cuantos pasos que recorrer para

transformarse en el provector cinematografico.

EL PROYECTOR

Ll ojo retiene momentineamente la imagen que antecede a otra ( reticencia). El
movinzento en el cine es una itasion optica que se consigue relacionando una
secuencia de imagenes que se desplazan cronologicamente.

Para conseguir esta idea de movimiento se idearon algunos apatratos como el
taumatropo, el fanaquistiscopio, el zootropo, el praxinoscopio, etc., que a pesar

de sus complicados nombres, funcionaban a base de principios muy simples.
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El cine empieza a perfillarse con Le Prince, va francés con residencia en Londres

vror 11ensde T mmlio o e o STl T T e T o i o
en, usando la peliculz en rollo gue fabricaba Dastman Kodak y una camara de

C{
varos lentes, logra captar vemte snagenes por segundo. Pero esms imagenes no

pucden provectarse, pues se carece, todavia, de un mecanismo adecuado para cste

B‘i

1 50 quinetoscopio v con €1 108 AMercanos
watan de adjudicarse la parernidad del cine.

Pero el quinetoscopio es, un lunitade aparato que, aun usando una banda de
pelicula perforada, sélo permite la observacion individual de las imagenes que se
desplazan minterrumpidamente antes los cjos del espectador.

Tiene, no obstante, un atactvo novedoso, va& que dichas imdgenes corren
acompariadas de muasica fonografica. Para dar una 1dea correcta del movimiento
continuo, es necesaric que de una mmagen a otra haya un pequeiio alto.

Ls decir, la imagen tiene que detenerse por una fraccién de segundo,

suficiente pata que el 0jo la retenga. Sin esta caracterisuca no podrian funcionar ni
la cimara cinematografica ni el provecror.

Los primeros en trabajar sobre un sistema de proveccidn que hatda posible la
observacion correcta de las iméagenes, fueron Demeny y Friese-Greene, en
1892-93.

El 13 de febrerc de 1893, los hermanos Augusto v Luis Lumiere, patentan en
Paris una maquma extraordinana con la cual culminan las bisquedas v
realizaciones de muchos hombres. La maquina de los hermanos Lumiére tene la
propiedad de ser, a la vez, cAmara y provector cmematograficos, sintetizando asi,

en una sola unidad, la camara oscura y [z "linterna magica” del Padre Kircher.

Desde la obtencion de la prmera imagen fotografica hasta legar al cine, no solo
ho estado presente ¢l mgenio de algunos mdividuos. Todo fue posible por la
participacién de muchistmos seres - le mavor parte andmimos - v el esfuerzo de

los que, melusive, pagaron con la vida su ansiedad expermmental. Nunca sabremos



a clencia cierta, dénde se origind la primera camara oscura ni a dénde llegaremos
en el faturo con ella.

La histoda que la hizo posible estdi matizada por los vapores emanados de
antiquisimas probetas, la soledad de los calabozos v el fuego de las piras donde

fueron cquemados en vida mnquietos hechiceros.

FOTOGRAFIA DIGITAL

“Dentro del termuno “forografia digital” estin incluidas todas las imdgenes cuya
informacion esta registrada con nameros, independientemente del tpo de
captara. Es decit, que una foto hecha con una cimara convencional v
posteriormente escaneada, se ha convertido, por esta razdn, en una foto digital.
Estos son, por el momento, los dos tnicos medios de que una imagen “se
convierta” en un archivo digital: captura digital o captura convencional v
digitalizacién mediante escaner”™.

“La imagen estd desarrollando una revolucion fulgurante. La imagen electrdnica
es energia modulada v la creacién de formas nuevas, por generacién digitalizada o
por manipulacién directa, esta cambiando los hibitos de la percepcidn, el entomo
humano v la cultura visual contemporanea. Los instrumentos humanos con que
se modifican las apariencias v el discurso de las cosas, son el pensamiento v la
accion expresiva. Los Instrumentos marteriales se hacen mas v mas complejos,
en una ideologia del servicio al hombre: ser sus extensiones productivas. Hay un
arte programado o programable por la tecnologia, este se fundamenta en la
existencia de elementos invariables, pero que estin dotados de valores variables v
en la norma-regla-leves que nge la combinatoria de los diferentes datos vanables,

a7
33D

en funcién de un resultado final predeterminade’

32 Qumane, Nutam, *“Como funcona una cdmarz digtal”, Foto, Madd, 2000, pag. 34

33 Fonteuberta, Joan. /Costa Joan. Fatadivets, CEAC, Baredlona, 1990.54
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Estas son artes de los signos v de los codigos combinatorios, registrables en una
1 Thanthe mmia 2l giome v 1o mseeann ooy
Ll LIvALLILF \.iuk. Sl SJ.‘-’A.J.U -\ la 1anviiiza SULA. AL

v compatbles con la maquina. n este seatido la fotografia es un procedumiento

wéenco programable como tal.

Hov la fotografia se desarrolla con nuevo impeti en el area de expertmentacion v
creacion purz. El primer paso fue din duda, la teansformacion de la mmagen
bidunensional -la imagen material- en energia eléctmca, se esiablecic una
correspondencia  mesperada entre la naturaleza espacial de la Imagen v la

naturaleza temporal de la senal eléctrica.

En la computadora, hay correspondencias entre los datos de un codigo, el calculo

numérico v la visualizacidén de imdgenes.

En consecuencia, una imagen que ha sido traducida en magnitudes eléctricas o

1 A
Areha QU1 ,agtey o 4y
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en una sucesion de niumercs, accede 2 universos &

)
£
E
1Y

natuealeza diferente.

De hecho la camara fotografica, cinematografica v de video, nacieron claramente
para la reproduccién literal de la realidad “objetiva”. Pero estos nswrumentos
dociles, fieles a lo externo, son “subjetivados”™ por los artistas.

“Las primeras imigenes del ordenador tenian funciones claramente uglitarias, v
el impulso crezdve las traslado al terrenc del arte, de la creacidn libre, de la
expetimentacion. La magquina paso asi 2 desarrollar funciones practicas v estéticas.
Se anuncia una evolucidén sin precedentes en la historia de los medios de
representacion, que tende a establecer relaciones enteramente diferentes entre la
manera de obtener las imagenes, la informacon contenida en ellas v su soporte.
La creacién visual discurre por la aparcidn de nuevos medios v puevas
tecnologias, perc también por ia aplicacién de NUEVOs CONCEPLOs ¥ NUEVOS USOS

A4

de procedimicntos olvidados™

ibider, pag, 35
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Manipulacién de imagen entendida como el conjunto de distorsiones v
variaciones producidas por diferentes técnicas v procesos graficos que utiliza el

fotografo .

HISTORTA DE LLA FOTOGRAFIA DIGITAL

Aunque el tratamiento digital de imagenes tiene unos ochenta afios, tendemos a
pensar que es algo muy rectente.“Los origenes de la fotografia digital se sitGan en
1920, con la implantacidén del sistema Bartlane de transmision de imédgenes por
cable telegrafico. Digital solo significa que la informacién se codifica en base dos.
Cualquier tpo de dato, por complejo que sea, se puede traducir a una secuencia

2235

de estados binarios, v para almacenar esa informacion basta lapiz v papel
La imagen en blanco v negro mostrada en la Fig.(6)., se envio en 1929 de
Londres a Nueva York con un equipo que diferenciaba 15 niveles de grises.
Desde entonces hemos recorrido un largo camino en el que podemos diferenciar
dos etapas: una primera, hasta la década de los 70, cuando los avances en el
tratamiento digital de imagenes estan promovidos por Instituciones militares v
universitaras, v una segunda, desde el principio de los 80 hasta nuestros dias,
donde toma relevo la industria comercial.

Aunque pudiéramos pensar que esta division estd asociada a la invencidén del
microprocesador, lo que ocurrié en realidad es que muchos ambitos de la
tecnologia escaparon del dominio insttucional. Bl microprocesador, las redes
telematicas, la criptografia v las imagenes digitales pasaron a ser nuevas areas de

negocio para empresas como IBM o Intel.

Desde la entrada en uso de los sistemas Bartlane hasta los setenta, no hav grandes

avances practicos en imagenes digitales, pero si muchos tedricos respecto a su

3% Morales. Rafael ~Erase una vez. .la fotografia digial™. foto, Madrid, 2000 pag, 68
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tratamiento como un conjunto de datos en el dominio del espacio v el color. El
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permitese tratar las ima

“Ll verdadero empujon ael fratamicnto digital de mmagen vino de los programas
espacizles de los 60 v 70.Con e lanzamuento de las sondas Mariner, Viking «
Vovyager s¢ hize importantisimo disponer de sistemas de transmision de imagenes
a gran distanicia con cierto grado de seguridad. La mriensidad de la sefial que
recibimos de una Vovager, cuva mssion principal es llevar un mensaje de nuestra
existencia a otras civilizaciones mas alla el sistema solaz, es la misma que tendzia
el altavoz de una radio de pilas puesta en Mosci v escuchada en Madeid™ 3

En estas condiciones cs.de supoger que la sefial que llega a lzs antenas situadas en
la gerra deja bastante que desear v que las imagenes estin llenas de rudo y
errores. Efecavamente, las primeras imagenes que legaton de Marte estaban
lienas de “artefactos” o defectos asociados a la compresion y perdida de sedal.

“El segundo empujon importante tuvo lugar en la década sigutente, con la

[Tt}

invencién del dispositivo de carga acoplada o CCD (de “Charge-Coupled
Device”), que hoy constituye ¢l sistema de captacion de imagenes mas extendido.
Exn un principio, los CCD se desarrcliaron para reductr el peso de las camaras de
video, que desde su wmvencicn usaban tubos de imagen Saricon v Plumbicon.
Esto hizo que, al principio, las camaras digitales no tuvieran buena calidad de
imagen. Los sensores estaban pensados para las necesidades de la television v sus
caracterdsticas no eran las mas adecuadas para capturar imdgencs estaticas”™ 34

A medados de la década  de los 90 empiezan a cobrar {fuerza dos conceptos

interesantes: el uso de una pantalla de cnstal hquido para gestionar el contenido

de la memoria, gue ademas dejo de estar soldada 2 la circuiteria Inrerna para

3 hidem, Pag 08

¥ ibidera, Pag, 70



mtegrarse en sistemmas de almacenamiento extraibles como tarjetas electrénicas v
discos duros de pequeflo tamafio.

En un futuro inmediato las camaras seguiran aumentando la resolucién de sus
sensores de imagen, las tarjetas su capacidad de almacenamiento v el software de
control de sus funciones de retoque.

Llegara un momento en que las mmagenes ocuparan demasiado espacio en las
memortias sin que ello sirva para mejorar la calidad en papel.

El chip, o sensor de una céamara, incorpora pequeflos puntos de silice
fotosenstble conocidos como “pixeles” (de “picture elements™) v que, traducidos
al lenguaje tradicional, equivaldrian a los haluros de plata. { Ver fig 7)

Dejando 2 un lado la naturaleza del cambio(quimico-“humedo™- frente a
electrico-“seco” -}, los pixeles se diferencian de los haluros de plata en que son
cuadrados {en lugar de mrregulares) v estan ordenados escrupulosamente en
columnas v filas va que, segin los expertos- mformatcos-, los haluros de plata se
desperdician por el hecho de estar colocados arbitrariamente. O sea, que de no
estar bien ordenados, la ajustada resolucién( o numero de pixeles) que de
momento ofrecen las camaras digitales se veria drasticamente reducida. Y eso que
estamos hablando de pocos pixeles(en el mejor caso) Frente a los 20 millones (de
haluros de plata) del fotograma de la diapositiva de color de 35 mm, o los 120
millones (de punrtos de imagen), que es capaz de distinguir el ojo humane.

“A grandes rasgos, las camaras digitales funcionan de la siguiente manera. Cada
ravo que atraviesa ¢l objetivo inade en un pixel, que reacciona acumulando una
cargz eléctrica. Algunos pixeles registran [a informacion de las altas luces, orros de
las sombras, v los demas capturan los diferentes niveles de grises intermedios.
Esta informacion es, acto seguido, convertida en mimeros (o digitalizada),

siguiendo el sistema binario de “unos” o “ceros”® .

33 Qunano, op.cit, Pag., 54

34



Una vez que el sensor ha capturado la mmagen, es necesario leerla, digializaria v
guardarla, Txisten varics méwodos de lectura: enwelazada v progresa. Con un
sensor entrelazado, la imagen es procesada empezando por las lineas mmpares v
después sigwendo con las pares. En uno orogreswvo. la lecoua se lleva 2 cabe
linea por linea.
rHay vartas manerss de expresat i resojucidn ¢e upa Imagen digial. A saber
mediante el numero total de pixeles que contene el sensor, la disribucion de los
pixeles por linea en el chip ¢ los pixeles por pulgada(ppp) de una unagen ynpresa
o visualizada en pantalla. Dado que los piseles se “mcorporan’ al sensor o chip
uno por uno. Lxsten dos upos de resolucion: nomunal v efecova. La resolucion
efectva corresponde, simple v Banamente, al recuento de puntos de mmagen. La
nominal es mavor que la efectiva porque, el software interpreta la tmagen
capturada v afiade pixeles-de menura- con valores que cree apropiados. Esto se
conoce con ¢l termino de “interpolacion”. En Iz resolucidn influve el numero de
pixeles efectivos, la diferencian  respecto a los nominales v la distribucion de
pixeles por fila en el senscr. Al wgual que ocurre con la pelicula tradicional, el
ramarfio de cada pixel, v del sensor también influye.

La canodad de colores que diferencia un “chip” se denomina profundidad de
color. Fixiste una relactdn antmétca entre el numero de bits v los colores que
mterpreta el chup, elevando al cuadrado el numerd de birs, resultard el numerd de
colores que registra.

Exasten varios métodos de traducir los grises a colores. Se pueden utlizar tres
sensores de unagen diferente, cada uno con su propio filro de los colores
basicos, rojo, verde v azul(RGB). El métedo mas habitual consiste en colocar
filtros en cada pixel, de manera que cada punto de imagen sea capaz de registrar
un coior. Ss decir, que un tercio de la unagen se captura en rojo, un tercio en azul
¥ un tercio en verde.

En la fotografia rradicional. la pelicula sirve para registrar v almacenar fotos. En el

mundo digital, Jos dos procesos se dividen: para ol pomero tenemos el Zormate
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de archivo; nara el segundo, la memoria. La imagen queda registrada en el sensor,
luego s¢ guarda en owo chip ¥ por ulomo las fotos se wansfieren a una
compuzadora.
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“El video nace como medis de creacton cuande un grupo de autores, vinculados
& las vanguardias de los afios sesenra, comienza 3 uulizar la nueva tecnologia de la
imagen electrénica con fnes artsticos. Nace en la era de la conquista del espacio
7 de los satélires de comunicacién. En el corazdn de una decada cuva cultura de la
umagen esta dominada por la rtelevision, sctenta afios después de la mvencion del
cine.””

La imagen electromica es el pemilumo soporte en movirntento. Su apancion se

pemit

R

sinaa entre €l cine v ¢l ordenador. El video se Incornors 2 12 famiba de los grandes
medios de comunicacion v a los soportes de creacién zudiovisual,

L2 tmagen es la representacidn ce algo real o mental sobre un soporte fisico. El
hombre comenzé a pintar hace 20,000-30,000 afios con la creacion de signos v
simbolos que representan la reabidad del mundo exterior, sus ideas, conceptos o
tmaginacion. El hombre se sirvid de muy diferentes soportes, desde la predra v el
papirc hasta el pergammo, papel v telas, para rezlizar Imagenes dnicas v coplas
con procedimientos manuales o con diversas técnicas que en un momento de la
historia, a partir de la unprental1440) v mechante diferentes formas de impresion,
permiten la muloplicacion de la informacidn escrita © visual, la difusidon de
salabras v de imagenes a pablicos masivos.

a pantalla de welevision dene muchas sunilitdes con el espejo en el cue se refieja

la realidad. El espejo ¢ una superficie especular v reflectante, como ei agua, fue.

¥ Bt s ose Ramon. El arte del video, Serbad, Barcelona, 1991, Pdg.. 10




posiblemente, el primer soporte en el que aparecid una Imagen, virtual,
maprensible. Ahi se produce csa msteriosa transiccn entre iz realidad v ola
representacion de la realidad.

Desde mediados del siglo XIX, se suceden inventos v aplicaciones a Iz obtencidn,
reproduccion y transmision de imagenes v de somidos por procedimientos
técnicos.

La fotografia es la primera de estas tecnologias heredera de la cimara

oscura v de la litografia El cine es le segunda gran revolucidn tecnoldgica en la
cultura de la imagen, uno de los medios mds poderoso de creacién de cultura.

“El hombze ha emulado a la naturaleza 2 la hora de crear la television. La pantalla
v el tubo no sélo tenen forma de globulo ocular v de nervio dptco, sino que se
da el nombre de video a esta tecnclogia que permite la vision artificial v la

. fons 4
formactén de iméagenes clecudnicas”™.

H A TRA T Ty T YRR =
EL NACIMIENTO DEL VIDECARTE

El video, en cuanto tecnologia v soporte de uso popular, en cuanto medio gue se
diversifica de la  indusina televisada, nace en el corazdn de la década de los
sesenta. La firma japonesa Sony v ia holandesa Philips lanzan al mercado en
1964-65 ios primeros magnetoscopios portatiles. La tecnologia de produccion v
conservacion de la imagen electronica deja de ser patrimonio exclusivo de la
televiston.

“Ll acta de nacumiento de video de creacion o videoarte, se otorga, como habia
ocurnido en Parfs con el cine, en un café de Nueva York. Nam June Patk graba el
4 de octubre de 1965, desde un taxi, ia visita del Papa Pablo VI 2 la catedral de
sarn Patricio T, pox 1a noche, exhipe 1z cinta en el café a Go-Go, en el Greenwich

Village de Nueva York,

e, pag, 17



Paik define aguella grabacién como “ el pasatiempo pasivo de lz televisién en
una creactéon activa”™ .

El “videoarte” nace en una década de grandes transformaciones sociales y
politicas.

Las vanguardias artistcas (dadaismo , surrealismo, cubismo, minimalismo),fueron
el centro de gravedad del arte durante los afios sesenta v setenta. El video nace en
el seno v en el contexto de esas vanguardias v no podia ser ajeno ni 2 las nuevas
corrientes artisticas n1 a la activa contestacion social v caltural.

Algunas de las principales caracreristicas de las primeras vanguardias v del cine
experimental se producen ahora en el video experimental.

Son unos afios en los que experimenta el transito desde la obra objetual a la
procesual v conceptual.

La presentacién de la realidad sustituve a los sistermas de representacidn v
comienza a cambiar radicalmente la idea que se tiene del arte v de la précdcea
artistica.

[l video v la estética de la imagen electrénica se nurren de las prncipales
tendencias ¥ manifestaciones de Ias ultimas vanguardias. Entre las vanguardias se
establece una transfusion permanente de estilos v tendencias que confleva inchiso
la permeabilidad entre soportes dispares.

“El video es una mamfestacion vinculada 2 las tardo vanguardias artisticas de los
2110s sesenta, principalmente a las vanguardias neodadaistas, es decir, aquella que
tlenen como objetive una apropiacion de hechos de la vida cotidiana, de sistemas
signicos, de sistemas objetuales, ete. Fluxus es posiblemente el movimiento que
primero utliza el video, pero con una concepcidén no autonoma. Fluxus se pone
en contra de todo el sisterna del arte, de los museos v de las galerias, de su
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industria mulumillonatia. Fra basicamente un movimiento polinco
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Marcel Duchamp es el artista que mavor influencia ha ejercido en los pioneros del
" T Tne temdemeing fde Tae crmeesmodine maes oe mtmedies me o oo
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concepcion del arte.

Su actitud dadaista ant-arte se plasmara en esa necesidad de acercar el arte 2 la
realidad, en la provocacidn satinca  formulada al enajenar v recontexmalizar un
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hacia ia reaindad exterior, fuers el
cuadro v de la escultura.

De el nace esa Inciracidn a mtervenir ardsticamente en la realidad v esa
destruccion de las fronteras entre las diferentes formas de arie, principios todos
ellos asumidos por el video.

Los happenings, la danza moderna v la musica de vanguardia son los precedentes
inmediztos del video.

“La video escultura es una forma de recontextualizar el video v la television,
medio que tradicionalmente no se ha relacionado con el arte. Por lo tanto, es un
hibrido de la escultnurs artistica v del video, pero sin dejar de ser esculmra™".

Fue Nam June Paik el primero en considerar 1a pantalla de televisién como lienzo
sobre el cual puede pintarse con Iz del videc.

Bl versadl sintetizador de television en color nos permitirz dar forma al Henzo de
la pantalla televisiva con la rusma precision que Leonarde, con la misma hbertad
que Picasso, con los mismos colores que Renotr, con la misma profundidad que
Mondran, con la misma violencia que Pollock v con el mismo lirtsmo que Jasper
Johns.

Ocutre, por tanto, que el video, a diferencia de lo que sucedié con la fotografia,
con el cine v con la television, nace sin la servidumbre de tener que representar
mimeticamente la realidad, sin la obligacion de demostrar que puede copiarla con
alta Sdelidad. E! video rompe desde sus iucios con los cédigos v principios del

naturabismoe. La  “mfenondad” del video respecto a lz fotografia y al clae se

¥ bidem, prg, 37
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convierte en acicate creativo. La imagen labil, magmatica, inestable, de menor
definicidn, ha favorecido v esumulado unos mavores niveles de manipulacidn.

La creacién se orlenta, por el contrario, a investigar los valores plasticos de la
imagen eclectronica, su estructura, el tratamiento de la luz v del color, Ia
percepclon, etc.

En la imagen electrémica se puede realizar un montaje espacial de sus elementos
plasticos, por planos, campos v formas adyacentes © superpuestas T no sélo un
montaje espacial temporal, secuencial, propio de los relatos lineales del cine y de
la televisidn.

La tecnologia favorece esta manipulacion de los elementos propios del lenguaje
videografico, las tramas v texturas de la imagen electronica, las mezcias de colores
v de imAagenes, la luminosidad, las Incrustactones, la yuxtaposicion de imagenes
por razones de afinidad estédca v no solo por la sucesién de tiempos. En el video
se produce una ventaja adicional: 1a posibilidad de controlar, verifica: v modificar
en tiempo real las caracteristicas de la obra, igual que en el proceso de pintar un
cuadro.

Elvideo es tiempo, es una sefial que se despliega en el tempo, la imagen

electronica es una trama que estd constiuvéndose permanentemente.

AUTORRETRATO Y VIDEO

“l soporte video favorece en grado sumo la creacién, dada su mavor versaulidad
en la produccion de la imagen. Permite, a semejanza con l0s procesos mas
personales de la pintura v de la literatura, adentrarse en el terntorio de la
intimidad v de la autobiografia”* Numerosos artistas de video han realizado

autorretratos ademids de incluir multiples referencias de sus vivencias personales,

de su trasfondo social y familiar.

+ tbiderm, pag, 87
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Todas las obras conmenen, en clerto senddo, rcferencias autoblogrificas,

los autores gue Celiberadamente se copora 2 $Us propias obras. Se “retata” v
“ IS )
posa frecuentemente curante el proceso de produccion de sus imagenes.

Esusten  tres factores tres grandes ambitos, escenaros v formas de autorretraios
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el cuerpo en cuanto ‘espejo del mundo”, en la medida en que el microcosmos es
reflejo del macrocosmos, en la medida en que el individuo representa a la
humanidad; en tercer lugar, los elementos técnicos que permiten reahizar
autorretratos v guardar memoria de la propia blografia.

Bl artista se autorretrata tanto en la performance ante publico como en las cintas
en las que el personaje principal v frecuenternente el Gnico es el propio autor de la
obra. El cuerpo que presenta v expone al piblico es el espejo de su persona. El
cuerpo habla de su biografia de su historia personal v también de la cultura, del
pueblo al que pertenece.

“ Hn esa imagen de auto contemplacion se configura un narcisismo tan endémico
en los wabajos de video que hasta desearia generalizarlo, como si fuera la propia
condicién de todo el video.”™

Narcsisme que, sin embargo, es una negacion de los modelos domunantes de
auto contemplacién v de fetchismo en a magen social del cuerpo, tal como se
impone en el lenguaje de la pubhadad, de la televisién, de los medios de
comunicacidn en general,

El autorretrato se situa por tanto al lado de lo analodgico, de lo metatonco, de lo
poético, mucho mis que de lo narragvo.

La posibilidad que resulta para el autor a lz hora de mtroducir su cuerpo mas
neuvtral v directamente er la imagen, de tener por tante un accese dwecic a su

propia Imagern, a unirse 4 la intimidad de su propia mirada.

#5 hidem, pag, 87



La imagen-video es por tanto mas apta para traducir las impresiones de los ojos,
los movimtentos del cuerpo, el proceso de la mente.

Las transformaciones que sufre la imagen parecen mas narurales en la medida en
que la imagen-video es por st misma, desde su origen, una imagen mas precatia,
mas artificial.

El autorretrato comuenza ante todo a constituirse a partr de la experiencia del
cuerpo, del propio cuerpo del autor como ugar v teatro de experiencia.

El autorretrato es la biasqueda de una imagen de mi mismo, que incluye, aungue
2 su vez sOlo sea una imagen tlusona, hudiza, v que es necesario renovar siempre
en mayor o menor medida.

El video es una herramienta con la cual se expresan ideas. Es una herramienta
que ve, que observa, que provecta, sobre todo, para mi, es unz extension del

pensamiento, de la memora, de ser extensiones como observo Mc luhan,

ARTIFICIOS

Muchas experiencias artisticas con el video prescinden de los principios en que se
funda el realismo de Iz imagen cimematogrifica v televisiva 1 se sirven de
diferentes recursos v artificios para elaborar v posproducit las imdgenes
electronicas.

Alpunos artistas construveron artesanalmente- con la ayuda de ingenieros- los
primeros video sintetizadores para manipular las imdgenes. Los procedimientos
que introducen diferentes v graduales niveles de aruficialidad en el lenguaje
culminan en la crezcién con el ordenador de imagenes totalmente digitales o
sintéticas, solas o combinadas con la imagen real.

Los pioneros en el uso de estas tecnologias intervienen sobre la imagen mediante
tres procedimientos que equivalen a otros tantos utiles: los colorizadores v
mezcladores de imagenes; los equipos que permiten manipular la trama de la

mmagen y los video sintetizadores.
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Existe unammidad en otorgarle a Paik la primacia en la manipulacion de las

vertical de la imagen se efectuaron con unanes, con la apheacion de una fueiza
magnética que las deformara.

Los video sintetzadores constiruven una de las herramientas artsticas més
imporantes en la historia del video expenmential por mas Gue SGS presiacionss v
efectos estén superados v esién disponibles en los actuales equipos de
posproduccidn. Las posibilidades de experimentar e investigar las interioridades
de la tecnclogia electzénica, fundamento del lengnaje del video, c¢s mas
importanie que el catalogo de prestaciones que ofrecicron en su momento. Bl
reto para los artistas se plantea hoy en dia en los musmos términos que a
principios de los setenta: experimentat, wnovar, extraer de Ias maquinas nuevos
recursos linglisticos v expresives.

Con la utilizacién del video sintetizador o colorizador de Paik se abre una nueva
etapa en la historia del video experimental. Se introducen, por primera vez,
signos, sefales, imigenes que no proceden de la realidad representada. Las
imigenes creadas por la cimara se mezclan con estas sefiales que son producidas,
generadas desde el interior de la tecnologia electronica.

“Nam  June Pak v Stephen Beck comentan sobre la creacién de los
videosintedzadores: La idea de crear un videosintetzador surgid entre 1963 ¥
1968. Se construvo a partir de dos componentes: vanar el barrido de imagen e
mtroducir color arfificial.

Construf mi primer sintetizador de video en 1968, descomponiendo un relevisor
en color ¥ conecrandolo a una caja externa, lo que me dio un control inmediato

sobre el color. La idea de que una imagen de televisidén no estuviera originada en
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El video independiente abre nuevos formatos de produccion entre el documental
tradicional v el ensayo personal. A veces, la linea de divisoria se sinia entre lo real
v lo ficticio. A veces, esa frontera es mas tenue v apenas perceptible. Son formas
de mirar el mundo, formas de interpretar la realidad. Obras que pueden llegar a
adoptar ¢ estilo de los diarios, de las biografias ¢ incluso de las autobiografias.
Estas variaciones en tormo al documental dan lugar a géneros de dudosa
clasificacion porque se impone una permanente entre lo objetivo v lo subjetvo, lo
real v lo imaginado, lo exterior v o interior, lo ajeno v lo personal. Se ha dicho
que son documentales de creacion en la medida en que también es posible
convertir este genero mnformatovo en materia de escrmira audiovisual, de
Investigacién, expermentacion v de creatrvidad formal. Son, de todos modos,
nuevas formas de realizar documentales, de conocer la reatidad v de construir Ia
memoria colectiva de este conocimiento.

El documental es un genero de gran implantacién en el cine v la television,
medios que desde sus origenes reivindicaron el derecho a filmar todo lo que
existe. Un genero al que los realizadores independientes de video apenas aportan
mnovacion alguna durante los afios sesenta v setenta, pues sus fines no eran la
creatividad, sino la contra informacidn, la produccion de informacidon alternativa,
2 |z que ofrece la televisidn.

“Podemos decir que un documental es una forma de subjetividad, una obra que
oscila entre diferentes grados de subjetvidad, de manera que no podemos hablar
ni de objetividad, ni de subjetividad. Esa paradoja del documental es la que mas
me interesa, por lo tanto, he llegado a usar clementos de ficcidn, fantasfas para
comunicar ideas” ¥

La television v el video comparten Ia misma tecnologiz v el mismo lenguaje. La
television ha sido siempre ¢l principio referente del video experimental, bien para

confrontarse v oponerse al mas poderoso medio de comunicacion, bien para

¥ Pérez, José Ramén FI arte del video, Serbal, Barcelona, 1991, Pdg 163
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utilizar su mismo potencial tecnologico con fines artisticos, mas alla de la

convencionales.
Entre artstas v televisidén se hz mmantersdo siempre una ambigue relacidn de

rechazo v oatraccidn. Relacidn gue se hz materzlizado en tomo 2 csts dos

scttudes: contestacion el sistema teievisual desde la produccion independiente,
wanto con flues artisticos como informatives, ¢ busqueda de acuerdos de
cooperacion cuando no de mecenazgo ejercido por pare de emisoras de todo el
mundo. Esta colaboracion enire artistas y profesionales de la television ha side
fecunda y ha proporcienado gran patte de los mejores ejemplos del video de
creacion. Autores v obras que han constituido, en clerto sentido, la vanguardia de
la television, su cara ardstica. Nunca estd la television mas cerca del arte v de las
artes plasticas que con el video experimental. Ademas, buena parte del video de
creacidn se ha producide directa o indwectamente con el concurso de las
televisoras de los diferentes pases.

“Creo que el videoarte se desarrollo al principio como una oposicion a la
television. Los ardstas de finales de los sesenta v principios de los setenta
adoptaron una postura de desconfianza hacia la television. La consideraron como
un enemigo v las obras que se realizaban eran criticas al medio o programas que
intentaban proponer una alternatva.

Pero otros muchos artistas se stenten atraidos por la television y queren utihizar
los recursos que ¢l mundo del arte no puede ofrecerles o no les ofrece tan
facdmente. Estos recurses son, entre otros, presupuestos altos, audiencias, nuevas
tecnologias. De ahi que muchos arnswms colaboren con la television, bien con
obras que son adquiridas por los emisoras bien con la produccion de trabajos
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Sucede que muchas de las inquietudes del videoarte han sido asimiladas, a lo largo
de los ultimos siete u ocho afios, por los elementos mis creativos de la television,
por la publicidad, por los videos musicales, etcétera. Por otra parte los artstas se
interesan ahora por la narracién, por la comedia, por la musica, por obras que se
ajustan mas 2 los gustos del publico. De hecho, las mejores obras que se hacen
actualmente combinan la tradicion, las 1deas v las inquietudes del videoarte con
algunas de las exigencias e intereses de la television. El videoatte desempefia, por
lo tanto, un papel muy significativo e Interesante para el futuro de la imagen en
movimiento, a cuyo enriquecimiento visual v ardstico puede conuibuir por sus
planteamientos mas libres v arresgados.

Los Museos v la television pudblica son las dos instituciones que mas han
contribuido a la implantacion v desarrollo del video de creacidén. Los museos
prestan mavor interés 2 los aspectos ardsticos v favorecen en mayvor grado la
libertad de creacion, mientras que la television esta mas preocupada por las
audiencias v por los gustos mavoritarios del publico.

“Después de muchos aftos de colaboracidn entre los artistas v la televisién- ahora
que muchos museos comienzan a producir obras audiovisuales- se ha llegado a
una siteacion en la que los emisores denen que admutir el valor alternauvo, la
fuerza creativa de los artistas.” ¥,

El problema no es tanto la presenciz del programa independiente de videoarte en
la television st no el complejo discurso gue plantea las relaciones entre arte v
cultura popular, entre arte v entretenimiento

“La relevision es una comucopia de tendencias posmodernas v no solo de
apropizcion, pastiche v reciclaje, sino también de nostalgia. La television dene que
ser consideradz seriamente como un sistema de distribucidn del videoarte al igual

que los circuitos ardsdcos de difusion. .

¥ 1biderr, pag, 150
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pensar v ver el mundo de otra forma.

El video nace de la recnclogia de la relevision v del arte de la misica. Pak inventa
su “celevisidn abstracta” en un concetto de musica Huxus, El video es la primera
tecnologla que nace con la posibilidad de grabar simultineamente imagen v
sonido en cl mismoe soporte.

“Los mtentos de asoclar musica e imagen se remonta a prncpios de siglo.
Compositores-como Alexander Scriabin y Amold Schonberg- v pmtores- come
Kandisonberg- y pintotes- como Kandisky v Picabia-intentaron conseguir la
fusion de musica e imagen, color ¥ sonido, en diferentes experiencias sinestesicas,
cormno st se pudieran ofr los colores ¢ ver la muisica. Solo con la magen en
movimiento, con el cmne, fue posible combinar musica e imagen.”ii

El cine, las vanguardias, la musica popular v la tecnologia elecrrénica
proporcicnaran los elementos lingliisticos, expresivos v técnicos para ia
construccién del lenguzje de la midsica visual que culminara, yva en los ochenta, en
los video clips.

La tecnologia electrdnica de posproduccion que alcanza en los ochenta su pleno
desarrollo con los equipos digitales, con prestacioncs que en el cine habrian sido
muy lentas v costosas, proporcionan el impulso v toque defimtivo a la estética del
video clip. La television de la uldma década ha sido el banco de prueba de esa
recrologia v de ese nuevo lenguaje audiovisual. la musica es el genero de

programas televisivos en ¢l que adicionalmente ha sido posible, desde sus

3 bidem, pig. 156
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inicios, la experimentacidn v la investigacion.. El hecho de que la creacion musical
no depende siempre de un texto, de un relato o de una narracion, ha favorecido

su traduccton visval, su mezcla con la imagen..

La mulsica se inspira, a veces, enl las imdgenes v, a veces, por el contrario, son las
imagenes las que brotan de la musica. Hay una tercera categoria de creaciones en
las que las imagenes se transforman en musica v la misica en imagenes.

Durante los primeros afios del video se produce una frecuente v fructdfera
colaboracidn entre artistas de la musica v los arastas de la imagen.

El video de creacion le da a la television la calidad, 1a riqueza v vaniedad del
sonido de la musica, mal reproducida, mal retransminda v mal recibida en los
televisores durante tantos aflos- hasta finales de los ochenrma- debido a las
deficiencias técnicas de la tecnologia televisiva en el tratamiento de las sefiales de
audio. La television suena como nunca ha sonado gracias a los videos musicales.
El video v la estédca de la imagen electrénica se nutren de las principales
tendencias v manifestaciones de las ultimas vanguardias. En primer lugar, se
retoma del arte pop su repertorio iconografico v la atencion a los productos de Ia
socledad de consumo, de la publicidad v de los medios de comunicacién.

El punto de partida del video de creacion es elevar a condicion artistica uno de
los mayores simbolos del desarrolio tecnolégico v de Iz sociedad de consumo, el
televisor.

El video adopra del pop algunas de sus técnicas de acumulacion de lenguajes
diferentes( comic, pintura, medios de informacion, publicidad v otros signos de
la comunicacién urbana), la seriacion v repeticion- como en las obras de Warhol-
, la estrecha vinculacién entre arte v tecnoiogia. La confrontacion, oposicidn v
mezcla de imagenes anacrdnicas v de estilos contrapuestos, de diferentes epocas v
lugares, como en las obras del pmror Robert Rauschemberg, es un metodo de

trabajo recurrente en toda la videografia de Paik, entre otros ejemplos.
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“El arte minimal, termino que se implanta a partr de 1965, es una de las
tendencias que, en sus diferentes vertientes, mavor peso ha ejercido en Ia historia
de los primeros anos del video. Se funda en obras minimamente compilejas en
cuanto a los elementos matenales que las conforman pero fuertemente
orgamizados a wavés de estructuras repennvas. Lz extremada simplicidad de las
primeras cinmas, manifestada frecuentemente en Iz ausencia de monrtzje o edicidn,
son una de las consmntes de las época pionera del video. Con el munimal
comienza a producirse la desmaterializacion del arte, comienza a interesar el
proceso, la formacién de la obra, mas que la propia obra terminada v concluida.
Derivan del minimal, 72 a finales de los sesenta, el concepruabsmo v el Land Art
v con las manifestaciones anuobjeruales Ia actmd de rupmura con la produccidn
de objeros comercules.” =

Una de las huellas del arre conceprual mas visibles en el video es la investugacion
formal del medio, de sus caractetisticas creativas, especialmente del espacio v del
ternpo de Ia tmagen asi como la imporrancia concebida a iz percepeidn, tnto en
las mstalaciones como en las obras que se realizan sobre soporte de cinea.

Algunos de los prncipios del conceptualismo va estaban msinuados v adelantados
por el Arte Op, rermuno acudado en 1964, v por el arte cinéuco-luminico.

El Op enfanza aspectos relacionados con la percepcion, los efectos visuales que
postulan una respuesta acova del espectador. St el Op es el arte que ha tenido
mavores aplicaciones comerciales también es clerto gue muchos de los efectos de
la posproduccion videogrifica guardan analogia con aquella esténca al margen de
que ha sido constante en la histonz del video la tentacidn de recurnir al efecto
por el efecrto.

Existe ambién una mfiuencia latente del cine #nderground o experimental, zunque,
paradojicamente, son muy pocos los cineastas que, a lo largo de la primera decada

del video, han cambiado el soporre filmico por el elecrémico. El construcuvismo,

- abidem, 22pag
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el futuzismo v la bauhaus, son algunos de los antecedentes mas claros que es

forzoso relacionar con la esiéiica del video

IMPRESIONES ACERCA DEL VIDEO:

1A

é
‘Z
/1

La realizacion del video, que atlo “Un Viaje”, resultd una experiencia formativa
en mi desarrollo como videoasta, actividad en la que me desenvuelvo desde hace
varios afos, dentro del campo de las artes visuales.

Este trabajo fue grabado dentro de las instzlaciones del sistema de transporte

colectivo, mewro, de la Cuidad de México, de manera clandesrina. Esto le dio una

murad

w
H

nas fresca 2 las escenas, por la razdn de que la gente no sabia que estaba
stendo grabada. Hs decir, que no fue afectado su comportamiento, considerando
que la presencia de una camara puede alterar el comportamiento de las personas.
Para poder realizar esta acadn fue necesario introducir la cdmara de video en una
caja de carion, la cual tenia un orificio del tamanio de la leate. El registro de las
mmagenes fue obtenido sin un encuadre tradicional, va que no hubo la posibilidad
de observar a través del visor. De esta forma hice participe al azaz, sin que esto
determinara la intencion de mi propuesta.

La mayor parte de las tomas fueron realizadas con un lente gran angular, a fin de
tener un mayor campo de obwracidn. Incluso, en algunas ocaslones tuve la
oportunidad de poder manipular la imagen con ¢l zoom. El simple hecho de no

poder ver lo que se esmba grabapnde, me provocd un replanteamiento en la
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hace participe de la accion, del hilo conductor del argumento de la obra. La razdn

o &
CLr

de que 1o salga en el video es para reflejar i realidad ante el entomo gque me
rodea, es¢ ambienie donde diznements me deseavuelve.

Para lograr las secuencias donde aparecen mis pies fue necesario atar la caja,
donde se encontraba la camara, a un mecate para poder arrastrarla por el suelo.
Fsto dio como resiwiaGo un anguo de toma Girigico a ios pies de las personas
dificii de realizar técnicamente. Es mmportante zesaltar que la conduccion de la
aja de cartdn con un mecate por uno de los andenes del metro sesulta una
cuestion conceptual por la importancia de la accidn realizada. la cueston
procesual o estéd documentada, es decir que no existe un registo de la accion. Ta
edicion ayudo a enfatizar esta parte del proceso, que es la que da significado a

cada una de las tomas v al videc en general. Esto representa una gran parte del

wabajo realizado pars la elaboracion de la obra.

El proceso de edic1én comienza con la seleccion de las tomas, donde intervienen
& 3 i 1ad 1 1 de d 10 ;o] den al +4
factores como el encuadre, el tempo de duracidn v el orden en el que serdn

presentadas dentro del programa.

En las inswalaciones del mefrs suceden acontecimientos que reflejan los
comportarmientos, acciones v formas de actuar y ser de la mavoria de los
capitalinos. Lo que se puede entender como un simple ir v venir cotidiano de los
wsuarios es un hecho estétco, donde se mezclan formas, colores, brlles, ritmos,
texturas, luces, sombras, muradas, cuerpos, olores. Todo esto lo hace un lugar
idérec para caprura por la mirada electrénica ua tpo de acontecer duario. Ura de
las finalidades de este video es convertir una rmitina diaria, como es el
ransportarse en metro, en una manifestacion ardstica apovada con el lenguaje

audiovisual

Fn este trabajo se refleja una cultura suburbana, una presentacion sia Gltros de Ia

realidad, ura mirada fresca scbre el andar de quiencs recorremos dlaramente los
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pasillos, las escaleras, los pasajes del metro. Esto permite al espectador mirar al
mundo que le rodea desde otra perspectiva, ofrece la posibilidad de adentrarse en
ese mundo de manera distinta a como se vive dia con dfa. Este trabajo muestra
aspectos que muchas veces pasamos desapercibidos 1z mayorda de los usuarios. La
materia de trabajo es convertida en un hecho artistico , las situaciones son un
puro pretexto visual para construir un discurso audiovisual a través de la
interaccion entre los usuarios la camara v vo. Considero que mi principal objetivo
es el de mostrar, desde un  punto de vista estético, una de las situaciones mas
comunes en la Ciudad de México, como la del transporte colectivo.

Cabe sefialar que la forma de presentar las imagenes también ofrece al espectador
la postbilidad de obtener diversas interpretaciones, va que cadz individuo entiende
las imipenes seglin sus vivencias perscnales dentro del metro. Esto la hace una
obra abierta.

En este trabajo también se experimenta con la combinacién del audio ambiental

con pista musical, lo que refuerza el discurso audiovisual.
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Froel desarrollo de  las investipactones  wednica v opractca,  s¢ preseararon

oy

oroblemas formales v de conterude, los cuales  se confronwmron, dando como
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relacion que se establece  enrre el proceso creagvo voel uso los medios
recnologicos, en oste caso ol video. como medio de expresidn,  ofrece la
posibilidad, de presenrar los hechos estéiicos de una manera disunta a los medios
wadicionales de representacion pidstica, por lo que se convierie en una obra
abierta ;va que la lectura del esumulo varia nomblemente segin ¢l bagaje culrural
de cada espectador, ofreciendo un abanico muy amplio de posibilidades de
mnterpretacion, cste estrmnulo es un mensaje polisémico, este adquiere varios
significados  complementanios, opuestos o contradictonios, por lo que admute
diversas  lecturas  posibles, povilegiande wna  u  omra  significacion, v
proporcionando en cerra medida mavor informacion que un mensaje UNIvoCo.
Medmante  Ta vaoracion de los elementos tante formales como conceprales que
se generan durante el proceso creativo, se genera un desempenio en beneficio de
la ualizacién de medios no convencionales en especial sobre video , con el apovo
de la bibliografia se  ennquecid ¢l contenido de la investgacion formal, v del
esguema comparatvo, con el cual se anzaliza la obra a parﬁr del contexto donde
se encuentra el trabajo, temendo asi el respaldo tedrico de orros autores en otras
¢pocas, destacando de esta manera la ynportanca que aene & uso del medio en
nuestros dias.

Al analizar v comparar con otras obras la manera de unhzar el lenguaje

Py

udiovisual por medio de la  ardculacidn enrre los planes, fendmeno esencial

sobre el cue esm asentade el monmje denwo de un discurso audiovisual, se
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maneras de abordar este problema Zormal. Ya que el piano encierra en st msmo



mfinitas posibilidades expresivas, derivadas de la udlizacion creadora de los

elementos que lo definen: encuadre, campo. angulo, movilidad v duracién.

{7

=1 lenguaje de los simbolos suele ofrecer una riqueza proteica v una flexibilidad

[

e la gue carecen muchas veces las duplicaciones Spteas serviles del are
mimético, ya cre el simbolo esta basado en un equivoco de gran nlasticidad v
productividad poéticas. Puesto todo simbolo pace al atribuir identidad
significante a algo que no cs Kiéntico, ¢ mcluse es muy disimilar, desde el punto
de vista de la percepcidn wénca.

En este video se realizé un montaje espacial de sus elementos plisticos, por
planos, campos v formas adyacentes o superpuestas v no solo un montaje espacia:
temporal, secuencial, propio de los relatos lineales del cine v de la television.

La mmagen labil, magmanca, inestable, de menor definicién, favorece v estimula la
manipulacion de los elementos propios del lenguaje videografico, las tramas v

texraras de la imagen electronica, las mezclas de colores v de umagenes, la

2
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huninostdad, las incrustaciones, la vuxtaposicidn de imdgenes por razones de

afinidad estética v no sélo por la sucesion de tempos.
La edicién ayudo a enfatizar esta parte del proceso, que es la que da significado a
cada una de las tomas y al video en general. Tisto representa una gran parte del

trabajo realizado para Ia elaboracion de Iz obra.

El color como dato sensible, es metabolizado e interpretado por su observador
no séle a pardr de sus valores fisices, sino mediadzados profundamente por
cuatro varables decistvas: las del macto contexto vy del micro contexto
sociocuttural en que tal color se enmarca, la de sus contrastes en la estructara
policroma dispuesta sobre su soporte, v las caracterfsncas concretas de la

subjetividad del observador.
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El video es una herramienta con la cual se expresan ideas. Hs una herramienta
gue ve, que observa, que provectz, sobre todo, para mi, es una manifestacién del

Pensamiento.

En el video se controla, verificar v modifica en tempo real las caracteristicas de la
obra, igual que en el proceso de pintar un cuadro , pero el video como pantalla,
como terminal en donde las mis diversas imagenes v los mas diversos signos se
deslizan incesantemente, luego son elevadas a la enésima potencia con la difusion

del elaborador, maquina universal, “metamedium™ por excelencia,

Ligereza, multplicidad, wisibilidad, rapidez, exactitud, estos valores son

subravados o auspiciados desde muchas partes para el lenguaje del video.

Dentro del marco de las imagenes elecudnicas, las de la television, se han
caracterizado por su msignificancia. Son imégenes que hablan al telespectador,
pero que a mas de medio siglo de su invencién no ha podido avanzar como
lenguaje.

Cabe seftalar que la forma de presentar las imégenes también ofrece al especrador
la posibilided de obtener diversas interpretaciones, va que cada individuo entiende
las imagenes segun sus vivenctas personzles dentro del metro. Esto la hace una
obra zbierta.

Mas que la palabra, la imagen es la que inventa el relato.

Dos clementos deben destacarse aqui: primero, Ja presencia de la imagen en
tiempo real, disponible para el que la quiera ver; segundo, la posibilidad de formar
un bando de imagenes que son al fin v al cabo el principio de una memoria
colectiva. Ademas, existe la posibilidad de tratar esta imagen y transformarla.

Por lo que esta investigacion sustenta de manera categdrica, sobre la constitucion
de un lenguaje propio dentro del video de creacion o videoarte, va que como se
pudo observar en el desarrollo de esta investigacion , la utlizacién del video

propone el resolver problemas de caracter formal v de contenido, distinto a otros
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medios audiovisuales, crezando asl un escenario el cual debe de ser resuelto, en
primer lugar apoyandose del lenguaje mas proximo a este quc seria, el lenguaje
cinemarogralics, claro que este es Upicamente un apove va que en el video se
prosenian oo Spo de problemas de articulacion del lenguaje, es otra forma de
abordar los hechos estéticos. La presente investigacion, incita 2 un desarrolo mas
profundo sobre el uso del lenguaje dei videoarte en nueswos dias , denwo del
catnpo de las artes visuales.

El proceso de edicion estuve determinado por la tecnologiz  que teniz 2 las
manos, esta era un isla de edicion de formaro S-VHS, su sisterna es analogico,
por lo gue se presentan fallas de sincronizacion de imagen entre las maguinas,
Eista cuestion es una caracteristica de este tipo de formato, actualmente con la
edicidn digital se presentan brincos & dreps digitales, que son ruidos visuales,
faciles de borrar, en cambio con la tecnologla andloga de grabacion, esos brincos
son 1mposibles de borrar.

- - - . 5 -
Cada formato tlene una caracterfstica Unica que determina el caracter de cada

]

obra.
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GLOSARIO

T.0S FLANOS DE L& IMAGEN

Me parece necesario definie claramente los conceptos de toma, planc v encuadre.
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Toma: Hs el fragmente de selicula impresionada desde gue se pone en marcha e

motor de ia cimara hasta que se detene.

Flanoe: La forma en que la toma es contentda definitivamente pox ia pelicula.
Cuadre: Los elementos diegeticos cue han de ser tomados, Comeide con el
concepto de campo, aunque puede disungumrse la relacién de conunente v
contemdo.

Encuadre: La forma de organizar 12 toma, que comprende la composicion del
cuadro v el angulo de toma

Gran plano general: Selecciona un pasaje, alguna construccidn que necesitamos
destacar.

Plano compleie: Cuando tenemos un personaje o varios de cuerpo completo.
Plano medio: Ts una toma a la mitad del cuerpo, de la cintura hacia arriba.

Gran primer plano: La cara humana.

Plawo general: Destaca varios elementos de ese paisaje, un grupo de personas,
una plaza.

Plgno americans: Determinado por la figura humana, cotta el cuerpo a la altura
de las roddlas.

DPrimer piam: Recorta el buste humano o cualquier objeto dentro del cuadro del
objetivo.
Planec de detalie: Es la seleccién de la parte de un tedo, como los ojos.

LOS ANGULOS DE TOMA
Amngulo medio: Cuando el plano se encuentra perpendicular al muvel de la murada
humana.
Picada: Cuando el plano es tomado desde asriba.
Contrapicada: Cuando el plano es romado desde debajo de la murada.
Nadir Ts el contrapicado absoluro; el punto de vista adoptado se encuentra

debajo del personaje.
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Ceniigi: Cuando la toma es totalmente vertical desde arriba.
Holandéds: Cuando la toma rompe con ¢l equilibrio del horizonte.

MOVIMIENTOS DE CAMARA

4
i

S continuacion enlistare los movimientos de cimara mas usados:

Paneo: Puede ser horizontal; o vertical, montada sobre un triple, la camara
descubre paulatinamente el patsaje, las escenas o los elementos significantes que
se quieren mosirar. Zste procedimiento puede tener un gran efecto dramatico zl
descubrir un ambiente o detenerse en su recorrido un ambiente o detenerse en su
recorrido sobre zigin personaje u objeto importes en la trama.

Movimienio de acercamienio: la camara sc acerca al objeto filmado, atrae la
atencidn sobre un personaje o puede sigmificar la penetracidn a un mundo nuevo
que se va descubriendo paulatinamente.

Movimienio de alejamienio: Cuando la cimara se aleja podemos significar el
abandono de alguna sitnacién o el descubrimiento de otros elementos que
interesa mostrar para contextuzlizar a algin personaje o para crear alguna
atmdsfera de suspenso.

Movimiento de acompaiiamisnto: Es un recurso descriptivo que nos permite
conocer el entorno en que se desenvuelve aueswo personaje o la wavectoria de
algin objeto o una maguina.

Movimiento lateral: Tn este caso la cimara se desplaza v los objetos o
petsonajes permanecen en su lugar.

Movimiento circular: Constituye un recurso para detenerse en los detalles
fisicos o las reacciones de algin personaje, en las caracteristicas de los objetos o
los fugeres, tiene un fuerte valor expresive.
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