Abstrac

Trabajo Final.

[Licenciatura en Pintura.
Alumno: Pereyra, Lucas Martin.
Asesor: Gutnisky, Gabriel.
Facultad de Artes. UN.C



Universidad Nacional de Cordoba

Facultad de Artes
Dep. de Artes Visuales

Trabajo Final
Licenciatura en Pintura

Video Abstraccion

Autor: Pereyra, Lucas Martin
Asesor de trabajo final: Prof. Gutnisky, Gabriel

Agosto del 2014.






A mi familia, profesores y asesor
Gabriel Gutnisky.



Indice

A ACTO. . oo 1

0. INtrOAUCCION.......oviiie e e e 2
1. Desarrollo
T - 7
1.2. Tipos de montaje y construccion formal....................ocociiiii 9
IR O I 0 o =T o 13
1.4. Ambiente desnaturalizado. .............coooviieiiiii i 16

1.5, CONCIUSION. vt et e e e ettt e riee e 18

2. FOTOQIamaS. .. ..ottt e e e e e 19

3.Bibliografia.............cooooiiiiii e, 29



Abstracto

Los videos realizados estan basados y ligados en cierto modo a una caracteristica
esencial del cine, la secuencia de imagenes, el desarrollo cambiante de escenarios, este
es uno de los aspectos por el cual me interes6 como referente el “cine absoluto”, un
subgénero del cine experimental de los afios 20 que posee este aspecto que lo diferencia,
en general, de otros tipos de variantes del video arte que lo sucedieron, el ritmo
cambiante de escenas que construyen algo que aparenta ser un relato, aunque esté
formado por elementos abstractos o iméagenes inconexas. El propio método de la
exploracion sobre la abstraccion me ha llevado a construir multiples “escenas” que se
desarrollan y relacionan entre si, un aspecto clave que se mantiene a lo largo de la

experimentacion.



0. Introduccion

Este trabajo tiene su origen en un proceso de dibujos abstractos, hechos con tinta
china, en los cuales me interesaba desarrollar una geometria irregular, un formalismo
impreciso o impuro. Esos dibujos estan basados en el tipo de imagen que se ve en
bocetos de fuerte contraste y trazos rapidos, donde la imagen esta realizada con siluetas,
como por ejemplo en algunas ilustraciones de Maciej Kuciara (fig.1). En dicho proceso
utilicé la repeticion de moddulos basados en formas simples, reiteracion de lineas y
formas genéricas. Es decir la construccion de formas y disefios llevados a cabo de forma
irregular con la fluidez de la tinta, en algunos casos realizados de manera generativa
hasta convertirlos en texturas (fig.3). En aquellos dibujos intenté a través de la
imprecision generar la idea de entornos o paisajes, formas genéricas que aparentan ser

objetos, texturas o motivos (fig. 2y 3).

Fig. 1. Maciej Kuciara, B-w sketches, ilustracion digital, 2010



Fig.2. Sin titulo, tinta china sobre papel, Fig. 3. Sin titulo, tinta china sobre papel,
2012. 2012.

A partir de estos trabajos surgié la necesidad de ampliar la exploracion sobre la
abstraccién de distintas clases de imagenes, la relacion de lo formal (abstraccion
geométrica) y las imagenes figurativas. Me interesa el proceso de desnaturalizacion
formal que se produce en las imagenes figurativas degradadas (una abstraccion que
sugiere algo de referencialidad) y como se relaciona con la abstraccion geométrica, a lo
largo de un desarrollo temporal.

Los antecedentes y referentes que me interesaron para el desarrollo del trabajo
provienen del “cine abstracto” o “absoluto” (fig.4 y 5), un subgénero del cine
experimental de los afios 20 que surgié en Francia y Alemania, con exponentes como
Walther Ruttmann, Hans Richter y Viking Eggeling. Estos artistas rechazaban la
reproduccion del mundo fenomenoldgico y el sentido narrativo del cine utilizando, en
general, formas elementales (geométricas) y se enfocaban en el ritmo Optico de la
abstraccion en movimiento como una analdgica a la musica. A diferencia de estos
artistas que adherian al estilo del cine “absoluto” aleman, en el cine “puro” francés se
utilizaba cualquier elemento natural, animado o inanimado que luego era convertido o

utilizado como un componente formal. Sin dejar de lado la abstraccién geométrica, esto



altimo es algo que me interesa para el trabajo final, la experimentacién con los dos tipos
de abstraccion. Por ejemplo, el film Ballet mecanique (1924) de Fernand Léger (fig.6),
en el cual se realiza una relacion de lo abstracto y lo figurativo usando elementos de la
realidad, imagenes de engranajes, maquinas y objetos sacados de sus contextos con

planos cortos o puntos de vista no convencionales, intercaladas con otras imagenes mas

reconocibles, como rostros y partes del cuerpo humano.

Fig. 4. Tres fotogramas del film de Hans Richter, Rhythmus 23, 1923.

Fig.5. Tres fotogramas del film de Walther Ruttmann, Opus 3, 1924.

Fig.6. Tres fotogramas del film de Fernand Léger, Ballet mecanique, 1924.



Si bien existen muchas vertientes de la experimentacion con el video como el cine
experimental, video creacion, el video arte con pioneros como Nam June Paik y Wolf
Vostell, y todos tienen algunos puntos en comun, decidi utilizar como referencia
aquellos videos que se centran en la abstraccion, ya sea geométrica o de imagenes
iconicas. Ademas de los antecedentes y referentes mencionados tuve en cuenta a artistas
contemporaneos como Takeshi Murata (Pink dot, 2007) y Feng Mengbo (Not Too Late,
2013) donde trabajan con la abstraccion en formato de video. En el caso del video Not
Too Late (Fig. 7) se da una transformacion digital de la escritura china combinada con

personajes 3d, el artista lo define como un video juego abstracto.

Fig. 7. Dos fotogramas de la obra de Feng Mengbo, Not Too Late. Video, 2013.



Volviendo al trabajo final, decidi realizar este trabajo por medio del soporte digital
debido a su gran potencial para manipular imagenes y videos. Para el proceso utilicé
todos los recursos posibles, imagenes, fotos, videos, modelos 3d, de diferentes medios,
tradicionales o digitales, hechos por mi, apropiados y reciclados. Por medio de una serie
de videos llevé a cabo una hibridacion® de procesos y medios, explorando la
combinacion y relacion de formas y técnicas. Los videos fueron construidos con
diferentes criterios de organizacion, complejidad, relacion y forma. Realicé una serie de
videos individuales (lo que forma parte del desarrollo) y luego los combiné entre si (el
resultado final). Cada grupo de videos fue desarrollado de menor a mayor en lo que se
refiere a la complejidad, teniendo en cuenta las formas, cantidad de elementos, su
movimiento, la nitidez, transformacion y deformacion. En definitiva se trata de una
experimentacion enfocada en el tratamiento, forma y relacion de las imagenes, para la
cual se descarto el uso del sonido y el color.

La argumentacion de la obra esta dividida en cinco puntos principales. En el punto 1
se habla de la metodologia general, recoleccion y preparacion de las imagenes para el
desarrollo de la exploracion. En 2 se describen los diferentes tipos de montaje y la
construccion formal de los videos. Después en 3 se desarrolla el tema de la imagen,
aspectos que me interesan resaltar y lograr en los videos. Luego en 4 se aborda la
presentacion de la obra, la relacion de los videos en una escala mayor para lograr una
idea de “entorno” coordinado. Finalmente en el punto 5 se da cuenta de algunas

reflexiones sobre el resultado de la experimentacion.

! Hibridacion: en este caso utilizo el término para hablar de la mezcla de distintas areas de las artes
visuales y medios, video, fotografia, dibujo, etc.



1. Pixel

Mi trabajo es un desarrollo experimental sobre la imagen. Esta centrado en la
creacion, apropiacion y abstraccion de imagenes de diferentes medios, dibujos, fotos,
videos, Internet, etc. Dicho proceso se desarrollé alrededor de la lectura y redefinicion
de esas iméagenes. El primer paso fue el traslado al soporte digital de la informacion
seleccionada que, de esta manera, se transforma en materia prima compuesta de un
elemento comin: el pixel®. Esta es la base comin y fundamental, ya que el medio
digital solo reconoce pixeles sin importar el origen de las imagenes, y por esto puede ser
facilmente manipulable. Es esta capacidad de capturar todo, una de las herramientas
méas potentes del medio digital, “los creadores del cine digital trabajan con una
realidad eléstica” (Manovich, 2013, s.p.).

En el siguiente paso (del desarrollo) se dividié el trabajo en dos partes, las formas
mas simples por un lado, (formas geométricas 2d y 3d, de poca complejidad) y por otro
lado imégenes y videos de mayor complejidad los cuales tuvieron un tratamiento
diferente. Mientras que con el primer grupo, al ser elementos méas primitivos, me ocupé
mas que nada de la relacion y organizacion, con el segundo grupo, al ser méas complejo,
me concentré en la fragmentacion y distorsion para reducirlos a figuras abstractas y
manejarlas desde ese enfoque. Las nociones de divisibilidad contribuyen a configurar el
concepto de alegoria®y de obra inorgéanica® que esta en relacién con lo que Calabrese

define como caracteristica neo-barroca® del arte contemporaneo.

? pixel: Es la menor unidad homogénea que forma parte de una imagen digital, ya sea esta una
fotografia, un fotograma de video o un gréfico.

® Concepto de W. Benjamin, entiendo que lo alegérico crea sentido al reunir fragmentos aislados.

4 Concepto de P. Biirger, comprendo que la obra inorganica esta realizada con signos vacios, extraidos
del contexto donde realizan su funcion.

5 Concepto de O. Calabrese, entiendo que se trata de formas inestables, polidimensionales, en donde
una imagen se desliza siempre sobre otra imagen.



En este caso, uno de los aspectos que me interesa es el detalle del fragmento, es decir
un acercamiento desligado de la totalidad, una pérdida de la relacion con su contexto
original. En este sentido podria decirse que los elementos se transforman en sus propios
sistemas, “A diferencia del detalle, el fragmento —aln perteneciendo a un entero
precedente- no contempla su presencia para ser definido, el entero esta
ausente.”(Calabrese, 2005, p.89).

La eleccion de los componentes utilizados y puestos en relacion tiene como objetivo
esa incompletud, la parcialidad que promueve un desvio de sentido, entendido como
una

“practica dialéctica que acentla la heterogeneidad de los elementos para
provocar una colision que da cuenta de una realidad marcada por

antagonismos, el misterio pone énfasis sobre la afinidad de los

heterogéneos” (Ranciére, 2011, p.75).

Este desvio del sentido original es producido también por el vaciamiento de los
signos al provenir de iméagenes que son recortadas y cuya recarga se desarrolla a través
de la alegoria.” lo aleg6rico arranca un elemento a la totalidad de un contexto vital, lo
aisla, lo despoja de su funcion, la alegoria es por tanto esencialmente un fragmento en
contraste con el simbolo organico” (Birger, 1987, p.131).

Otro recurso que empleo para lograr una imagen sin “orden integral”®

, (en Ehmer,
1977, p.30), es disminuir la definicion de las imagenes con distintos filtros (efectos de
programas) y en distintos grados. De esta manera también hay imagenes que mantienen
cierta integridad en su forma pero disminuida en su contenido, lo que representa esta

mas o menos velado por un filtro.

6 Concepto de H.D. Junker para referirse a una imagen que no tiene una totalidad estructural, que los
componentes no se ordenan mutuamente.



2. Tipos de montaje y construccion formal

El montaje digital trabajado por capas permite mezclar los 3 tipos de montajes, el del
cine (disimulado por la secuencia de iméagenes que generan ilusion de movimiento), el
del fotomontaje (imagen construida ocultando su artificio) y el montaje del collage, (es
decir como artificio evidente), de esta forma el medio digital puede combinar momentos
en los que hay video y éste se refiere a la realidad y momentos en los que hay imagenes
estaticas o animadas que son elementos auténomos, iméagenes concretas’. Me interesa
esta posibilidad del medio digital, esta flexibilidad, donde la computadora puede
capturar distintas clases de imagenes y formatos, de distintos contextos y unificarlos
como simples pixeles que pueden ser modificados por igual. Al realizar estos “collages
en movimiento” se elimina el carécter de totalidad de las imégenes originales, su sentido
y su referencia a la realidad, dice Benjamin “el objeto es totalmente incapaz de irradiar
sentido ni significado, y como resultado le corresponde el que le concede la alegoria”
(citado en Burger,1987, p.131), sin embargo, en algunos casos cuando incorporo
fragmentos de video (videos de filmacion capturados) estos mantienen cierta relacion
con la realidad que representan, aunque esté debilitado su sentido por la propia
degradacion a la que los someto, por estar “filtrados™® y la flexibilidad de los datos. En
ese sentido cabe citar las palabras de Manovich (2013) cuando dice que: “la
mutabilidad de los datos digitales debilita el valor de las grabaciones filmicas como
documento de la realidad”. (s.p.)

Para la exploracién de diferentes maneras de abstraccion de la imagen y sus
relaciones con otras imagenes me concentré en las formas de montaje antes
mencionadas: la yuxtaposicion de fragmentos (collage), la animacion (mutabilidad
continua de imagenes fundidas), y la integracion total de la imagen fluida (montaje
disfrazado) como en el video. La tecnologia digital permite manipular las 3 formas de
montaje, esa relacién de contextos y formas de desarrollo es un aspecto importante en

los videos, las distintas maneras de combinar los montajes.

" Me refiero a una imagen que no representa algo, que es en si misma.

® Imagen o video filtrado, me refiero a que ha sido modificado digitalmente.



Un aspecto clave de la construccion de los videos es la formacion por capas, o sea
que las imagenes y videos pueden estar en diferentes planos, uno atras del otro, éstas
pueden ser trabajadas por separado, moverlas de posicidn, llevar un elemento del fondo
hacia el frente o viceversa y pueden ser fusionadas. Hay un espacio o profundidad
virtual entre los elementos, donde una figura puede pasar por delante o por detras de
otra. En el proceso hay una cantidad de métodos establecidos, que son inevitables:
seleccionar, cortar, pegar, escalar y rotar, entre otras. Esta establecido por diferentes
programas de disefio y editores de video el trabajo por capas. En este sentido mantuve,
en general, una vision frontal desde la cual se desarrollan los videos hasta el final, un
Unico punto de vista frontal sin movimiento.

La camara, virtual en este caso, esta ubicada de forma frontal ante la escena, y fija
para mantener una distancia, los componentes de la obra se transforman de manera
continua en la cual no hay una inmersion del espectador, en el sentido que Arlindo
Machado (2009) explica, “el modo singular en el que el sujeto entra o se zambulle
dentro de las imagenes y sonidos virtuales generados por el ordenador” (p.147). Es lo

que explica Déotte (2013) al hablar de la diferencia del video y el cine.

“Al contrario de la proyeccidn fantasmatica y de la identificacion con actores,
valores, y normas del cine (...) en el video, el espectador, incluso frente al
monitor, permanecerd en el exterior del dispositivo, como en el caso de la
perspectiva” (p. 331).

La accion en cada video se desarrolla, en la mayoria de los casos, dentro de un mismo
plano, hay combinacion y montaje de los elementos pero no de camara, es decir que casi
no hay cambios en el punto de vista.

La forma de construccion, lo formal, toma mayor importancia en la obra, ya que el
sentido no es estable, explica Adorno “la negacion de la sintesis es el principio de
creacion” (citado en Burger, 1987, p143). Las conexiones que se dan en la obra
producen sentidos difusos, lo que seria como un ambiente extrafio que se resiste a ser
capturado concientemente o, en otras palabras, la creacion de una naturaleza artificial y
autonoma. Como explica Thiebaut, hay una “acentuacion de la importancia de la
materialidad del texto frente a la inmaterialidad de las intenciones de significacion” (en
Brea, 2007, p.89).

10



La experimentacion sobre la hibridacion de las imagenes, medios y montajes se llevd
a cabo a través de la yuxtaposicion, superposicion o fusion de formas geométricas y
fragmentos de iméagenes. Algunos elementos fusionados se transforman lentamente, con
una distorsion gradual, mientras otros se mantienen sin modificaciones y se relacionan
en forma yuxtapuesta o superpuesta. Aunque hay un movimiento constante, no se trata
de una metamorfosis permanente de un todo unificado, como en el caso del video Pink
dot de Takeshi Murata (fig. 8.) donde casi no hay division de elementos y de principio a

fin todo estd homogeneizado y mutando a un ritmo lento.

Fig. 8. Fotograma de la obra de Takeshi Murata, Pink dot. Video, 2007.

En mi obra, los diferentes elementos tienen su propio comportamiento independiente,
las figuras méas simples tienen un determinado movimiento, transformacion y forma de
relacién con otros elementos, y los mas complejos se desarrollan de manera aislada, en
otro plano. En la construccién formal empleo diferentes criterios, hay videos con figuras
mas primitivas, formas geométricas, lineas y puntos. Otros, donde las imégenes se
transforman y combinan de una manera mas compleja, (variaciones en la textura, forma,
superposicion de transparencias y efectos en los componentes), por dltimo, videos
donde se combinan los dos criterios anteriores. El sentido es explorar la relacion de
formas que las distintas imagenes configuran entre si. Se crea una distorsion de la
imagen, por medio de técnicas como, desenfoque, cambios de contraste, transformacion,
fusion de iméagenes y diferentes efectos para disminuir en distintos niveles su referencia

a la realidad. De esta manera utilicé el resultado para la organizacion de un disefio
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formal. En los videos esta descartado el uso del color y el sonido, esta limitacion se
debe a la idea de reduccion de los elementos para enfocarme en la forma y textura,
ademas me permitié formar un contexto general mas o menos homogéneo, un aspecto
que me interesa para la presentacion final del trabajo.

El trabajo, como ya sefialé, fue desarrollado en dos grandes grupos, y finalmente

presentado como la combinacion de estos. Formas geométricas, regulares e irregulares

(fig. 9 y 10), y por otro lado imagenes y videos figurativos, filtrados (modificadas
digitalmente), (fig. 11y 12).

Fig.9.Geometria regular. (Fotograma, Video 3d). Fig. 10. Geometria irregular. (Fotograma, Video 3d).

1

Fig.11. Fotograma del video, (acercamiento de Fig.12. Resultado de la edicion del video,
una maquina excavadora). (acercamiento de una maquina excavadora).
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3. La imagen

“Al agitar en la noche, sombras que el viento llevo”
(H. Manzi, 1939)

Se trata en definitiva de una imagen “disefiada”, que si bien, puede incorporar
referencias mas o menos reconocibles, lo hace con un orden que las desnaturaliza. En
este aspecto, el de la construccion de la imagen, es el choque y las distintas formas de
convivencia de los elementos lo que me interesa, los diferentes momentos, tiempos de
desarrollo y formas de relacion.

La planificacion formal realizada con elementos inconexos, la eleccion de fragmentos
por su forma y apariencia, la manera en que se transforma, el modo en que se monta, el
lugar y el tiempo de relacion con otros componentes son centrales en la obra. O sea que
hay una disposicion y conexion pensada de los elementos, la forma y el tiempo en que
aparecen y como se desarrollan, pero logradas con signos inestables seménticamente y a
través de un poli-centrismo. Seria como el proceso de ordenar un caos, darle cierta
forma, la direcciéon del trabajo esta planificada pero los elementos que se usan no
pueden formar totalidad formal ni de sentido, y sus propios impactos en la obra son
accidentales. Incluso en este proceso, en el que se utilizan herramientas digitales con su
gran poder de manipulacion existen factores dificiles de controlar, una especie de
inconsciente de la maquina, fallas o errores en determinadas aplicaciones de los
programas. Las diferentes perdidas de calidad de las imagenes transformadas a distintos
formatos forman parte del “inconsciente maquinal, multiforme pero delimitado y
programado”(Machado, 2009,p.127). Este conjunto de variables y las imégenes
seleccionadas como materia prima generan detalles inesperados a la obra, esta variable
no estd en el material, sino en el procesamiento interno que hace el programa, es decir
cuando el resultado ya no se encuentra en manos del autor.

Un aspecto que me interesa logar en las imagenes es la tension de lo nitido y lo
impreciso, en general el contraste del blanco y negro le dan nitidez a la mayoria de los
elementos pero no por eso definicién en la forma. Como sucede con una fotocopia de

baja calidad, la forma general es nitida pero los detalles como tonos y lineas finas se
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pierden. En el caso de los fragmentos de videos figurativos® (editados) que incorporo al
trabajo, el movimiento contribuye con la definicion general de las formas y con la
irregularidad o perdida de los detalles (fig.13), al estar en movimiento los componentes
proyectan diferentes sombras que se confunden con los objetos, ademas de esto, al estar
procesadas por un programa de edicidn, el efecto que reciben en cada fotograma va
cambiando, el brillo de un objeto en determinado fotograma es interpretado de cierta
manera por el programa, al siguiente cuadro el brillo y sombras cambian y el efecto

también.

Fig.13. Fotograma del video. La definicion de la imagen esta realizada con grandes siluetas. En el
transcurso del video la imagen “vibra”, (la interpretacién del programa varia cuadro a cuadro de acuerdo
al movimiento, luz y sombra de la imagen).

En algunas imagenes queda algo de su referencia u origen, pero esta desnaturalizado,
(fig.11 y 12), a su vez estos fragmentos forman parte de un motivo o textura formal*°
que desvian o multiplican su sentido, el signo a medida que se vacia se hace inestable y
esto permite su acercamiento y combinacion con la abstraccion geométrica. En palabras

de Brea, se lleva a cabo una “autodeconstruccion, como develamiento de su propia

° Me refiero a los videos ya procesados, no a los videos capturados inicialmente como materia prima.

1% Me refiero a que estos fragmentos pasan a ser un componente mas entre otros fragmentos.
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naturaleza alegérica (0 desmantelamiento de su organizacién significante,
pretendidamente simbolica)” (Brea, 2007,p.30). En este proceso de autodeconstruccion”,
se extraen los componentes y elementos basicos, formas, lineas y tonos, llevandolos al
soporte digital, es decir, se rescata la materia prima de las imagenes y su potencia como
signo inestable. Lo que me interesa en esta parte de la experimentacion, es recuperar
cualquier imagen que pueda convertirse en textura o en formas dificiles de asimilar, por
ejemplo el zoom de maquinas en movimiento, y debido al hecho de que los videos son
acromaticos me ayuda a homogeneizar todos los elementos, a darles cierta unidad aln
en la indeterminacion. Al hacer coincidir imagenes de representacion y concretas me
ocupo de diluir las diferencias entre ambos, en otras palabras, las diferencias estan
enmascaradas, aparece todo “camuflado” en un contexto de abstraccion geométrica
(fig.14), lo que recuerda de alguna manera la idea de simulacién de Baudrillard (1984)
en tanto parte de un principio de equivalencia que a la vez revierte toda referencia

directa.

Fig. 14. dos fotogramas del mismo video.
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4. Ambiente desnaturalizado

Una vez terminada la experimentacion y la conformacion de los videos, se presenta el
problema acerca de la manera mas efectiva para su presentacion publica. Luego del
desarrollo de los videos y haberlos visto en pantallas de distintos tamafios percibi que la
experimentacion adquiria otra caracteristica al ser proyectada en gran tamafio. Todo el
proceso conlleva, ain con la salvedad que hace Déotte y Machado acerca de que en el
video el espectador permaneceria en el exterior del dispositivo, a una idea de entorno,
hay algo que sucede en el tiempo que no puede dejar de verse como potencial escenario
0 entorno en tanto sugiere algin tipo de espacialidad. En ese sentido, prever su
exhibicion en tamafio considerable y ritmos alternos tiene como objetivo posicionar al
espectador en esa profundidad o idea de ambiente. Para acentuar el dinamismo de la
presentacion, pensé en la proyeccion de videos yuxtapuestos. Los videos estaran
agrupados en tres proyecciones separadas y coordinadas entre si (fig. 15), de esta
manera la relacion de componentes que tiene cada video en particular se da también a

mayor escala entre los grupos de videos.

Fig. 15. Boceto de la presentacion, 3 proyecciones de videos coordinados
entre si, a su vez cada grupo contiene una serie de videos.
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En este escenario, como ya dije, no se da una completa inmersion del observador en
un espacio virtual, sino que el espacio que se presenta es cambiante, con momentos de
iméagenes planas y frontales donde la cAmara virtual esta fija, y en otros momentos con
sugerencia de profundidad por medio de planos en perspectiva (incluso utilizando el
proyector en forma oblicua para crear un plano “fugado”), donde ademéas de moverse
los elementos, la cdmara virtual también se desplaza, todo esto genera un escenario
inestable, efimero e inmaterial donde se desarrolla un “sistema” de asociaciones.

La camara virtual representa en cierto sentido una camara subjetiva, aunque lo que ve
la cAmara no es lo que ve un personaje, sino la mirada del espectador. Es decir hay un
punto de vista Unico que coincide con el del espectador, y entre este y las iméagenes no
hay un obstéaculo, la mirada no estd mediada por un monitor sino que es una proyeccion
de tamafio considerable. Esta ambiguedad de la proyeccion, que por momentos produce
algunas sensaciones de profundidad, también esta lograda por cortes y momentos de
ausencia de iméagenes.

En la coordinacién de imagenes definidas y “deterioradas” (imprecisas en cuanto a la
delimitacion de la superficie), se puede imaginar una prolongacién, una “ampliacion
virtual” que podria seguir como algo infinito, o sea que no se trata de una estructura
definitiva. Esto se debe a lo que Junker denomina “estructura multimedial” (en Ehmer,
1977, p.55), una estructura variable debido a la dimension temporal y espacial. Al no
haber encadenamiento de imagenes fluidas con las cuales el espectador se identifica
como en el cine, el efecto del video “no permite encadenamiento alguno. Es como una

frase-imagen que no reclamara otra” (Déotte, 2013, p335.).
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5. Conclusidn

El resultado del trabajo es finalmente una exploracion de disefio y montaje enfocada
en ciertos parametros, en una direccion precisa. El espectador se encuentra en un
entorno abstracto de leyes arbitrarias donde se da un desarrollo de relaciones temporales.
Lo que se presenta es la conexidn de distintas partes en movimiento, esto genera un
ambito inestable donde las figuras aparecen flotando en el vacio, se transforman y
desaparecen, como una proyeccion inmaterial de imagenes concretas. En definitiva, los
componentes pertenecen a un mecanismo oculto, hay una homogeneidad en la
imprecision, la fragmentacion y el acromatismo. Por mas que no todos los movimientos
estén coordinados, se establece cierto tipo de vinculo entre ellos, cierta consecucion. La
desagregacion de informacion que llevé a cabo sobre imagenes creadas y apropiadas
coordinadas con la abstraccion geométrica se desarrolla en una consecucion temporal,
que tiene que ver con una caracteristica del cine, pero que a la vez difiere de este. De
esta manera el observador esta en presencia de varias “escenas” que forman parte de un
relato sin significado, un espacio en donde se desarrolla una variedad de componentes
que pertenecen a una misma “especie”.

La proyeccion de esta serie de videos genera una idea de entorno que resulta
integrador, un contexto mas o menos homogéneo debido a la similitud de caracteristicas
y comportamientos de los elementos. Sin embargo, en lo particular de cada fragmento, y
de cada video individual, las imagenes no pueden formar una totalidad, la imagen se
mantiene inconexa. Es decir que se da un contexto ambivalente, existe un hermetismo

que al momento de contemplar el panorama general se debilita.
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Fotogramas
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Fotogramas de los tres grupos de videos, (momento en el que coinciden en el tiempo).
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Fotogramas del grupo 1 y 3, (momento en el que coinciden en el tiempo).
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