Vídeo mapping.
Expandiendo los límites del videojockey.

Javier Sala Molina

Máster en Artes Visuales y Multimedia

Facultad de Bellas Artes de San Carlos

Universidad Politécnica de Valencia – España
Abstract  — El proyecto se adscribe a la tipología Estudio de casos, dentro de la línea de investigación de Sistema dinámicos de interacción. Se centra en los orígenes y antecedentes del fenómeno Vj, para analizar así como en el estado del videojockey como partícipe del panorama artístico y audiovisual actual.  Se parte del estudio de la figura del Vj y su evolución durante los últimos años hasta conseguir reconocimiento en la escena artística como creador y desarrollador de nuevas prácticas visuales y consiguiendo una separación, sin menospreciar ninguna de las partes, entre la performance de club, la performance artística y aportaciones en el ámbito de la publicidad o la comunicación. Este recorrido concluye con el video mapping como ejemplo claro de cómo el videojockey, buscando expandir sus áreas de trabajo, ha conseguido desarrollar y potenciar una nueva técnica.

Index Terms  —  Image processing, Video equipment.
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I. Introducción

El vídeo como soporte creativo ha estado presente en el mundo del arte desde sus orígenes en la década de los 60. Del nacimiento de Esta nueva forma de comunicación surgen mantiene relación con tecnologías como el magnetoscopio, la televisión en color, el tomavistas, la cámara de vídeo... en definitiva, aparatos que propician la aparición del movimiento y que hoy engloba la figura del videojockey. [He visto problemas temporales en el párrafo, hay tecnologías que eran anteriores a la aparición del vídeo arte, aun así, creo que lo importante es mostrar la relación entre los medios que propician imagen-movimiento]
A finales de los años 70 y principios de los 80 en los mejores clubs de Europa empieza a despuntar la música electrónica de la mano de grupos como Kraftwerk. Gracias a esto, grabaciones en cintas VHS y proyectores con carros repletos de diapositivas servían para ambientar la selección musical que proporcionaba el pinchadiscos. Es entonces cuando aparece el nuevo paradigma de los clubs de baile: el Vj o videojockey.

Un creativo y profesional del vídeo que trabaja la imagen a tiempo real combinando diferentes tecnologías dirigidas a la manipulación, composición, interacción y representación del vídeo en sincronía con la banda sonora.

La línea del trabajo se basa en se vio impulsada por la inquietud que le hace querer y el deseo de evolucionar, Se profundiza surgiendo así la necesidad de salir del club y expandir su proyección.

Actualmente encontramos el videojockey como una forma asume un rol más informal que el clásico realizador de televisión, un creativo audiovisual con los conocimientos técnicos y teóricos necesarios para poder diseñar sus propias obras e instalaciones.

El video mapping es el claro ejemplo de cómo el VJ puede desarrollar una nueva técnica. Es de la mano de los franceses Easyweb, en el 2005, cuando aparece este nuevo fenómeno. El colectivo, con un amplio recorrido en el vjing y gracias a sus primero trabajos en proyección sobre arquitectura, es considerado el pionero en Europa del 3D mapping tal y como se conoce actualmente.

Dentro de este contexto, este proyecto está dividido en tres partes a realizar a lo largo de 2 años. La primera parte, completamente teórica, es la que aquí se desarrolla. La segunda parte trata de [nunca digas trata] investigará las técnicas de adaptación de proyecciones de vídeo 3D sobre superficies volumétricas a partir de una fotografía basándola en las correcciones de perspectiva y concluyendo con una instalación de video mapping y una demostración en directo de la técnica desarrollada. La tercera y última parte aunará el mapping con el video estereoscópico y cómo éste puede potenciar los efectos 3D a través de proyección de video en anaglifo sobre una superficie. Se contemplarán los avances que surjan para posibles modificaciones en el proyecto.

A. Motivaciones.

Mi interés en la realización y la creación de vídeo a tiempo real son los motivos que me llevan a realizar este proyecto. Para mí es una parte muy importante el feedback entre creador y público, considerando el vjing la única forma directa de recibir esa retroalimentación, pudiendo alterar, si se requiere, el transcurso de la sesión utilizando como variable la música y la reacción del espectador. Puede resultar interesante en la escena Vj una base teórica donde se recorran los orígenes del fenómeno y cómo y de qué manera ha evolucionado hasta la situación actual. 

Pese a no ser un proyecto conceptual, será de gran utilidad para contextualizar estas nuevas prácticas audiovisuales en los círculos audiovisuales contemporáneos. Es por ello por lo que el proyecto va dirigido, especialmente, a todo artista o creador interesado en la realización de vídeo a tiempo real, bien sea en performances, instalaciones, vídeos adaptados o video mapping.
B. Límites o restricciones.

Los posibles límites que pueda encontrarme a lo largo de la investigación vienen dados por la novedad de la disciplina y la falta de documentación al respecto en medios académicos convencionales. Por este motivo, mi búsqueda se centra básicamente en Internet. Existen gran cantidad de portales, comunidades online y registros de Vj's y expertos en mapping de todo el mundo con los que pretendo contactar. En definitiva, profesionales en activo que van asentando los métodos de elaboración de estas técnicas y los que viven diariamente la evolución del Vj.

II. Antecedentes y estado actual del tema.

A finales de la década de los 60, el vídeo como tecnología de captación y reproducción de la imagen, empieza a extenderse entre la sociedad. Es entonces cuando el arte empieza a ver esta nueva forma de entretenimiento [¿comunicación?], como un camino hacia la creación artística. La respuesta de la audiencia se hace necesaria para el creador; la obra sirve como vínculo entre su autor y el público al que va dirigida. Las opiniones, los sentimientos y las emociones que suscita, sirven entonces como inspiración para el autor, que encuentra en el receptor de su obra una nueva fuente de ideas.

Ahora, y sobre todo en el campo de VJing, artista y público se fusionan de manera que la esencia de la obra no nace única y exclusivamente de la mente del artista, sino como consecuencia de una retroalimentación, de un feedback con su audiencia. 

Es por esto por lo que Nam June Paik habla de formas de arte en las que aparecen nuevas relaciones entre el artista, la obra y sus participantes, creando un concepto llamado “arte de contacto directo” [1]. El VJing, en un intento de completar la recepción sensorial de una obra se propone relacionar la percepción de la vista con la del oído, es decir,  aunar ambos sentidos, de manera que la obra transmita el 100% de su contenido. 

A través del sentido del oído percibimos gran cantidad de sensaciones y emociones difícilmente perceptibles a través de otro sentido. Sin embargo, esta recepción no nos impide realizar a la vez otro tipo de actividades, dejando un vacío que el VJing puede completar a través de las imágenes.

De esta manera, la utilización de la imagen se puede entender como un “complemento” a la música, un elemento que cierre todas y cada una de las emociones que transmite utilizando un sentido hasta ahora olvidado por los músicos y que sin embargo potencia aún más su obra. 
Es fácil entender entonces que el vídeo cubre, a veces, espacios que la música no alcanza a llenar, y que juntos consiguen crear una simbiosis que transmite al público la totalidad de una obra, captando toda su atención y sumergiéndole en su sentido más profundo. 

Esta relación entre imagen y música no es un concepto nuevo descubierto por los VJ’s. Los colores, las formas y el movimiento, son elementos básicos que consiguen, en cierta manera, armonizar con las notas musicales, consiguiendo entre ambas disciplinas una fluidez como si de una sola entidad se tratase.

“La calidad acústica de los colores es tan concreta que a nadie se le ocurriría reproducir la impresión que produce el amarillo claro sobre las teclas bajas del piano, o describir el barniz de granza oscuro como una voz de soprano. […] Esto demuestra, en todo caso, que el color tiene una fuerza enorme pero poco estudiada.” [2]
La idea de que la imagen y la música pueden complementarse se inicia en las primeras décadas del siglo XX, cuando artistas como Kandinsky experimentaron con el color y la forma y su relación con el sonido. Actualmente, esta premisa, es la base del trabajo de la gran mayoría de los VJ’s, es decir, sincronizar música e imagen para crear una obra audiovisual completa. El brasileño Marcelo Lopes Vieira en su performance Pintando o 7 [3], inspirándose en las teorías de Kandinsky, decidió inventarse su propia relación entre música y color haciendo corresponder la vibración de cada nota con su posición en el espectro visible.

A. Orígenes.

En los orígenes del VJing se empleaban reproductores de VHS, mesas de edición broadcast, videocámaras, aparatosos proyectores de vídeo y de cine, etc. Con la aparición de los ordenadores portátiles y más concretamente con la actual democratización de los media, este  movimiento ha protagonizado una gran expansión debido al abaratamiento y reducción de tamaño de los dispositivos necesarios.

Ordenadores portátiles, cámaras digitales, controladores MIDI o proyectores de vídeo digital están al alcance de cualquiera [¿son bastante accesibles?]. Gracias a Internet y al comercio libre electrónico, el acceso al equipo técnico necesario no solo es más fácil por la reducción de su precio sino también por la ampliación de la oferta que ofrece el comercio electrónico. No solo el acceso a la infraestructura ha mejorado. Debido a Internet, la información es mucho más asequible que en sus inicios gracias a la gran cantidad de páginas Web y comunidades online que ofrecen información y ayuda desinteresada, ya sea a nivel internacional o de habla hispana. 

Además del hardware, hoy día las aplicaciones informáticas, el software que utilizan los VJ’s para las actuaciones en directo, se han especializado. Mediante estos programas informáticos podemos acceder a cada uno de los archivos de vídeo que tenemos en el disco duro y con una interfaz gráfica o GUI es posible modificar las diferentes posibilidades de interacción que nos brinda el programa. Estas aplicaciones suelen contar con una cuadrícula en la que se muestran los bucles de vídeo además de un apartado para mezclarlos entre sí. Al ejecutar estos bucles, se crea una superposición de imágenes formada por diferentes capas dando lugar a una composición temporal y efímera. Las posibilidades que nos brindan este tipo de programas son infinitas [mide un poco]. No solo existe la posibilidad de mezclar vídeos y añadir efectos, sino que además permite transformar el vídeo mediante rotaciones, distorsiones, cambios en el color, en el ritmo, etc.

A finales de los 90 las bandas inglesas Coldcut y Hextatic presentaron el VJamm, el primer programa informático especializado para VJ’s. Aunque la auténtica revolución llegó con el desarrollo de Arkaos Grand VJ. Por primera vez, un programa integraba un teclado virtual donde poder “tocar” los vídeos como si de teclas de un piano se tratasen. De esta forma se podrían reproducir los vídeos situados en capas, de forma simultánea y con una interfaz sencilla e intuitiva.

Coincidiendo con el lanzamiento del VJamm, Coldcut y Hextatic sorprendieron a todos con el lanzamiento de Timber, pieza audiovisual completa que sentó las bases de la estética VJ actual. En el se observaba una simbiosis completa entre sonido e imagen, donde la música estaba compuesta a raíz del audio registrado en el vídeo. En la investigación, encontramos que el videoclip actuó como una semilla en los actuales referentes del VJ que en su día lo vieron, haciendo que gracias a Timber y bajo el pensamiento de “me gusta, pero yo quiero hacerlo mejor” [4] los que ya hacían pruebas de interacción audio/vídeo, decidieron dedicarse de pleno a esto, pero siguiendo diferentes caminos que más adelante se juntarían en el VideA 2000 [5], un encuentro a nivel Europeo que encauzó la escena VJ, asentándola como disciplina en las artes visuales y poniendo en contacto a todos los que conformarían la escena del VJing en España.

Partiendo de este recorrido por la breve historia del VJing se intenta concretar esta nueva disciplina visual y su significado. ¿Pero cuál es la definición que fundamenta esta figura y la nueva disciplina audiovisual que conlleva?

“Podemos describir al VJing como aquellas acciones performísticas que construyen o representan un discurso visual o audiovisual a tiempo real en el que la improvisación y la interactividad en la ejecución de este tipo de tareas permite una interacción o diálogo entre banda sonora e imágenes persiguiendo la construcción de un objeto audiovisual completo y cargado de significado. [6]

Considerando las palabras de César Ustarroz, puede apuntarse que el término videojockey o VJ es un concepto aplicable a los creadores que generan sesiones visuales en directo donde la improvisación es un elemento a destacar para la creación de un discurso audiovisual completo, sincronizando audio y vídeo a tiempo real. De la cita se destaca, por encima del resto, el uso del concepto de improvisación. Las sensaciones que el público transmite al VJ, la música propuesta y las variaciones que realiza la propia mezcla, incluso el equipo técnico del que disponga o el estado anímico del VJ, implican un cambio en la manera de afrontar una sesión en directo. Un cambio que repercutirá a su vez en las sensaciones que transmite al público y que creará un vínculo entre todos los presentes, basado principalmente en la improvisación de la sesión.

Esta definición, por sí misma, puede resultar válida. Sin embargo, según se considere al videojockey, el valor de la improvisación varía pasando de ser  imprescindible hasta ser nulo. Comentamos tres posibilidades:

Una en la que el VJ realiza su actividad en un club o similar, con el concepto de improvisación totalmente presente, sirviéndose de música preexistente mezclada por un discjockey y utilizando su material visual para crear una atmósfera donde la música y el vídeo se encuentran en concordancia. 

Otra posibilidad es aquella en la que el VJ forma parte de un conjunto audiovisual, donde el vídeo y el audio cabalgan sincronizados por su propia mano o ayudado por la compañía de otro VJ o uno o más músicos o DJ’s. El marco de proyección sigue siendo el de ocio, pero la improvisación tiene menos presencia dado que la performance se encuentra preparada previamente y el contenido, tanto visual como musical, es conocido por todos los componentes de la formación. 

La tercera posibilidad presenta al VJ y a su obra en un marco de proyección más académico [¿cultural?] para una pieza de arte visual, como una galería de arte, museo o muestra, en la que las variables en el directo están más controladas y establecidas, pudiendo ser también en directo pero con una ambición más artística.

“No es de extrañar que un día los VJ’s no trabajen nunca más en los clubs. […] Sus visuales acompañan y ambientan pero no son observados con atención por casi nadie” [7]

La cita de Laura Sebastián Magaña pone de manifiesto que el VJ es una figura menospreciada fuera del ámbito artístico. Sin embargo, al intentar entender qué es un VJ, no podemos olvidar que su origen reside en la cultura de clubs de baile. Aun así, se ha de tener en cuenta que desde la publicación del artículo que recoge la cita, en el año 2007, se aprecia una favorable evolución en lo que a atención y reconocimiento del público se refiere. Esto lleva a pensar que dentro de unos años la ambientación visual en los clubs será, no solo solicitada por la audiencia, sino imprescindible. Además de Esto implica un reconocimiento de los avances que han aportado los VJ’s gracias al conocimiento de la técnica que han adquirido [creo que debería ser por algo más que eso, por saber captar el espíritu de una época, y hacerlo a través de los medios que se identifican con una (o más) generación].

III. Objetivos.

El objetivo principal del proyecto es el análisis de la relación entre videojockey y video mapping y cómo la inquietud del mismo le ha hecho avanzar para poder abarcar más áreas en las que desarrollar sus creaciones. Para conseguir esto se investigarán los orígenes y antecedentes de estas prácticas en la historia de los medios audiovisuales y cómo se encuentra la escena actualmente, evaluando si existen ejemplos de esta evolución en profesionales consolidados y cual es la mentalidad de los que se inician hoy en día y sus motivos. Con esto se pretende mejorar la posición del VJ en los círculos artísticos y culturales.

IV. Metodología y plan de trabajo.
La metodología a seguir durante el proceso de investigación teórica será híbrida, alternando el análisis cualitativo de la información recopilada, con el análisis inductivo, procesando los datos obtenidos en el primer análisis para crear una concusión general que sintetice los resultados.

Una vez definido el tema a desarrollar se procede a la recopilación de bibliografía y referentes. Tras la búsqueda por vías tradicionales y la creación de fichas bibliográficas para la correcta catalogación de las obras, se comenzará el rastreo de información a través de Internet, ya sea en artículos, catálogos, tesis de reciente publicación, información en webs, foros, comunidades o festivales.

Por la tipología del proyecto se encontrará información más relevante por estos medios que por los tradicionales. 

Se realizará además una base de datos de profesionales y artistas que desarrollen estas prácticas de forma activa para, posteriormente, contactar con ellos y solicitar una entrevista. La información resultante servirá para definir la situación actual de la escena Vj. 

Toda la información recopilada será analizada  de forma cualitativa y detallada para la redacción de la parte teórica del proyecto.

V. Cronograma.

La primera parte del proyecto se plantea realizar en un plazo de 9 meses, por lo que el trabajo a desarrollar se dividirá en el siguiente orden:

· Septiembre – Noviembre: Síntesis del tema a tratar.

· Diciembre: Comienzo de la búsqueda bibliográfica y elaboración del anteproyecto.

· Enero – Febrero: Revisión bibliográfica. Contacto con los profesionales del sector y petición de entrevistas.

· Marzo - Abril: Comienzo de la redacción de la teoría. Revisión y conclusiones de las entrevistas recibidas

· Mayo: Redacción de la teoría. 

· Junio: Revisión de la teoría y conclusiones. Preparar el contenido para la segunda parte del proyecto. Técnicas de creación de video mapping.
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Finalmente esta página vacía sirve para que pueda felicitarte. 

El planteamiento está claro, es viable y  la planificación acertada, conoces bien el campo y trasmites ilusión. 

Siguiente paso, hacer un guión, o índice, detallado del trabajo. 

Te deseo una buena travesía. 
