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Abstract  —  Proyecto aplicado, enmarcado en la línea de investigación Lenguajes AV y Cultura Social del Máster AVM, y en el contexto del Cine expandido en las prácticas artísticas. Las piezas se fundamentarán en el concepto de subgesto para investigar diferentes maneras de construir narrativas no liniales y nuevas formas de comunicación artística a través del vídeo. 

Mediante las distintas capacidades que posee el medio  (elementos plásticos y retóricos), se hará hincapié en los entresijos de la imagen más que en lo que ésta muestra en un primer momento.

 El proyecto constará de pequeñas piezas de vídeo que por medio de un visualizador en web, atenderán a la narrativa no lineal con la finalidad de crear un proyecto versatil e híbrido, capaz de ser llevado posteriormente a diferentes soportes y modos de presentación, en los que lo importante no será el medio en sí, sino el contenido y la apertura a la que puede optar el espectador para romper con las estructuras o reglas de la cultura visual de la sociedad contemporánea dominada por los media. 
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I. Introduction

Fragmentación, división, ausencias, multiplicidad de imagen y sonido... son elementos del lenguaje visual que se utilizarán para generar estructuras paralelas al hoy en día: múltiple, diverso y ausente. Todo ello sustentado por el subgesto, entendido como aquello que pasa desapercibido en nuestra realidad, pero que sin ello sería una realidad completamente distinta. La capacidad de lo mínimo, de lo cotidiano o trivial que pocas veces somos capaces de percibir.

 En este sentido, la retórica y la potencia plástica de la imagen también serán herramientas para desarrollar el concepto.

 Por otra parte, la muestra del proyecto en web se realizará por medio de un visualizador de vídeo, creado para que el espectador elija cómo quiere ver el proyecto dentro de unos límites marcados: diferentes canales. 

Mediante la programación del visualizador (random) y la elección del espectador (uno, dos, tres o más canales), se mostrarán piezas de vídeo que formarán parte de un todo. 

Así, el proyecto estará compuesto por una serie de pequeñas piezas de vídeo autónomas que podrán formar parte de un grupo o ser independientes, dependiendo del tipo de visualización que se dé.  La narrativa no lineal y la continua reconstrucción de la pieza hará que el espectador se implique de una forma más activa en el proyecto y además, la web servirá como “maqueta” del propio proyecto, teniendo siempre la posibilidad de desarrollarlo en otro tipo de vías como la videoinstalación, la pantalla de cine, galerías, etc. 

Todo esto aportará versatilidad y una mayor apertura formal para que cada vez que se retome el proyecto se encuentren nuevos aspectos y características, nuevos subgestos que, en este caso, serán metáfora del potencial y comunicación que la imagen alberga. 

II. Objetivos e hipótesis

Como objetivo principal se quiere realizar un proyecto versátil que sea posible su muestra en varios soportes sin que pierda calidad e interés y al que sustente el concepto de subgesto. 

Para esto, será necesario realizar una serie de vídeos que posean una autonomía propia y sean capaces de no perder potencia al ir en un conjunto, siendo éste variable.

El visualizador de web, será una plataforma de presentación para este proyecto y para posibles proyectos futuros, marcándose como objetivo que el visionado de los vídeos sea de buena calidad a pesar de encontrarse en la red.  

Para lograr el objetivo principal, también es necesario investigar acerca de la no linealidad y los elementos del lenguaje audiovisual, complementándolo con una base sólida del estudio del subgesto a través de las grabaciones. Éstas serán lo suficientemente válidas para manejarlas de múltiples maneras, como antes se ha indicado.

 Conseguir establecer un sistema que ayude al emisor, mensaje y receptor de la obra a lograr una mayor apertura en la cultura visual actual y romper con las directrices que normalmente nos marcan los media. 

III. Contextualización

En el marco referencial se tienen en cuenta diversos aspectos para el análisis y comparación de visiones. Por un lado, se atenderá el subgesto (concepto base del proyecto), por otro el territorio del montaje del vídeo (técnica y herramientas del lenguaje audiovisual) y por último la web (soporte donde se va a presentar el proyecto) enmarcando todo dentro del  cine expandido —término acuñado por Gene Youngblood en los años 70 con antecedentes que se remontan a los años 20 como un cine que va más allá de la única proyección en la sala tradicional e intenta crear nuevas formas de participación con el público—, pero matizando algunos puntos más específicos dentro de cada nivel.

A. Subgesto 

El estudio del subgesto ligado a lo cotidiano y lo trivial ha sido realizado por numerosos artistas contemporáneos. Muchos de ellos como Gary Hil, Bill Viola o Krzysztof Wodiczko lo aíslan para su observación mediante el uso de tomas prolongadas, cámara lenta y recursos para monumentalizar el detalle.

Enmarcados dentro del cine experimental germano-austríaco, también encontramos artistas que trabajan el subgesto como elemento compositivo principal como Martin Arnold que, a modo de juego y con cierta ironía respecto al cine comercial tradicional, construye sus piezas apropiándose del subgesto de películas comerciales de Hollywood para generar situaciones rítmico-musicales. 

Peter Tscherkassky también juega con la película resquebrajando, superponiendo capas y experimentando con el soporte en sí y con su proceso de apropiación fílmica.

El cine de Hollywood es un cine de exclusión, de reducción y de negación, un cine de represión. Siempre hay algo detrás  de lo que está siendo representado, que  no es representado.  Y es exactamente eso, lo que es más importante considerar. [1]

Sin dejar de lado estos referentes, este proyecto irá en otra dirección, no queriendo aislar el subgesto, sino buscándolo en los entresijos de la imagen, de manera que el espectador tenga que estar más activo.

 Doug Aitken y Javier Codesal son referentes clave en este proceso: el subgesto como capacidad de lo mínimo, del detalle que nos es difícil ver pero que siempre está ahí. 

Se trata de poner en evidencia la multitud de “subgestos” de la comunicación, esos parpadeos a veces imperceptibles que se hayan escondidos tras los grandes gestos de la comunicación.

…

Aitken los acumula, los acelera y recompone de tal manera que su nueva reconfiguración los vuelve más sugerentes y evocadores. [2]

Por otro lado, como referencia conceptual, el subgesto se relaciona con el infraleve de Duchamp. 

Puertas del metro

la gente

que pasa en el último momento

infraleve [3]

Pantalones de pana

su ligero silbido (al andar) por

roce de las 2 piernas es una

separación infra leve indicada

por el sonido. ¿no es un sonido infraleve? [4]

Instantes de realidad, situaciones mínimas y triviales, sonidos e imágenes, entretiempos... Tal como él apunta en sus notas, la realidad accesible de lo cotidiano supone una concepción expansiva dotada de más libertad a la hora de crear [5].  

B. Montaje y lenguaje audiovisual. Herramientas para una construcción de narrativa no lineal.

Imagen 1
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El cine expandido no sólo ha intentado sacar la proyección de la sala de cine clásica, sino estudiar las capacidades de la narrativa no lineal y la fragmentación del lenguaje audiovisual. Broken Screen [6] es un libro clave en este proceso, recoge conversaciones entre artistas relacionados con el cine expandido, organizado por el artista Doug Aitken, en las que se cuestionan conceptos de una nueva narratividad que haga al espectador más activo y no caiga en la dominancia de los discursos clásicos. El panorama se abre a un posible diálogo entre espectador y obra. Se desarrolla un cine que trastoca las convenciones, disrupt cinema [7], un cine que desbarata y rompe moldes, donde constantemente estamos en un ir y venir temporal (vibrating time) [8]. 

En la obra Electric Earth de Doug Aitken (imagen 1), nos encontramos con una videoinstalación de 8 canales donde las nociones de espacio, tiempo y velocidad son continuamente alteradas profundizando en la necesidad de adaptación a los continuos cambios en nuestra cultura contemporánea.

Nuevas formas de hacer, reflexionar y mostrar el mundo actual, mediante experiencias que utilicen unas estructuras, lenguaje y entramado similar al de la realidad en la que nos movemos. 

La complejidad del mundo en el que vivimos, las múltiples intervenciones de las que nos hallamos mutuamente dependientes, exigen una nueva forma de articular nuestra experiencia como individuos y como colectividad, más acorde con lo imprevisible o lo mutante. […] Para dar sentido a muchas de las cuestiones para los que nuestro mundo contemporáneo, superpoblado e interconectado, no encuentra respuesta. Los protocolos  deterministas en los que, hasta ahora, la humanidad recalcaba para organizar el sentido de su experiencia de vida, se han demostrado obsoletos e insuficientes. Necesitamos, pues, crear nuevas fórmulas de comunicación. [9]

El loop, alteraciones en tiempo y velocidad, repeticiones, elipsis, multipantalla... Recursos que, sutilmente, podrán dar constancia del subgesto y construir una serie de conexiones como Nicola Mariani comenta en su blog:

De esta manera, en la obra se generan puntos de intersección entre las imágenes y el sonido y momentos de sincronía entre discursos visuales distintos y paralelos. [10]

Artistas contemporáneos situados en la corriente del  cine de exposición —término desarrollado por Jean-Christophe Royoux— como Stan Douglas, Eija Liisa Ahtila, Isaac Julien, Douglas Gordon, Pierre Huyghe... hacen uso de estos métodos en sus videoinstalaciones para generar una narrativa fragmentada y compleja. En estos casos, existe un especial cuidado en la estética de la imagen y se acercan al medio cinematográfico para la grabación de sus obras.

Respecto a esta técnica más cinematográfica, es importante mencionar artistas que rompen esquemas establecidos mediante otros medios, como  Mark Lewis, canadiense  que trabaja  aislando la imagen puramente fílmica y dotándola de una autonomía plástica, rompiendo de este modo la narrativa del cine convencional. En su obra Algonquin Park, Early March, vídeo monocanal de 35mm. transferido a HD (imagen 2) se muestra lentamente un paisaje nevado mediante un  zoom atrás, consiguiendo que en el inicio del vídeo sólo se perciba blanco y poco a poco vaya apareciendo la escena de paisaje con los matices que la definen. 
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Imagen 2

Otro caso es la videoartista Salla Tykkä, quien consigue romper estas barreras tradicionales  utilizando vacíos y silencios, eliminando todo diálogo y manteniendo una atmósfera no descrita claramente, abierta, donde el espectador  vuelve a tener una mayor participación a la hora de acercarse  a la pieza. Este tipo de ausencias serán importantes en el proyecto, sin embargo, en el caso de Salla Tykkä, se utiliza música más tradicional a modo de banda sonora como ayuda para la creación de esos ambientes abiertos buscados en sus piezas. En este sentido, el proyecto Ubicuidades del subgesto se aleja de su forma de componer el sonido, descartando el concepto de banda sonora. 

C. Visualizador de vídeo en la web. 

Para la realización del visualizador de vídeo en web, el proyecto tomará como referente principal el trabajo whiteonwhite:algorithmicnoir (imagen 3), película de cine negro experimental de la videoartista londinense Eve Sussman junto con The Rufus Corporation, productora formada por actores, escritores, coreógrafos, programadores... donde se desarrollan proyectos experimentales. 

Sobrepasando los límites de la forma cinematográfica, la película está editada  en vivo a tiempo real  por un programa de ordenador personalizado  que ellos llaman la "máquina de la casualidad". whiteonwhite: algorithmicnoir ofrece un relato cambiante - extraído de 3.000 clips, 80 voces en off y 150 piezas de música - que siempre está corriendo y nunca se reproduce de la misma manera dos veces. Las yuxtaposiciones inesperadas crean una sensación de suspense en alusión a una historia que el espectador compone. Conducido por palabras clave, el trabajo toma apariencia de película - sin ser una película. [11]

Así, se creará un visualizador de vídeo tomando como referencia parte de la programación de su web, modificando y simplificando la amplitud, reduciendo la complejidad, pero también conservando la idea de construir el proyecto con diversas piezas pequeñas de vídeo y de audio. 

La película está corriendo.

No hay principio ni fin. 

Por favor, entra y vete cuando quieras.

La duración de la película es determinada por ti. [12]

Imagen 3
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IV. Metodología 

El proyecto se desarrolla mediante una metodología cualitativa marcada por un punto de vista subjetivo e incluyente. 

Mediante un razonamiento inductivo se ha generado la hipótesis que cuestiona la capacidad del videoarte de hibridación y presentación en diferentes soportes sin que quede vacío de contenido, con la finalidad de explorar, expandir y descubrir nuevos recursos. 

El proceso será fundamental, el enfoque de la metodología está orientado hacia él y será cuidado paso a paso manteniendo una actitud honesta y crítica, como Javier Codesal explica al hablar sobre su proceso creativo:

 El oficio, la artesanía, que son los únicos elementos bajo control del artista, me interesan mucho como medios para obtener concentración y plantear estrategias, y por eso mismo los cuido, incluso trabajando en medios pobres, pero descreo de ellos y no respeto ningún manual, ya sea académico o antiacadémico. [13]

Se tendrá en cuenta la causalidad mediante la interacción de nuevos factores que irán surgiendo poco a poco. Para esto será necesario observar, crear mapas conceptuales que recojan las ideas y los diferentes contextos donde se desenvuelve el proyecto y experimentar la manera de recoger visualmente el  concepto de subgesto y el propio sistema de montaje.

Se apuntarán todos estos pasos en un cuaderno escrito a mano, donde también se irán transfiriendo pequeñas imágenes de las grabaciones que se realicen.

D. Estructura del proceso. 

Se diferenciarán seis fases importantes en la parte práctica del proyecto:

1) Grabaciones del subgesto partiendo del imaginario de diferentes situaciones cotidianas, de infraleve y de la capacidad de lo mínimo. 

2) Estudio del visualizador de vídeo de la web Rufus Corporation [13]  mediante la herramienta Firebug perteneciente al navegador Firefox. 

3) Montaje de vídeos del subgesto.

4) Creación de propio sistema de visualización de vídeo en web tomando como modelo el anterior mencionado.

5) Conexión del material audiovisual editado y recopilado con el sistema de visualización de vídeo en web.

6) Conclusiones.

Estas fases irán continuamente acompañadas de un proceso teórico en evolución, atendiendo a las dudas, problemas y nuevas cuestiones que vayan surgiendo.

E. Cronograma.

Durante los meses de octubre, noviembre y diciembre el proyecto ha ido tomando forma y definiéndose, una vez realizado el anteproyecto, se presenta un nuevo calendario, atendiendo a las 6 fases más prácticas (presentadas en el anterior punto D):

	Búsqueda tema
	Septiembre - Octubre

	Investigación referentes 
	Octubre - 25 de Noviembre

	Formalización propuesta
	25 de Noviembre -1 de Diciembre

	Realización anteproyecto-paper
	Diciembre

	Revisión 
	14, 15 y 16 de Diciembre

	Corrección + Revisión II
	17, 18 y 19 de Diciembre

	Presentación Anteproyecto
	21 de Diciembre


	Fase 1
	15 de Diciembre - 31 de Enero 2012

	Fase 2
	16 de Enero - 5 de Febrero

	Fase 3
	5 – 29 de Febrero

	Fase 4
	Marzo

	Fase 5
	Abril

	Revisión y Fase 6
	Mayo

	Corrección + Revisión II
	Junio

	Presentación tesis
	Julio


VI. Conclusiones y trabajo futuro

Las conclusiones se sacarán a medida que se realice el proceso y valorando los resultados finales. Es importante señalar que la creación del visualizador de vídeo en web está planteada para poder utilizarse como plataforma en próximos trabajos futuros.
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