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INTRODUCCION

Segt’m José Luis Brea, a los estudios visuales les interesa la imagen,
ya que todo lo que se puede ver contiene una carga simbolica influida
por el contexto, mismo que es determinado por la cultura; por tanto, esta
adjudicacion simbolica-cultural no esta contenida en el objeto, sino en
el pensamiento de quien mira. El presente libro se centra en el estudio
de los procesos de pensamiento que parten de la mirada y que estan
estrechamente vinculados con la produccion artistica, especificamente
con la videografica y cinematografica.

Mi interés por la produccion audiovisual radica en el cuestionamiento
y analisis del proceso de creacion. En el primer capitulo investigo los pro-
cesos mentales relacionados con la necesidad de crear objetos artisticos,
donde he identificado diversos espacios del pensamiento como princi-
pales motivadores. Para iniciar, considero que “el ser y el estar” dentro
de un determinado ambiente generan un estado fenoménico inherente a
la experimentacion con el mundo.

(De donde proviene la necesidad de crear secuencias en imagen
como el cine o el video? ;Cual es el fin? ;Cuales serian los espacios
mentales detonantes de mi proceso creativo? Todo parte del Yo. Soy
un sujeto afectado directamente por acontecimientos y circunstancias
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MAaRIO ALBERTO BRACAMONTE OCANA

cotidianas, algunos tan significativos que han provocado que, sin darme
cuenta, realice procesos mentales para imaginar situaciones alternas a
lo que observo, lo que desencadena la necesidad de crear objetos ar-
tisticos. Al hacer conscientes estos ejercicios descubro que son parte
fundamental de mi produccion audiovisual.

En las relaciones interpersonales casuales, como cuando al caminar
por la calle me encuentro a un sujeto conocido y entablamos una con-
versacion, se crea una incomodidad irreflexiva que origina espacios de
silencio, en los que, mediante ejercicios mentales, puedo reconstruir a
ese sujeto en otras realidades. Otro proceso de pensamiento para cons-
truir realidades alternativas es el recorrido terrestre, donde imagino his-
torias a partir de las imagenes que veo alrededor. En algunos casos, la
imagen del exterior estimula la memoria, es decir, la reconstruccion de
un recuerdo puede contener elementos de lo observado en el exterior en
el presente.

Todo este ejercicio mental y su combinacion desembocan en un
estado multiespacial y multitemporal en mi abstracto. Entiendo lo abs-
tracto como un acto mental donde existe una apropiacion de la realidad
mediante ideas y conceptos. Cada vez que las historias que estructuro
son reconstruidas en el abstracto se vuelven inestables y ciclicas gra-
cias a que pueden crear un tiempo y un espacio diferente. Es posible
que una historia, una vez estructurada, valorada y reconstruida varias
veces, pueda encontrar una salida y plasmarse en un guion cinema-
tografico o en un video, instaurandose asi en el proceso artistico. Lo
anterior reafirma un modelo de produccion basado en la invencion de
historias susceptibles de ser trasladadas a un guidon cinematografico,
estrategia ubicada dentro de la preproduccion, donde se planea y se
disefia una historia.

Ante esta reflexion sobre los procesos de la mirada, los cuales arro-
jan una construccion virtual de una historia en la preproduccion, consi-
dero que en mi trabajo audiovisual existe una tendencia a contar histo-
rias utilizando estrategias narrativas diferentes a las tradicionales. Esto

12
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me lleva a describir brevemente dichas caracteristicas y a encontrar
puntos de interés entre el cine de autor y el arte en video. Para ello, en
el segundo capitulo reviso la teoria rusa acerca del montaje y el uso del
tiempo como estrategias narrativas. También analizo trabajos cinema-
tograficos y videos que tienen una gran carga de tiempo multiple en su
estructura formal. Incluso, propongo que un estado atemporal (término que
define la multiplicidad de espacios y tiempos en una secuencia audio-
visual) puede encontrarse en el cine de autor y dentro del arte en video
como una secuencia de imagenes encargada de originar nuevamente
ideas o hipdtesis en el abstracto del espectador.

Para encontrar estos espacios de tiempo utilizo una segmentacion de
las secuencias cinematograficas mediante un découpage: asi como un mo-
delo de analisis retomado de Lauro Zavala, ya que algunas secuencias
contienen caracteristicas propias de una minificcion, a la que considero
como una estrategia narrativa para postular trabajos audiovisuales. Asi, el
tiempo puede presentarse como estructura de pensamiento en la prepro-
duccion y como estrategia narrativa e interpretativa en la postproduccion.

El tercer capitulo comprende la descripcion y la justificacion
conceptual de un cortometraje: Sofia, trabajo audiovisual construido
mediante el uso de la dialéctica en el montaje y el uso de metaforas
visuales situando a este trabajo dentro de una minificcién, donde el
tiempo convencional se fractura hasta llegar a una vision subjetiva
del mismo. La interpretacion del espectador puede generar hipotesis
abiertas sobre lo visto que llevan a posibles apropiaciones temporales
y transforman el tiempo en una cuestion subjetiva, multiple y, por
tanto, posiblemente atemporal.

El desarrollo conceptual de la atemporalidad en Sofia radica en una
propuesta de preproduccion basada en ejercicios o procesos de pensa-
miento que parten de la mirada, donde la inestabilidad del pensamiento
s un proceso que se encuentra, la mayor parte del tiempo, en un estado de
incongruencia y contradiccion para abordar situaciones cotidianas, donde
la afirmacion y la negacion pueden convivir en una misma situacion.

13
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Los tres capitulos tienen como objetivo justificar el uso del tiempo
en un objeto artistico con caracteristicas similares a las de una minific-
cion, Sofia. Para lograrlo, fue necesario el andlisis de mis procesos de
pensamiento que nacen en situaciones cotidianas y que me permiten
imaginar historias.

14



CAPITULO I

ACERCAMIENTO A LOS ESPACIOS DETONADORES
DE PRODUCCION CINEMATOGRAFICA
Y DE ARTE EN VIDEO












LA MIRADA Y LOS ESPACIOS DE MUTABILIDAD CONSTANTE

El estudio de la mirada que estimula un estado temporal nace de la
inquietud por identificar los principales escenarios que influyen en mi
para desarrollar proyectos artisticos. A partir de “el ser y el estar en el
mundo” proceso informacion proveniente del espacio fenoménico para
crear un objeto artistico, que tendrd como fin originar pensamiento, una
posible interpretacion del espectador.

Las actividades cotidianas generan algunas veces condiciones que
conllevan una reflexion sobre lo que sucede. En otras palabras, dentro
de las actividades diarias existen elementos que pueden significar afec-
tando nuestro espacio sensorial, que a su vez crea una idea sobre lo que
se ha vivido.

A partir de mi experiencia, he identificado tres principales areas que
nacen de mi espacio fenoménico, especificamente parten de la mirada,
que es un ejercicio de reflexion, de pensamiento, que va sofisticandose
hasta encontrar necesidades, las cuales, en este caso, son necesidades
plasmadas en un objeto artistico. Los estudios visuales en esta inves-
tigacion refieren al analisis de la mirada y su estrecha relacion con la
apropiacion subjetiva del tiempo: parto de la mirada para analizar un
proceso de pensamiento conformado por multiples espacios y tiempos.

19
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En esta primera etapa estudiaré las relaciones sociales, la memoria
y el recorrido, asi como un espacio del pensamiento donde se conjugan
estos elementos y que es, en esta primera fase, un crisol cuyo campo
de accion esta en el abstracto, donde se ensamblan y crean historias
para ser aterrizadas en un guidn cinematografico o en una produccion
videografica. En resumen, los espacios de mutabilidad constante son
tres: las relaciones casuales donde yo construyo al Otro; la memoria y
el recuerdo y el recorrido de un viaje largo donde puedo inventar histo-
rias a partir de lo que veo. Todos estos espacios conviven dentro de mi
pensamiento en algo que llamaré El espacio multiple proyectado, donde
se conjugan en una multiplicidad de espacios y tiempos.

LAS RELACIONES SOCIALES CASUALES COMO CONSTRUCTOS FICCIONALES
DETONADORES DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

Las experiencias mas significantes han aparecido cuando me concentro
en un espacio puramente sensorial. En un encuentro social, ya sea im-
previsto o planificado, mirar se convierte en un proceso fundamental
que permite recolectar multiples indicios de caracter y de comporta-
miento del sujeto con quien me encuentro. Poco a poco formulo pequefias
ideas acerca del Otroy su reaccion ante este estado interpersonal, en el
que comunmente se construye una barrera ante la imposibilidad de esta-
blecer una conversacion fluida, debido a que las relaciones sociales son
complicadas, pues es dificil fundar una confianza inmediata —incluso
con personas a las cuales se tiene ya tiempo de conocer. Esto puede ge-
nerar una atmoésfera de incomodidad, como los espacios de silencio, que
es donde se produce un estado de creacion, aunque también produce una
reaccion inmediata de rechazo entre las dos personas al no encontrar un
tema de conversacion, lo que provoca que el Otro se aleje.

Este intento de socializar se transforma en una proyeccion, puesto
que libero la tension de incomodidad imaginando lo que el Otro piensa
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mediante las siguientes preguntas: ;Qué es lo que estara pensando?
(Por qué le incomodo? ;Sera que ya no le caigo bien? Las respuestas se-
ran fundamentadas en suposiciones de lo que el Otro estd experimentando
durante el encuentro dandome la posibilidad de crear varias imagenes del
mismo sujeto en diferentes situaciones. Asi puedo empezar a formular las
diversas salidas de lo que el Otro seria. Por ejemplo, al caminar por la calle
y encontrar a un conocido, familiar o amigo, se produce una conversacion
incémoda y, paulatinamente, en los espacios de silencio, puedo imaginar al
Otro mediante una pregunta, ja donde va?, y una hipdtesis, por su forma
de vestir y actuar va a una cita con una mujer y estaran platicando mucho
tiempo sobre su relacion que sufre una crisis. El se levantara de la mesa y
le confesara su infidelidad con otra mujer. Ella jamas lo perdonara. De esta
forma, la imagen que parte de la mirada se convierte en el primer indicio
de un espacio virtual donde yo construyo una ficcion detonada por el Otro.

También los rasgos de un sujeto permiten suponer su estado de animo
y a partir de ahi inventaré una historia. Si esta contento, me cuestionaré
[por qué esta tan contento? La respuesta puede involucrar diversos ele-
mentos que respondan a esta pregunta: tal vez se ha encontrado dinero
que perdié una persona que se dirigia a pagar una deuda; ahora, esta
persona esta angustiada y tal vez a punto del suicidio.

Los ejercicios anteriores ilustran un poco el ejercicio ficcional que
parte de la mirada como elemento motivador del inicio de un proceso
de produccion que surge de un proceso virtual: la invencion del Otro. Es
importante aclarar que la relacion entre el Otro y Yo esta construida por
el reflejo de ambos. Este reflejo es el reconocimiento del Otro y la posi-
bilidad de conexion con lo que se ubica fuera de mi. Al reflejarme en el
Otro voy edificando fantasmas, que son mi unico recurso para suponer
lo que piensa; es entonces como puedo desarrollar historias a partir de
las imagenes resultantes de tal interaccion, mismas que, inevitablemen-
te, estan alimentadas por el deseo.

Jacques Lacan plantea la imposibilidad de conocer al Otro, ya que
no existe una relacion interpersonal completa, es decir so6lo percibimos
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al otro, pero nunca sabremos lo que piensa. Se entiende como un estado
inaccesible, que esta fuera de uno y que no se puede conocer. Solo es
viable acercarse a través del lenguaje.

La semiotica plantea la posibilidad de rodear lo que se encuentra
fuera del sujeto mediante una serie de signos o significantes, es decir,
como algo que existe y por lo tanto puede afectar la percepcion del
sujeto, algo que significa para alguien. Por consiguiente, no se puede
asegurar una convivencia ni una relacion con el Otro, pues las relacio-
nes interpersonales se desarrollan en un espacio completamente virtual
dentro del espacio significativo: mi realidad, donde el Yo construye al
Otro como un reflejo y desde un determinado espacio del deseo.

Jim Jarmusch retrata una situacion semejante en “Strange to meet
you”, de su recopilacion de cortometrajes Coffee and cigarettes (2003),
donde dos desconocidos se sientan a tomar un café y fumar un cigarri-
llo. El silencio incomodo en esta relacion casual provoca conversar de
situaciones intrascendentes y banales. Uno tiene una cita con su den-
tista, pero se rehtisa a ir, por lo que le propone a su desconocido com-
pafiero de mesa asistir en su lugar, éste acepta y va en sustitucion del
otro. La construccion de esta situacion nace de los espacios de silencio
y de la incomodidad. La creacion llena estos espacios con “algo” ante la
tension del proceso de conocimiento del Otro. Guilles Deleuze (2005),
en Logica del sentido, menciona que dentro de nuestro pensamiento
existen espacios vacios que necesitan llenarse, lo que origina una se-
riacion infinita. En este caso, los cuadros vacios son los espacios de
silencio y las seriaciones son todas las invenciones que puedo adjudicar
para llenar los espacios. Las series —denominadas asi por Deleuze—, las
considero como historias que se disparan a causa de los cuadros vacios,
en otras palabras, las historias que invento del Otro se detonan al entrar
en los cuadros vacios de una relacion interpersonal casual.

La invencion no solamente se origina a partir del Otro; también surge
de ejercicios de introspeccion, donde me imagino en otro espacio y tiempo,
en los que mi protagonismo esta determinado por cierto estado de animo,
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donde puedo tener diferentes personalidades. Esta proyeccion en mi
imaginario desprende la invencion de una secuencia de imagenes que
muchas veces tiene como destino final una historia.

Hasta aqui cabe rescatar dos elementos que surgen del encuentro: la
invencion del Otro y la invencion del Yo en la elaboracion de un primer
ejercicio ficcional, proceso que parte de la realidad para reinventar al
Otro mediante la adicion de elementos que nacen de la subjetividad.
Mezclando ambas invenciones se obtiene una escena y, en mi caso, €s
un elemento detonador de produccion audiovisual.

En el ejercicio de invencion, el tiempo es otro elemento fundamen-
tal, cuya presencia actia en dos niveles: uno es el tiempo de la conver-
sacion; otro es el tiempo que parte del cuestionamiento y la formulacion
de las hipotesis. Ambos tiempos conviven simultdneamente, aunque el
tiempo niumero uno es lineal y cuantificable, un segundo es un segundo;
mientras que el tiempo numero dos es relativo, en un segundo puede
pasar una historia que contiene fragmentos de tiempos referidos (ama-
neceres, tardes, noches), en fin, temporalidades subjetivas. El tiempo
interno sigue su propia logica.

LA MEMORIA COMO PROCESO DE PRODUCCION

Otro espacio que funge como base para la invencion de historias es la
memoria, proceso donde una imagen es reconstruida a voluntad con un
alto grado de sintesis o reinvencion, es decir, la imagen contiene un alto
grado de ficcion gracias a que nuestra reconstruccion, o la accion de re-
cordar algo, resta o suma elementos; existe entonces una invencion que
crea una realidad completamente subjetiva: la memoria es una ficcion
de lo que se recuerda; por ello, la imagen nunca sera una copia fiel de lo
que el sujeto ha experimentado en el pasado.

La memoria parte del presente para remontarse al pasado, es decir,
el presente estimula el recuerdo al encontrar similitudes con el pasado.

23
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(Para qué recordar? Al recordar se crea una ficcion primaria a la cual le
sumo mas elementos para formular una historia y dar una lectura alterna
de aquello que ya ocurrio.

Por ejemplo, al observar en el presente una circunstancia que me
remite al pasado me pregunto ;qué pasaria si en lugar de haber elegido
una decision que determind mi destino (el cual ya conozco, puesto que
estoy hablando en el presente refiriéndome al pasado) yo hubiera elegi-
do otra opcion? Recordar es parte de mi proceso de produccion, ya que
me permite crear diversas cargas discursivas y posibilidades, las cuales
me llevan a espacios completamente reconstruidos y actualizados en mi
imaginario. La memoria realiza su funcion cuando fragmentos del pasa-
do llegan al presente, cuando una historia existe en otro tiempo y espacio
distinto al original, mismos que son otorgados por el imaginario, proceso
psiquico abstracto que atribuye, resta y construye un discurso.

EL RECORRIDO, CATALIZADOR DE HISTORIAS MULTITEMPORALES

Durante el recorrido de un viaje terrestre puedo llegar a un estado de in-
trospeccion, pues los elementos que observo en el exterior estimulan el
recuerdo y se detonan atin mas las posibilidades de visualizar multiples
y diversas historias en mi mente. El proceso del viaje, no el lugar que
se visita, me permite pensar en historias alternas de mi vida. Estar sen-
tado durante horas hace que todo se torne introspectivo. Los paisajes, la
noche, el saber que estoy en un lugar, pero en ninguno a la vez, hacen
que se construya una atmosfera apta para imaginar; sin embargo, para
llegar a ese estado introspectivo necesito reconstruir un espacio de con-
fort, comodidad y tranquilidad. Crear un espacio intimo brinda no sé6lo
la posibilidad de viajar tranquilamente, sino de comenzar a prepararme
para relacionarme con el subconsciente.

Cuando estoy a punto de viajar no puedo olvidar la sensacion de
inseguridad que me provoca salir de casa. Comienzo a imaginar que
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olvido algo y esto me produce incertidumbre ante la inminente sepa-
racion del espacio intimo: mi hogar. Cuando viajo, realizo un proceso
que consiste en reunir todos los objetos que me serviran para sobrevivir
fuera de casa (productos de limpieza personal, ropa y zapatos); por tan-
to, en una maleta llevo un fragmento de ese espacio de intimidad que se
establecera en uno nuevo.

Al subir al medio de transporte voy obteniendo una calma proce-
sual. Cuando coloco los auriculares sobre mis oidos y comienzo a es-
cuchar musica experimento confort, ya que la musica genera recuerdos
y los recuerdos otorgan serenidad, porque me remiten al espacio de
intimidad que dejo atras. Ademas, el viaje se complementa muy bien
con la musica, la cual ha estado presente desde mi nifiez, por lo que ha
dejado una huella psiquica que reflejo cuando produzco cine, arte en
video o animaciones.

La musica estimula sensaciones e influye para que el exterior
aporte situaciones que son ambientadas y procesadas, que pueden ser
significantes para mi activando mi memoria e imaginando situacio-
nes diferentes a las que observo en ese instante. Por lo tanto, en el
esquema basico de creacion compuesto por el recorrido de un viaje,
la musica, el exterior y la memoria, me encuentro en una relacion de
ir y venir de estimulos visuales; es un ciclo presente entre el interior
y el exterior.

(Qué es lo que imagino durante el recorrido? Los paisajes que ob-
servo a través de la ventanilla de un medio de transporte terrestre son
uno de los principales generadores de historias. Lo externo exige ser
observado: calles, casas, puentes, rios, lagos, arboles, palmeras, camio-
nes, niflos, ancianos, accidentes, vida, muerte, religion, etc. Ya con la
musica en mis oidos, con el asiento levemente reclinado hacia atras, con
una cierta relajacion, sensibilizo mis sentidos y mirar se convierte en un
ejercicio que detona una conjetura en el pensamiento al aportar material
del exterior, asi que comienzo a recordar e inventar. Mirar es el inicio de
un proceso de pensamiento, ejercicio en el abstracto que puede generar
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una estrategia de produccion. Quiza, con un estado de confort tan agra-
dable incluso se corre el riesgo de quedarse dormido; no obstante, hay
algo que nos mantiene en vigilia.

Imaginemos que miramos el cielo completamente azul, con montafias
a lo lejos, que existe un calor agradable, los pies estan completamente
ligeros, no hay peso sobre ellos, y no hay ninguna preocupacion; es inevi-
table dejar de pensar, aun cuando lo que se piense estara determinado
por lo que se ve. El cielo tan azul que se observa puede estimular desde
una idea asociada hasta una red compleja de ideas, conceptos y senti-
mientos que conviven en un mismo espacio y tiempo. Al ver las casas
me pregunto: ¢Si yo viviera ahi, cobmo seria mi vida?, ;qué estaria
haciendo?, ;sobreviviria? De esta forma, nuevamente la pregunta brinda
la oportunidad de convertir una imagen en una historia.

El estado de confort también puede provocar que nuestra percep-
cion sea distinta: si nuestro recorrido dura cuatro horas, la percepcion
(la cual es agradable por estar bajo una comodidad absoluta, conse-
cuencia de la musica, el asiento y el calor agradable) hara que el tiempo
sea virtualmente reducido para sentir que el viaje ha durado un par de
horas. En ese sentido, el tiempo se ha modificado dentro de nuestra
percepcion cotidiana.

Con este panorama, el tiempo comienza a tornarse un poco mas
complejo a como se conoce. Bajo este confort existe, ademas de lo men-
cionado, otro nivel temporal, donde lo que se observa estimula la me-
moria para comenzar a construir historias que tendran una salida en el
campo del arte.

En la creacion de ejercicios de pensamiento existen niveles de in-
vencion de una idea que nunca se estabiliza, las ideas se asocian y me
pueden llevar a la imaginacion de historias o pequefias secuencias en
imagen que son valoradas y reconstruidas constantemente generando
un tiempo abstracto e inestable. “En estado de vigilia miramos, obser-
vamos, y estas observaciones hacen que el sistema ya no sea completo,
cerrado sobre si mismo, sino que contenga elementos nuevos venidos
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del mundo externo. En el estado de vigilia hay una aportacion continua
de la experiencia” (Prigogine, 2005: 98).

La musica crea estados comunes que se resumen en la frase “Esa
cancion es el soundtrack de mi vida”, ya que al escuchar ciertas compo-
siciones musicales se realiza un ejercicio de virtualizacion que consiste
en reconstruir situaciones que han sido importantes en nuestras vidas,
en construir una seriacion de imagenes virtuales que narran algo, es
decir, cuentan una historia breve, la cual imagino como una pelicula,
un filme corto que resume toda una experiencia. Sin duda, esta manera
de actuar se ha aprendido y heredado de la cultura cinematografica que
estd presente en nuestra vida; por tanto, el cristal que tengo enfrente
se convierte en una pantalla movil. Esta pantalla que nos divide del
exterior deja en claro tres posibles espacios reconocibles: el espacio
movil (medio de transporte), el espacio exterior (Io que es observado e
interpretado) y el espacio multiple proyectado (la invencion), que a su
vez se dispara hacia multiples lugares construidos entre lo imaginario
y lo simbdlico.

A veces el soundtrack de mi vida se activa al observar algo en el
exterior; sin embargo, llega a ser tedioso y poco productivo imaginarlo
una y otra vez, asi que invento otros soundtracks bajo el siguiente prin-
cipio: modificar lo ya vivido por medio de la suma de otros elementos.

Es fundamental explicar lo anterior por etapas. La musica se en-
cuentra en la primera de ellas, donde el recuerdo es estimulado. La se-
gunda es el recorrido, cuando una imagen del exterior puede estimular
el recuerdo. La ultima ocurre cuando las dos etapas anteriores conviven
simultaneamente en tiempos diferentes, donde el tiempo uno es el tiem-
po lineal, el tiempo que tardo de un punto a otro. EI tiempo dos es en
el que estructuro historias a partir de lo que observo. El tiempo tres es
la convivencia entre el tiempo lineal y el tiempo abstracto o personal;
implica presente, pasado y futuro.

Mirar por la ventanilla, la virtualidad, la comodidad que me brin-
da la musica y reconstruir el mundo a través de los recuerdos son una

27



MAaRIO ALBERTO BRACAMONTE OCANA

conjuncion que se asemeja un poco al ejercicio cinematografico desde
la subjetividad de quien mira.

LA ATEMPORALIDAD Y EL ESPACIO MULTIPLE PROYECTADO

Dentro del recorrido existe una temporalidad de un punto a otro; sin
embargo, el tiempo no sélo hace referencia a una definicion tan simple.
Mediante mi experiencia puedo intuir una cierta apropiacion del tiem-
po: la elaboracidon de una gramatica personal para abordarlo en distintas
maneras. Mi gramatica temporal consiste en observar exteriores durante
el recorrido de un viaje. La mirada en el recorrido proyecta diferentes
salidas alternas-temporales; por lo tanto, debido al constante movimiento,
resulta impreciso definir una temporalidad.

La generacion de un tiempo distinto puede existir en la multiplici-
dad de estados mentales mediante la convivencia del presente, el pasado
y el futuro en un mismo espacio para crear una atemporalidad, es decir,
los recuerdos del pasado conviven con el tiempo del espacio exterior
y los proyectan hacia el espacio imaginario de un posible futuro. Las
historias inventadas generalmente contienen pequefios fragmentos de
experiencias que son retomadas de la memoria, proceso mental donde
existe un alto grado de invencion y reconstruccion de los hechos del
pasado (es imposible recordar fielmente cada uno de los detalles que
enmarcan un suceso significativo del pasado, lo que se recuerda son dé-
biles fragmentos de una imagen: el recuerdo es una situacion ficcional y
de invencion inherente). Esquematizando un poco: las historias que se
imaginan estan compuestas por fragmentos del pasado, fragmentos del
presente y elementos adicionales ficcionales.

Esta proyeccion atemporal se convierte en un ejercicio de secuen-
cias o imagenes seriales virtuales; no es un simple ejercicio de imagi-
nacion de historias, es un ejercicio que busca la posibilidad de crear y
concretar una historia candidata a convertirse en un guion o una escaleta
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para una produccion cinematografica o videografica. El tiempo enton-
ces toma un giro de inestabilidad. La atemporalidad podria aparecer en
el estado psiquico abstracto del ensamblaje y en la construccion de una
historia, lo que llamo espacio multiple proyectado, un estado multies-
pacial y multitemporal.

El espacio multiple proyectado es un ejercicio mental que brinda la
posibilidad infinita de crear historias alternativas a través de la mirada que
interacttia con el espacio exterior, el espacio mévil y la memoria, que a
su vez esta siendo motivada por la musica. En el estado atemporal se
conjugan los tres espacios de manera relacional, la realidad se dispara
hacia lo multiple de la virtualidad y el imaginario, asi un sujeto puede
existir en multiples espacios y en ninguno a la vez. Hay un tiempo
dentro del espacio movil, hay otro tiempo en el espacio exterior y
hay infinitos espacios y tiempos en el espacio multiple proyectado.
El movimiento del espacio movil, la realidad del espacio exterior y el
movimiento del espacio multiple proyectado generan un sistema de
engranaje que alimenta el estado atemporal imaginario.

En este sentido puedo partir de la premisa de movimiento dentro
del cine, pero la aportacion que propongo es que el movimiento que se
encuentra en la mutabilidad constante de las imagenes no fisicas sino
abstractas permite la construccion de historias alternas que parten desde
una afeccion impulsada por espacios de silencio en una relacion inter-
personal casual, del recuerdo o de largos periodos de introspeccion pro-
vocados por el recorrido.

El movimiento se vuelve mas evidente en el proceso de pensamien-
to que muta constantemente, un movimiento de traslacion de diferentes
imagenes dentro de mi abstracto elabora ejercicios cinematograficos.
La imagen, que se encuentra estimulada a través de la memoria, puede
estar sujeta a seriaciones que mutan constantemente dentro del espacio
multiple proyectado entre los diferentes tiempos que, al final, mediante
este constante movimiento inestable, genera un reproductor cinema-
tografico en mi virtualidad, donde se forja una serie de imagenes que

29



MAaRIO ALBERTO BRACAMONTE OCANA

funciona como una historia. Existen conjuntos o sistemas cerrados que
refieren a estas historias creadas en el recorrido como objetos inmate-
riales que son el resultado de un proceso de creacion y susceptibles a
modificaciones infinitas.

Gilles Deleuze define como conjuntos o sistemas cerrados a las se-
cuencias de imagenes que se encuentran fisicamente dentro de un ma-
terial filmico como parte del todo. Al separar mas estos conjuntos se
encuentra una serie de imagenes fijas que conforman una secuencia a tra-
vés del movimiento mecanico del proyector cinematografico (1983: 18).

La mutacién constante de una imagen se desarrolla en mi abs-
tracto como sujeto dentro de contextos, de ahi que posiblemen-
te la mutacion esté relacionada con la movilidad del significante!
del sujeto, es decir, el tiempo contextual afecta directamente el recuerdo
de una imagen, asi, ésta nunca tendra el mismo significante gracias a que
el sujeto se encuentra en tiempos y espacios diferentes cada vez que la re-
cuerda. Por lo tanto, la imagen estara cargada de innumerables ¢ infinitos
significantes. Con lo anterior se podria decir que existe una aproximacion
al estado de infinitud que permite proyectar multiples historias alternativas
susceptibles de ser aterrizadas en un guion para un trabajo audiovisual.

Todo lo anterior refiere un esquema de pensamiento que pretendo
relacionar con la produccion audiovisual, por eso es pertinente mencio-
nar que esta estrategia de produccion se sita en la preproduccion de un
trabajo, en la elaboracion de un guion cinematografico, un storyboard,
un guiodn literario, una escaleta o una estructura que contenga un mapa
de ideas que seran una historia. “Se trate de pensar el devenir, o de ex-
presarlo, o incluso de percibirlo, no hacemos otra cosa que accionar una
especie de cinematdgrafo interior [...] ;Deberia entenderse que, segin
Bergson, el cine seria tan so6lo la proyeccion de la reproduccion de una
ilusion constante, universal? ;Como si siempre se hubiese hecho cine
sin saberlo?” (Deleuze, 1983: 14).

! Hablo desde la disciplina semidtica, donde algo significa algo para alguien.
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Los trabajos que he realizado bajo este esquema de pensamiento
son variados: dos documentales, dos cortometrajes, tres animaciones
y cinco videos. Todos ellos contienen un guién que ha sido concebido
durante viajes muy largos, asi como en relaciones interpersonales. Uno
de ellos, Introspeccion colectiva del Yo a punto de desaparecer, surgio
de un ejercicio mental donde pude proyectarme mediante el supuesto de
(Como seria mi vida si me suicidara?

La historia parte de la significacion de un periddico que miré al ir
caminando por la calle, el cual decia: “Hombre hallado muerto, posible
suicidio por deudas e infidelidades maritales”. Inmediatamente compré
el periodico y comencé a leerlo, lo que provocd en mi una proyeccion
inmediata sobre la posible empatia con aquel desafortunado sujeto y
comencé a imaginar una historia donde el Yo fuera reconstruido me-
diante la angustia y desesperacion. La historia la desarrollé durante los
recorridos cortos del trabajo a mi casa, caminando por las calles de la
ciudad e incluso en las relaciones interpersonales casuales, donde ima-
ginaba al Otro por medio de elementos que me permitirian ensamblar
esta historia de manera adecuada. Una y otra vez repetia este proceso.
La historia daba vuelcos significativos hasta que por fin se plasmo en un
guion cinematografico para un cortometraje.

La secuencia cuenta con estrategias narrativas basadas en la com-
binacion de la animacion y el video; refuerza lo que un sujeto posi-
blemente puede experimentar ante un estado de angustia extrema. Sin
darme cuenta, comienzo con la insercion de secuencias de un tiempo
distinto, casi onirico. Hay una secuencia donde el personaje comienza
a tener una alucinacion originada por la gran cantidad de alcohol que
ha ingerido, paulatinamente aparecen en la pantalla peces y esqueletos
acompanados del sonido grave, casi estruendoso, de un bajo. Esta se-
cuencia manifiesta un interés particular por reflejar una temporalidad
distinta a la cotidiana, es decir, trato de ilustrar el pensamiento de un su-
jeto mediante una metafora visual que tiene como soporte la animacion.
Los peces y esqueletos originan que el espectador reconozca que esta
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ante una temporalidad distinta. Considero que las metaforas visuales
se componen de una gramatica que consiste, basicamente, en nombrar
algo sin decir su nombre. Estas estrategias en la narracion de una histo-
ria se utilizan para enfatizar una situacion en particular y aportar mayor
dramatismo; sin embargo, lo evidente en una metafora es su tiempo, que
es distinto al convencional.

El espectador puede procesar estas metaforas de manera diferente.
Al inicio puede experimentar desconcierto y, ante la ambigiiedad de la
escena, se puede formular suposiciones de aquello que se quiere decir.

(Como crear estas metaforas visuales? Para ello fue necesario ana-
lizar la teoria del montaje y el uso del tiempo en secuencias cinemato-
graficas y videograficas que utilizan herramientas narrativas distintas a
las tradicionales.
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Mario Bracamonte, Introspeccion colectiva del Yo a punto de desaparecer (Still, 2008).
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CAPITULO II

LA MINIFICCION COMO MODELO DE ANALISIS
EN SECUENCIAS DE CINE Y ARTE EN VIDEO






Fotografia: Fabian Vargas







MONTAJE Y TIEMPO COMO ESTRATEGIAS NARRATIVAS

D esde los inicios del cine hasta nuestros dias, la captura de imagenes
ha tenido una relacion estrecha con la mirada de quien observa a través
de la camara; en consecuencia, existe cierta subjetividad al construir una
realidad partiendo del ejercicio de mirar. Este ejercicio cinematografico
se vuelve cada vez mas complejo al estructurar (editar-montar) una
pequeia secuencia de imagenes capturadas que puede fungir como una
historia. El montaje tiene una finalidad practica-visual aplicada al cine,
que consiste en la distribucion y ordenamiento de secuencias cinemato-
graficas que narran una historia con inicio, desarrollo y final; ademas, ha
aportado una forma de mirar mediante sus estrategias narrativas que se
basan en la asociacion de conceptos a través de la sucesion de imagenes.
Segun el efecto Kuleshov,” 1a relacion de imagenes a través del montaje
puede hacer que se descubran y reconozcan situaciones o conceptos en
una pelicula sin dialogos.

Imaginemos una secuencia cinematografica donde hay un vaso con
agua sobre una mesa de madera. Al recorrer toda la secuencia, alrededor

2 Lev Vladimirovich Kuleshov, cineasta soviético (Tambov 1899-Moscu, 1970).
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de la mesa se ven cucharas, platos, vasos, una alacena y una estufa; por
ende, se deduce que se trata de una cocina. Entonces, en primer plano
estd el vaso con agua. En otra secuencia, un hombre flaco en harapos,
con la boca seca y sin zapatos, se encuentra en una llanura y el ambiente
es arido. El hombre camina hacia una casa que se observa al fondo.
Corte. Nuevamente en la pantalla aparece el vaso con agua. Corte. Se ve
que el hombre se va acercando a la casa. Corte. Otra vez aparece el vaso
con agua. Corte. El hombre esta mas cerca de la casa. Corte. Se observa
el vaso con agua en la cocina y por una ventana se entrevé la imagen del
hombre que se sigue acercando. Corte final. Cuadros en negro.

El montaje sugiere la conexion entre el vaso y el sujeto. El elemento
intermedio que completa el todo es la hipotesis del espectador: aquel
hombre esta sediento y tiene hambre. Al inicio, el vaso y el hombre apa-
rentemente no tienen relacion; sin embargo, la accion del montaje (que
consiste en cortes y uniones) muestra el vaso y al hombre una y otra vez.
La posible correlacion es que uno es complemento del otro, uno satisfa-
ce las necesidades del otro. Cuando en la cocina se conjuga el hombre
y el vaso con agua se pueden deducir muchas cosas, pero justo en ese
momento se acaba la secuencia dejando a la vista s6lo los cuadros en
negro. A partir de ahi surgen varias interrogantes: ; Ya termin6? ;Luego
qué pas6? ;Se tomo el agua? ;Sacid su hambre y sed? ;Descansé en
la casa? Estos cuestionamientos son el inicio de un ejercicio cognitivo
que permitird dar origen a una interpretacion de lo que se ha visto. El
montaje es la posibilidad de provocar en el espectador una interpreta-
cion simple o compleja mediante un ejercicio cognitivo primario que
consiste en la confrontacion de imagenes donde concluye si existe una
relacion causa-efecto entre ellas.

Una de las aportaciones mas importantes que lleva a un estado de
interpretacion a partir de la duda es la produccidn cinematografica rusa,
especialmente haré referencia al cineasta Serguéi Eisenstein, quien
plantea una especie de retorica en la construccion de sus filmes y de-
sarrolla una de las teorias fundamentales del montaje cinematografico.
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En su propuesta del montaje intelectual, Eisenstein (2002) constru-
ye historias que utilizan al montaje como estrategia para provocar que
el espectador deje su estado pasivo de contemplacion y comience a
generar pensamientos sobre aquello que mira, tal y como lo he explicado
en el ejemplo del vaso con agua y el hombre.

Gilles Deleuze analiza el montaje de las diferentes corrientes ci-
nematograficas del cine cldsico en La imagen-movimiento, entre ellas
la produccion cinematografica rusa de Eisenstein, a la que se refiere de
la siguiente manera: “El montaje es esa operacion que recae sobre las
imagenes movimiento para desprender de ellas el todo, la idea, es decir,
la imagen del tiempo” (1983: 51).

La dialéctica rusa en el montaje va mas alla de un método de organi-
zacion visual dentro de la pantalla. “Dialéctica no era una mera palabra
para los cineastas soviéticos. Era a un tiempo la practica y la teoria del
montaje” (Deleuze, 1983: 65), es decir, es la posibilidad de transmision
del discurso mediante hipétesis formuladas por el espectador, las cuales
nacen de un cuestionamiento primario: ;Qué es lo que el director me
quiso decir con esta secuencia? La dialéctica se puede presentar haciendo
participe al espectador mediante la estructuracion de discursos subjetivos
en su interpretacion, lo que Eisenstein llamé conclusion ideoldgica final.

Por lo tanto, es importante saber qué es un proceso de interpretacion.
Es un proceso cognitivo que consiste en la identificacion de la imagen
y su contexto, donde se reconocen todos los objetos que aparecen en
ella. Posteriormente, en el montaje, el espectador identifica una historia
compuesta por espacio y tiempo. Después existe una apropiacion de
la historia mediante los elementos significativos. Algunas secuencias
pueden referir a situaciones parecidas a las vivencias del espectador, de
modo que posiblemente le hagan experimentar un vinculo afectivo; a su
vez, éste posiblemente provocara la mencion de un comentario, asi se
genera una dinamica de reflexion.

En ese sentido, es posible que todas las artes promuevan en el
espectador significantes que le permitan experimentar emociones que
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pueden quedarse en la mera sensacion o transgredir hasta convertirse en
la valoracion cualitativa de la praxis cotidiana dandole otras herramien-
tas emotivas para enfrentar la vida. Seglin su composicion y dialéctica,
el montaje estimula el pensamiento buscando que el espectador formule
multiples conclusiones ideoldgicas finales.

Pondré un ejemplo: las experiencias visuales que se transmiten en
El acorazado Potemkin (en ruso: Bronenosets Potyomkim, 1925), del
director Serguéi Eisenstein, concretamente la secuencia de la masacre
del pueblo de Odesa por el ejéreito del zar Nicolas II. Este fragmento
ofrece una serie de imagenes que, ademas de cumplir con la funcion ba-
sica de transmitir una idea, tensa nuestros sentidos, es decir, el montaje
cumple una funcion distinta al visualizar el todo. En esta secuencia, una
madre y su bebé, a quien lleva en una carriola, tratan de escapar de la
plaza. Un disparo termina con la vida de la madre —ahi hay una toma en
primer plano de su rostro—, quien tarda mucho en desplomarse; cuando
lo hace, su propio peso empuja la carriola que cae por las escaleras.
Otro personaje se angustia y horroriza al ver lo que ocurre, con el ros-
tro ensangrentado y en primer plano sigue mirando mientras, en planos
generales, se observa a la multitud correr y ser masacrada. Nuevamente
aparece el rostro horrorizado del impotente testigo, la carriola sigue ca-
yendo y el movimiento turbulento y caodtico que la acompana también
continta. Corte. El testigo que presenciaba la caida de la carriola es
asesinado por un soldado que lo apufala por la espalda. Corte.

Esta secuencia permite ver el todo y sus partes como una base para
interpretar la imagen a través del montaje. No es gratuito que el direc-
tor decidiera omitir la muerte del bebé y solo colocar el rostro horrori-
zado del testigo, quien al mismo tiempo es asesinado por un soldado.
La sangre en el rostro marca un elemento simbolico que remite a la
masacre, al infortunio, a la angustia y al sufrimiento. Con base en estos
elementos, el espectador es capaz de suponer y explicarse a través de
su bagaje cultural como fue la muerte del beb¢, incluso de cuestionarse
si la muerte de éste existid. De nuevo, la duda es el comienzo de un
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egjercicio cognitivo que conlleva la interpretacion y la formulacion de
una hipotesis.

El montaje de esta secuencia permite tener una interpretacion abierta,
que es la accion de asimilar y apropiarse de un discurso derivado de objetos
artisticos donde no puede existir una mera contemplacion del objeto, sino
que hay una exigencia para descifrar lo que se quiere decir con esa obra.

Cuando en un guion cinematografico se decide provocar una inter-
pretacion mediante el montaje, se puede vislumbrar que ésta sera una
interpretacion abierta, es decir, se asimilard y se apropiara un discurso
partiendo de la subjetividad y cultura del espectador y el dicurso pue-
de acercarse o no a la intencion primaria del director o guionista. El
espectador no debe permanecer en un estado de mera contemplacion;
hay una exigencia por parte del director o guionista para que exista un
desplazamiento por medio de la interpretacion.

Una pelicula como Titanic (1997), de James Cameron, es una pieza
cinematografica contemplativa, donde todo se explica y no cabe duda
alguna sobre la historia y su desarrollo. En cambio, Kiss (1963), de
Andy Warhol, contiene largas secuencias de una misma situacion, cuya
estructura narrativa es tan simple que puede crear en el espectador una
crisis por las secuencias que no brindan informacion clara de lo que
quiere transmitir el director, generandose asi duda, un cuadro vacio que
necesita llenarse con informacion. Una obra abierta (Eco, 1992) es un
objeto artistico que necesita ser completado con conceptos e hipotesis
sobre lo que se observa. Estas hipotesis pueden ser infinitas e ilimitadas,
ya que el sujeto que interpreta nunca puede estabilizar su objeto signi-
ficante, porque nunca estara en el mismo estado emocional o cognitivo,
de ahi que surja un posible espacio de inestabilidad significativa origi-
nada en el abstracto.

La dialéctica en el montaje consiste entonces en provocar un
desplazamiento por parte del espectador para dejar de contemplar y
comenzar a sumar discursos que mas adelante puedan transformarse
en opiniones y visiones de su contexto cotidiano.
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La percepcion se configura como una actividad basada en la reconstruc-
cion y la hipotesis: el observador no se limita a registrar informaciones
presentes en el flujo de la realidad, aislando las no variables y explotando
el propio movimiento, sino que “procesa” los datos que recibe sobre la
base de esquemas mentales que le permiten interpretar lo que tiene ante si

y formular expectativas sobre lo que vendra después (Casetti, 1994: 124).

Es necesario enfatizar que la interpretacion de una pieza audiovisual
surge del uso de una dialéctica en el montaje para que el espectador
tome una postura de pensamiento; no obstante, hay otras caracteristicas
que estimulan una interpretacion mas sofisticada. El uso del tiempo es
uno de los recursos que puede aportar otra postura de pensamiento en
el espectador. Cuando estos dos recursos (la dialéctica en el montaje
y el tiempo) se utilizan paralelamente en un filme, el resultado es la
construccion de historias con el uso de metaforas visuales que contienen
una temporalidad distinta; incluso, en el extremo de los casos, son difi-
ciles de asimilar. Por ejemplo, David Lynch en algunas de sus peliculas,
como E! imperio (en inglés Inland Empire) (2006), utiliza la dialéctica
en el montaje y el tiempo para generar una crisis en el espectador, quien
se pregunta ;qué es esto?, ;qué es lo que el director quiere decirme?
Hay personajes con disfraces de conejo que mantienen una conversa-
cion completamente ilogica. El espectador puede cuestionarse acerca de
lo que observa y entrar en una desestabilizacion primaria para después
llegar a una hipotesis de aquello que ha observado.

Estas herramientas de la narrativa se encuentran en el cine denomi-
nado hace algunos afios como cine de autor, inaugurado por Jean-Luc
Godard, Frangois Truffaut, Alain Resnais y Claude Chabrol, que se ca-
racteriza porque el director realiza casi todas las funciones como guio-
nista, director y productor, lo cual le otorga una extensa libertad para
plasmar su vision fenoménica del mundo. La mayoria de estas peliculas
ha experimentado distintas maneras de narrar una historia. La principal
estrategia, y en particular la de Lynch, es insertar al espectador en una
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atmosfera irreal mediante fragmentos que aparentemente no tienen nada
que ver con la historia, hasta se podrian omitir y la estructura general de
la historia no sufriria algiin cambio sustancial.

(Qué relacion existe entre el espacio multiple proyectado, la dia-
léctica en el montaje y el tiempo? La importancia de analizar un pro-
ceso de produccion artistico radica en mi interés por crear objetos con
referencias temporales. Mediante el montaje puedo proponer piezas ci-
nematograficas o videograficas que contengan metaforas visuales con
su propia logica temporal y que, gracias a la libertad que otorga el cine
de autor, mantenga una propuesta audiovisual que se base en la dialéc-
tica del montaje y el tiempo para provocar una desestabilizacion en el
espectador y hacer que éste comience un proceso de interpretacion; por
lo tanto, son dos elementos estructurales que retomo en un cortometra-
je que expongo en el tercer capitulo. Tanto el tiempo como el montaje
se han utilizado a lo largo de la historia del cine; por lo que encuentro
su uso como caracteristica esencial de algunas piezas artisticas dentro
del arte en video.

El uso de estas herramientas que contienen su propia temporalidad
en una narrativa visual se puede encontrar evidentemente en el arte en
video. Mas que una corriente artistica, el arte en video nace como un
soporte de aquellas acciones o performances que son objetos artisticos
efimeros y requieren de una captura, de un testimonio que dé fe de
aquello ocurrido; en ese sentido, el video otorgd condiciones ideales
para tal fin. A la par, existieron artistas que ya venian trabajando y
experimentando con estos nuevos soportes de captura de la imagen en
movimiento. En el cine, Andy Warhol y Bas Jan Ader fueron artistas
que se caracterizaron por haber producido algunas de sus piezas artis-
ticas en formatos pequefios, es decir, en cintas o negativos de 16 mm.
Otros, como Nam June Paik, comenzaron a experimentar con el video
en instalaciones, la creacion de circuitos cerrados de transmisiones de
video o la descomposicion de la imagen videografica, por mencionar
algunas técnicas.
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De esta forma, el video ha encontrado otras maneras de ser explo-
rado y tratado como soporte hasta llegar a complejizarse y ser una hi-
bridacion entre el registro de acciones y la produccion de metaforas
visuales, videoclips, cortometrajes y documentales.

El arte en video no puede definirse en una palabra; por el contrario,
es un campo fértil para la experimentacion visual gracias a su inestabi-
lidad continua. Dentro de este espectro tan amplio, en el arte en video
existen producciones, como las de Bill Viola, que son metaforas visua-
les cargadas de un tiempo propio, las cuales tienen mucha similitud y
puntos en comun con secuencias del cine de autor:

1. Estructura narrativa que no da los suficientes elementos para que el es-
pectador comprenda lo que estd mirando de manera inmediata.

2. Narracion que no sigue los canones tradicionales del cine; puede tener
un orden distinto o incluso puede no existir formalmente (inicio, desarrollo
y final).

3. Alto grado de ficcion.

4. Elementos cotidianos con una logica distinta, donde el tiempo tiene di-

versos desdoblamientos originando miradas distintas de los objetos.

Estas caracteristicas me han llevado al analisis de secuencias cinema-
tograficas y videograficas con una figura literaria comun denominada
minificcion. Lauro Zavala propone un desplazamiento de la minificcion
literaria a una minificcidén audiovisual y desarrolla un modelo de anali-
sis formal para descubrir sus componentes, el cual sirve como guia para
justificar mi proyecto de produccion, Sofia, en el tercer capitulo.

EL PENSAMIENTO AL DESCUBIERTO

Como se expuso en el primer capitulo, existen tres formas para llegar
a un estado de introspeccion donde reconstruyo experiencias mediante
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historias para dar paso al espacio multiple proyectado, que a su vez se
encuentra en un estado atemporal provocado por la convivencia de va-
rios espacios y tiempos. Estas secuencias de imagenes que se reconstru-
yen muchas veces son aterrizadas en pequefias producciones en video,
animacion o cine digital. Las historias ya producidas y terminadas son
una consecuencia en imagen de los ejercicios psiquicos en abstracto.
Muchas se desarrollan en escenarios que tienden a mostrar un tiempo
distinto al convencional, casi onirico; por lo tanto, me interesa revi-
sar caracteristicas similares —uso del montaje como dialéctica y uso del
tiempo como posible generador de posturas e interpretaciones por parte
del espectador— en algunas producciones cinematograficas y videografi-
cas, pues es posible que exista un estado atemporal en secuencias ya ter-
minadas gracias a su contenido estético basado en la ficcion. No todo el
cine contiene estas secuencias debido a las diversas aristas de la historia
del cine. Una de ellas es el cine que estd construido con la herramienta
de la narrativa clasica, que tiene un inicio, un desarrollo y un final. Otra
es aquel cine que opta por estrategias diferentes para contar una histo-
ria, mejor conocido como cine de autor, que se ha caracterizado por ser
dificil de mirar e interpretar, ya que cumple una funcion distinta a la de
entretener. En este tipo de cine es donde se centra mi interés.

En Estética del cine (1996), Jacques Aumont, Alain Bergala, Michel
Marie y Marc Vernet distinguen entre cine narrativo y no narrativo, sin
que este ultimo carezca completamente de una narrativa, ya que seria
practicamente imposible,’ es decir, al identificar al cine no narrativo se
refiere a las estrategias de produccion. El cine narrativo es representa-
tivo e industrial; pertenece a un modelo convencional establecido en

3El hecho de que una imagen aparezca dentro del filme, por mas experimental
que éste sea, siempre lleva implicita la premisa de estar narrando algo para alguien. Se
necesitaria proyectar imagenes en negro para poder hablar de un cine no narrativo, e
incluso ahi se vislumbraria una narrativa. Para que un cine no narrativo existiera deberia
ser no figurativo.
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Hollywood y, por ello, la funcion de su estructura es transmitir y co-
municar para asegurar una comprension sin ninguna complejidad de lo
que se mira para garantizar una rentabilidad y llegar al mayor mercado
posible; es el cine como entretenimiento.

El cine no narrativo emplea diferentes estrategias que se basan en la
experimentacion estética y estructural de un filme o de un trabajo video-
grafico. Aparentemente se compone de un significante sin significado y,
por lo tanto, sin contenido. Ejemplo de este tipo de cine son los filmes
de Andy Warhol.* El cine no narrativo tiene rasgos inherentes para que
el espectador identifique la serialidad de la imagen y elementos que ac-
tian como pistas para que el espectador construya sus hipotesis sobre lo
que observa a fin de originar una postura sobre aquello visto.

Con lo anterior me acerco mas al cine que considero como cine pen-
samiento, donde el director como productor centra su atencion en estra-
tegias subjetivas formales y narrativas para desarrollar un cine hibrido
entre la narrativa y la experimentacion en la imagen, una simbiosis entre
el cine narrativo y el no narrativo que se desplaza a otros soportes de
exposicion y contemplacion como un museo o una galeria de arte (por
ejemplo, el caso del cine expandido).

Lo ATEMPORAL EN EL CINE DE AUTOR Y EL ARTE EN VIDEO

David Lynch es uno de los directores de cine de autor que considero
como de los mas representativos por generar secuencias con un alto
contenido de subjetividad para obligar al espectador a tener un des-
plazamiento y pensar. Lynch recrea situaciones irreales y oniricas en
Eraserhead (1977), donde existen secuencias que al parecer pertenecen

4 Como ejemplo cabe citar Outer and Inner Space (1965), grabada con una cdmara
de cine.

48



EL ESPACIO ATEMPORAL: DETONADOR DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

a otra temporalidad. Los fragmentos de esta pelicula se desarrollan en
un tiempo parecido al de los suefios y su estética es fantastica e irreal;
no existe un tiempo lineal y hay saltos temporales constantemente. La
participacion de personajes deformes y siniestros, como el caso de un
bebé con rasgos monstruosos a quien el personaje protagoénico tiene
que cuidar, confirma la vision sumamente subjetiva de tratar la reali-
dad mediante una estrategia temporal. Este largometraje recuerda una
pesadilla, en la cual el tiempo y el espacio se expanden o se contraen,
donde los objetos cotidianos pueden cambiar de tamafio abruptamente,
ser grandes o pequefios, donde las leyes de la fisica son otras. Eraserhead
refleja algo similar; la musica, los personajes y las circunstancias enfa-
tizan que aquello que se mira no es normal.

Las secuencias de Bas Jan Ader (Fall 1, 1970), Bill Viola (The
Reflecting Pool, 1977-79) y Mathew Barney (Cremaster, serie reali-
zada de 1995 a 1997) parecen ser meras ocurrencias de los autores;
sin embargo, las estrategias de metaforizacion y de inestabilidad estan
presentes dentro de sus videos. Asi como en el cine de autor, el arte en
video contiene un alto grado de ficcion. Debido a una temporalidad ba-
sada en la apropiacion del tiempo y del espacio, la estructura narrativa
auxilia a estas secuencias para que existan como elementos estéticos
capaces de generar en el espectador un desplazamiento cognitivo me-
diante la interpretacion.

Estos artistas narran una historia a través de metaforas visuales.
Todo es una metafora. Por esta caracteristica es posible que este tipo
de fragmentos de una pelicula o video sean dificiles de leer y desesta-
bilicen al espectador. Considero que estas metaforas son pensamientos,
ideas en su mas pura composicion que salen del campo cultural del gus-
to; consecuentemente, pueden ser agradables o desagradables sin que
esto preocupe al director, guionista o artista.

Como he mencionado, existen caracteristicas en comun entre el
cine de autor y el arte en video que pueden calificarse como sin logica,
anacrénicas, irreverentes, irrelevantes, que recurren a las metaforas y
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metonimias, cuyas estrategias narrativas se basan en la fractalidad, en
la expansion del discurso y en la interpretacion. Por sus caracteristicas,
a estas secuencias cinematograficas y videograficas las defino como pe-
quenas ficciones. La ficcion se define como la simulacion de la realidad
que altera las leyes de la fisica gracias a que se ha creado un escenario
que representa una vision subjetiva del sujeto creador, lo que afirma
Lubomir Dolezel (1999) en su teoria de los mundos posibles.

Estas secuencias pueden ser descritas como pequefias ficciones,
concretamente como minificciones, término que define concretamente
a secuencias en imagen con una estructura narrativa distinta, donde im-
pera el uso de metaforas, anaforas, tiempos elipticos, saltos temporales,
situaciones ilogicas y un lenguaje que no tiene sentido ni correspondencia
entre los personajes.

Para el analisis de secuencias cinematograficas y arte en video se re-
toma el modelo propuesto por Lauro Zavala en EI boom de la minificcion
y otros materiales didacticos. En este libro estudia la minificcion literaria
y posmoderna, y la califica como un género literario que nace en Hispa-
noamérica a mediados del siglo xx con Julio Torri (México) y Macedonio
Fernandez (Argentina). El modelo de analisis esta estructurado por seis pre-
guntas enfocadas a encontrar los elementos visuales o formales que permi-
tan identificar una secuencia como minificcion. “Minificcion: es la escritura
experimental cuya extension no rebasa una pagina impresa, es decir, que
tiene menos de (aproximadamente) 250 palabras™ (Zavala, 2008: 23).

Algunas caracteristicas de la minificcion son el inicio anaforico, la
temporalidad eliptica, el espacio metonimico, la perspectiva irénica, los
personajes alusivos, la hibridacion genérica, la intertextualidad, la ideo-
logia ludica, el final cataforico y la serialidad fractal. Ademas:

- La minificcion es gregaria (la minificcion es serial).
- La minificcion puede ser un producto de la lectura (todo analisis produce
sus propias minificciones por razones didacticas).

- La minificcion puede ser antinarrativa (incluso puede ser poética).
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- La minificcion puede ser metonimica o metaforica (relativamente tradi-
cional o experimental).

- La minificcion tiende a ser metaficcional (tiende a tematizar el acto de
leer y escribir).

- La minificcion es moderna o posmoderna (incorpora estrategias de la

estética barroca y neobarroca).

Lauro Zavala también identifica tres clasificaciones generales de la
minificcion: minificcion grafica, minificcion musical y minificcion au-
diovisual. Para este apartado, quisiera referirme sélo a la minificcion
audiovisual como una secuencia de imagenes en movimiento que con-
tienen narrativas experimentales, referencias metaforicas, hibridaciones
entre lo moderno y lo posmoderno, estéticas barrocas y neobarrocas, asi
como antinarraciones y poéticas subjetivas.

ELEMENTOS SINTACTICOS PARA ANALIZAR UNA PRODUCCION AUDIOVISUAL

Un analisis parte de la separacion de todos los elementos que componen
una secuencia: musica, imagen, didlogos, vestuario, personajes, contex-
to, colores, atmdsferas, estados de animo, etc. Se trata de un desglose
formal de la secuencia con la finalidad de tener un uso didactico para
mostrar la logica de una minificcion y asi ayudar al lector a comprender
que el fin ultimo de esta investigacion es crear una minificcion audiovi-
sual mediante un cortometraje, Sofia.

Modelo para analizar la minificcion audiovisual
1. (Cuadles son los elementos anaforicos en el inicio y en el empleo del
tiempo?

2. (Cual es la dimension metonimica del espacio?

3. (En qué medida los personajes cumplen una funcion alusiva?
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4. ;Como se manifiesta la naturaleza metaforica en el empleo del lenguaje?
5. (Como ocurre la hibridacion o alegorizacion de las convenciones
genéricas?

6. (En qué consiste la funcion cataforica de la intertextualidad y del final?

LA MINIFICCION AUDIOVISUAL EN SECUENCIAS DE CINE Y ARTE EN VIDEO. BASES
PARA UN ANALISIS INTERPRETATIVO

El video, cuando aparece dentro del arte a finales de 1960, implemento
un discurso diferente al de los medios tradicionales como el cine y la
television. Hoy en dia, el arte en video contiene multiples y variadas
perspectivas que nacen del sujeto creador; es tan amplio que es imposi-
ble definirlo, lo que es posible es identificar el discurso de cada artista
que retoma el video como soporte. Por esta razon mi interés se centra en
aquellos artistas que incluyen metaforas visuales. Considero que el arte
en video es ideal para ser analizado bajo este enfoque con la finalidad de
encontrar puntos significativos a través de la obra del autor y asi identi-
ficar posibles reflejos del pensamiento del sujeto creador.

[ Por qué existe esta carga metaforica que al parecer no quiere decir
nada, pero que dice mucho? Para lograr responder, y esperando obtener
una aproximacion al discurso subjetivo y sus inestables componentes,
es imperante tomar el objeto artistico (video o cine) como un elemento
situado en una mesa para su diseccion.

Un analisis puede tener diferentes connotaciones o contextos,
como la docencia, la estética cinematografica, la historia cinematogra-
fica o la critica de cine. Aqui, la finalidad radica en la investigacion
de un concepto que permita encontrar posibles elementos temporales
y estrategias en el montaje que demuestren que existe una intencion
de provocar en el espectador una interpretacion mas sofisticada que
desemboca en una conclusion ideoldgica final, como lo ha denominado
Eisenstein. Las metaforas visuales tienen un alto contenido de elementos
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estructurales en su narrativa que hacen que las defina acertadamente
como minificciones.

Las minificciones pueden fungir como un sistema de pensamiento
que no subyace en la preproduccion, sino que esta completamente visible
en la Ultima etapa: la dialéctica del montaje y el uso de temporalidades
que arrojan un tiempo distinto al que se conoce, que tienen una logica
propia que expone conceptos e ideas mediante el uso de herramientas
narrativas como las metaforas.

Retomando la propuesta de la escuela rusa, en concreto de Fisenstein
y su dialéctica, las minificciones funcionan como un esquema de pen-
samiento que no deja de crecer ante una espiral abierta (Deleuze, 1983:
61). Se entiende que posiblemente el espectador experimenta una inter-
pretacion abierta cuando comienza a asociar una serie de ideas que le
permiten tener una conclusion ideoldgica final, pero ésta puede seguir
creciendo mediante la adicion de mas elementos visuales de la misma
secuencia audiovisual.

ANALISIS DE UNA SECUENCIA CINEMATOGRAFICA COMO MINIFICCION. RABBITS
DE DaviD LyNcH

Una espiral abierta puede ser la interpretacion infinita de una metafora
o minificcion audiovisual. Para ejemplificar sera necesario analizar una
secuencia: Rabbits, de David Lynch, una de las mas referidas en el cine
contemporaneo. Originalmente, la secuencia formaba parte de una serie
de nueve capitulos, mas adelante ésta seria insertada en el film /nland
Empire (2006) del mismo autor.

Caracteristicas técnicas de la secuencia

Titulo: Rabbits (disponible en la coleccion “Lime Green Set”)
Afio: 2002
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Director: David Lynch
Musica: Angelo Badalamenti
Reparto: Scott Coffey, Laura Elena Harring y Naomi Watts

En Rabbits existe una toma secuencia fija (se omiten los cortes directos
para cambiar el angulo de la toma). El color que domina en la toma
es el verde de los muros. La iluminacion proviene, al parecer, de dos
lamparas de mesa que forman parte del escenario, por lo tanto es tenue
y suave.

La banda sonora promueve la sensacion de misterio y suspenso.
En algunas partes hay audio de risas y ovaciones de un publico, lo que
rememora los shows de comedia estadounidenses. Hay tres personajes
disfrazados de conejo. Por su manera de vestir, se trata de dos mujeres
y un hombre. Sus didlogos no tienen una correspondencia ldgica que
desarrolle una historia.

Un personaje con disfraz de conejo hembra lleva un camison para
dormir rosa y esta planchando en la parte posterior del cuadro. El per-
sonaje conejo macho viste un traje con camisa blanca y corbata. El otro
personaje conejo hembra porta un vestido de color rosa.

Découpage

Minutos’ segun-
dos

00’43 Créditos iniciales

Dos personajes (conejas) se encuentran en una habitacion. Uno de
00’43 -02’38 ellos, al fondo, esta planchando de pie con un camison rosa; el otro
personaje aparece en primer plano sentado en un sillon leyendo.

Secuencia
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02’38 -05°51

Entra el tercer personaje (conejo) (risas y aplausos de fondo) por
una puerta que se encuentra al lado izquierdo del cuadro. Usa traje
y corbata. Se sienta a un costado del personaje coneja que esta
leyendo y mantienen un dialogo sin correspondencia logica.

Conela: I am going to find out one day (Lo voy a encontrar un dia).
When will you tell it? (;Cuédndo se lo diras?).
Conelo: Were there any calls? (;Hay alguna llamada?).

ConEla: What time is it? (;Qué hora es?) (risas de publico; el co-
nejo se pone de pie).

Coneso: | have a secret (Tengo un secreto).

Congla: There have been no calls today (No hubo ninguna llamada
hoy) (risas de publico; el conejo se vuelve a sentar).

Coneso: I am not sure (No estoy seguro).

La coneja que se encontraba planchando al fondo del cuadro se
acerca hacia ellos y se coloca atrds de los personajes sentados
(ovaciones del publico).

ConEeJo: A coincidence (Una coincidencia).

CONEJA DE CAMISON ROSA: (risa) Do not forget that today is Friday
(No olvides que hoy es viernes) Where was it? (;Ddonde estaba?).

Conejo: | hear someone (Escuché a alguien).

Conela: There is something I would like to say to you, Susie (Hay
algo que me gustaria decirte, Susie).
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El conejo sale de cuadro y las conejas se quedan observando la
puerta.

Conejo entra a cuadro y se sienta (ovaciones de publico).
CONEJA DE CAMISON ROSA: Oouuu? (risas de publico).

Conejo: It must be after seven pm (Deben ser después de las siete
p.m.).

CONEJA DE CAMISON ROsA: I have heard those things being said be-
fore (He oido aquellas cosas dichas anteriormente).

Conejo: I will bet you were both wondering (Apuesto a que se lo
estaban preguntando).

Conesa: It is still raining (Sigue lloviendo).

CONEJA DE CAMISON ROsA: I have misplaced it. I am sure of it now
(Lo he extraviado. Estoy segura de eso ahora).

Conesa:  All day (Todo el dia).

Coneso: It was a man in a green suit (Fue un hombre en un traje
verde).

Conesa:  Why? (¢ Por qué?).
Conejo: It may even be later (Aun puede ser tarde).

CONEJA DE CAMISON ROsA: | am going to get them (Voy a conse-
guirlos)

La coneja de camison rosa sale de cuadro a través de una puerta
trasera.
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07°57- 08’42

08°42-09°04

El conejo se para y se sienta. Se quedan los dos personajes res-
tantes sentados. El conejo se para y se sienta. Didlogo. El conejo
voltea a la puerta, se para y sale de cuadro.

Conelo: Where was 1? (;Donde estaba?).

ConEla: 1 only wish that they would go somewhere (Yo sélo deseo
que ellos vayan a algun lugar).

Conelo: I almost forgot (Casi lo olvido).

Conejo entra a cuadro (ovacion). Fin.

David Lynch, Rabbits, 2002.
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En el siguiente analisis se emplean términos como anaforico, cata-
forico, alegorizacion, metafora e hibridacion, elementos que forman
parte de una estructura narrativa y que se han heredado de la compo-
sicion literaria; no obstante, se retoman para estudiar producciones
audiovisuales que siguen el mismo principio, puesto que nacen de
un guion literario.

Es necesario entender que los elementos anaforicos precisan de
un antecedente o un contexto en particular, es decir, se debe nom-
brar “algo” para “alguien” para después referirse a ese “algo” sin
mencionar su nombre. Son los elementos, situaciones, personajes o
circunstancias a los que se hace referencia en alguna parte de la his-
toria y no necesitan explicacion o desarrollo porque ya se conocen
desde el inicio. En la estructura audiovisual esto puede relacionarse
con elementos de contenido cataforico para poder utilizar elementos
anaforicos. En un filme con una narrativa tradicional se puede definir
el contenido cataférico como los elementos tradicionales para narrar
una historia: inicio, desarrollo y final.

David Lynch en El hombre elefante (en inglés The Elephant
Man, 1980) maneja algunos elementos cataforicos: un médico lon-
dinense descubre a un ser deforme trabajando en un circo (John Me-
rrick); decide sacarlo de su vida miserable llevandolo a su hospital
para examinarlo y ayudarlo. John Merrick es victima de asombro
y rechazo social, por eso utiliza una mascara y una capa larga que
le cubre todo el cuerpo. Tras meses en el hospital, la salud de John
Merrick empeora hasta que muere.

Al conocer la historia se pueden senalar algunos elementos ana-
foricos posibles: teniendo como referencia visual la deformidad de
John Merrick, se infiere que utilice un disfraz en publico, sin nece-
sidad de que se explique el por qué de tal disfraz; ante esta deformi-
dad, se deduce que existe discriminacion. Asi que al ver el disfraz
en el desarrollo de las escenas, el concepto es autorreferencial, no
necesita explicacion.
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Analisis de Rabbits con base en el modelo de la minificcion

1. (Cuales son los elementos anaforicos en el inicio y en el empleo
del tiempo?

En Rabbits, los elementos anaforicos se encuentran en toda la se-
cuencia. No existe una referencia directa que permita una contextuali-
zacion; principalmente, los dialogos no corresponden unos con otros ni
se puede saber a qué se refieren. Lo anaforico no tiene ninguna relacion
con la estructura narrativa. No existe una estructura cataforica (narrati-
va tradicional). Toda la secuencia es un entrelazamiento de metaforas,
como las risas del publico que recuerdan las comedias de television
estadounidense, aunque en este caso no corresponden a una causa co-
mica; en otras palabras, lo que dicen los personajes no tiene ninguna
gracia porque el espectador carece del referente, es como si se tratase de
un chiste local; por lo tanto, la secuencia se dispara sin control alguno
hacia multiples interpretaciones.

El final no aclara nada; deja incertidumbre y logra crear un cuestio-
namiento en el espectador sobre 1o que ha visto y sus posibles hipotesis
para intentar desarrollar posibles conexiones.

Los didlogos juegan con diferentes tiempos entre pasado, presente
y futuro. Cada uno de los personajes parece pertenecer a una temporali-
dad distinta. Frases como “I only wish that they would go somewhere”
(“Yo so6lo deseo que ellos vayan a algun lugar”) o “It must be after
seven pm.” (“Deben ser después de las siete p.m.”) demuestran que
cada personaje esta platicando consigo mismo, pero, a su vez, hay una
correspondencia con los demas personajes, solo que el espectador no
conoce el referente. Saber de qué se habla esta fuera de su alcance, por
eso el espectador solo ve y escucha una escena incongruente.

Al parecer, los personajes saben de qué hablan y las frases que se
escuchan sélo son una parte. Tal vez aquello a lo que aluden pas6 en otro
momento. Todo es mas cruel cuando se escuchan las risas del publico
como si se mofaran de la ignorancia del espectador. Asi, la referencia
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temporal y contextual de los didlogos escapa de la percepcion. El tiem-
po se fuga originando una légica que sigue sus propias reglas. Rabbits
es un objeto temporal artistico visual que refleja una atemporalidad, una
multiplicidad espacio-temporal, caracteristica esencial de una metafora
visual y de una minificcion.

2. {Cual es la dimension metonimica del espacio?

La dimension metonimica del espacio estd delimitada por la toma se-
cuencia de una habitacion cerrada que recrea las relaciones intimas fa-
miliares de un hogar promedio de Estados Unidos. Al parecer es una
casa sin lujos. En la habitacion hay una lampara, una mesa para plan-
char, un sillon, una mesa pequeiia donde descansa el teléfono, una al-
fombra café, muros pintados de verde y una lampara de fondo. La dis-
tribucion de estos objetos crea una atmosfera neutra. La iluminacion es
suave y las zonas mas iluminadas recaen sobre los personajes dejando
las demas zonas de la casa con una iluminacion tenue.

3. (En qué medida los personajes cumplen una funcion alusiva?

El director coloca personajes que son completamente reconocibles
como seres humanos, aun cuando portan un disfraz de conejo. Los per-
sonajes estan de pie y su lenguaje corporal es de un ser humano. La
relacion hombre-animal conlleva una interpretacion mas sofisticada en
la que hay una preocupacion por representar la hibridacion hombre-
animal, que se podria interpretar como un alter ego representado por
un animal afelpado, hecho con material suave, que podria recordar las
ferias y festivales para nifios donde hay mufiecos de felpa; sin embargo,
existe un contraste que hace que estos seres se conviertan en algo siniestro
y misterioso.

Uno de los personajes (hombre) lleva puesto un saco, pantalon ne-
gro, camisa blanca y corbata. Este atuendo se relaciona con el trabajo en
una oficina y da una pista para suponer que €l esta llegando de trabajar
y es el sustento de la casa. La coneja que se encuentra planchando viste
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ropa intima rosa, lo que indica que no tiene intenciones de salir a la
calle y que posiblemente es ama de casa. La iluminacion no recae direc-
tamente sobre ella, ya que la lampara que esta de frente se dirige hacia
el techo, razon por la que a este personaje se le deja en la penumbra,
ignorandola parcialmente. La coneja que esta sentada en el sillon de la
habitacion lleva un vestido rosa para hacer referencia, posiblemente, a
la hija de la familia.

4. {Como se manifiesta la naturaleza metaforica en el empleo del lenguaje?
La metafora es una estrategia en las estructuras de narracion literaria.
En el campo audiovisual o cinematografico, las metaforas también
pueden utilizarse como un elemento que apoya la narracion; por ejem-
plo, mostrar un cielo azul para metaforizar una escena llena de felici-
dad o rios de sangre para enfatizar la violencia, como en The Shining
de Kubrick.

En Rabbits, la metafora deja de ser una estrategia narrativa y
se convierte en el fundamento de la historia, en otras palabras, todo
es metafora y nada tiene sentido. La metafora como fundamento se
hace evidente en la invencion y apropiacion de una loégica que con-
tradice los parametros convencionales de la misma. También hay
una referencia directa a una situacion aparentemente ilogica en la
que se percibe un tiempo distinto al convencional, donde existen sal-
tos temporales que se reflejan en los didlogos sin correspondencia.
Como la metafora es la base narrativa de la historia, su uso vuelve
casi incomprensible el discurso, si es que existe. La alegorizacion y
carga subjetiva recubre de multiples capas de lectura donde la inter-
pretacion puede dispararse.

5. {Como ocurre la hibridacion o alegorizacion de las convenciones
genéricas?

Existe una relacion con la alegorizacion de las conversaciones en fami-
lia y su contexto cotidiano compuesto por tres integrantes basicos: papa,
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mama e hija. La hibridacion surge a partir de la alusion a programas
de comedia de Estados Unidos mediante las ovaciones, las risas y los
aplausos caracteristicos de estos shows. La estructura narrativa también
tiene una relacion estrecha con el teatro del absurdo. Sobre todo, tiene
una hibridacion bastante interesante con la fragmentacion temporal de
la corriente artistica del cubismo. En esta corriente pictorica existe una
fragmentacion de la forma para el estudio del movimiento, por tanto se
fragmenta el tiempo y el espacio para su estudio formal pictorico. En
ese sentido, Rabbits es una secuencia fragmentada en el tiempo, debido
a la falta de correspondencia entre los dialogos.

6. (En qué consiste la funcion cataforica de la intertextualidad y
del final?

La simultaneidad de planos entre lo cataforico y lo anafoérico es una
simbiosis donde no se sabe hacia donde se quiere llegar con la estructu-
ra de esta secuencia. No hay una postura que indique una finalidad o un
objetivo en relacion con la historia que se cuenta.

ANALISIS DE UNA SECUENCIA DE ARTE EN VIDEO COMO MINIFICCION. Furr [
(1970) pE Bas JaN ADER

Titulo: Fall I (Los Angeles)
Director: Bas Jan Ader
Formato: 16 mm

Duracion: 24 segundos

Fall I es una secuencia en blanco y negro filmada en negativo de 16
mm. La toma secuencia fue capturada en un escenario exterior. La ca-
mara se encuentra fija frente a una casa. La iluminacion es natural, es
decir, la luz del sol es aprovechada para iluminar la toma. La duracion
de la secuencia es corta, 00:00:24 (veinticuatro segundos).
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Découpage

Minutos’ segundos Secuencia

00-00 07 Titulos de presentacion

00°07-00" 13 Un sujeto esta sentado sobre una silla en el
techo de una casa.

00°13-00’ 23 Al parecer, impulsado por el viento, el su-

jeto cae de la silla, rueda por el techo de la
casa y cae. Fin.

Bas Jan Ader, Fall I, 1970.

Analisis de Fall I con base en el modelo de la minificcion

1. (Cuales son los elementos anaforicos en el inicio y empleo del
tiempo?

No existe una complejidad narrativa. Los elementos cataforicos refieren
a un sujeto que realiza una acciéon. La pequeia secuencia narra la accion
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de un hombre sentado sobre una silla en el techo de una casa esperando,
al parecer, que el viento lo tire. El hombre cae y rueda por el techo hasta
llegar al suelo. Esta secuencia tiene una estructura narrativa tradicional.
Se puede entender lo que el sujeto esta haciendo y también comprender
las acciones que suceden en la pantalla. Lo que no se sabe es ;por qué
el sujeto esta en el techo?, ;qué es lo que lo orilla a lastimarse?, /tiene
alglin sentido 16gico esta accion?, jtiene algin fin? El elemento anaférico
(al igual que en Rabbits) no tiene relacion con la estructura narrativa,
porque no hay referencia sobre este sujeto en el techo. Se ve una accion,
pero no se sabe por qué. En ese sentido, la no referencia obliga a un
desplazamiento interpretativo.

2. {Cual es la dimension metonimica del espacio?

La casa estd en medio de un gran jardin con arboles en la parte fron-
tal; al parecer pertenece a un estilo arquitecténico victoriano; tiene una
chimenea y el techo es a dos aguas. Con los datos formales anteriores
se puede suponer que es una casa promedio de una zona de Estados
Unidos donde no hay lujos, pero si austeridad. A diferencia de Rabbits,
no hay otros actores que puedan reafirmar una escena familiar; por el
contrario, hay soledad; solo es una casa y un sujeto.

3. (En qué medida los personajes cumplen una funcion alusiva?

El unico personaje no remite a la ejecucion de acciones irreverentes y
fuera de lo comun que tienen una consecuencia; refleja inestabilidad
y falta de precaucion. El cuerpo lo usa como receptor de dolor, como
elemento que crea acciones sin ninguna funcidn practica.

Lo anterior refiere a la expresion corporea que alude a la inestabili-
dad del ser humano en una situacion cotidiana, es decir, la inestabilidad
emocional del Ser ante la vida misma que genera consecuencias dolo-
rosas. Es la alusion a la voluntad del sujeto a caer constantemente, de
provocar a las circunstancias para dejarse a la deriva, aunque sepa que
provoca lo inevitable: el dolor.
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4. {Como se manifiesta la naturaleza metaforica en el empleo del lenguaje?
Al igual que en Rabbits, la metafora como estrategia narrativa se con-
vierte en la base y en la estructura; como resultado, nuevamente se
trasgrede la narrativa tradicional. El enfoque subjetivo del artista deja
entrever una apropiacion fenoménica proyectada en una accion que no
tiene sentido.

5. (En qué consiste la funcion cataforica de la intertextualidad y del final?
No hay una funcion cataforica del final porque no hay un referente in-
mediato que indique la razon por la cual este sujeto realiza esta accion.
El final es anaférico y pertenece a un tiempo no referencial, es decir,
solo el artista tiene la referencia conceptual y la justificacion para saber
por qué realiza esta accion, lo que deja al espectador en un tiempo no
accesible y lo obliga a interpretar.

CONCLUSIONES DE LOS ANALISIS

Las dos secuencias (Rabbits y Fall I) contienen un alto grado de tiem-
po no referencial, son anafdricas y utilizan las metaforas como es-
tructura y base narrativa. Respecto al tiempo, éste solo pertenece a
la subjetividad del artista, es decir, unicamente David Lynch sabe el
significado de los didlogos en la secuencia Rabbits; no obstante, un
tiempo inaccesible que solo pertenece al artista permite interpretar y
formular hipotesis.

El tiempo no accesible y no referencial en Fall I surge porque s6lo
Bas Jan Ader sabe por qué el personaje realiza esa accion, lo que fuerza
nuevamente una interpretacion multiple. Aqui es donde el tiempo se
torna interesante. Los objetos artisticos analizados estan cargados de
una apropiacion temporal por parte del artista, es su propio tiempo el
que esta mirando, por eso no existe una referencia logica y absoluta que
explique lo que se mira.
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Los dialogos no correspondientes y una caida desde el techo de
una casa son dos situaciones que fracturan nuestra vision tradicional del
tiempo. La apropiacion temporal reflejada en estas secuencias es plas-
mar en un soporte visual maneras distintas de experimentar el tiempo
desde la subjetividad. Entonces, la atemporalidad no quiere decir que
en estas secuencias no haya tiempo, sino que refiere a las formas distin-
tas de experimentacion y apropiacion temporal reflejadas en un soporte
audiovisual, ya que la atemporalidad puede estar en la experimentacion
de un tiempo distinto al cotidiano. El tiempo existe como convencion
cultural (tradicional), pero se puede acceder a un tiempo subjetivo me-
diante la fractura de la estructura cultural tradicional: el tiempo como
formas de pensamiento.

OTROS EJEMPLOS SOBRE EL MANEJO DEL TIEMPO EN ALGUNAS SECUENCIAS
CINEMATOGRAFICAS Y DE ARTE EN VIDEO

Hay mas secuencias en el cine de autor y en el arte en video que con-
tienen una temporalidad subjetiva y pueden fungir como obra abierta
segun lo plantea Umberto Eco en su obra homénima, es decir, image-
nes-secuencia que pueden generar este mismo efecto de interpretacion
mediante la inestabilidad del signo.

La poética de la obra “abierta” tiende, como dice Pousseur, a promover
en el intérprete “actos de libertad consciente”, a colocarlo como centro
activo de una red de relaciones inagotables entre las cuales ¢l instaura la
propia forma sin estar determinado por una necesidad que le prescribe los
modos definitivos de la organizacion de la obra disfrutada; pero podria
objetarse (remitiéndonos al significado mas amplio del término “apertura”
que se mencionaba) que cualquier obra de arte, aunque no se entregue
materialmente incompleta, exige una respuesta libre e inventiva, sino por

otra razon, si por la de que no puede ser realmente comprendida si el
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intérprete no la reinventa en un acto de congenialidad con el autor mismo
(Eco, 1992: 34).

Por ejemplo, Begotten (1991), de Edmunde E. Merhige, es un filme de
corte experimental que muestra un tiempo y un espacio no referencia-
les, es decir, no se sabe si el contexto refiere a un municipio, entidad,
estado, villa, pueblo o pais, puede ser cualquier parte, y el tiempo tam-
poco se menciona, puede ser de mafiana, tarde o noche. Este filme no
tiene un tiempo referencial porque, al parecer, no importa. Como es
ignorado, es un tiempo sin tiempo: atemporal. No se utilizan didlogos,
pero si hay musica, efectos de sonido, una fotografia en blanco y negro
muy contrastante y secuencias con una estructura narrativa apoyada en
la metafora. Los personajes macabros, asquerosos y misteriosos hacen
que esta historia cree significantes diferentes cada vez que se observa.
(Como se logra una experimentacion temporal? La secuencia con-
tiene seres extraflos y misteriosos que originan cuestionamientos pri-
marios: ;Qué es eso? ;Qué hace? ;Donde esta? ;Es una casa? ;Quién
es? Estas preguntas sugieren una interpretacion de lo que se mira. La
implementacion de personajes y los elementos visuales reafirman el uso
de una temporalidad que parte de recursos no referenciales, es decir,
el espectador no sabe por qué el personaje protagénico en una de las
primeras escenas comienza a cortarse y a vomitar mientras estd sentado
en una habitacion. Las paredes estin manchadas de sangre y ¢l lleva
una tunica blanca y una mascara que le cubre parcialmente la cara. Este
shock visual tiene el efecto de sacar al espectador de su vision tradi-
cional del tiempo enfocdndolo a otro donde existen acciones violentas
como una légica estructural de la historia. Nuevamente se utiliza una
dialéctica entre el montaje y el uso del tiempo para poder insertar al es-
pectador en un mundo ficcional. Cabe mencionar que el director se bas6
en una experiencia cercana a la muerte para desarrollar Begotten, 1o cual
me interesa y cabe rescatar, pues asi se puede comprobar que existe un
proceso de apropiacion de un tiempo especifico y significativo reflejado
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en un objeto artistico: el tiempo como pensamiento desdoblado en una
experiencia extrema.

En El espejo (1975), de Andrei Tarkovsky, entre el minuto 00:17:08 y
el 00:19:05, hay una toma donde se observa a una mujer con una larga ca-
bellera sobre una tina de agua. La toma se abre (zoom out) dejando ver un
cuarto en ruinas. En el suelo hay agua y el techo poco a poco comienza a
colapsarse dejando caer pequeios trozos de concreto, sin llegar a derrum-
barse por completo. El agua cae del techo junto con los trozos de concreto.
La camara hace un paneo de derecha a izquierda y frente a un espejo esta la
mujer recogiéndose el cabello. Desde la tina con agua comienza a caminar
de derecha a izquierda recorriendo la habitacion. En el fondo esta el espejo
en el cual cae agua sobre toda su superficie. Corte. La mujer se acerca al es-
pejo con una transformacion evidente, ya que tiene el rostro lleno de arrugas,
indicandonos el paso del tiempo de un segundo a otro. Con su mano limpia
el pafio del espejo para confirmar la transformacion que ha sufrido. Corte.

Andrei Tarkovsky, El espejo, 1975.

El uso del tiempo en esta secuencia si es referencial, es decir, existe una
historia que justifica y respalda el uso de esta metafora en el filme; sin
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embargo, por sus caracteristicas formales, sigue el mismo principio de
apropiacion del tiempo que radica en una vision subjetiva del mismo y
es una construccion visual que se acerca mas al umbral de lo onirico y
lo poético. Atn asi, la estructura de la secuencia no tiene complicacion
alguna y se entiende la historia sin problema.

Acceptance (2008) es un video del artista estadounidense Bill Viola, el
cual es una toma secuencia donde poco a poco aparece un personaje en el
centro de la pantalla, al parecer es una mujer con la piel pigmentada de blan-
coy el cabello corto. Ella esta sobre un fondo negro y poco a poco se observa
que esta siendo cubierta por un flujo constante de agua hasta que éste se
hace completamente evidente y comienza a parar paulatinamente hasta ver
la silueta definida del personaje. Corte. Nuevamente el tiempo se vuelve no
referencial y la metafora se convierte en estructura. A diferencia del cine,
el arte en video no se preocupa por contar una historia. Las secuencias son
fragmentos visuales que se mueven en el simbdlico del sujeto creador.

Bill Viola, Acceptance, 2008.
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La apropiacion temporal permite la creacion de secuencias en cine o en
video que pueden ser definidas como pensamientos reflejados en objetos
artisticos audiovisuales. Las ideas son inestables y contienen su propio
tiempo: “Sin comienzo, sin final, sin direccion, sin duracion, el video
como una mente” (Bill Viola, citado en Martin y Grosenick, 2004: 6).
“Simples ideas presentandose a si mismas en un instante pero seguidas
de un periodo de produccién intenso o expansivo, que tiene como resul-
tado largas horas frente al ordenador mirando, editando, leyendo” (Ann
Sofi Sidén, citado en Martin y Grosenick, 2004: 7).

La finalidad de este capitulo fue encontrar la atemporalidad en la
preproduccion mediante el espacio multiple proyectado y en algunas
producciones cinematograficas y videograficas. Como se ha visto, la
atemporalidad como proceso de pensamiento puede presentarse en la
preproduccion a partir de la inestabilidad de ideas en el espacio mul-
tiple proyectado, ya que tiene como finalidad la preproduccion de un
trabajo audiovisual, aunque también es una estrategia narrativa en la
posproduccion (montaje) por medio del uso de la metafora como base
estructural de algunas secuencias de cine y video. El tiempo no referen-
cial puede potencializar aun mas el uso de la subjetividad. La atempo-
ralidad se refiere a la fractura temporal de un tiempo convencional, por
ejemplo, mediante el uso de metaforas, de estructuras que sugieran al
espectador tener un desplazamiento hacia la interpretacion.
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EL ESPACIO ATEMPORAL EN LA POSPRODUCCION

D urante la presente investigacion he desarrollado varias animacio-
nes. Una de ellas, a partir de £/ lobo estepario, de Hermann Hesse fue
concebida en un viaje terrestre; el detonante fue su lectura. Esta expe-
riencia se desarrollo durante los distintos viajes largos hasta que logré
moldear esta historia dentro del espacio multiple proyectado, donde
decidi que tenia que ser una animacion con personajes que tuvieran
una relacion estrecha con aquel sentimiento de soledad experimentada
a consecuencia de la lectura del libro: un saltamontes, unos huesos y
un corazon serian los protagonicos, ya que son los tnicos elementos en
la animacion. De esta forma realicé la preproduccion. Mas adelante,
en la posproduccion, decidi hacer el montaje. En la toma inicial un
saltamontes se encuentra de perfil moviendo sus antenas. El fondo es
blanco; de repente, el insecto salta y se escucha el crujir de un cristal
cuando se rompe. El saltamontes cae al piso y sigue moviendo sus
antenas; mientras que de la parte superior de la animacion caen huesos
y un corazén hacia la parte inferior de la animacion que se percibe
como el suelo.

La estructura narrativa de esta animacion es una metafora que deja
al espectador con el cuestionamiento primario de saber qué es lo que
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sucede durante y después de la animacion. El espectador puede despla-
zarse hacia la formulacion de hipotesis que le permitan responder sus
cuestionamientos iniciales.

- MR

Mario Bracamonte, A partir de E/ lobo estepario (Still, 2012).

El uso del tiempo radica en la obstruccion de la referencia, es de-
cir, s6lo yo como creador puedo saber qué es lo que esta animacion
representa; sin embargo, dejo al espectador pequeiias pistas que le
permitan formular una postura propia para generar una interpreta-
cion cercana a lo que yo estoy postulando. El titulo de la pieza es
una pista que indica que esta animacion fue el resultado de la lectura
del libro; por tanto, es una guia que puede auxiliar al espectador en
su interpretacion.

Mis estrategias de preproduccion y de posproduccion son el uso
de la atemporalidad como proceso de pensamiento y como herra-
mienta para la construccion de pequenas ficciones o minificciones.
El desarrollo de estos ejercicios audiovisuales contienen caracte-
risticas de la minificcion, de manera que son objetos artisticos con
elementos gregarios, hibridos, ficcionales y con contenido catafo-
rico-anaforico.
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Mario Bracamonte, La inestabilidad del tiempo (Still, 2012).

LA CONSTRUCCION CULTURAL DEL TIEMPO

El tiempo como fendmeno medible y cuantificable es un concepto
construido por la cultura occidental, que lo define como una linea de puntos
sucesivos. Los hechos acontecen a través de un inicio, un desarrollo y un
final, cuyo punto de origen esta determinado por el nacimiento de Cristo.
El paso del tiempo se define como esta propiedad fisica que gobierna todo
y nada escapa a ¢l. Otras culturas, como la griega y la hindq, perciben el
tiempo como un ciclo que se sale de los convencionalismos de la cultura
occidental. San Agustin también lo concibe de manera diferente: “;Qué
es, pues, el tiempo? Si nadie me lo pregunta, lo s¢; si quiero explicarlo
a quien me lo pide, no lo sé...” (citado en Isham y Savvidou, 2002: 12).
Asimismo, dentro de la concepcion occidental, existen diferentes
tiempos y perspectivas. El tiempo astronémico rige las estaciones del
afio y los dias; el biologico mide nuestros ritmos corporales, asi como
nuestra vida; las ciencias exactas también tienen su definicion, incluso
con los estudios de la fisica moderna se han encontrado variaciones.
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Albert Einstein postula que hasta en los relojes mas exactos se
obtendria una diferencia en las mediciones del tiempo. ;Es posible
que con dispositivos sofisticados en la medicion de instantes se pue-
dan obtener resultados distintos? Si estos dispositivos estuvieran so-
metidos a objetos (coches, naves, trenes, aviones, etc.) que pudieran
viajar a velocidades cercanas a la velocidad de la luz, se obtendrian
medidas distintas dentro de una misma dimension temporal. Bési-
camente, si se colocan dos relojes, uno en un vehiculo que pudiera
viajar a la velocidad de la luz y otro que se encontrara fuera sin ser
afectado por esta velocidad, se observaria que ambos relojes calculan
un tiempo distinto.

Existe la postulacion de que estas inexactitudes también ocurren a
bajas velocidades y en menor escala, aunque las diferencias o cambios
son casi imperceptibles. Entonces es posible que el tiempo sea variable
respecto a las condiciones de cada situacion en particular, tanto en un
microsistema como en un macrosistema. La velocidad es variable de
acuerdo con las distancias del observador.

Si la velocidad es una variable sustituible, entonces, un molusco
gasteropodo (caracol) percibe cruzar un campo de futbol de manera
distinta al de un humano que lo observa, y el tiempo no sera el mismo
para ambos.

Por tanto, la velocidad (v) estd determinada por su contexto (¢) y el
tiempo del sujeto que experimenta esa velocidad puede ser variable (x).

V=c+x
T=x
El tiempo es relativo dependiendo del sujeto, y su relacion con éste

dependera de un desarrollo psiquico fenoménico, el tiempo como pen-
samiento, el tiempo como reconstruccion de sistemas de pensamiento.
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LA APROPIACION DEL TIEMPO

Las relaciones interpersonales que surgen de encuentro casual y la ima-
ginacion de historias durante el recorrido de un viaje largo son ele-
mentos identificados como motivadores de produccion artistica. En la
ejecucion de ejercicios, presente, pasado y futuro conviven simultanea-
mente. Asi, el tiempo es un componente esencial en el espacio de pro-
duccion, el espacio multiple proyectado. En esta area conviven ideas
que son secuencias de imagenes a manera de pequefias historias, que
son pensadas en un instante y que transcurren en una especie de visor
abstracto. Ese fragmento temporal estd determinado por una serie de
circunstancias que me significan directamente y las cuales se encargan
de estimular la imaginacion.

El tiempo esta determinado por una apropiacion subjetiva que
consiste en tener periodos de reflexion e introspeccion, lo que permite
que la composicion temporal, tal y como la conocemos, se torne ines-
table al estar constantemente recordando y proyectando situaciones
ficcionales a futuro. De esta forma, el manejo del tiempo en el espacio
multiple proyectado puede estar determinado por un flujo constante
de instantes significativos y la apropiacion del tiempo puede consistir
en el descubrimiento de procesos psiquicos, ejercicios mentales que
son frecuentes y se vuelven una estrategia para procesar informacion
proveniente de la experiencia cotidiana; por ejemplo, contar cuantos
coches se observan por la ventanilla de un automovil mientras se viaja,
contarlos por modelo o por color.

Este ejercicio, que nace de una situacion cotidiana, puede ser rea-
lizado con tal frecuencia que lleve al sujeto a realizar un censo sobre
el transporte privado y publico con la finalidad de trasladar esta infor-
macion a un soporte, como una estadistica, que ayude a disefar estra-
tegias para mantener una poblacion automovilistica controlada. En ese
sentido, el ejercicio cotidiano que comenzé como una mera distraccion
a través de la mirada se fue complejizando a tal grado que se llevo
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esta practica a un analisis tedrico-practico a través de articulos, estudios
(ambientales o demograficos) o productos artisticos.

Mi interés en los estudios visuales es para indagar sobre los proce-
sos de produccion que parten de ejercicios mentales que nacen de un
estado existencial del sujeto y su experimentacion fenoménica en un
tiempo y un espacio en lo cotidiano, especificamente la mirada que lleva
a la creacion de productos artisticos.

Los ejercicios mentales que realizo de manera cotidiana consisten
en imaginar o inventar al Otro mediante estrategias de composicion y
estructuracion de historias que contendran una proyeccion del Otro en
la preproduccion de un proyecto audiovisual.

Dentro del espacio multiple proyectado se halla una multiplicidad
tempo-espacial, asi que no existe s6lo un tiempo, sino varios. En esta
variedad temporal y espacial puede existir una gran inestabilidad que
parece un ciclo en expansion donde posiblemente se genera una atem-
poralidad como un proceso de pensamiento detonador de produccion
audiovisual.

La expansion del ciclo temporal

Imaginemos que nos encontramos en una situacion de shock donde las
circunstancias determinan poder vivir o morir. Esta situacion se con-
vierte en un instante esencial y eterno, lo que origina una nueva tem-
poralidad estimulada por esta situacion extrema, es decir, el tiempo se
traslada a un nuevo nivel porque se convierte en un tiempo abstracto,
donde los segundos pueden parecer horas o dias, incluso suele expre-
sarse la frase “Vi pasar mi vida en ese instante”, ya que en ese segundo
es posible que exista una reconstruccion de hechos que ocurrieron en
el pasado que contienen una significacion inherente para el sujeto.
Puede ser que también el sujeto no recurra al pasado y se proyecte a un
posible futuro, incierto como su propio pasado. El futuro es el anhelo
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y el deseo de poder estar en otro lugar, en otro momento, con otras
personas. Entonces, los significantes que parten del deseo construyen
un espacio ficcional futuro. El tiempo es una apropiacion mediante un
proceso psiquico en ese instante donde los segundos se vuelven horas
o dias y entramos a un nuevo nivel temporal donde imaginamos las
cosas que hicimos.

Otro nivel puede ser experimentado cuando el sujeto tiene un acer-
camiento con lo “real”, con un estado inalcanzable o incomprensible, ya
que pertenece y esta fuera de nosotros y de nuestra comprension. S6lo
Dios puede acceder y el tiempo es absoluto, segiin Lacan.

En este nivel es donde se puede encontrar un acercamiento a la
necesidad de creacion, en otras palabras, puesto que el acercamiento
a lo real es inalcanzable, esto puede crear una crisis en el sujeto por
esta incomprensibilidad de lo real y so6lo puede tener una hipotesis,
la cual se convertiria en una suposiciéon que reafirme su condicion
afectiva o cognitiva mediante la cual explique aquello que descono-
ce, por tanto, crea.

El ejemplo anterior muestra un posible modelo de produccion don-
de la convivencia multitemporal y espacial crea un estado atemporal
gracias a que el tiempo real es infinito, no medible y no cuantificable,
el tiempo sin tiempo. Los espacios atemporales pueden ser todas estas
invenciones de historias que nacen de un ejercicio psiquico cotidiano
fenoménico. Las relaciones sociales, el viaje y el recorrido provocan
un espacio multiple proyectado donde las historias conviven simulta-
neamente provocando que la inestabilidad del significante origine una
creciente suma de invenciones ciclicas determinadas por la experien-
cia, que agrega y elimina elementos para que el espacio multiple pro-
yectado siga existiendo en el abstracto del sujeto. Con este modelo de
pensamiento he creado el guion del cortometraje Sofia, que en 2012
fue producido.
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Soria
Sinopsis

Sofia es una nifia de diez afios que vive atormentada por el concepto de
la muerte. Le horroriza saber que algin dia tendra que morir. Sofia va
teniendo suefios extrafios y su comportamiento va cambiando conforme
piensa una y otra vez en la idea de la muerte. ;Como sera? ;Qué veré?
(Cuéndo me pasara? ;Como sucedera? Para dar salida a estas pregun-
tas, Sofia comienza a experimentar una extrafia sensacion que la lleva
por oscuros caminos y oniricos escenarios.

Sofia se ve atrapada en tres temporalidades distintas: de nifia, punto
central donde Sofia observa todo y tiene suefios surreales que le mues-
tran su vida; de anciana, punto culminante donde Sofia experimenta el
paso del tiempo; y de mujer madura, punto donde experimenta una re-
lacion sentimental fundamentada en la indiferencia, una relacion que la
lleva a estar muerta en vida. Sofia refleja una historia que ha sido cons-
truida en el espacio multiple proyectado y donde es evidente, a manera
de minificciones insertadas en una historia que refleja el pensamiento
del personaje protagdnico, la angustia de una nifia por la muerte.

Caracteristicas técnicas y comentarios preliminares

Titulo: Sofia

Director: Mario Bracamonte

Formato: Cine digital, 35 mm (Canon 5D Mark II)
Duracion: 15 minutos

El analisis formal se lleva a cabo con la finalidad de identificar elemen-
tos que ayuden a encontrar espacios de atemporalidad, asi como a des-
cubrir algunas caracteristicas que puedan enmarcar este trabajo dentro
de la minificcion.

82



EL ESPACIO ATEMPORAL: DETONADOR DE PRODUCCION AUDIOVISUAL

Algunas de sus caracteristicas formales son la division de la se-
cuencia en dos partes, una en blanco y negro y otra a color. La banda
sonora esta compuesta por dos melodias, una con piano y otra con
guitarra aciistica. Estas se escuchan a un ritmo monétono, pues sélo
se utilizan un par de notas; no obstante, imprimen una sensacion de
misterio y melancolia.

Durante todo el filme aparecen trece personajes. S6lo uno menciona
un didlogo: “;Qué tienes Sofia?”. El resto realiza acciones como rezar,
llorar, caminar y simular un acto sexual.

La secuencia en blanco y negro es constrastante y se desarro-
lla en escenarios exteriores. El primero de ellos es un espacio se-
mirural; se ve un lago y una franja de tierra que cruza el cuadro
fotografico en su horizontalidad, al fondo hay edificios y autos en
movimiento. En la siguiente secuencia el contexto es completamen-
te urbano con edificios de fondo. En la tiltima secuencia se observa
a un personaje que camina por una carretera; el cuadro fotografico
estd compuesto por una profundidad de campo; se observan torres
que soportan cables de energia eléctrica, coches y postes de lampa-
ras de alumbrado publico.

La secuencia a color estd compuesta por una escena en el inte-
rior de una habitacion, donde se simula un acto sexual. La secuencia
final a color es en el exterior, en la misma locacién donde el cor-
tometraje comenzo (la zona semirural donde se observa un lago).
En esta escena hay cuatro hombres que visten traje negro y llevan
mascaras de pato, tres mujeres rezando y un personaje que padece
enanismo. Todos se encuentran formando un medio circulo alrede-
dor de una tumba.

Considero que este trabajo esta compuesto por secuencias que pue-
den llegar a ser minificciones; por tanto, se analiza una secuencia que es
central para el desarrollo de la historia y que, ademads, contiene elemen-
tos significativos, como el uso del tiempo y el uso de la dialéctica en el
montaje para proponer una atemporalidad.
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Découpage

Secuencia 1°13-06°24
Minutos’ segundos
00°00-01°13
01°13-03°42

Secuencia

Titulos de presentacion

La escena muestra una toma panoramica
en blanco y negro de un lago. El cuadro
cinematografico estd dividido a la mitad
(horizontal) por un pedazo de tierra que al
parecer es una vereda. Al fondo se ven edi-
ficios y coches en movimiento sobre lo que
parece una carretera. Poco a poco entran a
cuadro, de izquierda a derecha, cuatro hom-
bres cargando un ataud; un enano que en
la mano lleva una pala y un pico los sigue.
Detras de este personaje van caminando
tres mujeres rezando.

Se escuchan rezos.

Rezandera 1: Alabadas sean las horas, las
que Cristo padecid por librarnos del pecado,
bendita sea su pasion.

Rezanderas (coro): Alabadas sean las horas,
las que Cristo padecio por librarnos del pe-
cado, bendita sea su pasion.

Rezandera 1: Sefior san Gerénimo, de Dios

fuiste enviado para salvar las almas que es-
tan en pecado.
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03°42-04°15

Rezanderas (coro): Alabadas sean las horas,
las que Cristo padecio por librarnos del pe-
cado, bendita sea su pasion.

Rezandera 1: Salgan, salgan, salgan ani-
mas de pena, que el purgario santo rompa
sus cadenas.

Rezanderas (coro): Alabadas sean las horas,
las que Cristo padecio por librarnos del pe-
cado, bendita sea su pasion.

Rezandera 1: Ya el alma se va, se va caminan-
do, sefior san Geronimo la va acompaiiando.

Rezanderas (coro): Alabadas sean las horas,
las que Cristo padecio por librarnos del pe-
cado, bendita sea su pasion.

Una toma en contrapicada muestra el paso
de cuatro hombres que visten con traje ne-
gro y corbata; llevan en el rostro una masca-
ra de pato. Se escucha el audio de rezos.

Rezandera 1: Senor san Gerénimo, de
Dios fuiste enviado para salvar las almas
que estan en pecado. Ya el alma se va, se
va caminando, sefior san Geronimo la va
acompaifiando. Sefior san Gerdénimo, de
Dios fuiste enviado...
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04°15-04°43 Se ve nuevamente la procesion del sepelio
caminando de izquierda a derecha sobre la
misma franja de tierra horizontal. Solo se es-
cucha el viento.

04°43-05°40 Se ve nuevamente la procesion del sepelio ca-
minando de derecha a izquierda sobre la mis-
ma franja de tierra horizontal. Solo se escucha
el viento. La toma es mas cerrada.

- ve nuevamente la procesion en una toma
frontal dejando ver a los hombres con sus tra-
jes y mascaras. Aparece también el personaje
con enanismo Yy las tres rezanderas. Fade out.

06°09-06"17 El personaje con enanismo le da la pala a un
hombre con traje negro y éste la recibe.

06°17- 06°24 Se observa la pierna del sujeto que ha recibi-
do la pala, la cual encaja en el suelo terroso.
Corte directo. Fin de la secuencia.

Analisis de Sofia con base en el modelo de la minificcion

1. (Cudles son los elementos anaforicos en el inicio y en el empleo del tiempo?
En la secuencia de Sofia del minuto 1’13 al 06’24 aparecen unos

personajes con mascaras de pato y un personaje con enanismo. Estos

elementos estan dentro del aspecto formal, lo cual significa que no hay

un cambio sustancial en la estructura narrativa. Se entiende perfecta-

mente que es un sepelio; sin embargo, la aparicion de estos elementos
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provoca un cuestionamiento sobre su uso que nunca es respondido a
lo largo del filme; por tanto, como no tiene relacion con una estructura
narativa que justifique su uso, las mascaras y el hombre con enanismo
se convierten en una metafora y ésta tiene la funcion de crear una
fractura temporal.

El uso del tiempo en el montaje tiene que ver con el constante cami-
nar de los personajes en un mismo espacio. En la primera toma fija se ve
una franja horizontal de tierra por donde pasa la procesion del entierro.

Mario Bracamonte, Sofia (Still 2012: 1-4).

En una segunda toma se utiliz6 un lente ojo de pez y se ve a los hombres
caminar en sentido contrario, es decir, €s una contratoma.

Mas adelante hay otra toma, pero con un zoom mas evidente, donde los
personajes vuelven a caminar de derecha a izquierda.
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En la tltima toma, los personajes vuelven a caminar de izquierda a derecha.

Este fragmento tiene una relacion espacial que remite a un constante
deambular sin ningun rumbo fijo aparente. En el lenguaje cinematogra-
fico, si un objeto se mueve de izquierda a derecha, da la sensacion de
que va hacia algin punto; si el objeto transita de izquierda a derecha,
entonces da la sensacion de que regresa. Esta secuencia comienza con
un transito de derecha a izquierda, después de izquierda a derecha, lue-
go de derecha a izquierda y por ultimo de izquierda a derecha.

El uso del tiempo con la relacioén espacio-transito indica que esta
procesion no va a ninguna parte. Los rezos, el sonido del viento y el
paisaje conforman una atmdsfera inestable que se comprueba al romper
la convencion y provocar asi una incongruencia visual donde no queda
claro si los personajes van o regresan. Aunado a ello, el transito es sobre
el mismo espacio, por tanto aparece una fractura temporal que des-
cansa en un circulo del ir y venir. Con base en lo anterior puedo proponer
que el uso del tiempo es subjetivo y trato de insertar una secuencia
basada en un ritmo ciclico.

2. {Cual es la dimension metonimica del espacio?
La secuencia se desarrolla en un espacio abierto. Hay un lago y en el
fondo se observan edificios y estructuras que remiten a una ciudad. En
algunas tomas se ve una colina de fondo. Las tomas son en blanco y
negro. La imagen resulta contrastante, pues esta el paisaje rural con
una ciudad de fondo; por tanto, el espacio abierto refiere a un contexto
semirural y hay una alusion a los pueblos que estan alrededor de las
ciudades. El campo es como un espacio de retiro donde se puede pensar
y reflexionar lejos del ruido de las grandes ciudades. El agua, el viento
y la tierra conviniendo en el mismo cuadro cinematografico aluden a un
escenario tranquilo, quieto, silencioso y agradable.

Estos espacios recuerdan algunos paises de Latinoamérica donde
existen paisajes similares. México es un pais que se caracteriza por estos
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escenarios y por conservar costumbres que lo identifican, como el uso
de rezanderas para acompafiar un entierro.

3. (En qué medida los personajes cumplen una funcion alusiva?

La secuencia esta compuesta por cuatro hombres con traje negro y una mas-
cara que cargan un ataud. El traje negro en un sepelio es sefial de respeto y
elegancia ante el personaje finado; sin embargo, los trajes no estdn nuevos
ni impecables, incluso los zapatos en la escena final se pueden ver sucios;
por tanto, es una elegancia precaria que da fe de un estado econdémico.

Las mascaras de pato que usan los personajes evocan los festivales
infantiles en las primarias de nuestro pais, donde son utilizadas principal-
mente para celebrar la llegada de la primavera. En mi opinion, algunas
de estas mascaras las encuentro siniestras, porque originan desconfianza
hacia la persona que las porta, por ello decidi utilizalas en el cortometraje.

Las rezanderas y sus cantos en los sepelios me parecen una tradi-
cion cultural mexicana cargada de muchos elementos nostalgicos, pues
la voz de la rezandera generalmente es un alarido, eso provoca una at-
mosfera de tristeza. Es importante mencionar que este personaje no es
una actriz, es una mujer mayor que se dedica a este tipo de eventos.

Las dos mujeres que acompaiian el sepelio llevan vestido largo y ne-
gro, pero su actitud es fria, sin sentimiento, sin ningtin lazo afectivo hacia
la muerte del personaje; por tanto, en la historia son personas contratadas
para acompaiiar el sepelio y llorar, lo que vuelve la escena mas triste,
incomoda y melancdlica, ya que el personaje finado solo es acompanado
por cuatro sujetos siniestros y completamente desconocidos.

El comandante nimero uno es el personaje que sufre de enanismo.
Lleva una gorra negra, una chamarra negra y, en la mano derecha, una
pala y un azadon para cavar la tumba. Su caminar es irregular. El repre-
senta el estado emocional final del personaje finado. Cabe mencionar
que este personaje no es un actor; ¢l se dice llamar asi, de modo que su
participacion es una ficcion dentro de otra ficcion, multiplicindose asi
la potencialidad discursiva de esta secuencia.
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4. {Como se manifiesta la naturaleza metaforica en el empleo del lenguaje?
En esta secuencia no hay dialogos, solo existen rezos y oraciones. El uso
del recorrido que no lleva a ningtin lado lo he propuesto como una meta-
fora para mencionar la inestabilidad emocional de una persona que mu-
chas veces concluye en una constante busqueda de motivos, cualesquiera,
que le permitan dar una salida a esta inestabilidad emocional, muchas
veces esta solucion no llega y el recorrido o la busqueda de esta solucion
es eterna. El uso de la mascara como identidad siniestra y el personaje
con enanismo construyen una metafora que descansa en el aspecto esté-
tico y visual. La metafora conserva su uso como herramienta para poder
designar a un concepto con otros medios. Aqui la metafora es una estra-
tegia de la narrativa, es decir, hay un inicio, un desarrollo y un final. A
diferencia de Lynch, donde la minificcion es la base de la narrativa, aqui
se convierte en un elemento detonador de un cuestionamiento en el espec-
tador para generar una hipotesis sobre el uso de estos elementos y fractu-
rar un tiempo convencional mediante el uso de apropiaciones temporales
(minificciones o metaforas visuales) o visiones subjetivas de la realidad a
fin de construir atemporalidades en esta secuencia cinematografica.

5. (Como ocurre la hibridacion o alegorizacion de las convenciones
genéricas?
En la posproduccion de Sofia las atemporalidades surgen por el uso
de dos herramientas principales: la dialéctica en el montaje y el uso
del tiempo mediante apropiaciones del mismo, las cuales son el uso de
metaforas visuales como las mascaras, el tiempo, los espacios durante
el recorrido y el deambular, los escasos dialogos y los personajes de la
vida cotidiana. Sofia estd compuesta por una minificcion dividida en
dos, una de ellas mostrada al inicio, hasta el minuto 10’37, en blanco y
negro; la otra es la continuidad de la primera, del minuto 10’38 hasta el
final del cortometraje, a color.

Esta referencia temporal y la transicion del blanco y negro a
las escenas a color sugieren dos temporalidades distintas. Segun el
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lenguaje cinematografico, las partes en blanco y negro son tempo-
ralidades distintas como la analepsis o flashback y la prolepsis o
flashforward; sin embargo, en la historia nunca se menciona ni hay
indicios para saber si es una analepsis o una prolepsis; al contrario,
en la escena final de Sofia se ve la continuidad de la escena inicial.
Esta temporalidad onirica se vuelve estructura y base de la historia.
La transicion a color se hace evidente cuando Sofia tiene una rela-
cion sexual con su pareja, lo cual en un inicio indicaria que todas las
secuencias anteriores son recuerdos o posibles estados en un futuro;
sin embargo, cuando Sofia se queda pensativa mirando el techo de
su recamara hay una transicion en la que aparece el cuadro donde
todos los personajes que acompanaban el sepelio estan ahora frente
a una tumba.

La tumba sélo es un montén de tierra, sin flores ni un altar, sélo hay
una cruz austera hecha con dos palos. Esta escena es a color, lo cual
desecha la hipotesis de que lo que se habia observado era una analepsis
o prolepsis; por lo tanto, esta temporalidad extrafa del sepelio forma
parte de una temporalidad derivada de la primera, lo que vuelve todo
un ciclo.

Mario Bracamonte, Sofia (Still, 2012).
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El uso del tiempo en el montaje se refleja en la transformacion de un
tiempo (flashback o flashforward) en un tiempo base de la historia, es
decir, esta transicion trata de demostrar un tiempo subjetivo como si
un suefo se hiciera realidad. Por consiguiente, la atemporalidad es esa
apropiacion del tiempo que se basa en metaforas visuales y en tiempos
que siguen su propia logica (deambular) en las secuencias de Sofia.

6. (En qué consiste la funcion cataforica de la intertextualidad y del final?
Los intertextos refieren a las cuestiones sociales y culturales de la
mascara usada en festivales escolares, ésta contiene una estética mis-
teriosa que guarda en su forma un rasgo siniestro; asimismo, remite a
las festividades de algunos pueblos donde las mascaras son de carton,
pero con la misma caracteristica estética mencionada. El ataud, las
rezanderas y el escenario rural son un reflejo de los usos y costumbres de
los pueblos cercanos a las grandes ciudades. El final tiene un caracter
cataforico (hacia adelante) y el espectador tiene que imaginar qué es lo
que ha pasado y lo que pasara después, generandose una interpretacion
abierta y estimulando al espectador a tener una postura o una hipotesis
mediante algunas preguntas: ;A quién enterraron? jEs Sofia? ;Qué
paso después?
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CONCLUSIONES

Sofia pertenece a un estado hibrido entre el cine y el arte en video;
cuestiona y fractura las reglas cinematograficas; es muestra del cine
expandido como estrategia de produccion que reafirma los espacios
atemporales. Su andlisis, asi como el de otras secuencias, fueron reali-
zados a partir de los estudios visuales. Desde este enfoque se pudieron
considerar los procesos de pensamiento generados a partir de la mirada
y los procesos de produccion artistica como generadores de pensamien-
to. De la mirada es de donde los estudios visuales parten para analizar
situaciones de mi vida cotidiana que detonan procesos de pensamiento
canalizados a la produccion cinematografica y videografica.

Estos procesos de pensamiento me llevaron hacia el estudio del
tiempo para proponerlo como una construccion cultural, ya que el tiem-
po es completamente relativo y puede existir en una expansion o con-
traccion constante segun el sujeto que lo experimenta; en ese sentido
hablo de una apropiacion temporal, de una atemporalidad, concepto que
define la existencia de multiples tiempos y espacios que conviven en
el abstracto de un sujeto. Con base en lo anterior propuse formas pro-
pias de experimentar situaciones cotidianas que pueden convertirse en
un discurso artistico mediante la produccion de historias en un guion
cinematografico o videografico gracias a una mesa de trabajo virtual
denominado espacio multiple proyectado.

De esta forma, la atemporalidad se convirtidé en una estrategia de
produccion artistica dentro del campo de la preproduccion; no obstante,
también se encontrd en la posproduccion y en el objeto artistico. Esto se
logré mediante el uso de la dialéctica en el montaje, las apropiaciones
temporales y las metaforas visuales —las cuales hacen referencia directa
a las minificciones, que se pueden hallar en secuencias de cine y de arte
en video—, elementos que ademas permitieron generar pensamiento en
el espectador, ya que lo llevan a cuestionarse sobre aquello que ve y no
es comprensible a primera vista.
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GLOSARIO

Anafora (hacia atras). Una anafora es un elemento gramatical deictico no
referencial que requiere un antecedente en un dominio sintactico local.

Anaforico. En la estructura narrativa cinematografica, los elementos ana-
foricos son aquellas situaciones, circunstancias o didlogos que remiten a un
contexto especifico en la historia. Al transcurrir la pelicula, los personajes pue-
den aludir a esas situaciones sin la necesidad de volver a explicarlas, pues el
espectador ya esta contextualizado en la historia.

Analepsis. Recurso mediante el cual se altera la secuencia cronologica de
la historia conectando momentos distintos y trasladando la accion al pasado.

Catafoérico (hacia adelante). Estructura narrativa que guia al espectador a
una lectura correcta del texto audiovisual mediante algunas pistas, como titulo
del filme y secuencias que vislumbran lo que esta por suceder. Incluso el es-
pectador puede expresar verbalmente frases como “La va a matar”, “Ese no es
el culpable”, “Es su padre”, “El no es su padre”.

Cine expandido. Movimiento artistico emergente donde los cineastas se
expanden fuera de la pantalla oscura de la sala y realizan piezas concebidas
para su exhibicion en los espacios de arte como galerias, museos o bienales. Es
una estrategia narrativa que construye secuencias movimiento para crear una
narrativa alternativa a una historia cualquiera.

Contrapicada. En fotografia y cine, el plano contrapicado (por oposicion al
plano picado) es una angulacion oblicua inferior de la camara, la cual se coloca
mirando hacia arriba.

Contratoma. Término técnico en cine y video para nombrar una captura de
imagenes que estaran orientadas en sentido contrario con referencia a las primeras.

Corte directo. Paso o union de un plano con otro por medio del enlace o
empalme directo sin que haya ningun otro plano entremedio.

Découpage. En francés, découper significa trozar y remite directamen-
te a lo que hacen los carniceros (trozar y seccionar). Trasladado al cine,
este término se ubica entre lo técnico y lo tedrico. En este ultimo ambito

se llama découpage a la particion en planos y encuadres a posteriori de
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una secuencia para su mejor observacion. Muchos de los mas influyentes
analisis de peliculas de los ultimos veinte afios se acompafian por una serie
fotografica que los ilustran visualmente y ponen a prueba lo escrito sobre
el fragmento trabajado.

Fade out. Término técnico en cine y video para nombrar el efecto visual
donde una imagen paulatinamente desaparece en un fondo negro.

Final cataforico. En la estructura narrativa clasica, el final cataforico es la
culminacion del filme con informacidn que se ha dado durante la pelicula; por
tanto, el espectador intuye el final.

Gregaria. Serial

Hibridacion genérica. Combinacion de diversos estilos cinematograficos,
corrientes artisticas y literarias en una secuencia o film.

Intertextualidad. Conjunto de relaciones que acercan un texto visual
determinado a otros textos del mismo autor o de otros, de la misma época o
de épocas anteriores, con una referencia explicita (literal o alusiva, o no) o
la apelacidn a un género, a un arquetipo textual o a una férmula imprecisa
0 andénima.

Ideologia ludica. La minificcion es parte de la estética posmoderna; su
naturaleza literaria depende de la participacion activa y ludica del lector.

Ley del eje. El ¢je es la recta imaginaria definida por la direccion del mo-
vimiento de un personaje o que conecta a un personaje observador con un per-
sonaje observado, o a dos interlocutores. Establece la orientacion de la accion
en las dos dimensiones del plano (izquierda-derecha y arriba-abajo) dividiendo
el espacio filmico en dos partes separadas por él.

Metonimia. Es un fenomeno de cambio semantico que consiste en desig-
nar una cosa o idea con el nombre de otra, sirviéndose de alguna relacion se-
mantica entre ambas.

Metaficcional. Es una forma literaria y narrativa autorreferencial que tra-
ta los temas del arte y los mecanismos de la ficcion en si mismos. Es un estilo
de escritura que de forma reflexiva o autoconsciente recuerda al lector que
esta ante una obra de ficcion y juega a problematizar la relacion entre ésta

y la realidad. Dentro de un texto de metaficcion, la frontera realidad-ficcion
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y el pacto de lectura se ven quebrantadas, porque el texto alude a su propia
naturaleza ficcional y su condicion de artefacto.

Minificcion. Es un género literario hispanoamericano que surgié a prin-
cipios del siglo xx; se caracteriza por ser una narracion corta (cuento breve)
y su contenido estd compuesto por metaforas, aspectos ludicos, hibridaciones
literarias y elementos no referenciales.

Paneo. Término técnico en el video y cine que refiere al giro de la camara
sobre su eje horizontal; es un giro de izquierda a derecha o viceversa.

Personajes alusivos. Caracteristica de la minificcion donde existe el uso de
metaforas para aludir a algo con otros medios.

Perspectiva ironica. Caracteristica de la minificcion donde las secuencias
contienen elementos iro6nicos. Figura literaria mediante la cual se da a entender
lo contrario de lo que se dice. También se aplica el término cuando una expre-
sion o situacion parece incongruente o tiene una intencion que va mas alla del
significado mas simple o evidente de las palabras o acciones.

Plano contrapicado. Dentro de la fotografia y el cine, se refiere a capturar
una imagen donde el objetivo de la camara (lente) se encuentre muy por debajo
de la altura del objeto que se retrata, en otras palabras, es colocar la camara
mirando hacia arriba.

Prolepsis. Se refiere a un salto temporal hacia adelante en la narracion
mediante el cual se adelanta al espectador elementos de la trama, de modo que
antes de llegar a la culminacion de la historia ya se sabe o al menos se intuye
cual va a ser el final.

Serialidad fractal. Caracteristica de la minificcion que refiere a la legibili-
dad de la secuencia desde multiples plataformas.

Temporalidad eliptica. Es un salto en el tiempo o en el espacio. El espec-
tador no pierde la continuidad de la secuencia, aunque se han eliminado los
pasos intermedios.

Toma secuencia. Término técnico en el video y cine para designar a una
secuencia de imagenes que no contienen un corte directo.

Videoasta. Término que define al sujeto que realiza una practica artistica

basada en el uso del video como soporte discursivo.
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Zoom. Es un objetivo de distancia focal variable, es decir, se puede variar
a voluntad la distancia focal y, en consecuencia, el angulo de vision mantenien-
do el plano-imagen en el mismo sitio.

Zoom out. Término técnico en el video y cine para designar un efecto
visual que aleja el objetivo de la camara de un punto fijo para provocar la sen-

sacion de alejamiento de ese punto, personaje, paisaje o escena.

102






EL ESPACIO ATEMPORAL:
DETONADOR DE PRODUCCION
AUDIOVISUAL, de Mario Alberto
Bracamonte Ocafia, se termind de
imprimir en febrero de 2014, en la
editorial CEDIMSA, S.A de C.V.
La edicién consta de 500 ejemplares.
Cuidado de la edicion: Socorro Zepeda.

Formacion: Alejandro Esquivel Lépez.

DEPARTAMENTO

EDITORIAL

UAEM



