Las porosas fronteras entre la prictica experimental, el cine de la modernidad
y el arte contempordneo abren puertas a las mds hermosas utopias del cine.

Angel Quintana

La historia del cine estd significativamente vinculada a la tecnologia que lo
fundd y que vino utilizando hasta su primer siglo de historia. Este aspecto que
lo ha definido desde su materialidad, y lo sittia como dispositivo concreto, nos
remite a un relato sobre los estudios visuales que consideran las maquinas de
imdagenes determinantes para un discurso y una ontologia del cine. En esta se-
gunda década del tercer milenio enfrentamos la entelequia de tener que pensar
un cine numérico, simulando el aparato original electromecénico y fotogréfico,
el cual es consumido de manera creciente, fuera de las salas de cine. Su entrada
al espacio museistico lo vincula al arte contemporédneo y sus posibilidades de
disefio de interfaces sefialan una nueva era de la produccién artistica, y del
espectdculo, através de la operatoria con las denominadas nuevas tecnologfas.
Desde los aparatos mdviles a los archivos virtuales, significativos cambios se
estdn produciendo en el consumo del audiovisual como en la constitucién de
archivos y filmotecas virtuales.

El campo audiovisual, desde el nacimiento de la fotografia hasta la actual
crisis del llamado postcine, siempre estuvo acompafiado por el efecto discur-
sivo de la novedad, que podemos vincular con las diversas configuraciones
de equipamientos disponibles a lo largo de su historia. Los enfrentamientos,
entre los defensores del cine puro con los defensores compulsivos del proce-
samiento informatico de datos audiovisuales, no se han acompariado hasta el
momento de una reflexién significativa revelando posiciones maniqueistas poco
productivas. El pensamiento sobre la digitalizacién del cine estd alin ausente
para una historia de cruces que ya tiene mas de medio siglo de existencia. Un
cine digital que tiene también cierta especificidad por las posibilidades crea-
tivas que ofrece en este pasaje que va de la muerte de su soporte fundacional
a su sobrevivencia, aunque simulada, gracias a otro dispositivo. Para el caso
de América Latina, y particularmente de Argentina, estamos frente a un tema
crucial que acompafia la creciente imposicién del computador personal y las
tecnologias méviles, establecidos como interfaces culturales cada vez més
preponderantes. Dentro del panorama audiovisual regional nuestro pais sigue
siendo uno de los principales productores de cine, y es Buenos Aires la ciudad
con mds proporcién de escuelas de cine en el continente, en su mayor parte
orientadas hacia la produccién de largometrajes. Una paradoja, por cierto.

Desde hace varias décadas, y tras la frontera de lo que fue el paso del
fotoquimico al digital, todas las especulaciones sobre el devenir del cine en-
traron en crisis frente a la desaparicién paulatina de su materialidad original.
Considerando que el soporte cinematogréfico se mantuvo vigente durante mas
de un siglo, el surgimiento de la imagen electrénica y digital viene ofreciendo
hace décadas opciones de produccién, exhibicién y distribucién. La industria
hollywoodense, siguiendo su tradicién, sigue a la vanguardia de un cine espec-
tdculo que ahora desde |a alta definicion ofrece la mejor simulacién del registro
analdgico de un real frente a cdmara. Esta uniformidad, basada por ahora en el
transfer a 35 mm convive junto a otra vertiente mds creativa, focalizada en la
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postproduccién de las imédgenes, que apela al efecto especial para el disefio de
cuadro através de una computadora, proponiendo unavisualidad que proviene
de la manipulacién de la imagen en la etapa posterior al registro, cuando este
ocurre. Desde La guerra de los clones, (2002), George Lucas a Avatar, (2009),
James Cameron pasando por vertientes mds creativas, como Matrix, (1999),
Andy y Lana Wachowski hasta Alicia en el pais de las maravillas, (2010), Tim
Burton y Origen/Inception, (2010), Christopher Nolan Hollywood sigue pro-
duciendo sin mellas algo que pretende ser una continuidad en la produccién
de un formato comercial de largometraje. Si bien su espectacularidad reside
en los efectos especiales facilitados por la digitalizacién absoluta del registro
y la manipulacién posterior de las imagenes en una computadora, su esencia
narrativa sigue respondiendo al antiguo modelo institucional establecido por
Griffith. Estamos hablando de un cine hecho por otros medios, cada vez més
oneroso, e impensable fuera de California. El emprendimiento financiero de
Avatar es un modelo elocuente.

Sinlasimdgenes del drama, de la aventura, de lacomedia, de los acontecimientos
naturales y artificiales impresos en la pelicula, no habria cine; no habria de dénde
sacar su historia; la filmologia no tendria adénde ir. En su lugar habria imédgenes
ya fuese fijas (fotografia), ya pasajeras (electrénica). Asi lo confirma el video: una
civilizacién que es presa de la pesadilla de su memoria visual ya no necesita el
cine. Porque el cine es el arte de destruir las imdgenes en movimiento.

Paolo Cherchi Usai?

Dentro de muy poco tiempo, ya no habrd més rollos conteniendo un
negativo, e instituciones de larga data como la BBC han anunciado la total
digitalizacién de sus archivos analdgicos a partir del afio 2012. Las referencias
apropiadas deberdn considerar otras medidas pues la duracién de una obra
a partir de su metraje o la cantidad de fotogramas, ya no serdn pertinentes.
Los valores de peso en bits (terabites, pentabites, proyecciones de varios K),
ahora hacen a la actividad cinematografica. Para muchos la defensa de la
especificidad fisica del cine sigue siendo un espacio de resistencia frente a
su irreversible digitalizacién. Como se suele enfatizar en algunos casos, “atin
se filma” durante la realizacién de un film, y se proyecta, en su exhibicién. Y
estos procesos arqueoldgicos por fortuna continuardn durante un tiempo mis,
recorddndonos lo que fue el cine. Pero sin dudas, este es un momento Unico
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en la historia de las artes visuales y de la imagen en movimiento debido a la
transicién que surge de la completa desaparicién del soporte cinematogrifico.
Una imagen fotoquimica y electromecénica, que en si mismay en su uso, ya
implicaba la idea de deterioro y desgaste continuo. Este desvanecimiento es
parte de un fenémeno més amplio, donde también el audiovisual electrénico,
asi como todos los medios de comunicacién analégicos, estdn siendo reem-
plazados por datos informéticos. Por ahora simulando el reemplazo bajo una
apariencia casi perfecta y transparente.

Sin embargo, este estadio del cine después del cine con el que nos encon-
tramos en la actualidad es parte de un proceso que tiene al menos medio siglo
de existencia, si nos remitimos a las primeras experiencias de realizadores
de cine experimental operando con computadores a partir de los afios 60
y ocupando un espacio expositivo, fuera de la sala oscura, bajo la forma de
panoramas e instalaciones.

Dentro de la produccién de cine independiente la obra de algunos referentes
como Chris Marker4, Jean-Luc Godard, Leonardo Favio, Peter Greenaway, Fabian
Hofman, Alexander Sokurov, Lars Von Trier son testimonio de otras variables de
producciénvinculadas conel campo artistico. Varios deellos hanincursionado a
lo largo de su obra en la fotografia, el cine, el video, las instalaciones, y llegan al
cinedigital aplicando conceptosy précticas que responden de unarazén creativa
aplicada al cruce del cine con otras tecnologias. Esto nos llevaria a repensar
un concepto de cine y audiovisual tecnolégico, el cual excede los limites de los
estudios cinematogréficos y de la creacién audiovisual extendiéndose a otros
ambitos mds cercanos a las artes e incluso las ciencias. Disciplinas que parecian
ser especificas y no relacionadas, ahora estdn en el centro de un debate, atn
poco frecuentado por los realizadores y estudiantes de cine.

Immemory, de Chris Marker, Exact Change Press, Centre George Pompidou, Francia,
1998/2002. CD Rom-Instalacién- Exposicién Future Cinema Karlsruhe, Marzo 2003.
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Cine expandido o el cine después del cine | Jorge La Ferla

El legendario Chris Maker fue uno de los directores de cine pioneros en la
rapida incorporacién del video, las instalaciones y el multimedia en su obra
audiovisual. Durante la década de los 90, su interactivo Immemoryirrumpe en
el ambito cinematogréfico obligando a gran parte de la critica, y la academia, a
ocuparse de esta obra en forma de CD ROM. Retomando busquedas realizadas
en el pasado, desde La Jetées a Sin Sol,® Marker reformula sus cavilaciones
sobre el audiovisual, siendo ahora la maquina digital la que supedita una
lectura del cine como puesta en escena de sus recuerdos. Marker consigue
replantear el enigma del pasado, a partir de los diversos trayectos que propone
la navegacién programada de su interactivo. Recordemos que Marker ya habia
puesto en escena una idea equivalente en la instalacién Zapping Zone,” que
reconsideraba la memoria a partir de un paisaje medidtico compuesto de mul-
tiples fuentes de informacién donde la interfase del computador combinaba la
accién del surfing televisivo, a partir de los cuales se vinculaban los archivos
almacenados. Una proposicién pionera de realizacién audiovisual, a partir
de una base de datos numérica bajo una especificidad de realizacién que ya
requiere otras posturas, saberes y procesos de trabajo para la construccién
de un relato hibrido, el cual, ademads, debe considerar otras estrategias de
recepcién, como es el caso de la interactividad.

“Otro cine”, “Cine de exposicién”, “Tercer cine”, “Cine numérico, digital,
teledescargado”, “Post-cine”, tal vez, sin dudas. Pero siempre “Cine”, y a pesar
de todo.®

Philippe Dubois

Pachito Rex, de Fabidn Hofman, México, 2001.

Fue en 2001 cuando irrumpe Pachito Rex - Me voy pero no del todo (2001)
de Fabidn Hofman, film pionero por su investigacién sobre la imagen virtual
y la narrativa interactiva, realizado dentro del marco de una escuela de cine
clésica, y de larga historia, como es el C.C.C., el Centro de Capacitacién Ci-
nematogréfica de la ciudad de México. Hofman, de origen argentino, desde
finales de los afios 80 también ha venido incursionando en todo el espectro
audiovisual, fotografia, video, TV, documental, sitios weby ahora el largometraje
ofreciendo un modelo de realizador, y artista, cada vez mds frecuente el campo
audiovisual. De hecho la reciente edicién 29° de la Bienal de San Pablo, del afio
2010, se destacé por la cantidad de obras audiovisuales, expuestas en forma
de proyeccién de datos, o en monitores de televisién, los que monopolizaron
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toda la muestra®. Entre las numerosas obras se vieron instalaciones de direc-
tores de cine, como Chantal Akerman, Pedro Costa, Douglas Gordon, Harun
Farocki, Steve McQueen, Apichatpong Weerasethakuly Jean-Luc Godard. Fue a
partir de este evento que la cinemateca brasileira, propuso un seminario', que
buscé analizar este fenémeno propuesto por la Bienal, de la entrada del cine
al espacio expositivo del arte. Pero sin duda, fueron las dos exposiciones que
Jean-Luc Godard realizara en Paris en el Centro Pompidou, en los afios 2006
y 2008, que marcaron un punto de inflexién las relaciones del cine y el video
saliendo de la sala oscura teatral ocupando el espacio expositivo de la galeria
de arte. Esa entrada de Godard al museo™ confronté los limites de ambos
campos. Sus primeros croquis generaron una maqueta proyectual, realizada
a mano artesanalmente por él mismo, de nueve salas con diversos modelos
de objetos, mdaquinas e instalaciones, en un recorrido histérico por el ciney su
memoria producido en el contexto de la galeria. Cada una de esas nueve salas
contenfa un tépico que remitia a la ontologfa de la historia del cine™. Desde su
origen como maqueta, ese objeto se convirtié en testimonio de |a transicion
que requieren los procesos de montaje. Ese pequefio modelo concentraba
todas las combinaciones escenograficas y tecnolégicas que no pudieron ser
trasladadas a la escena de la galeria como obra tridimensional conformada
por diversos objetos, aparatos, pantallas. Godard se ubicaba con soltura como
artista, alejdndose de la tendencia de algunos directores de cine que amplia-
ban el universo de sus peliculas a simples formas de proyeccién en el espacio
museal, ignorando |a especificidad de las instalaciones como obras artisticas.
Godard evita el dislate, que puede observarse con frecuencia en las galerfas,
en las bienales de arte, pensando una obra en forma de estas escenografias de
objetos, pantallas y maquinas dispuestas en el espacio y el tiempo. Los pocos
directores de cine que han cruzado esta frontera incursionando en el campo
de las exposiciones artfsticas han vinculado ambos campos con soluciones
estéticas virtuosas pero una vez mds es Godard quien ha evidenciado estos
cruces, poniendo en cuestién la legitimidad de las formas de exhibicién artistica
y los diversos procesos para realizar una obra en el ambito del museo.

Linea de Fe, de James Coleman, Irlanda, 1991/2005. 29° Bienal de San Pablo, 2010.
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En América Latina encontramos a una serie de realizadores que estan pro-
duciendo obra que alterna la sala oscura con el &mbito del espacio artistico, del
museo y la galeria. Por ejemplo Maria Paz Encina, de Paraguay, que ha sabido
combinar su obradevideoarte e instalaciones con ladireccién de cortos y largo-
metrajes. Es el caso delavenezolana Mariana Rondén, quien viene produciendo
instalaciones en propuestas que incluso suelen ir mas lejos expresivamente que
sus largometrajes. Otros referentes, ya pioneros en el continente son Heder
Santos y Sandra Kogut en Brasil, que también vienen incursionando desde
hace décadas en vertientes que van desde las artes electrénicas al film de lar-
gometraje. El mexicano Rafael Lozano Hemmery el brasilefio Eduardo Kac4,
posiblemente sean los artistas que en América Latina mds se han alejado de las
artes audiovisuales monocanal, concebidas para el espacio teatral y la pantalla
blanca, quienes mejor han afirmado las posibilidades de |as artes tecnolégicas,
en todas sus variables: arte transgénico, instalaciones interactivas, robética,
telematica, concebidas para diversos dmbitos expositivos. Consideremos estas
practicas como referencias para concebir una razén creativa en el cruce de las
artes, las ciencias y las tecnologias que nos lleva a repensar el concepto de
audiovisual tecnolégico. El cine digital se presenta como un eufemismo que los
atraviesa a todos ellos; como resultado de una combinatoria a partir de la cual
surgen conceptos aplicados en obras, que marcan discurso autorreferencial
estado de situacién en los estudios visuales.

Estas dos tendencias, el cine pensado como instalacién y el disefio de in-
terfaces para una base matemdtica de datos, tienen una confluencia en el logro
trascendente de toda la serie Op_era's, concebida por las brasilefias Rejane
Cantoni y Daniela Kutschat, a lo largo de la tltima década, que nos acerca a
experiencias que nos remiten a un posible cine del futuro, a partir de concebir
escenas inmersiva interactiva, y que segun sus diversas versiones, se ofrecen
para la escena de un teatro, una galeria o una caverna virtual. Un relato en tres
dimensiones, donde el espectador/usuario/navegador se transporta dentro de
la obra a partir del traslado de su propio cuerpo dentro de la misma®.

Op_era, de Rejane Cantoni/Daniela Kutschat, Brasil, 2003.
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Las investigaciones sobre los usos alternativos del computador en todas
sus potencialidades, desde los soportes cerrados a las redes pasando por los
teatros interactivos virtuales, tienen atin un largo camino por recorrer en el
dmbito de los estudios interdisciplinarios del cine y el audiovisual, los cuales
deberianincluirunaformacién cientificay tecnolégica. Otro hecho determinante,
aun poco estudiado, es que el consumo del cine, serd en gran parte locativo,
predominando su transmisién on line/wi-fi, a la carta, arancelado o en forma
pirata. La novedad proyectual y operativa del procesamiento, programacién,
disefio deinterfaces e interconectividad ofrecen diversos pardmetros novedosos
aunque siempreimbricados con lenguaje cinematografico, algo que porejemplo
han sabido poner en préctica numerosos desarrolladores de video juegos™.

Otro tema importante es el estudio de politicas sobre archivos audiovi-
suales. La reconversién digital nos enfrenta a soportes efimeros cuya mate-
rialidad estd determinada por informacién variable e impredecible en cuanto
a su perdurabilidad, uso y acceso en un mercado en permanente cambio. La
aparente homogeneidad digital se presenta como perversa, pues en verdad
requiere soportes, hardware y software que no son uniformes ni confiables
en el tiempo. A diferencia de la BBC, la Asociacién Cultural Videobrasil'®, el
mayor acervo de video del continente, ha retrasado esta reconversién frente a
|la falta de garantias sobre la durabilidad de estos archivos en su convergencia
algoritmica. El inevitable traspaso a la conservacién digital plantea cuestiones
relevantes vinculadas a la economia de la informacién numéricay sus procesos
matematicosyalamanera de concebir sumanejo a partir de una metadata, bajo
la forma de célculo algoritmico. Quizés la cuestién crucial ya no sea simular,
con los nuevos soportes, el archivo y conservacién de los medios analégicos,
sino investigar las maneras de poner en juego, en una relacién conceptual,
esas bases de datos.” La informacién como tal necesita una economia no
solamente para evaluar cantidades de almacenamiento o trafico, sino para
ser interpretada. “Menos clara resulta la combinacién del cardcter efimero de
la informacién al fenémeno del crecimiento de informacién. La informacién
obtiene su informatividad (su valor o capacidad para informar) porque afiade
algo nuevo a lo que ya se conoce. La enunciacién de una afirmacién ya cono-
cida —por importante que sea— no puede considerarse informacién. Para ser
informativa, esa informacién deberd recoger un nuevo hecho o circunstancia,
y transmitirlo”.> Es decir, una metainformacién clasificatoria, un proceso de
economfa, que resultard en diversas opciones, entre ellas la lectura critica
comparada de los datos; por lo tanto, informacién de lectura sobre el archivo
mismo.

La propuesta, por parte de centros, instituciones, museos, distribuidoras,
hackers y sitios alternativos de materiales on line, de cine y video, es otra
novedad significativa que se ha establecido en el panorama de la produccién
audiovisual. Estas obras, enteras o fragmentadas, bajo definiciones diversas
suelen ser visionadas como dentro de un cuadro en la pantalla del ordenador.
La desmedida oferta de contenidos audiovisuales en la red, para adquirir,
visionar, transmitir y apropiarse individualmente, funciona como una efectiva
vidriera donde todo estarfa al alcance la cual ha cubierto un espacio importante
frente a la habitual dificultad del acceso a los materiales. Recordemos que hasta
los afios 30 casi todas las peliculas corrfan un final irreversible, a partir de su
desgaste, descarte, pérdida, destruccién por el fuego —programada o acciden-
tal, y practicamente era imposible volver a ver un film luego de su estreno, o
exhibicién publica en sala. El trabajo de las cinematecas del hemisferio norte
vuelve sistematico el trabajo de recuperacién del patrimonio filmico, a partir
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del fin de la Segunda Guerra Mundial. Sin embargo, la dificultad del acceso a
los materiales seguia latente, fuera de la programacién institucional, excepto
para unos pocos, si uno contaba con el acceso a una moviola, y a los rollos de
las peliculas. Son las tecnologias electrénicas, en los afios 80, e informticas,
a partir de los 90, que posibilitan en una conversién heterogénea del cine y
el video, y un inédito acceso a materiales de su historia. Del VHS, pasando
por el DVD a los contenidos on line, la transferencia del soporte cinemato-
gréfico a otras tecnologias, garantizé una amplia posibilidad de acceso a los
materiales audiovisuales, como nunca habia ocurrido antes. Quizés el factor
mas significativo, de este cambio se produce ahora, en un marco que excede
las instituciones, académicas y musefsticas, encargadas de la funcién de
archivar, recopilar y restaurar esos originales. Es claro que esta contingencia
que satisface una creciente demanda de consumo audiovisual nunca podra
suplir la necesidad de contar con reservorios materiales, de todo el audiovisual
analégico. Queda claro que la situacién de desmoronamiento econémico e
institucional de las naciones de América Latina, suelen acompanar, y justifi-
car, un abandono sistemdtico de las tareas de salvaguarda de su patrimonio
artistico, entre los cuales del espectro audiovisual. Sin embargo, este acceso a
la historia del cine y el video, testimonia el acceso a obras histéricas, que mas
alld de su recuperacién en 35 mm y en DVD, su acceso a través de Internet,
que si bien no reemplaza bajo ninguin aspecto la experiencia de asistir en sala
a la proyeccién del original, suple una necesidad de anilisis y estudio, a partir
de esta apropiacién virtual.

La transferencia digital del audiovisual, plantea fascinantes desafios, que
implican asimismo considerar la cuestién desde el &mbito de la formacién,
la produccidn, el consumo y la formacién de acervos reformulados por esta
hibridez entre el cine y el digital, a partir de la cual se podra pensar en varia-
bles para un nuevo concepto de la creacién, y particularmente de los estudios
cinematograficos, los cuales poco han variado en su primer siglo de existencia,
que se cumple en el afio 2015.

fusién de informacién
no basta para explicar
el crecimiento de la in-
formacién nisus sutiles
consecuencias. Resulta
curioso observar que
las organizaciones, los
grandes productores y
contenedores de infor-
macién, tienen clasifi-
cada menos del 10% de
suinformacién; porotra
parte, el 95% del conte-
nido de Internet consis-
te en datos no estruc-
turados. El crecimiento
de la informacién exige
maneras eficaces dema-
nejo”. Kallinikos, lannis
y Mariategui, José-Car-
los, “The Life of Infor-
mation”, 2007 (http://
www.telos-eu.com/
en/article/the_life_of_
information).

22 “Menos clara resulta
la combinacién del ca-
récter efimero de la in-
formacién al fenémeno
del crecimiento de infor-
macién. Lainformacién
obtiene su informativi-
dad (su valor o capaci-
dad para informar) por-
que afiade algo nuevo a
lo que ya se conoce. La
enunciaciéndeunaafir-
macién ya conocida —
porimportante que sea—
no puede considerarse
informacién. Para ser
informativa, esa infor-
macién deberd recoger
un nuevo hecho o cir-
cunstancia, y transmi-
tirlo”, Kallinikos, lannis
y Mariategui, José-Car-
los, “The Life of Infor-
mation”, 2007 (http://
www.telos-eu.com/
en/article/the_life_of_
information).

[159 |



