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APARIENCIAS Y SIMULACROS

Conceptos y argumentos para
una mirada sobre las morfologias
audiovisuales

Verénica Vitullo

AREA 20

Si imaginamos dos campos del conocimiento

bien diferenciados, el campo del disefo y el

campo audiovisual, podemos visualizar que en

su interrelacion aparecen puntos vinculantes que
permiten interrogar alcances y pertinencias a la
hora de definir al audiovisual como un objeto de
diseno. Esta afirmacion nace de la posibilidad de
conceptualizar ese cruce. En cada punto podemos
ir ubicando distintas problematicas, que despliegan
toda su complejidad: hablamos de historicidad, de
epistemologia, de tecnologia, de estética, de valores
simbélicos y sociales. De este razonamiento no se
escapa la posibilidad de pensar a lo audiovisual como
una posibilidad morfolégica.

Pensar a lo audiovisual desde el punto de vista

morfolégico es situarlo como una forma en si, una

forma propia, inmersa en una serie de condicionantes.

Esta forma propia no esta predefinida hoy, como
entendemos que no lo estuvo nunca. En cambio, es
una forma siempre inmersa en la complejidad de

un sistema ontoldgico, tecnoldgico, comunicacional.
Y siempre es una forma en el devenir, es decir,

una forma en continua transformacién. La forma
audiovisual tiene una constante: la posibilidad de ser
una nueva forma.

Vamos a hacer un recorte y tomamos el camino de
la pregunta por la ontologia del objeto, es decir su
esencia; su ser en si. Entendemos que el ser del
audiovisual es representar, construir un verosimil,

o mejor dicho, constituirse como algo verosimil. Si
el audiovisual no es verosimil, su objetivo fracasa.
Incluso si su objetivo es ser inverosimil, deberd
construir esta inverosimilitud. Hay un componente
de preacuerdo entre quien hace y quien mira un
audiovisual, que constituye el pacto audiovisual: debe
ser correctamente decodificado.

Por lo tanto, ontolégicamente hablando podemos
decir que el audiovisual es en tanto parece. Su ser
en si es parecer ser. Podemos agregar, a efectos de
que sea mas claro: parece ser real, parece existir.
Hay muchos ejemplos en el cine de personajes que se
salen de la ficcidn, atravesando las pantallas para ir
ainsertarse en el mundo real (salirse de la pelicula).
Pero no salen realmente de ellas, solamente han
construido su verosimil.

Esta posibilidad que tiene el lenguaje audiovisual

de pensarse a si mismo es una caracteristica

propia, que nos muestra también un rasgo de su
propia morfologia. En estos casos, generalmente,

el personaje hace el gesto de atravesar la

pantalla, o la rompe o sale directamente de ella,

se baja en la ficcion de un plano/encuadre con

una tridimensionalidad sugerida (el interior

de un escenario) hacia otra ficcién con otra
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tridimensionalidad mas abarcativa o general, que
contiene a la anterior. Esto da la sensacion que el
personaje podria continuar saliendo de sucesivos
planos/encuadres con sucesivas dimensionalidades,
finalmente logrando poner en duda el lugar de la
posicion relativa del espectador.

Estas cuestiones, que son temas que se plantean
desde el guion, han sido descubrimientos

que podemos senalar como descubrimientos
morfolégicos. Son gestos histéricos (vienen desde
Buster Keaton y de algin modo de Georges Meliés)
para sefalar que lo audiovisual es mas complejo
que la linealidad de la narracion de una historia. Son
aspectos de lo audiovisual que estan pensados desde
su materialidad.

Los recursos materiales que tiene el audiovisual son
cuestiones de dimensionalidad —espacio, tiempo,
movimiento— y de atributos de la forma —luz, color,
textura. Todos ellos son cuestiones de soporte.
Entendemos por “soporte” a la superficie donde la
imagen se genera, donde la imagen aparece.

Y aqui llegamos al nudo de la cuestién ontoldgica,

de ser a parece ser. No vamos a referirnos de
manera directa a la pantalla, porque hoy es el lugar
natural del cual todos entenderiamos que estamos
hablando. En cambio, vamos a retomar una idea
planteada al principio: la forma audiovisual es una
forma en continua transformacion, por lo tanto esa
superficie/pantalla donde la imagen aparece, para
nosotros hoy desde el disefo, es una superficie a
ser problematizada. Y es desde un punto de vista
morfolégico que podemos formular una pregunta
acerca de la dimensionalidad de la superficie
audiovisual.

En este punto podemos esbozar una conjetura.

Lo audiovisual es en tanto parece ser, por lo tanto,
su ser en si sucede en la apariencia. Esta idea de
apariencia, ha sido ampliamente estudiada desde

la semidtica y desde la filosofia. Pero no la hemos
desarrollado desde una mirada morfolégica. Si esta
apariencia se construye materialmente en un lugar,
ese lugar es el soporte tecnoldgico donde se genera,
sea éste cual fuere. Entonces, es posible insertar al
audiovisual en nuestro campo del disefio, lo dificil es
hacerlo eludiendo el problema de la morfologia.

Verénica Vitullo
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J|M CAMPBELL: Podemos tomar su trabajo como

una busqueda incansable por la materialidad de la imagen.
;Donde y como se genera? Trabaja tanto en el plano como en
el espacio, utilizando tecnologia LED o simplemente ldmparas
organizadas de manera tal que en algun punto de vista espe-
cifico del observador comienza a generarse la imagen. [worle-
ygig.com/2014/03/13/bryce-wolkowitz-gallery-presents-new-
work-by-jim-campbell/].

PIERRICK SORIN: El artista propone una blisqueda conceptualmente similar a Jim Campbell, pero
se focaliza en la idea de simulacro. [pickedrawpeeled.blogspot.com.ar/2014/05/illusion-nothing-is-as-it-
seems-at.html].

En esta obra podemos ver la impecable realizacion y la sutileza
de la generacion de la imagen. [www.jimcampbell.tv/]

Si la imagen existe, existe en la apariencia. [www.behance.net/
gallery/4568719/Jim-Campbell-1956]

GEORGES MEL'ES Pionero de la construccion del simulacro

en lo audiovisual. Suele ser mencionado como pionero del cine. Lo es, sin
duda. Pero ;jqué tal si no es el soporte filmico la razén de sus busquedas,
sino la excusa para ir mas alld y pensar y proponer las preguntas que
siempre han despertado el interés de la metafisica? [www.lomography.cn/
magazine/news/2011/10/27/Georges-Melies-movie-tw].

BUSTER KEATON: en su film

Sherlock Jr. posiblemente condense
todo el planteo de la presente nota. Es
el ejemplo que sostiene la conjetura;
la imagen audiovisual es un problema
de disefio, porque es un problema de
morfologia. [thefilmexperience.net/
blog/2012/8/8/hit-me-with-your-best-
shot-sherlock-jr.html].






