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Resumen:

Introduccién: la investigacion proporciona una vision integral y reflexiva sobre el nacimiento
y la evolucion del video durante su primera etapa de desarrollo. Se estudia su impacto en la
produccién y consumo de contenido audiovisual, ademas, se destaca como esta tecnologia
revolucionaria no solo simplificé los procesos de grabacién y edicién, sino que también
democratizé el acceso a la creaciéon visual. Metodologia: el estudio adopta un enfoque
metodolégico integral que abarca elementos exploratorios, descriptivos, explicativos y se
compromete con una revision exhaustiva del material disponible, que incluye aspectos
técnicos, histdricos, socioculturales y sus implicaciones en la creacién audiovisual. Resultados
y Discusién: el articulo explica como los magnetoscopios portatiles a precios asequibles
ampliaron las posibilidades de produccién y distribucién de contenido, permitiendo que una
variedad mds amplia de creadores participara en la narracion visual. Ademas, se destaca como
la television y el video se han convertido en herramientas esenciales en diversos campos,
trascendiendo las fronteras del entretenimiento para abarcar la medicina, la educacién y la
seguridad. Conclusiones: la adopcion generalizada del video ha transformado tanto la
practica como la percepcién de la produccion audiovisual, convirtiéndose en una poderosa
herramienta para la expresion artistica y la narracién visual, cuyo impacto perdura en la
sociedad contemporanea.

Palabras clave: Video; tecnologia audiovisual; televisién; creacion; videoarte; grabacion;
magnetoscopio; edicién de video.
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Abstract:

Introduction: The research provides a comprehensive and reflective overview of the birth and
evolution of video during its first decade of development. Its impact on the production and
consumption of audiovisual content is studied. Methodology: the study adopts a
comprehensive methodological approach that encompasses exploratory, descriptive,
explanatory elements and engages in an exhaustive review of the available material, including
technical, historical, socio-cultural aspects and their implications for audiovisual creation.
Results and discussions: the article explains how affordable portable video recorders
expanded the possibilities for content production and distribution, allowing a wider variety
of creators to participate in visual storytelling. It also highlights how television and video have
become essential tools in a number of key fields in society, transcending the boundaries of
entertainment to encompass medicine, education and security. Conclusions: The widespread
adoption of video has transformed both the practice and perception of audiovisual production,
becoming a powerful tool for artistic expression and visual storytelling, whose impact endures
in contemporary society.

Keywords: Video; audiovisual technology; television; creation; video art; video shooting;
video tape recorder; video editing.

1. Introduccién
1.1. El magnetoscopio: una respuesta tecnolégica a las necesidades de la industria televisiva

La necesidad imperante en el &mbito televisivo de contar con un medio para la produccién de
imagenes, equiparable a la fotografia y el cine, condujo al nacimiento del magnetoscopio. En
1951 se inicia la investigacion dirigida al desarrollo de esta tecnologia, liderada por la empresa
AMPEX. A diferencia de sus predecesores, cuya produccién de imagenes se basaba en
procesos quimicos, el magnetoscopio operaba mecanicamente utilizando una cinta de dos
pulgadas en blanco y negro. Su concepcién se fundamentaba en la intencion de liberar a las
cadenas de television de dos limitaciones fundamentales: la dependencia del directo y los
extensos procedimientos de revelado inherentes al proceso fotoquimico (Bartolomé, 1991).

La television estadounidense fue pionera en la adopcién del magnetoscopio: el 30 de
noviembre de 1956 emple6 esta tecnologia en la transmision de noticias con un retraso de tres
horas entre Nueva York y la Costa Oeste de los Estados Unidos, marcando asi la presentacion
oficial del primer magnetoscopio, sucediendo al magnetéfono. Este acontecimiento tuvo lugar
durante la emisiéon del programa informativo televisivo Douglas Edward and the News de la
cadena CBS. La necesidad imperante en la industria televisiva estadounidense radicaba en la
btsqueda de un soporte audiovisual que ofreciera una solucién mas eficiente que el cine, asi
como abordar los desafios derivados de las diferencias horarias entre las dos costas del pais
(Palacio, 1987) La televisiéon se enfrentaba no solo a la tarea de producir programas y
contenidos, sino también la de emitirlos en diferido, una necesidad particularmente destacada
en los Estados Unidos, dadas las vastas distancias y los considerables desfases horarios entre
regiones. Este desafio culminé con la aparicion del magnetoscopio, marcando el cierre de una
era inicial de la televisién caracterizada por las transmisiones en directo y la dependencia de
soportes cinematograficos (Pérez, 1991).

Tras esta fase, la television experiment6 un notable crecimiento a nivel global, coincidiendo
con los esfuerzos de reconstruccion mundial posterior a la guerra, y se consolidé como el
medio de comunicacién mas influyente en la historia de la humanidad. Ademas, el desarrollo
continuo del medio televisivo sigue en curso tanto en el ambito tecnolégico como en el de la
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produccion de contenidos.

El objetivo de esta investigacion es estudiar el nacimiento del video en su primera etapa,
especificamente durante su surgimiento, y desarrollar una investigacién sobre su aplicacién a
la creacion audiovisual a través del uso de las tecnologias emergentes de esa época. Para ello,
se plantean varios objetivos especificos: investigar si el video generé nuevas formas expresivas
dentro de la narrativa audiovisual; demostrar si estas préacticas en video pueden considerarse
como un formato artistico en si mismo, con caracteristicas propias que las definen y diferencian
de otros medios para, finalmente, sacar conclusiones validas para ilustrar y analizar los
cambios ocurridos en la creacién audiovisual que se produjo durante el periodo inicial en el
que se centra la investigacion.

La hipotesis central es que el video como soporte constituye una representaciéon audiovisual y
una forma expresiva en si mismo. Se plantea que la ruptura de las normas narrativas
tradicionales que comenz6 con el uso del video en su primera etapa provoco la creacién de
nuevas formas de expresion audiovisual, redefiniendo los paradigmas existentes.

2. Metodologia

La presente investigacion se adhiere a un enfoque integral que amalgama elementos
exploratorios, descriptivos y explicativos. Primero, se realizé una investigacion exploratoria
para identificar los elementos clave de la génesis del video como una necesidad técnica para
el medio televisivo. Luego, se efectu6 un analisis descriptivo para caracterizar las
particularidades histéricas y culturales de la produccién, distribuciéon y recepcion de
contenidos de video en la década de 1960. Finalmente, se utiliz6 un enfoque explicativo para
comprender las dindmicas y factores que influyeron en la evolucién del videoarte y su influjo
en la television.

El estudio también analiza los principales hitos artisticos y su influencia en la transformacién
del lenguaje audiovisual y artistico. La exhaustiva revision del material disponible abarca
aspectos técnicos, histéricos, socioculturales y el impacto en la creacion audiovisual. Conecta
con las premisas de los estudios visuales que buscan proporcionar un sentido mas completo
al afiadir el significado adicional del significante cultural, como respalda Mirzoeff (2003).
Ademas, destaca las premisas de Abril (2007) de observar las condiciones histérico-culturales
de produccién, distribucién y consumo-recepcion de los textos visuales. Por tanto, se considera
el contexto espacial, social y econémico de la investigacion, aportando un andlisis més
completo e incluyendo el valor del significante cultural.

3. Resultados y Discusion

El video ha generado una revolucion en el ambito de la imagen al simplificar tanto la grabaciéon
como el intercambio de programas (Martinez, 2003) de efectos especiales, sino que también ha
agilizado considerablemente el flujo de trabajo en comparacién con el soporte cinematografico.
Este autor sostiene que el uso generalizado del video ha dado lugar a dos consecuencias
notables. En primer lugar, ha introducido un nuevo ritmo de trabajo, en el que la grabacién
magnética ocupa un papel central. En segundo lugar, ha promovido lo que Dolls (2010)
describe como una reinterpretacion de las propias transmisiones televisivas caracterizadas por
una definiciéon de imagen superior y una mayor atraccion por el color. Cabria destacar que las
emisiones televisivas mas avanzadas durante el periodo de 1952 a 1956 anticipan el esquema
prototipico de la televisién contemporanea.
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3. 1. Explorando las fronteras del desarrollo tecnolégico: el camino hacia el video

El video se distingue del uso tradicional televisivo y se populariza notablemente durante la
década de los sesenta. En 1964, Sony y Philips introducen al mercado los primeros
magnetoscopios portatiles en cintas de media pulgada, a precios accesibles para el consumidor
promedio en términos de tecnologia de consumo. Estas cintas precursoras de los casetes de
video, comercializados a mediados de los afios setenta, consolidarian al video como un medio
de acceso generalizado. Este avance significaria que la produccioén y conservacion de imagenes
ya no seria exclusiva del ambito televisivo. En 1965, se lanzé al mercado el primer
magnetoscopio en Estados Unidos, con un coste aproximado de 1.900 doélares, siendo veinte
veces mas econdmico que un grabador profesional utilizado en television. Es con la
disponibilidad de estos equipos donde, como se detallard mas adelante, se podria argumentar
que comienza la historia del videoarte. A semejanza de la evoluciéon experimentada por la
television, el desarrollo del video es notablemente acelerado. Los equipos se fabrican cada vez
en dimensiones mds reducidas, mas manejables, portatiles y de operatividad mas sencilla.
Ademas, ofrecen prestaciones mejoradas y una calidad superior. Sin embargo, existe una
distincién significativa entre el video y la television, como sefiala Pérez (1991), quien observa
que el término video parece marcar una diferencia fundamental y frente a la dominacion
impersonalizada de la televisién, el video promueve una tecnologia de visién en primera
persona, estableciendo asi la television subjetiva como un concepto distintivo.

La influencia de la television y el video se ha expandido de manera vertiginosa,
convirtiéndolos en elementos omnipresentes y ubicuos en la vida contemporanea (Pérez,
1991). Ademéds de su funcién principal en la creacion de contenidos informativos y de
entretenimiento estas tecnologias han adquirido una importancia vital en una amplia gama de
campos, incluidos la vigilancia, la seguridad, la medicina y la educacién. Estos instrumentos,
derivados de la investigacion espacial y militar, han sido adaptados para satisfacer
necesidades generales. Por ende, el video-tape-recorder encuentra aplicacién en la investigacion,
la medicina y la ensefianza, entre otras dreas donde la memoria de eventos o acciones resulta
fundamentalmente ttil. Asimismo, tanto el circuito cerrado como la television se han vuelto
ubicuos, extendiéndose a diversos entornos y situaciones (Dolls, 2010).

3.2. Explorando el Video como Medio Artistico a Nivel Internacional: Aspectos Sociales y
Politicos

El videoarte emerge en un contexto intimamente vinculado a la televisién, aunque adopta una
posicién de oposicion, alidndose con los movimientos artisticos contraculturales, cuyo objetivo
es desafiar las estructuras del sistema del arte, asi como las politicas y estructuras sociales,
mediante la exploracién y ampliacion de sus posibilidades. Este medio, al mismo tiempo que
se revela como una forma de expresion artistica, se define como un arte mediatico, lo que
contribuye a su fuerza y vigencia en el panorama cultural contemporédneo (Gras, 2012).

La adopcion de la tecnologia del video por parte de los artistas surge en la década de los
sesenta, en un periodo marcado por una efervescencia particularmente intensa en la escena
artistica internacional. Durante este tiempo, diversos movimientos artisticos se dedicaron a
destacar las tensiones inherentes a la vida cotidiana y a desafiar los limites establecidos por la
tradicién en cuanto a la relacién entre el artista, el ptblico y la experiencia social. La utilizaciéon
de materiales de consumo comin, la exploracién de categorias estéticas desde perspectivas
cotidianas, la subversion de los aspectos clasicos de la percepcion, la incorporaciéon del pablico
en el texto artistico y la intervencion fisica y moral del artista en el significado de la obra, entre
otros, representaron elementos de una transformaciéon radical en los lenguajes artisticos
contemporaneos. Es comprensible, por tanto, que la televisién, como objeto cotidiano y
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simbolo paradigmético de la sociedad post-industrial, haya captado considerablemente la
atencion en los &mbitos del arte en la sociedad de la informacién (Echevarria, 1987).

La aparicion del video como medio de expresion y creacion surge de la iniciativa de una serie
de artistas que emplean este formato o lo incorporan de alguna manera en la elaboraciéon de
su obra, aprovechando la tecnologia electrénica de la imagen con fines artisticos. Este
fenémeno del videoarte surge en un contexto de transformaciones sociales y econémicas,
coincidiendo con el auge de las telecomunicaciones y la era espacial. Segin Pérez (1991), el
videoarte emerge en una época marcada por la conquista del espacio y la proliferacion de los
satélites de comunicacion, siendo el epicentro de una década cuya cultura visual esta
dominada por la television, sucediendo setenta afios después de la invencién del cine.

El video se posiciona como un medio de creacion posterior a la fotografia, el cine y la television,
ofreciendo a la obra una cualidad de inmediatez y la capacidad de simultaneidad entre la
produccién y la reproduccién. En términos generales, se puede afirmar que el videoarte surge
en un contexto internacional complejo, caracterizado por una serie de movimientos sociales
que influyeron significativamente en el devenir de la sociedad. Esta década se distingue por
la emergencia de movimientos anti-bélicos, estudiantiles y de liberacién sexual, que
contribuyeron a moldear el desarrollo cultural y social de la época. El nacimiento del videoarte
coincide con una época de profundos cambios sociales y politicos, donde la necesidad de
transformar la sociedad y desafiar el orden establecido por las secuelas de la guerra se hace
evidente a nivel global. Pérez (1991) resalta la influencia de diversos lideres politicos cuyas
acciones condujeron a cambios fundamentales, tanto en el ambito social como politico,
marcando hitos significativos en la historia de la humanidad. Entre estos lideres se encuentran
figuras como Patrice Lumumba, quien se convirtié en el primer ministro de la Reptublica
Democratica del Congo tras la independencia del pais de Bélgica; Mao Zedong y su revolucion
cultural en China; Fidel Castro en Cuba; Ho Chi Minh en Vietnam; y el Che Guevara, quien se
convirtié en un simbolo de la revolucion y fue asesinado, al igual que Martin Luther King.

Baigorri (2004), al igual que Pérez, identifica el cambio politico como un factor determinante
en las transformaciones sociales de la década de 1960, pero también destaca el papel del factor
religioso. Segin la autora, uno de los elementos que contribuyeron al cambio de mentalidad
durante este periodo, en contraste con la generacién anterior, fue la influencia ejercida tanto
por el poder politico como por el religioso en una sociedad que Baigorri describe como
ingenua, resultado directo de la herencia de la década de 1950, la cual habia sido caracterizada
por una excesiva credulidad y la necesidad de encontrar figuras heroicas en las cuales
depositar su fe. El poder religioso experimenté un notable prestigio bajo el pontificado de Juan
XXIII, quien liderd iniciativas de renovacién y modernizacién dentro de la Iglesia. Sin
embargo, este carismatico y reformador Papa fallecié prematuramente, siendo sucedido en
1963 por Pablo VI, un lider de naturaleza dura e intransigente, cuya orientacion conservadora
no solo detuvo los proyectos progresistas de su predecesor, sino que también marcé un
retroceso evidente en la politica vaticana.

Segin Marchan (2010), en relacién con la iconografia y las unidades tematicas del arte de la
imagen popular, se establece una conexion directa con la sociedad de masas y de consumo ya
que las imagenes iconicas se agrupan en unidades simbdlicas compactas, caracteristicas de
cada sociedad y estan intrinsecamente ligadas a la practica de los sujetos histdricos,
principalmente bajo la influencia de lo que denomina “coca-colonizacién” (2010, p. 42). Dentro
del arte de los afios 60, Marchédn sostiene que la semiética connotativa se desarrolla como un
elemento definitorio de la época, predominando sobre cualquier otra tendencia, y todas las
técnicas sintacticas pasan a estar al servicio de esta corriente. El movimiento pop art, en
particular, opera con simbolos cuyos iconos ya han sido previamente agrupados en unidades
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tematicas. Adopta una técnica que se asemeja a la propaganda, donde el primer paso consiste
en la formacién de imédgenes que se generan simplemente con la mencién del producto.
Durante la década de 1960, se critica la tendencia a reproducir simbolos que resultan
directamente de la informacién y las imagenes plasticas difundidas por los medios de
comunicacion. Las tematicas abordadas en este periodo estdn inevitablemente condicionadas
por la aceptacion de las estructuras lingtiisticas de transmision y los contenidos simbélicos
presentes en los respectivos medios de comunicacion. La cultura pop, en particular, introdujo
lo que Marchén (2010) describe como equivalentes icénicos de situaciones simbolicas
colectivas, también denominados ingredientes simbolicos de los mass-media. Esta influencia
masiva de los medios de comunicacién en la configuracion de la cultura visual y simbdlica de
la sociedad es una caracteristica distintiva de la época.

En el contexto de agitacién social, protesta y reaccion generalizada, el videoarte emergié como
una respuesta directa a los medios de comunicaciéon establecidos y a las estéticas
convencionales dominantes. La introducciéon del video en el dmbito del arte contemporaneo
estuvo influenciada por tres factores estrechamente vinculados a las vanguardias historicas: el
interés en las posibilidades creativas ofrecidas por los nuevos medios tecnolégicos, la
disposicién interdisciplinaria en el &mbito artistico y el compromiso con la situacion social y
politica de su tiempo (Baigorri, 1997).

Durante la década de 1960, las empresas televisivas manifestaron una marcada inclinacion
hacia lo comercial, lo que generé una reaccion por parte de los artistas frente a este fenémeno.
Tanto los grupos de control de los medios como numerosos artistas percibieron a la television
como una amenaza. Se observaba como los estadounidenses dedicaban hasta siete horas
diarias a ver la televisién, lo que contribuia al surgimiento de una sociedad de consumo,
impulsada principalmente por la publicidad que sustentaba este medio. En este contexto,
marcado por los movimientos sociales y una mayor conciencia respecto a los problemas
sociales y politicos, el videoarte encuentra su génesis. Las criticas de McLuhan hacia los
medios de comunicacion y la publicidad se alinean con las posturas defendidas por los artistas
de la década de 1960 dentro de este contexto especifico (Rush, 2002). Segtiin McLuhan (1971)
en la cultura oficial contemporanea se observa un esfuerzo por imponer a los nuevos medios
la funcién tradicionalmente desempefiada por los medios convencionales. La actualidad se
caracteriza por un momento desafiante, marcado por un choque de proporciones significativas
entre dos tecnologias de gran envergadura. Al enfrentar los avances tecnolégicos, se tiende a
aplicar los mismos marcos psicolégicos y respuestas sensoriales utilizados previamente con
los medios tradicionales. Este conflicto emerge de manera natural durante los periodos de
transicion.

La introduccién del video en formato de pequefio tamario y la comercializacion del Portapak a
finales de la década de 1960 fueron percibidas por algunos como un medio alternativo y
reactivador. Segtin Bonet (2010), en aquellos momentos de efervescencia cultural como la era
de la contracultura, el Festival de Woodstock y las protestas de mayo del 68, el video fue
recibido como una forma de contrarrestar el centralismo, el estancamiento y el control
informativo asociados con la televisién convencional.

Durante la década de 1960, el video emergi6é como una herramienta que cuestionaba no solo
los paradigmas artisticos establecidos, sino también el sistema del arte en su conjunto, asi como
la sociedad del espectaculo y las convenciones de la vida cotidiana. Segtin Gras (2012), en sus
primeras etapas, el video estuvo intrinsecamente ligado a la televisiéon, aprovechando el poder
de la imagen producida y transmitida por este medio, y su influencia en la cultura de masas.
Por su parte, Pérez (1991) identifica cinco puntos fundamentales que caracterizaron el
panorama artistico del video desde sus inicios y que se mantuvieron durante los primeros 25
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afios de produccién de videoarte. Estos puntos incluyen un uso alternativo a la televisiéon
convencional, una vinculacién explicita con las vanguardias artisticas y las artes visuales, la
apertura multidisciplinaria del medio a artistas de diversas &reas, el mecenazgo de
fundaciones y museos, y el interés de algunos artistas por la imagen televisiva como base para
establecer las practicas del video. Dolls (2010) sefiala que el interés de ciertos artistas por la
imagen televisiva, en gran medida debido a su formacién en el campo de las artes visuales,
sento las bases de trabajo del video, que eventualmente ofreceria una alternativa a la television
convencional. Sin embargo, por el momento, los grabadores de video permanecian en manos
de técnicos de television, quienes los utilizaban exclusivamente con fines televisivos.

Desde la década de 1960, las artes plasticas, incluyendo el video, abandonaron el informalismo
introspectivo caracteristico de la década anterior, asi como las tltimas manifestaciones
poéticas que respondian a modelos romantico-idealistas del siglo XIX Las nuevas corrientes
reflejaron un resumen de propuestas surgidas en la década de 1920, especialmente a través del
constructivismo, mientras que, simultdineamente, las convenciones visuales y graméticas
iconogréficas de la era de la imagen influyeron en las artes plasticas, fomentando un
resurgimiento de tendencias representativas que habian sido desplazadas de la vanguardia en
la década anterior (Marchan, 2010).

La estética del videoarte, aunque sea considerablemente libre, demanda al creador un punto
de partida artistico andlogo a cualquier otra empresa estética. Es crucial distinguir entre el
video como forma de arte y su uso en documentales, reportajes informativos u otros contextos
especificos. Rush (2002) argumenta que el arte y el talento son conceptos distintos, aunque
relacionados, que nos ayudan a discernir entre lo que constituye arte y lo que no. Si bien una
técnica talentosa puede emplearse en la television comercial, la publicidad, entre otros, ello no
implica necesariamente que se trate de arte. El arte radica en la intencion del artista de crear o
concebir algo sin la limitacién de otro propdsito. Por ejemplo, los videdgrafos activistas
pueden ser técnicamente talentosos, pero su intenciéon no es meramente crear expresiones
corporales, sino mds bien ofrecer una alternativa a los reportajes informativos tradicionales.

Baigorri (1997) sostiene que los artistas que exploraron las posibilidades artisticas del video a
fines de los afios sesenta lo hicieron de manera similar a como los artistas vanguardistas
utilizaron los avances tecnolégicos de sus respectivas épocas, como la fotografia, la radio y el
cine. Esta continuidad se refleja en la diversidad de producciones artisticas, que abarcan desde
obras plasticas hasta formas de activismo social, performance, poesia, muasica y mas. Tanto las
vanguardias como el videoarte compartieron principios tedricos, pero se manifestaron de
manera diferente: los artistas de los afios sesenta reformularon muchas de las ideas exploradas
por las primeras vanguardias, como la perspectiva mdltiple de los cubistas, la nocién de
aleatoriedad de los surrealistas y la provocacién de los dadaistas.

3. 3. El Surgimiento Global del Videoarte: Raices y Expansion

En el periodo inicial del videoarte, se observan dos enfoques predominantes: los documentales
realizados por activistas, asociados al periodismo alternativo, y los videos considerados como
expresiones artisticas en si mismos (Rush, 2002). Los documentales de activistas, ligados al
periodismo alternativo, empleaban el video como medio para relatar los hechos de manera
mas directa y sin las restricciones comerciales presentes en los medios de comunicacién
convencionales. Esta forma de periodismo alternativo surgia como respuesta a la supuesta
manipulacién de la informacién por parte de los medios tradicionales.
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Por otro lado, los videos artisticos se caracterizaban por utilizar el medio para crear obras de
arte autonomas y expresivas. Entre los documentales politicos producidos por lo que se ha
denominado creadores guerrilleros, destacan las obras de Les Levine y Frank Gillette. Levine
fue uno de los primeros artistas en utilizar el equipo de media pulgada desde su lanzamiento
en 1965. A través de su obra Vagabond, Levine retrat6 la vida de las personas sin hogar en el
distrito neoyorkino de Lower East Side. Posteriormente, Gillette realizé un documental sobre
los hippies en la plaza Saint Marks, ubicada en el mismo distrito de Nueva York. Ambos artistas
adoptaron un estilo documental basado en la improvisacién y prescindieron de elementos de
realizacion artistica. Con la irrupcién de los primeros dispositivos de grabacion portatiles, los
entusiastas del video tenian la oportunidad de capturar escenas de la calle grabando a
personas inadaptadas de comunas liberales, personas sin hogar y rebeldes urbanos, de forma
espontadnea y sin filtros, justo en su entorno. Principalmente en Estados Unidos e Inglaterra,
surgieron colectivos de video como Videofreex, Raindance Corporation, Paper Tiger
Television (Nueva York), Ant Farm (San Francisco) y TVX (Gran Bretafia). Destaca entre ellos
el grupo Videofreex, dedicado a documentar la contracultura y ofrecer una narrativa
alternativa utilizando la tecnologia televisiva, considerada como el medio dominante mas
poderoso (Baigorri, 2004).

Estos colectivos compartian una fascinacion e influencia derivada del Cinema Verité francés,
surgido una década antes, y los primeros artistas del video adoptaron un estilo que llamé la
atencion de los medios convencionales al grabar la informacién directamente en el lugar de
los hechos. Ejemplos como TVTV y Top Value Television ilustran claramente esta tendencia
de producir contenidos alternativos en reaccién al paradigma de produccién de los medios
establecidos. El video ofrecia una oportunidad para desafiar la autoridad de los medios
tradicionales al sustituir las representaciones negativas de las protestas y la rebelién juvenil
por una representacion televisiva que refleje los valores y la realidad de la contracultura. Se
realizaron mdaltiples esfuerzos por obtener tiempo de emision en television para las
producciones sociales y politicas grabadas por estos grupos alternativos (Wyver, 2009). En
1972, varios miembros de TVTV, equipados con mdultiples Portapaks, se infiltraron en el
Congreso para entrevistar a politicos y periodistas, cuestionando las debilidades de la politica
estadounidense y los medios de comunicacién tradicionales. Este enfoque de guerrilla y su
estilo fueron posteriormente adoptados por las cadenas de television convencionales, que
reconocieron su valor como entretenimiento. De hecho, muchas de estas cdmaras de televisiéon
guerrilleras y sus técnicas de entrevista fueron absorbidas por las cadenas, e incluso algunos
de estos guerrilleros del video fueron contratados por las cadenas de television, como fue el
caso del artista y productor Jon Alpert, quien se uni6 a los informativos de la cadena NBC
(Rush, 2002).

Desde una perspectiva estrictamente artistica, existe una controversia significativa debido a la
falta de documentacion sobre los origenes del videoarte como fenémeno en si mismo. La teoria
mas aceptada atribuye este surgimiento a Nam June Paik, quien utiliz6 los fondos de su beca
de estudios musicales de la Fundacién Rockefeller para adquirir un magnetoscopio portatil
Sony Portapak. Segtin esta teoria, este evento marca un hito crucial en la historia del videoarte
y afirma que el 4 de octubre de 1965, el mismo dia que adquirié la camara, Paik grabé y
presento lo que se considera la primera obra de videoarte del mundo. Esta obra documenté la
visita del Papa Pablo VI a la catedral de San Patricio y el artista filmo el acontecimiento desde
un taxi (Bonet, 2000). Sin embargo, es importante sefalar que esta afirmacién carece de
evidencia documental sélida. A pesar de ello, esta teoria prevalece en el discurso sobre el
origen del videoarte y las supuestas imagenes grabadas por Paik fueron exhibidas esa misma
noche en el Café a Go Go, un local frecuentado por artistas en la calle Bleecker Street del
Greenwich Village de Nueva York. La exhibicién, conocida como Electronic Video Recorder (una
combinacién de television electrénica y grabadora de cinta de video) formé parte de una serie
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de eventos organizados por el grupo Fluxus, particularmente por Robert Watts y George
Brecht, en las llamadas Monday Night Letter. La muestra atrajo a cerca de treinta personas en
las sesiones del 4 y el 11 de octubre, entre ellos destacados nombres como el coreégrafo Merce
Cunningham y el musico John Cage (Pérez, 1991). Aunque las imédgenes tenian un caracter
principalmente documental, fueron reconocidas como expresiones artisticas debido al
contexto de su autor, conocido por su asociacién con la performance y la musica. Para Paik, la
captura de imagenes no era meramente un acto documental, sino una expresion estética
personal, distinta y tnica (Rush, 2002). Esta exhibicion y, segtin Pérez (1991), se concibi6é como
un proélogo de la exposiciéon més extensa que Paik inauguré un mes después en la galeria
Bonino de Nueva York.

La narrativa en torno a los origenes del videoarte incluye la controversia de que Nam June
Paik compra la primera grabadora de video portatili de media pulgada disponible
comercialmente en los Estados Unidos, una Sony Portapak (Meigh-Andrew, 2006) y la
supuesta proyeccion (detallada anteriormente) ha consolidado la reputaciéon de Paik como el
padre fundador del videoarte. Sin embargo, algunos artistas e historiadores sugieren que el
Sony Portapak no estuvo disponible en el mercado hasta 1968, lo que genera incertidumbre
sobre los detalles técnicos y sus fechas precisas. A pesar de estas discrepancias, para Meigh-
Andrews queda claro que, independientemente del equipo técnico utilizado por Paik, si que
exhibi6 su primera cinta de video en Nueva York en octubre de 1965.

Para muchos criticos e investigadores del videoarte, estos eventos iniciales, junto con la
disponibilidad de equipos de grabacion de video asequibles, marcaron un punto de inflexién
critico y utépico en el desarrollo de una nueva forma de arte. En los pocos afios posteriores a
su introduccién, el grabador de video portatil tuvo un impacto considerable, empoderando a
los artistas, tanto individualmente como en grupos politicamente activos, para desafiar el
monopolio del sistema de transmision de televisiéon unidireccional (Meigh-Andrews, 2006).

La introduccién del grabador y reproductor de cintas de video en 1965 abri6 el potencial para
la creacion de producciones alternativas, al proporcionar herramientas accesibles para los
artistas de forma individual. Sin embargo, el corpus del videoarte posterior a 1965 fue
significativamente influido por el trabajo de artistas que ya habian adoptado la television como
icono e instrumento en los afios anteriores. Por lo tanto, el video se convirti6é rdpidamente en
un medio atractivo para artistas como Dan Graham, Bruce Nauman, Joan Jonas y John
Baldesari, quienes apreciaban su capacidad para transmitir imdgenes de forma instantdnea,
asi como su relativa accesibilidad econémica (Rush, 2002).

Para alcanzar su autonomia y constituirse como un objeto y una préctica independientes, el
video tuvo que liberarse de las ataduras con la television institucional. Como expresa
Olhagaray (2002), el video se integré en la cultura de la subversion, convirtiéndose en un
instrumento de exploracion y experimentacién para artistas visuales, quienes lo utilizaron
para satisfacer el insaciable espiritu creativo que busca revisar y reinventar los lenguajes
establecidos. La inmediatez se erige como una caracteristica distintiva y fundamental para los
artistas que se preocupan por la captura del tiempo y el instante. El medio del video permite
grabar y reproducir sin requerir la misma manipulacién necesaria en el cine. Resulta notable
la manera en que los artistas emplean reproductores de video de manera simultanea, como lo
hace Paik, con el propésito de recrear los estimulos visuales que atraen la atencién del ojo
humano. Ademas, el video ofrece una dimensiéon de intimidad que, en general, no es
alcanzable con el cine, como sefiala Rush (2002).
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Acconci y Neuman son ejemplos paradigmaticos de artistas que emplearon el video para
registrar sus gestos y explorar la representaciéon de sus propios cuerpos durante el proceso
creativo. No obstante, el uso innovador de la television como medio artistico se remonta a
1963, cuando Paik experiment6é con este formato en la galeria Parnass de Wuppertal, en
Alemania. En esta exhibicion, Paik llen6 una sala con televisores con el objetivo de perturbar
la relacién convencional entre el espectador y el televisor. A pesar de que los televisores
mostraban la misma emision, las imégenes se encontraban alteradas de diversas maneras,
distorsionadas para producir formas abstractas e incluso manipuladas en cuanto a las sefiales
de audio (Meigh-Andrews, 2006). En un movimiento paralelo, Vostell también incorporé
monitores en sus obras durante el mismo periodo, lo que implicé una recontextualizacion y
descontextualizacion del uso del monitor, liberandolo del &mbito doméstico al que estaba
asociado tradicionalmente. Estas acciones contribuyeron a emancipar, en cierta medida, la
television del control comercial convencional. Desde sus inicios hasta mediados de los afios
ochenta, la critica hacia la television fue una constante en el videoarte (Rush, 2002).

3.4. Experimentacion Tecnoldgica: Innovacién y Creatividad en el Arte del Video

La compafia Sony, pionera en este campo, introdujo al mercado en 1967 la primera grabadora
de video analdgica de media pulgada. Esta innovacion consistia en una unidad portatil
compuesta por una cdmara y una grabadora, aunque estas eran entidades separadas.
Posteriormente, en 1968, Sony Corporation lanzé al mercado estadounidense la Portapak de
media pulgada, la cual no llegaria al mercado europeo hasta el afio siguiente. De manera
independiente a las iniciativas comerciales, Eric Siegel desarroll6 el sintetizador de imagen
Processing Chrominance Synthesizer (PCS), mientras que Nauman, segin algunas fuentes,
vendi6 la primera cinta de videoarte a un coleccionista europeo tras una exposicion en la
Nicolas Wilder Gallery de Los Angeles (Dolls, 2010).

Durante este mismo periodo, Golard documenté en video las revueltas estudiantiles de Paris
y presento las cintas posteriormente en una libreria de la ciudad. No obstante, en sus etapas
iniciales, la tecnologia del video presentaba una notable falta de estabilidad y los diferentes
modelos y maquinas disponibles eran incompatibles entre si. Como sefiala Meigh-Andrews
(2006), las cintas grabadas en una maquina de una marca especifica no podian reproducirse en
maquinas de otras marcas, lo que evidenciaba los desafios técnicos y de estandarizacion
inherentes al medio en sus primeras etapas de desarrollo. Pero en 1969, Sony introduce las U-
Matic LB como resultado de investigaciones exhaustivas destinadas a encontrar un sistema
compacto y confiable para el registro de sefales de video en banda magnética (Martinez, 2003).
El formato U-Matic de tres cuartos de pulgada (3/4") emergi6 como el estindar predominante
para usos semi-profesionales en televisiéon, videoeducacién, video cientifico y videoarte
(Mercader, 2010). El surgimiento de los sistemas de video separados refleja un momento de
mayor desarrollo tecnolégico, donde se optimizan los rendimientos gracias a la evolucién
tecnolégica (Martinez, 2003). Durante estos primeros afios de desarrollo del video, los artistas
muestran una marcada pasion por la tecnologia, que los impulsa a analizar, explorar e
investigar las posibilidades de la electrénica, lo que les permite descubrir nuevas perspectivas
de expresion (Dolls, 2010). El video exhibe una dependencia tinica de los avances tecnolégicos
en el sector, distinguiéndose asi de otros medios artisticos. Uno de los cambios maés
significativos desde la llegada del videoarte ha sido la transicion de la imagen analégica a la
produccién digital, un avance técnico que, sin embargo, a menudo plantea desafios de
comprension para el espectador del arte (Martin, 2006). La relacién entre la técnica y la imagen
se delineo claramente en los primeros afos de la historia del video.
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En 1969, Nam June Paik colaboré con el técnico Shuya Abe, Ed Emshwiller, Steina y Woody
Wasulka, asi como con Eric Siegel, en el desarrollo de diversos sintetizadores que permitian la
manipulacién directa de iméagenes. Siegel, en particular, disefié un sintetizador capaz de
transformar la imagen de video en formas caleidoscépicas, lo que marcé un hito en la
evolucién del lenguaje electrénico. El sintetizador ideado por Siegel consiste en un dispositivo
que modifica la escala de grises de una sefial de video, proveniente de una unidad de
reproduccién de video grabadora portatil, y la transforma en una tonalidad en color sobre la
pantalla de un televisor. Este dispositivo, catalogado como generador de efectos de video,
procesa las imagenes captadas por una cdmara de television portatil durante la grabacién en
tiempo real, lo que resulta en una transformacién de las imagenes conforme se transmiten
desde la cdmara hacia la grabadora de cinta de video. La cinta de video en color
Psychedelevision creada por Siegel y su equipo casero, fue exhibida en la galeria Howard Wise
de Nueva York en mayo de 1969. Esta obra fue aclamada como igualmente creativa que las
producciones presentadas por artistas establecidos, y segtin los criticos, se destacé como la
pieza mas sobresaliente de toda la muestra (Youngblood, 1970).

El trabajo realizado por estos pioneros resulta de gran relevancia, ya que, ademas de explorar
el potencial del video como medio de expresién creativa, lograron desarrollar una serie de
dispositivos accesibles para la manipulacién de imagenes, contribuyendo asi a la promocién
de una préctica alternativa en el ambito del video (Meigh-Andrews, 2006). Por otro lado, el
matrimonio Vasulka, mediante sus diversos experimentos con dispositivos electrénicos, logré
una transformacion significativa de la imagen, que aparecia en el monitor con una resolucion
de 288 lineas, convirtiéndola en imédgenes sintéticas que exhibian una superficie de energia
variable. Las imdagenes generadas a través de los sintetizadores mostraban
predominantemente una tendencia hacia la abstraccién, lo que permitia una reflexion sobre el
medio electrénico en si mismo y el proceso de creaciéon de imagenes que se desarrollaba dentro
de los dispositivos (Martin, 2006).

La emergencia de los sintetizadores de imagen constituye un elemento crucial en la evolucién
del videoarte, ya que implica la transicion de los artistas hacia roles de usuarios, generadores
y productores de tecnologia. A lo largo de los afios, las investigaciones en el &mbito de la
imagen continuaron avanzando, lo que permiti6 a los artistas, y més tarde también a los
técnicos de television, aprovechar las capacidades creativas proporcionadas por las
tecnologias emergentes. Este fendmeno conllevé una serie de consecuencias beneficiosas,
siendo la mas destacada la eliminacion de la tradicional prioridad otorgada al contenido sobre
la imagen en los programas televisivos (Dolls, 2010).

Durante este periodo, las contribuciones mas significativas se centraron en el ambito del video-
recorder, abarcando diversos aspectos como los distintos soportes sobre los que se podia
operar, la introduccién del color, los video-sintetizadores, el video-proyector, el video-casete,
entre otros. Este avance marcé un salto hacia el futuro de tal magnitud que, incluso en la
actualidad, continta sin haber sido completamente asimilado ni implementado en todas sus
dimensiones (Dolls, 2010).

Para muchos criticos e historiadores del videoarte, los eventos que marcaron su génesis, junto
con la disponibilidad y el costo asequible de los wvideo-recorder portatiles, representaron
momentos utépicos y cruciales en el desarrollo de una nueva forma de expresién artistica
(Meigh-Andrews, 2006). A pesar de su corta existencia en ese momento, el video-recorder
portatil tuvo un impacto significativo, capacitando a artistas politicamente comprometidos,
tanto individualmente como en grupos, para desafiar el monopolio corporativo del sistema de
emision televisiva unidireccional y, al final de la década de 1960, este nuevo medio se habia
establecido firmemente en el panorama artistico, aunque la disponibilidad del equipo de video
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lleg6 algo mas tarde a los mercados europeos. La tecnologia del video analégico posibilitaba
la modificacién e incluso la generacién sintética del material visual: durante la recepcién de
los impulsos eléctricos en el dispositivo, la escritura de las lineas de la imagen podia ser
dilatada, comprimida o manipulada mediante la introduccién de impulsos adicionales
(Martin, 2006).

3.5 Explorando la interseccion entre videoarte y television en la década de 1960 a escala
internacional. VT is not TV

Las cintas de video, a pesar de su procesamiento a través de un mismo sistema, no constituyen
televisiéon. En la produccién de cintas sinestésicas, la teletransportacion de la informacién
audiovisual no es el foco central; mas bien, se explotan rigurosamente las propiedades tinicas
del VT por su potencial grafico. Es crucial establecer una distincién significativa entre las cintas
de video sinestésicas y el cine videogréfico: los artistas del VT no aspiran a convertir su obra
en cine (Youngblood, 1970). Dentro del ambito del video como movimiento artistico, se busca
delimitar su especificidad desde una perspectiva tanto artistica como sociopolitica. El
videoarte, las galerias especializadas, las exposiciones de video y las video performances pueden
combinarse de diversas maneras con el video de guerrilla, el video politico y el video
sociolégico. Como caracteristica compartida por las distintas obras artisticas que emergen
durante esta fase inicial del videoarte, se observa una inclinacién hacia la resistencia a los
medios de comunicacién, particularmente hacia la television. Ademads, promueven la creacion
de productos personales que ofrecen un testimonio alternativo y personal de un momento
especifico, contribuyendo asi a la transformacién del receptor en emisor (Dolls, 2010).

Durante la década de los afios 60, tanto en Estados Unidos como en Europa, se llevaron a cabo
varios intentos para promover el desarrollo del videoarte a través de algunos canales de
television, los cuales proporcionaron a los artistas acceso a sus instalaciones y al equipo
profesional necesario. Una de las primeras iniciativas fue impulsada por la televisiéon publica
de Boston en 1967, cuando la Rockefeller Foundation otorgé una subvencién a la WGBG-TV
Boston con el propésito de dar soporte y estimular la creatividad artistica en la televisién
(Dolls, 2010). Bajo la direccion de Fred Barzyk, el programa Artists in Residence brindé la
oportunidad a los videoartistas Nam June Paik, Allan Kaprow, Otto Piene, James Seawrigth,
Tomas Tadlock y Aldo Tambellini de producir el programa EI medio es el medio en 1969, el cual
lleg6 a ser emitido a nivel nacional. Esta iniciativa se consideré como la muestra mas completa
que habia experimentado hasta entonces la incipiente practica del videoarte (Rush, 2002).

En mayo de 1968, Robert Zagone, de la cadena ptblica de television de San Francisco (KQED),
dirigi6 dos segmentos de media hora de duracion de West Pole, en los que se presentaba un
concierto de rock de The Sons of Champlin. Segtin un articulo de la revista Rolling Stone, el
espectaculo fue descrito como algo maés psicodélico que las peliculas underground. Esta
incursién en un medio tan comdn y publico como la televisién se consideré una fuente de
experiencias visuales virtuales sin precedentes, lo que marcé el inicio de nuevos conocimientos
socio-técnicos a raiz de las técnicas presentadas en West Pole (Youngblood, 1970). En su obra
Videospace (1968), Zagone logré recrear un estado de sensacion de suefio mediante la
superposicion de imagenes de un bailarin a través de varias camaras y la aplicacion de técnicas
de desintegracion de imagenes y feedback. Esta pieza fue descrita como una versiéon
contemporanea y animada del cronégrafo de Muybridge (Rush, 2002).

En Europa, Ture Sjolander, Lars Weck y Bengt Modin crearon Monument (1967) un programa
experimental de televisiéon que integraba diversos formatos y soportes, incluyendo fotografias
en diapositivas, imagenes de video y cintas de video. Este proyecto se caracterizaba por un
proceso que provocaba distorsiones en las imagenes durante la transmisiéon desde la cinta al
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televisor (Rush, 2002). En la producciéon de Monument se implementaron distorsiones en las
imagenes durante el proceso de transformacion real del material original en sefiales de video,
lo que resultaba en la generacion de sefales electromagnéticas alteradas durante el escaneo.
Este procedimiento guarda similitudes con los métodos empleados por Nam June Paik y otros
artistas, aunque con la distincién de que el grupo sueco aplico estas técnicas en una fase inicial
de la tecnologia del video, incluso antes de que existieran sefiales de informacién o cintas de
video (Youngblood, 1970).

5. Conclusiones

-El surgimiento del magnetoscopio marcé un hito significativo en la evoluciéon del arte
audiovisual, permitiendo que la television superara las limitaciones del directo y los procesos
fotoquimicos. Esta innovacion facilité una nueva era de producciéon y emision diferida,
fomentando tanto el avance tecnolégico como la transformacion estética de la television.

-El ascenso del video como medio desafié las convenciones tecnolégicas, artisticas y sociales
desde su introduccién comercial en los afios sesenta. Emergié como una alternativa a la
television convencional y se vincul6 estrechamente con movimientos artisticos
contraculturales, explorando nuevas formas de expresion y ampliando las fronteras del arte y
la creacion visual.

-Los cambios politicos y sociales de la época jugaron un papel crucial en el desarrollo y la
popularizacion del videoarte como forma de resistencia y critica a las estructuras establecidas.
Esta interseccion entre arte y tecnologia foment6 la creacién de obras que cuestionaban las
normas culturales y artisticas predominantes.

-El videoarte mostr6 una notable diversificacion de enfoques, desde documentales de
activistas hasta expresiones artisticas auténomas. Grupos como Videofreex y TVITV desafiaron
el paradigma de los medios establecidos documentando la contracultura, mientras artistas
como Nam June Paik exploraron el potencial estético del medio.

-La década de 1960 fue testigo de importantes innovaciones tecnolégicas, como la introducciéon
de la grabadora de video analégica de media pulgada y los sintetizadores de imagen, que
fueron cruciales para el desarrollo del videoarte. A pesar de los desafios técnicos iniciales, el
videoarte continu6 evolucionando gracias a la pasion de los artistas por la tecnologia.

-A nivel internacional, el videoarte comenz6 a integrarse con la televisién, dando lugar a
programas experimentales que combinaban diversos formatos y técnicas visuales. Iniciativas
como Artists in Residence en Boston y segmentos como West Pole en San Francisco
proporcionaron a los videoartistas una plataforma para difundir sus obras a una audiencia
maés amplia. En Europa se exploraron nuevas posibilidades del videoarte al integrar distintos
formatos y provocar distorsiones en las imdgenes durante el proceso de transmision. Estos
experimentos tempranos sentaron las bases para el desarrollo futuro del videoarte como un
medio de expresion artistica distintivo y provocador.

En resumen, se destaca la importancia del magnetoscopio en la evolucién del arte audiovisual,
asi como la diversidad de enfoques y la influencia del contexto social y politico en el desarrollo
del videoarte en la década de 1960. La adopcion generalizada del video transformé
significativamente la préctica y la percepcion de la produccién audiovisual, catalizando
cambios en la concepciéon y consumo de los medios visuales. Desde sus inicios como una
solucién tecnoldgica para las limitaciones de la transmision televisiva en tiempo real, el video
se convirtié en una herramienta poderosa para la expresion artistica y la narracion visual, cuyo
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impacto perdura hasta nuestros dias.
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