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Este fue un periodo de produccién de transicion de lo intimo a lo expresivo e implicé
inclinarme por ciertas motivaciones que fueron mas alld de un interés netamente
estético. Comparto la sensibilidad frente a saciar la sed del alma a través de la mera
expresion artistica, sea cual sea su forma y para mostrar el camino propuesto al
interior y sus resultados, considero que exhibir y trasladar estos ejercicios visuales
sintéticos y simbdlicos al video contribuye de alguna u otra forma a un consenso del
arte con la sociedad y la transformacion.
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Perfil

El interés hacia el campo audiovisual surgié a partir de la realizacion de una
animacién de cuarenta y cinco segundos Caricatura: lolo, hecha en el 2008, con
un principio de stop-motion, la cual subi el mismo afio a YouTube. El video se real-
iz6 en una sola hoja de cuaderno. Consisti6 en dibujar, tomar una foto, borrar
las lineas de lapiz y usar el registro del trazo que indicaba por donde seguir y
asi sucesivamente. Otra animaciéon del mismo afo, titulada Culebrita tiene un
estilo similar, realizada desde un computador en un proceso digital en vez de
analogo, con pantallazos, carpetas e iconos en el escritorio de un sistema opera-
tivo Windows XP. A partir de estos y otros ejercicios consolidé lo que ha sido una
mirada estética y autorreflexiva alin no consciente para entonces del video que,
potencialmente, motivaria e impulsaria mi creatividad individual.

En el 2013 después de graduarme del colegio empecé a estudiar comunicacion
audiovisual en el Politécnico Jaime Isaza de Medellin. Tenia un interés por los
medios, el cine y la investigacién. A partir de ese momento, me he movido entre
el campo de la direccién, la realizacién, la investigacion y la generacién de conte-
nido para plataformas u organizaciones. El drea de critica ofrecida por la carrera
me llevd a conocer y a estudiar a profundidad cineastas como Dziga Vértov, Wong
Kar-wai, Gaspar Noé, Lars von Trier y Alejandro Jodorowsky.

Bajo el alias de “Astrografo” realicé una propuesta de concierto musical con visuales
en vivo, la cual se exhibid con otras bandas de la comuna 16 (barrio Belén de Mede-
[lin), en el marco del proyecto de musica emergente “Belén Sonoro”, realizado por
primera vez en octubre de 2016. A mediados del mismo afio empecé a crear videos de
cardcter experimental. Realicé un video ensayo que habla sobre el vaporwave, como un
“estamento” dentro de la era digital y la forma en que se entiende la belleza. Su titulo
fue This is how I understand Vaporwave (Asi es como entiendo el Vaporwave). Fue publi-
cado en 2017 y contiene graficos hechos en computador y frases que hacfan alusién a
este movimiento de internet como “ste gustan las cosas bellas?”, “no eres lo suficien-
", “piensas que
lo entiendes solo porque eres suficientemente mayor”. También en 2017, realicé el

temente mayor para entenderlo, pero lo entiendes de alguna manera
primer cortometraje que impulsarfa mas relatos surrealistas, Triptych (Triptico).
En 2018 hice practicas en la Gerencia de Infancia, Adolescencia y Juventud de

la Gobernacién de Antioquia, donde formé parte del equipo de comunicaciones
de El Gran Debate, entre otros procesos departamentales de nifiez y familia,



para disefar y producir contenido en su pagina web. Una de esas campafas fue
“Antioquia para la nifiez”, para la participacion en el certamen del gobernador
mds pilo de la Corporacién Juego y Nifiez, en la cual el exgobernador quedé como
ganador para ese afio. La graduacion del pregrado ocurrié en 2019, afio en el cual
realicé mi primera animacién experimental Liquid/Plasma. Viajé a Montevideo en
junio para presentarme como finalista en el concurso internacional de fotograffa
de la octava edicion de “Tenemos Que Ver”, Festival de Cine y Derechos Humanos.
Durante mi estadia en Uruguay, ingresé a la Escuela de Cine de Uruguay (ECU),
en donde estudié un curso presencial de produccion e hice el archivo del cual
posteriormente surgié mivideo y cortometraje sobre Uruguay, Emisionsury Emisién
desde Afuera —version extendida del primero— en colaboracién con Santiago
Alonso Zuazola. En septiembre volvi a Medellin, me formé en la Cinemateca
Municipal de Medellin en varios talleres y estudié empiricamente animacién en
grupos como El Animero de la editorial Tragaluz.

En 2019 Triptych (Triptico) se exhibié en Vartex 7, muestra de video y experimen-
tal, y Liquid/Plasma hizo parte de la programacion en Intermediaciones el mismo
afo, y en 2020 estuvo en Vartex 8, version online. En este mismo afio hice parte
dela publicacién sobre videoarte titulado Onirico Y, para el nimero 11 de la Revista
Colombiana de Pensamiento Estético e Historia del Arte de la Universidad Nacional de
Colombia - Sede Medellin, en donde se recogfan los videos Triptych (Triptico),
Liquid/Plasma y AstrégrafoMP4. También hice un estado del arte y desarrollé una
investigacion en torno a la estética, la angustia y la influencia de las vanguardias
en la cultura actual, en una serie de ensayos sobre estética y poética, a través de
un recorrido referencial histérico, titulado “Tensiones de la plastica” escrito entre
2017 y 2019. A partir de varios ciclos y conferencias asistidas y de un taller de
creacion audiovisual hice un médulo de profundizacién en produccion en la Cine-
mateca de Medellin en 2020.
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Figura 1. Sense of Dystopia (Sentido de Distopia) - Sala interactiva

Fuente: obtenido del sitio web Artsteps https://www.artsteps.com/view/5f8874ed38eb-
271d233ef039

En 2020, después de producir otras animaciones en stop-motion creadas como expre-
siones simples, realicé Claymoxion. En junio del mismo afio, tras la colaboracién musical
para Genaro in Crissis con Francisco Lozada Méndez —artista plastico de origen calefio—
produje el corto en stop-motion que involucré mas de tres mil quinientas fotograffas
y una edicién con efectos especiales basada en la pantalla verde. El corto tuvo varias
exhibiciones el mismo afio: hizo parte de las muestras y selecciones del Festival Inter-
nacional de Animacion, (FIA) (Montevideo, Uruguay); en el Ruta Maya Film Fest en
Campeche (México), donde obtuvo mencién especial; en Intermediaciones Video
Arte y Video Experimental (Medellin, Colombia); en el Festival Internacional de Cine
Independiente (Villa de Leyva, Colombia); en el AQP Audiovisual y Cine Festival
en (Arequipa, Perti) —con Premio del Plblico—; en el Video Expandido FU2020: la
continuidad del arte en la web , de la revista Cartel Urbano, de Bogota.

Mi video experimental Emisionsur de 2020, producido en Uruguay, también
hizo parte de los estrenos de Intermediaciones. Exhibi en “Rodando en casa” de
la Cinemateca Municipal de Medellin y en la Red de Creacién Audiovisual con la
animacién Cuerdas, pesadillas y poligonos, producida el mismo afio. Construi una
propuesta interactiva en la web, en la plataforma Arteps titulada Sense of Dystopia
(Sentido de Distopfa), un disefio de sala virtual en la cual el interactuante puede
desplazarse y ver mi galeria de forma cronoldgica hasta el 2020. Esta obra fue
exhibida y promocionada por la plataforma de mUsica electrénica y de creatividad
digital ARTKA de Bogotd, en su programacién de “Ecos en confinamiento”.



La propuesta contiene una curaduria de mi obra net.art: GIF's, escultura en 3D, foto-
gramas de videoarte, seriados fotograficos, collages y fragmentos de canciones de mi
proyecto de electrénica experimental, DJ Player Two, del cual hice, paralelamente,
la banda sonora de la mayoria de los videos mencionados. Asi mismo durante esta
temporada tuve varios lanzamientos musicales en tiendas de mdsica digitales.

Para 2021 produje otras experiencias poéticas, liricas y visuales como un diario
de ilustracion de cincuenta y nueve paginas tipo fanzine, llamado Efimerdn: Ilus-
tracion y textos, del cual se deriva el poemario titulado La virtud del dolor en 20
poemas. Por otro lado, participé en el concurso “Anima en casa sobre tradiciones y
costumbres”, del Festival Internacional de Animacién Ajayu (Puno, Per(), con una
animacién en stop-motion llamada Utu-Bania, inspirada en los indigenas Emberd.
Esta fue realizada con la técnica de tiza y obtuvo el primer lugar en la premiacién.

De igual manera realicé un taller de sonido y apreciacion cinematografica con la
Corporacién AMAT de Perd, y con Claymoxion participé de Panalandia en Colombia,
Festival de Cine Pobre, realizado de forma virtual en Bogota por La Pecera Cultural.
Claymoxion hizo parte de la lista Colombo Americano Video Arte CAVA del Colombo
Americano y la revista Kinetoscopio (Medellin, Colombia). Colaboré en la revista Lite-
raria Ouroboros, Poesia, Arte y Literatura del corregimiento de San Cristdbal, Medellin,
con una obra de tres collages titulada Anomalia Contempordnea. En mayo de 2021
fui seleccionado para el Bad Video Art Festival, festival de videoarte internacional
realizado en Moscl, Rusia, con mi cortometraje Triptych (Triptico).

Ese mismo semestre dirigi y produje una animacién experimental de tres minutos
(lamada Brutman, en un silencio, hecha con una aplicacién de celular, la cual utiliza
el concepto de “pelar cebolla” para ejecutar la animacién cuadro por cuadro.
También realicé otro corto de narrativa videoarte de timelapses en colaboracién
con Daniel Garcfa Correa, llamado El paso del tiempo (y todos sus crimenes) que
toca el tema de la sincronicidad de Carl Gustav Jung. Este videoarte fue exhi-
bido en “Rodando en casa” de 2021 y en la convocatoria “sonidos en didlogo:
poesia sonora” del Festival de Arte Sonoro, Misica Electroacustica y Experimen-
tal Transversal Sonora. Asimismo hice parte de la galeria de la revista Rito de
antropologia y arte, bajo el pseudénimo de Astrégrafo con una fotograffa titulada
Gente mirando una marcha LGBT desde el Metro de Medellin. Recientemente concluf
el diplomado de docencia universitaria en el Politécnico Jaime Isaza Cadavid
(Medellin, Colombia) y mi obra Emisidn desde afuera fue exhibida virtualmente en
la primera Muestra Virtual de la Asociacion Cultural AMAT (Per).
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Emisionsur

Figura 2

Titulo: Emisionsur

Técnica: Glitch, Videoensayo

Duracién: 07: 27

Afo: 2019

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=FuxomKNywrE&list=PLpgoPMfP8p
MMFYVitDiYVTEhrgBIJ3HyP&index=2

Emisionsur comenzé como una experiencia de grabacién de un dfa comin de
invierno a mediados de junio de 2019 en Uruguay. Me interesaron las formas
rurales del pafs, especificamente de la zona de Canelones, en donde se evidencié
un ambiente de campo que es significativo para la zona. Como ya habia estado
en Uruguay tenfa una percepciéon mas o menos cercana del pais, pero a diferen-
cia de la vez anterior que, fui en primavera, esta vez lo hice en invierno. Por eso
emprendf una exploracién y categorizacion sobre las formas que se presentaban
reiterativamente en la cotidianidad de este clima singular. Entre ellas, las observé
las inundaciones que afectaban parte de los terrenos de las rutas y la forma en
que el suelo y el pavimento limitaban casi que inmediatamente con los colores
del cielo que diario se mostraban cambiantes.



En las dltimas semanas del curso de la Escuela de Cine, llevé mi camara y filmé
esos espacios que yo habia recorrido maltiples veces caminando, y que se situa-
ban como especialmente atractivos y evidentemente llenos de historia. Motivado
por un interés subjetivo la comparacién entre Medellin y Montevideo me sirvié
para resaltar en qué lugar estaban los dos paises en relaciéon con muchos aspectos
y formas de vida, incluido el estado de la cultura y del arte, asi como la manera
en que las conductas civiles reflejaban la educacién. Todo partié de considerar
en ambos casos el relieve geografico: me concentré en el entorno rural y en las
concepciones del clima que se reflejaban en el cielo. Estos factores se convirtie-
ron en mi obsesién. Por otro lado, las personas y el movimiento lejano los asumi
de una forma impersonal, irreconocible e indirecta pues se manifestaban como el
ruido citadino de Montevideo.

El dltimo material del cortometraje incluyd un viaje hacia la zona de Salto y
Paysandd. Alli, las formas climaticas y geograficas variaban radicalmente a
medida que me acercaba al lugar. La primera imagen que me sorprendié y que me
grabé fue una en donde vi representado el invierno: unos arboles sin hojas, cuyas
raices y parte de sus tallos se perdian con la orilla de un rio. Hubo varios dias
secos, en los cuales registré la naturaleza uruguaya. Pienso que es importante la
sutileza de los elementos y en este video busqué que los planos escogidos dieran
también informacién de todo tipo, no solo con relacién al habitat fisico, sino que
dieran cuenta de los rastros humanos, por ejemplo, basuras o pequefias cosas
que se interpusieran visualmente en la toma. Por eso, el tiempo en general y el
resultado del corto se presentan como una experiencia que oscila entre lo rapido
y lo lento; porque mi lectura como colombiano sobre este pais requirié de una
adaptacién y “desaceleracion” para entender muchas cosas que culturalmente se
me hacian ajenas.

Pasé alrededor de cuatro meses observando el material en Colombia, lo montaba
y editaba sobre una linea de tiempo. Esperé unas semanas y volvi a Emisionsur,
y con el conocimiento adquirido gracias al artista Andrés Cuartas de la ciudad
de Pereira, en un taller de destruccién de archivos, entendi que mi investigacion
seguiria esa corriente, y que el material podrfa ser intervenido bajo esta técnica
y la estética glitch. Con estos nuevos fundamentos narrativos, filoséficos y
tecnoldgicos logré que el material pasara por diferentes procesos de destruccion
no solo en un sentido técnico sino también literal. Después de un par de dias
dedicados a corromper la imagen, identifiqué una serie de lenguajes y una paleta
de efectos que variaban dependiendo de la intervencién del error. Fue entonces
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como el “error” como discurso estético, se posiciond en el corto, y se convirtié en
la pieza faltante, que me suscitd el interés por explorar. Hasta ese momento no
tenia los recursos técnicos y estéticos necesarios para editar el cortometraje. Esta
fue una eleccion casi que accidental, pero que funcioné adecuadamente e incluso
pude acoplar con mi dltimo trabajo como compositor de musica electrénica.

Claymoxion

Figura 3

Titulo: Claymoxion

Técnica: Stop-motion

Duracién: 03:09

Aio: 2020

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=VyYBioBYoFU&list=PLpgoPMfP8p
MMFYVitDiYVTEhrgBIJ3HyP&index=1

Las principales influencias estéticas para realizar el corto fueron La Montana
Sagrada (1973), pelicula de Alejandro Jodorowsky, y el libro de Aldous Huxley,
Las Puertas de la Percepcion (1954). De estas obras tomé la paleta de “simbolos”
graficos que fungieron como leitmotiv y por el cual los elementos sobre tres lien-
zos entran y salen y se sitGian en un espacio determinado e interactdan. Esta idea
creativa fue pensada inicialmente para ilustracién, pero después hice una serie de



ensayos de registro de video e imagen, y tras estudiar el comportamiento de las
lineas sobre los fotogramas por segundo con el uso de plastilina, preferi profun-
dizar la interaccion con la animacién en un proceso que llevé alrededor de seis
meses. El uso de esquemas y secuencias simples funcioné como acercamiento a
la planimetria con ejercicios de animaciones basicas, complejas e hibridas. Asi, la
silla, la montafia, las puertas, los tridangulos, las esquinas y las habitaciones son
solo algunos de los interactuantes familiares.

Después de esta exploracion, pensé en la realizaciéon de un cortometraje en
técnica stop-motion, que fuera una experiencia grafica para la lectura y proyec-
cion del inconsciente del director, en la obra del videoarte y con sus experiencias
estéticas significativas. El propdsito era materializar la angustia y su resolucién;
materializar la forma de sobrellevar la ansiedad. En la produccién, me encontré
con respuestas novedosas en torno a la forma del hacer y que surgieron sola-
mente al interactuar manualmente con la obra. En esta pieza, el stop-motion se
convirtié en una obsesion personal que finalmente logré convertirse en algo, en
Claymoxion, como una evocacién a la palabra emocién con la palabra clay, que signi-
fica arcilla en inglés.

El corto Gumbasia, hecho en plastilina en 1955 por Art Clokey, también fue un
referente clave para mi obra, en el sentido que la libertad y cierta improvisacion
controlada fueron sus protagonistas. Es un corto de animacién con un principio
muy experimental, sin caracteristicas narrativas. En la historia del cine ha apare-
cido esta modalidad de video con la técnica de plastilina, donde era habitual
generar un espectro mitico y misterioso, por las texturas, las luces y el regis-
tro final de la fotografia. En el caso de mi animacién todo su sentido parte de
alusiones contemporaneas. Suelo proponer como sinopsis del corto que en vez
de tratar una historia puesta en storyline, se trata mds bien de un recorrido del arte
desde la psicodelia, el arte pop, la religiosidad New Age y el video. El corto busca
una construccion de nuevos valores estéticos que, primero, se enfoquen en el
caracter metafdrico de si: aparece un prisma, que connota una paleta de colores,
todos ellos a la vez representan el negro y este negro es la saturacion. Por otro
lado, el ejercicio paralelo es ofrecer la impresion de movimiento y dinamismo de
los materiales que se reestructuran en el espectador, para darle una sensacion de
maravilla y extrafieza.

La idea de optimizar al maximo los recursos buscaba crear una historia que
transmitiera mds que una sensacion de alejamiento de la realidad, una sensacién
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de cercania con ella. El modo de produccion para este video requirié el uso de un
espacio limite para reducir la imagen y por eso se privilegié el concepto sobre la
calidad. Las fotos fueron registradas desde una aplicacion con un celular. No quiero
suscitar la experiencia estética de los objetos, sino que se atienda a su disposicion
en la pantalla y a su trayecto de movimiento; para lograrlo tanto espacial como
cinematograficamente, el uso de la retérica fue constante. Y planteo esto,
porque precisamente el videoarte permite esa experiencia cinética impresionista
y fantastica que no proporcionan otros campos de produccion de industria de
géneros hegemonicos. Sintetizar simultdneamente los requerimientos para los
momentos, las escenas, los planos, la entrada y salida de los elementos fueron
las tareas dentro del “rodaje”.

Por otro lado, en Claymoxion hay un efecto nostalgico representado por el uso de
la plastilina. Este es un material que actualmente no tiene validez, tanta legitimi-
dad dentro de los usos artisticos por tratarse de un recurso primerizo asociado
con la educacién preescolar. Estamos absorbidos por una interpretacion fascinada
del arte como algo que ennoblece y exalta, y los sistemas comerciales funcionan
asi también. La tensidn de la experiencia como lectura audiovisual, surge porque
mi intencién es mas investigativa y tiene una connotacién artistica. Es decir no
cumple con los parametros de calidad y velocidad asociados a una experiencia
visual y sonora contemporanea en donde la produccién cinematografica implica
la intervencién de muchas personas y la inversion de altos presupuestos.

La banda sonora de este proyecto conté con la musica de Genaro in Crissis, una
iniciativa de musica electrénica ambiental andloga de Francisco Lozada, artista
multidisciplinario de origen calefio radicado en Bogotd. La experiencia cinema-
tografica cumple su funcién empdtica, y las secuencias de la misica, que nunca
se detienen desde el inicio, otorgan la coherencia precisa para una experiencia
de arte contemporaneo que nos eleva a una 6rbita de conciencia suscitada por
la imagen en movimiento. En cuanto al sonido, que trabajé armoniosamente con
la musica, lo imaginé en una asociacién directa con las texturas, por lo que el
trabajo de foley incluyé interaccion y experimentacion en el sentido literal de los
colores de ruido que pudieran interactuar con la experiencia en la imagen. El foley
fue realizado por Daniela Safiudo y Daniel Palacio, comunicadores audiovisuales
a los cuales invité a colaborar y quienes participaron con propuesta basada en el
ruido de elementos reciclables.



Figura 4

Titulo: Cuerdas, Pesadillas y Poligonos

Técnica: Moldeado 3D

Duracion: 02:48

Ano: 2020

Enlace: https://www.youtube.com/watch?v=tG6PzgKiYq|

En términos metafdricos el arte en tercera dimensién es un intento por llevar al
plano tangible, concreto, la obra tradicional —pictdrica— y expandirla mas alla de
sus limites. El expresionismo e impresionismo fueron movimientos que reclama-
ron la importancia de la subjetividad y desplazaron el valor de la obra hacia algo
mas que la busqueda realista al transferir su atribucion al espectador. Convencido
del poder del video y de su forma plastica para incentivar la critica inconsciente,
me propuse crear una animacioén en esta técnica con esculturas 3D que venia
trabajando individualmente y en el marco de una convocatoria “Rodando en casa”
realizada por la Cinemateca Municipal de Medellin.

Asi la animacién Cuerdas, Pesadillas y Poligonos es un compilado de obras en escul-
tura 3D realizadas en el programa Blender. La obra tiene un fragmento que es
una referencia a Salvador Dal: alli se yuxtaponen alusiones a sus obras cldsicas,
con la imagen de dos particulas de coronavirus que flotan sobre dos elefantes.

AN
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Con dicha metafora retomo el sentido onirico, pero dirigido hacia lo sintético, por
el mensaje de que estamos viviendo una nueva realidad fisica y bioldgicamente
recondicionada. El tributo a Dali se da en sus cuadros La persistencia de la memoria,
de 1931y Los Elefantes, de 1948. En este plano se aprecia una linea temporal con
perspectiva de todo el cuadro en ciento ochenta grados y luego el movimiento
de la cdmara muestra al final el lado del espectador, como queriendo grabar la
cuarta pared.

Esta obra es un render que engloba lo que he desarrollado en torno al net art. EL
net art es “todo”, y a la vez es “nada”, porque implica hasta el uso cotidiano del
internet. Pero la aplicacién critica del mismo varfa directamente al darse en los
algoritmos que funcionan como una red interconectada que lleva, de un nodo
a otro, toda la informacién, que al final son todas las obras que tienen como
soporte la internet. Uno de los criticos de arte que propone el net art como una
sensacién, o como una interaccién del ahora, no archivistica e imposible de guar-
dar, que esta llegando y esta a la vez por llegar, es José Luis Brea, fildsofo y critico
de arte espafiol. En esta interpretacion la obra y el video —las esculturas— se
proponen como un tipo de coexistencia paralela en diferentes dimensiones; una
misma obra en diferentes soportes, en este caso arte digital, cine y redes sociales.
De esta manera, las esculturas Solitude and Inner Sorrow —Soledad y dolor inte-
rior— y Natives Landing —Nativos aterrizando— existen tanto en el video como
en la propuesta interactiva Sense of Dystopia —Sentido de Distopia— y al igual que en
la cuenta de Instagram, 3dRandomNoise, en las cuales estas aparecen en videos de
menos de un minuto con cualidades de luz y atmésferas diferentes.






