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Resumen

Los estudios sobre Grimes son escasos, particularmente respecto a su produccion
audiovisual. Algunos de ellos se enfocan en la interaccion entre tecnologias emergentes y
productos culturales, o en lecturas politicas de algunos videos, sin abordar su propuesta
estética y conceptual integral. Esta investigacion analiza tres videoclips —Venus Fly, Player
of Games y Shinigami Eyes— desde la categoria de Collage digital-en-movimiento (CDM)
y el concepto de hibridacion, con el propdsito de revelar la coherencia interna de la obra
audiovisual de Grimes. El principal desafio radica en la dificultad de clasificar su produccion
dentro de géneros establecidos, debido a su naturaleza hibrida y experimental. La pregunta
central plantea: ;qué supuestos técnicos, creativos y conceptuales, desde el CDM vy la
hibridacion, comparten los tres videoclips, y como contribuyen a una comprension integral
de su propuesta artistica? El andlisis, de tipo documental y descriptivo, se sustenta en el
modelo de andlisis filmico de Casetti y di Chio (1991), adaptado al videoclip de autor segin
Rodriguez-Lopez (2016, 2017). Cada obra se descompuso en sus aspectos visual y sonoro,
identificando recursos técnicos, narrativos y simbolicos, posteriormente recombinados para
observar patrones de integracion. Resultados: se halld que los tres videoclips comparten una
estructura basada en la fragmentacion y la discontinuidad. La convergencia entre lo
performatico y lo tecnoldgico se observa como principio estético recurrente y se reafirma
puntualmente a Grimes como autora que transforma el video musical mediante la
experimentacion conceptual y autorreferencial. En sintesis, los videoclips estudiados
constituyen un todo coherente bajo la categoria de Collage digital-en-movimiento, capaz de
redefinir la relacion entre autor, musica, imagen y tecnologia dentro de la cultura visual
contemporanea.

Palabras clave: Grimes, Collage digital-en-movimiento, estudios audiovisuales, hibridacion
estética, videoclip de autor, estética digital.
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Abstract

Studies on Grimes are scarce, particularly regarding her audiovisual production. Some of
them focus on the interaction between emerging technologies and cultural products, or on
political readings of certain videos, without addressing her overall aesthetic and conceptual
approach. This research analyzes three music videos—Venus Fly, Player of Games, and
Shinigami Eyes—from the perspective of Collage animation and the concept of
hybridization, to reveal the internal coherence of Grimes' audiovisual work. The main
challenge lies in the difficulty of classifying her production within established genres due to
its hybrid and experimental nature. The central question is: what technical, creative, and
conceptual assumptions, from the perspective of Collage animation and hybridization, do the
three music videos share, and how do they contribute to a comprehensive understanding of
her artistic proposal? The analysis, which is documentary and descriptive in nature, is based
on Casetti and di Chio's (1991) film analysis model, adapted to auteur music videos according
to Rodriguez-Lépez (2016, 2017). Each work was broken down into its visual and sound
aspects, 1dentifying technical, narrative, and symbolic resources, which were then
recombined to observe patterns of integration. Results: It was found that the three music
videos share a structure based on fragmentation and discontinuity. The convergence between
performance and technology is seen as a recurring aesthetic principle, reaffirming Grimes as
an author who transforms music videos through conceptual and self-referential
experimentation. In summary, the music videos studied constitute a coherent whole under
the category of Collage animation, capable of redefining the relationship between author,
music, image, and technology within contemporary visual culture.

Keywords: Grimes, Collage animation, audiovisual studies, aesthetic hybridization, auteur
music video, digital aesthetics.
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Introduccion

En las investigaciones existentes sobre la obra de Grimes, se abordan tanto los
procesos de produccion que implementa como las motivaciones iniciales que dan sentido a
su creacion artistica. Dichas motivaciones pueden rastrearse en entrevistas en las que la artista
manifiesta su frustracion respecto a lo que considera una carencia de propdsito en la
creatividad de su generacion, a la que califica como un arte “sin sentido” (nameless 6794,
2011, Om 10s). Frente a ello, Grimes se proyecta desde un proceso de busqueda y cambio,
utilizando su creatividad como herramienta de experimentacion y produccion audiovisual.
Su caracter autodidacta y experimental la distingue dentro de su generacion. Se define mas
como productora que como intérprete. Trabaja continuamente en perfeccionar sus
habilidades técnicas para potenciar una accién performatica multidisciplinaria en su obra
audiovisual. Asi, se constatan las hibridaciones entre las disciplinas implicadas en su
propuesta, especialmente en sus videos musicales.

En este sentido, el aspecto mas consistente para los estudios audiovisuales se
encuentra en la articulacion visual-sonora que se observa dentro de la estética posmoderna y
su naturaleza hibrida donde se combinan la musica y la imagen (Rodriguez-Lopez y
Aguaded, 2016). Esta sentencia se respalda por Gosciola (2009), quien sostiene que el
lenguaje audiovisual se construye mediante la interaccion entre imagen, sonido y accion,
generando significados que no podrian surgir de manera aislada en cada uno de estos
elementos. Estas sentencias convergen con las declaraciones de Grimes, quien subraya la
conexion intrinseca entre lo visual y lo sonoro en la historia humana (Fader, 2015, 4m 58s).

El andlisis de Grimes como objeto de estudio se vincula tanto a un recorrido
biografico y cronoldgico de su carrera, como a la exploracion conceptual que da lugar a la
produccion de sus videoclips. La bibliografia existente sobre su obra se ha centrado en la
relacion entre nuevas tecnologias y productos culturales, destacando dos investigaciones
relevantes. Por un lado, Ohlendorf (2016), en On the internet by means of popular music:
The cases of Grimes and Childish Gambino, analiza la musica popular en el marco del
Internet como fendémeno cultural. El autor sitia a Grimes y a Childish Gambino en un

momento de transicion entre la cultura musical pre-Internet y la post-Internet, empleando un



método cualitativo para examinar como ambos artistas interactiian con el Internet como

medio y dominio cultural. En este contexto se enfatiza la clasificacion de Grimes dentro del
post-Internet, categoria que ella misma adopta para describir el sonido de su musica. El
estudio recurre a aportaciones de Simon Frith, Fabian Holt y Joshua Gunn sobre géneros
musicales, asi como a Nicholas Carr y Susan Greenfield para profundizar en la concepcion
de Grimes acerca de la influencia del Internet en su vida y obra. De este modo, se concluye
que el Internet no solo actiia como plataforma de difusion, sino también como elemento
constitutivo del caracter inclasificable de su propuesta musical.

Por otro lado, Enguidanos y Codo (2019), en We Appreciate Power: A Multimodal
Critical Discourse Analysis of Grimes’ Music Video Posted on YouTube, realizan un analisis
critico multimodal del discurso del lyric video We Appreciate Power (2018). Su propdsito
fue explorar cuestiones de ideologia, identidad y multilingiiismo tanto en el videoclip como
en los polilogos generados en YouTube. Basandose en el Manifiesto Cyborg de Haraway
(1991), argumentan que la obra de Grimes trasciende lo comercial y plantea una postura
politica al advertir sobre las consecuencias del transcapitalismo desregulado. El uso de la
figura del cyborg permite subvertir categorias identitarias tradicionales y promover un debate
sobre el futuro de la especie humana, cuestionando las logicas binarias de dominacion y
planteando posibilidades transgresoras.

En sintesis, la obra audiovisual de Grimes se presenta como una propuesta artistica
atravesada por la experimentacion, el activismo politico y la hibridacion disciplinar.

Ahora bien, los estudios sobre Grimes siguen siendo escasos, particularmente en
relacion con su produccion audiovisual. La mayor parte de la literatura disponible se centra
en la interaccion entre tecnologias emergentes y productos culturales, dejando un campo
abierto para explorar otros aspectos de sus videoclips. Hasta ahora, los andlisis se han
concentrado en un nimero reducido de videos y en su dimension politica, sin profundizar en
la propuesta estética y conceptual integral de la artista.

Asimismo, la clasificacion de sus videoclips dentro de géneros musicales establecidos
resulta problematica. Mientras artistas como Beyoncé, Bjork o Taylor Swift pueden ser

ubicadas dentro de categorias relativamente claras, la obra de Grimes se caracteriza por
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fusiones y mezclas que dificultan su categorizacion. A nivel visual, sus videoclips incorporan

elementos heterogéneos y contextos disimiles, lo que refuerza la percepcion de una
produccion experimental sin propdsito aparente.

Esta investigacion busca cuestionar dicha interpretacion, proponiendo un analisis
orientado a descubrir la coherencia interna de su propuesta artistica.

La pregunta que guio esta tesis fue la siguiente: ;Qué supuestos y propdsitos técnicos,
creativos y conceptuales, desde las categorias de Collage digital-en-movimiento e
hibridacion, comparten los videoclips Venus Fly, Player of Games 'y Shinigami Eyes,y de
qué manera contribuyen a una comprension integral de la propuesta artistica de Grimes?

A dicha pregunta se ha propuesto responder diciendo que los videoclips dichos de
Grimes —resultado de su exploracion, innovacion y colaboraciones— constituyen collages en
el sentido propuesto por Yurkiévich (2005) e Irigoyen (2002), enriquecidos por la
combinacion de recursos digitales y técnicas artisticas multiples. Estas obras, construidas
desde la fragmentacion, la discontinuidad y la dispersion, configuran un producto hibrido que
puede denominarse Collage digital-en-movimiento (CDM). A través del analisis de los
videoclips Venus Fly, Player of Games y Shinigami Eyes, es posible identificar supuestos y
propositos comunes de cardcter técnico, creativo y conceptual, que revelen la unidad
subyacente en la propuesta audiovisual de Grimes.

Por ellos se propuso para este trabajo, analizar los videoclips Venus Fly, Player of
Games 'y Shinigami Eyes desde las categorias de Collage digital-en-movimiento e
hibridacion, con el fin de identificar supuestos y propositos comunes que permitan una
comprension integral de la propuesta artistica de Grimes, mediante la descripcion de los
recursos visuales y sonoros empleados en cada videoclip; el examen de los procesos de
hibridacién presentes en la construccion audiovisual; la comparacion de los tres videoclips
para identificar elementos recurrentes y divergentes y la interpretacion de los hallazgos en
relacion con la categoria de CDM vy su potencial para conceptualizar la obra de Grimes.

En este sentido este estudio contribuye a ampliar el reducido corpus de
investigaciones sobre la obra audiovisual de Grimes, proponiendo un abordaje desde la

categoria de CDM. Se pueden ubicar sus videoclips en un marco de referencia mas amplio,
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dentro de géneros existentes o mediante la formulacion de una nueva categoria que dé cuenta
de su especificidad. Al mismo tiempo, se busca superar la vision de su trabajo como mera
experimentacion sin proposito, destacando la coherencia conceptual que subyace a sus
propuestas audiovisuales. Finalmente, el andlisis aporta a la discusion sobre tendencias
artisticas contemporaneas, donde convergen practicas de hibridacion, activismo politico y
experimentacion tecnologica.

La investigacion se desarrolld a partir de un analisis descriptivo de los videoclips
seleccionados, tomando como eje la categoria de CDM. El enfoque se sustenta en la
propuesta metodologica de Casetti y di Chio (1991) para el analisis filmico, adaptada al
videoclip a partir de los planteamientos de Rodriguez-Lopez (2016, 2017), quien propone
separar el texto audiovisual en sus dimensiones visual y sonora, otorgando centralidad al
autor del videoclip como agente de creacion.

Si bien el collage ha sido historicamente un recurso de las Vanguardias artisticas, en
el caso de Grimes se reconfigura como transcodificacion digital que permite integrar recursos
de distintas disciplinas en un soporte tecnologico. En este sentido el collage mas que un
antecedente historico, es un referente conceptual que evidencia la continuidad y
resignificacion del procedimiento en un nuevo contexto de produccion. La inclusion de un
recorrido historico sobre la hibridacion en relacion con el cine no respondi6 a un interés
meramente cronoldgico, sino a la necesidad de situar los hallazgos en un marco comparativo
que permitiera comprender la especificidad del CDM.

En efecto, la historia del cine y de las vanguardias artisticas aportan antecedentes de
fragmentacion, montaje y experimentacion formal que hoy se reconfiguran en el ambito
audiovisual digital. Por ello, recuperar dichos referentes historicos no pretende desplazar el
eje del analisis, sino justificar la pertinencia del CDM como categoria. Al mostrar como los
procedimientos de hibridacion han evolucionado hasta encontrar en este caso sobre la obra
de Grimes una expresion contemporanea que conjuga arte, tecnologia y autoria. En este
sentido, la contextualizacion historica fortalece la discusion al evidenciar la continuidad y
transformacion de un mismo principio —la hibridacion— aplicado ahora a nuevos soportes
audiovisuales.

Los tres videoclips seleccionados, a saber, Venus Fly, Player of Games y Shinigami
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Eyes, fueron descompuestos en segmentos para identificar sus recursos visuales
(composicion, montaje, escenografia, planos, movimientos de camara, efectos, coreografia,
cromatografia, equipo y software de produccién) y sonoros (composicidon, género,
instrumentos, programas de edicion, mezcla y efectos) ademas de sefialar brevemente ciertas
dindmicas con las plataformas de distribucion y reproduccion. Asimismo, se consideraron las
motivaciones conceptuales, tales como narrativa, tema, estética y decisiones autorales.

Mediante la categoria de hibridacion, se realizé una recomposicion de los elementos
analizados para sintetizar la construccion de cada obra y su funcionamiento. De este modo,
se establecieron las conexiones entre los recursos visuales y sonoros, identificando patrones
de collage digital y dindmicas de integraciéon que permitieron conceptualizar la propuesta
audiovisual de Grimes.

La tesis se compone de tres capitulos en los que se desarrolla el andlisis de los tres
videoclips de Grimes elegidos.

El andlisis de los videoclips de Grimes permitid confirmar la pertinencia del CDM
como categoria para comprender la produccion audiovisual contemporanea. Se observo como
la fragmentacion visual y sonora, lejos de permanecer disociada, se integra mediante
procesos de hibridacion que generan una unidad estética perceptible. Esta dinamica evidencia
que el videoclip puede entenderse como producto comunicativo y como obra artistica. La
propuesta del CDM articula dos dimensiones centrales. Por un lado, la sistematizacion del
collage, entendida como el ensamblaje de fragmentos en un nuevo todo. Por otro, la
hibridacion que opera como principio integrador de elementos tecnologicos, narrativos y
performdticos y cuyas caracteristicas de flexibilidad permiten la adecuacion sobre las
actualizaciones tecnologicas y los mass media. Este cruce produce un lenguaje audiovisual
propio que responde a las posibilidades del entorno digital. En esta linea, diversos autores
han sefalado que el videoclip contemporaneo se constituye como una forma de comunicacion
audiovisual hibrida, donde convergen recursos del cine, la television, la publicidad y las artes
visuales, y en la que cuerpo y tecnologia se integran en una misma unidad estética (Sedefio-
Valdellos y Guarinos, 2021).

De manera complementaria, Rodriguez-Lopez (2014) entiende la videografia musical

como un espacio de confluencia entre lenguajes visuales, tecnologicos y sonoros, donde la
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experimentacion formal y el montaje adquieren una funcidén estructuradora. Estas
perspectivas permiten reconocer que el proceso de hibridacion no solo produce un lenguaje
audiovisual singular, sino que también potencia la configuracion del Collage digital-en-
movimiento (CDM) como una forma estética y simbolica propia de la era digital. Este
proceso lleva al enfoque directo sobre el caso de Grimes como artista que asume un papel
central en la concepcidn, direccion, produccion y ejecucion performatica de sus videoclips,
lo que reafirma su posicién dentro del modelo del “videoclip de autor” (Rodriguez-Lopez,
2017).

Desde esta perspectiva, el videoclip deja de ser un mero vehiculo promocional y da
paso a una obra artistica que expresa una vision autoral, diferente de los productos
audiovisuales publicitarios centrados en la figura del intérprete como objeto de deseo. Los
videos de Grimes se orientan hacia la creacion de una estética singular que combina musica,
performance, narrativa visual y experimentacion digital.

Como una extension metodoldgica, se implement6 el uso de la inteligencia artificial
(IA) ChatGPT en coherencia con el CDM cuyos elementos caracterizados como fragmentos
se ven favorecidos por la A para la reorganizacion y visualizacion de las capas explicando
sus funciones y evitar queden dispersas o ambiguas. De igual manera, dado que la [A procesa
grandes cantidades de informacion se usé aqui el ChatGPT como un dispositivo que sirviera
de mediacion analitica y que detectara los patrones y recurrencias dadas en los analisis de los
videos de Grimes, tanto para extraer informacion que define las caracteristicas de los videos
como para concretar las diferencias y similitudes entre ellos. Esto no significa que eliminé la
interpretacion humana sino que clarifico la estructura del andlisis para facilitar la
combinacion y organizacion de los datos afinados al CDM vy a la investigacion en si.

Asi mismo se aplico el uso de la IA a la hibridacién coadyuvando a la integracion de
los elementos encontrados en los videoclips en estudio. Aqui operé como un componente que
no es ajeno a los principios metodoldgicos, sino que siguiendo la misma ruta metodologica
tedrica implementada, sostiene los principios de fragmentacion, des ensamblaje y ensamblaje
o reconstruccion que se aplica al CDM.

Las instrucciones dadas al ChatGPT se aplicaron al final de la redaccion de la tesis

para revision y mejora. Se compartieron algunos apartados que mostraban repeticion o
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confusién de ideas y conceptos y se le solicitd hacer mejoras de redaccion académica. Los

prompts utilizados fueron:

Del siguiente apartado, hacer mas breve la introduccion escrita, pero que sintetice de
manera académica y de tipo introductorio: La hibridacion. Se introdujo el texto.

Realizar descripcion sintética del siguiente apartado: La hibridacion como concepto.
Se introdujo el texto.

Hacer una descripcion del contenido del apartado La hibridacion en los inicios de la
fotografia y el cine y Transformaciones en la produccion artistica: la imagen mecanizada y
lo multidisciplinario de las Vanguardias. Ambos apartados se introdujeron al chat.

Hacer descripcion sintética o resumen del texto: La fotografia y el cine como
antecedentes de las hibridaciones en las obras audiovisuales. Se introdujo el texto.

Sintesis clara y precisa del apartado Collage digital-en-movimiento en Grimes. Se
introdujo el texto.

Hacer una version mas breve, académica y sintética de la siguiente introduccion del
apartado: La produccion audiovisual y los recursos tecnoldgicos. Andlisis y descripcion de
la produccion audiovisual: Player of the games, Venus fly, y Shinigami eyes. Se introdujo el
texto.

Realizar un resumen o sintesis académico de los apartados Player of the games y
Shinigami eyes: el aspecto técnico sonoro. Se introdujeron los textos.

Los resultados que arrojo la IA en estos puntos fueron analizados uno a uno como un
tipo de retroalimentacion y finalmente se extrajo de ellos lo puntual para destacar la idea y la
argumentacion de esta tesis.

Igualmente, se uso para desarrollar la Tabla 1 que muestra los conceptos de analisis
sobre la obra audiovisual de Grimes mediante patrones estéticos que sostienen la propuesta
de CDM como categoria analitica emergente. Asi mismo, las Tablas 4 y 5 describen el
modelo metodolégico y de operacionalizacion del CDM que sefialan los aspectos claves de
aplicacion del CDM para otras obras audiovisuales fuera de Grimes y para el caso de estudio
de videoclip de autor de Grimes. Por tltimo, se uso6 para aplicar el CDM a dos videoclips —

All Is Full of Love. Bjork (Dir. Chris Cunningham, 1999) y Stupid Love. Lady Gaga (Dir.
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Daniel Askill, 2020)— como pruebas piloto para observar los resultados, mismos que se
incluyeron en el apartado: Hallazgos y discusiones sobre la categoria Collage digital-en-

movimiento (CDM), en las Tablas 6 y 7 respectivamente. Los prompts utilizados fueron:

Hacer una comparativa académica de los tres videoclips de Grimes (Venus Fly, Player
of Games y Shinigami Eyes), organizada en torno a supuestos, hipotesis y objetivos dados en
los textos introducidos.

Hacer un texto académico y resolutivo que se pueda integrar en: Resultados y
discusion, como aclaracion metodologica. Basado en los textos introducidos.

Conceptos y términos técnicos encontrados en tesis para el glosario.

Ideas concretas y estrategias para mejorar la tesis, divididas en tres partes: (1) como
reforzar la categoria, (2) como abordar la transferibilidad, y (3) como estructurar un apartado
de discusion.

A partir de los parrafos compartidos, desarrollar una version de conclusiones
académicas reelaboradas —en tono formal, fluido y con cohesion conceptual— que sintetice
y articule los hallazgos sobre Grimes, la categoria del Collage digital-en-movimiento (CDM)
y la nocién de autoria audiovisual para concretar las conclusiones.

Buscar referencias técnicas recientes con URL que puede respaldar el texto sobre
cromatografia, escenarios virtuales, pantallas LED y produccion XR.

Hacer tablas de Modelo de operacionalizacion del analisis del videoclip de autor en
clave del CDM aplicado a los videos de Grimes y tabla de Modelo metodologico y de
operacionalizacion del CDM.

Hacer tablas de aplicacion del CDM para los videoclips: All Is Full of Love. Bjork
(Dir. Chris Cunningham, 1999) y Stupid Love. Lady Gaga (Dir. Daniel Askill, 2020). Se
observo el resultado y se extrajo los conceptos claves que denotaran la operacionalizacion
del CDM quedando como prueba piloto.

Estos modelos se implementaron para observar los aspectos claves del video de autor
que procura distinguir el CDM y de igual manera, al senalar las variables, dimensiones,
indicadores observables, las técnicas y unidades de andlisis se logrdé un lenguaje claro y

comprensible para sumarse a estudios de obras audiovisuales.
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Por ello se justifica que la IA en este estudio funge como un instrumento de
organizacion y de apoyo heuristico que ayuda a concretar y presentar una lectura mas practica
sobre la complejidad estética y narrativa de los videoclips de Grimes asi como corroborar la

pertinencia del CDM aplicada a otros casos de estudio.
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Capitulo 1. Claire Elise Boucher, Grimes

En este capitulo, en el apartado biografia minima, se describen datos basicos de su
familia, su lugar de residencia y estudios. Se consideran los hechos y sucesos relevantes desde
su infancia que impactaron a Claire Elise Boucher para desarrollarse como la artista Grimes.

Su Carrera artistica, se desplaza en mas detalles que evidencian el proceso evolutivo
que se da en Grimes para avanzar hacia una inesperada carrera artistica que inicia desde la
simple exploracion de artefactos electronicos caseros para la creacion de obras audiovisuales
compartidas y a disposicion sobre plataformas y redes sociales. La evidente mejora y el
trabajo arduo tanto en las técnicas para ejecucion vocal, de instrumentos musicales, y
produccion y edicion de videos musicales son expuestos a través de este punto del capitulo.
Se detallan los trabajos mencionando los albumes habidos en su carrera, y lo que implic6 en
su produccion.

En Consideraciones respecto a si misma se obtiene una narrativa peculiar que la
describe colocada en una postura poco usual en el mercado de la industria musical. El
concepto de éxito como un alto peldafio por escalar cominmente sostiene codigos que
implican altos niveles de preparacion profesional, dominio de técnicas bien definidas y
encontrarse inmerso en las grandes asociaciones productoras. Grimes, en cambio, logra el
éxito como autodidacta, produciendo ella misma por medio de lo experimental y lo asume
responsablemente abanderando sus inicios de carrera como lo mas original de si misma y
adecuandose subsecuentemente al mercado establecido que le abrid puerta para formar parte
de él.

Estudiar su carrera artistica permite comprender la produccion y como sucedieron las
hibridaciones multidisciplinarias y las combinaciones de fragmentos implicados en sus
videos musicales, y asi como considerar y conocer las dinamicas entre el ser productor de
arte y las nuevas tecnologias mediante la exploracioén de innovaciones artisticas. Implementar
este enfoque en la investigacion lleva a una ruta de conocimiento que incluye enfocar al

individuo creativo, a su percepcion y expresion, a las dindmicas subjetivas que sostiene con

su entorno, procesos, acciones para aterrizar ideas y conceptos para su produccion

audiovisual.
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1.1 Biografia minima

Claire Elise Boucher nacio en 1988 en Vancouver Canada. Crecié en una familia
catolica. Su madre, Sandy Garossino, fue fiscal de la Corona y defensora de las artes. Su
padre, Maurice Boucher, pasé de ser banquero, a trabajar como comercializador de
biotecnologia. Su abuela ucraniana estuvo muy cercana a ella en su infancia. Su hermano
Mac Boucher, y su hermanastro, el artista rapero de nombre Jay Worthy, formaron parte con
Claire de sus primeras producciones musicales. El primero estuvo mas tiempo en la carrera
de Grimes como su socio creativo, trabajando en la edicion y direccion de camaras para
grabar las escenas de los videos musicales Go, REALiTi, Flesh Without Blood — Life in the
Vivid Dream, Kill V. Maim, Venus Fly, We Appreciate Powery Violence (Friedlander, 2015).
Durante la etapa en que Claire realizd sus estudios escolares de secundaria en el colegio
catolico Lord Byng, sufrié de soledad y rechazo por parte de algunos de sus compafieros.
A causa de la manera estricta como la trataban sus padres y el acoso de algunos compatfieros
que empezaron a identificarla como la rara, se refugié en grupos segregados y acosados y
que eran llamados los nifios goticos y nerds del arte, ademds de identificarse con grupos
homosexuales y grupos que usaban drogas. Asi confronta esta parte del bullying, hasta que
después ella asumid eso como parte de su identidad (Lederman, 2012; Popicana, 2021, Sm

30s).

Tomo lecciones de ballet por once afios, iniciando desde los tres afios. También
estuvo en contacto con la musica desde su hogar. Con su hermano hacia musica en el sdtano
de su casa. Incursiond, pues, en la musica desde temprana edad. Desde esta época se
desarrollé de manera autodidacta en las artes visuales (Bose, 2011). Durante su adolescencia
escucho géneros como rock industrial y metal de la época, de los cuales algunos artistas de
su predileccion eran Marilyn Manson, Tool y Nin. Estuvo influenciada por varios iconos de
la cultura popular, no solo de la musica, sino de los mas conocidos personajes de la ciencia
ficcion (Sci-fi) de las décadas de los ochenta y noventa, como la pelicula E/ Quinto Elemento

(Besson, 1997) y la novela Dune (Herbert, 1965) de donde especificamente declara que la

letra de su primer album esté inspirada en esta novela, la cual es su libro favorito. Algunos
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elementos que utiliza con frecuencia en sus obras y en su vida personal son, por ejemplo, los
simbolos usados en dicha pelicula. Incluso los tiene tatuados en sus manos (Dazed, 2012, 2m
44s).

Al graduarse de la Escuela Secundaria Lord Byng en el afio 2006 se trasladd a
Montreal e ingreso a la Universidad McGill donde estuvo estudiando la carrera general de
Artes y Ciencias, en el programa de electroacustica, relacionado a la psicofisica, la
neurobiologia, pero relacionada con la musica (Bose, 2011). En los afios de estudio en la
universidad, aunque inicialmente se interesd por la astrofisica, se colocd en programas de
estudios que le permitieron saber sobre como el cerebro procesa el sonido y otros aspectos
de produccion audiovisual.

La interaccion con la musica al inicio de su vida adulta se dio por accidente. Su
primera intervencion fue como corista de Devon Welsh, cuyo nombre artistico es Majical
Cloudz (Lederman, 2012). Posteriormente, al tener un encuentro con un colectivo de arte
llamado Lab Synthese, conocio y se involucré con Sebastidn Cowen, quien luego fungio
como su mdnager, bajo su sello como fundador de Arbutus Records. De aqui empezo a
realizar, gracias a la influencia de Cowen, sus primeras exploraciones con programas basicos
para hacer musica tal como es el Garageband (Lederman, 2012).

De manera autodidacta y basicamente experimental, para entonces se daba a conocer
como Grimes desde su canal de Myspace, de donde tomd espontdneamente su nombre
artistico. Optd por grime para clasificar su género de musica, ya que significa un género de
musica electronica con influencias del baile UK garage, el hip hop, el jungle y el dancehall,
que surgi6 en Londres en la entrada del segundo milenio. Cabe mencionar que el significado
del término grime en espafiol es “mugre”, “suciedad” o “residuo” (Cambridge Dictionary,
2024).

De manera alterna Grimes se dedic6 a producir canciones y particip6 con el disefio
de sus portadas. Puso el arte visual que ella misma produjo. Destacd mas que en pintura, en
un estilo de gréfica, tipo cartel y de grafica digital o de fotografias digitalmente manipuladas.

(Pitchfork, 2020, 3m 07s).

La muerte de sus amigos impacta fuertemente a Grimes y se enfoca con compromiso
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y decision a la musica partiendo de ese evento que marco su vida. Su expresion al respecto
fue que:

Hubo un periodo en el que dos de mis mejores amigos murieron ambos de manera

traumatica. Pensé: Si no estoy disfrutando de mi vida todo el tiempo, ;cudl es el

punto? No sé cudnto tiempo voy a vivir. Decidi hacer solo las cosas que me gustaban,
incluso si eso significaba ser muy pobre. Cuando estas desesperado, vas a trabajar

duro en algo y no te importa. (Hooper, 2012, p.2)

Dicha sentencia perdura en Grimes como una constante que le permite no sélo
perseverar sobre su objetivo de hacer arte y en la manera en que los sucesos de su historia de
vida le han marcado y definido a lo largo de su carrera. Por ello desde su experiencia sigue
expresando que:

Siento que nosotros, las personas tenemos mucho dolor personal por las cosas

personalmente he crecido en Vancouver y hay muchas cosas, simplemente el uso de

la heroina y como sabes, he perdido a muchos amigos por muertes relacionadas a la
heroina. (Infinite Memes Without Fulfilment, 2020, 12m 12s)

Sus experimentaciones con el programa basico de Apple Garageband, su trance de
duelo emocional, sus reflexiones personales y su vena creativa le llevaron a producir los
temas que quedaron consolidados como sus obras mas experimentales lanzadas desde la
plataforma de Myspace.

Es notable que los afios de experimentacion artistica fueron bdasicos para la
construccion de lo que seria su carrera en la musica y las producciones creativas
audiovisuales. Al salir de Vancouver y llegar a Montreal para iniciar sus estudios
universitarios, abri6 ante ella una oportunidad que le ayudo a liberarse de la problematica
escolar de su adolescencia. Arribar a la universidad supuso un choque social para ella con la
comunidad estudiantil, ya que le resultaban hostiles los estratos sociales diferentes. Ella
comento al respecto que fue extremadamente dificil conectar con alguien en la universidad,
ya que: “There were all these upper-middle-class Torontian white kids” [todos eran chicos

torontianos blancos de clase media alta] (Popicana, 2021, 7m 16s).
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1.2 Carrera artistica musical

Desde la actividad escolar dada a partir de la clase de electroactstica se han
considerado dos sucesos importantes que abrieron el camino a la carrera musical de Grimes:
su intervencion como corista y su exploracion con el programa Garageband. En breve tiempo
realiz6 en 2007 la produccion de EP (produccion extendida) para su clase (Popicana, 2021,
8m 11s). Desde estas incursiones universitarias se mantuvo experimentalmente con los
medios electronicos y acusticos que le permitieron desarrollar destreza en la produccion de
musica electronica con una intensa dedicacion.

Desde su propia apreciacion, Grimes declara que esta época de su carrera autodidacta
y experimental en su momento era vivida desde la postura que justificaba su deseo personal
de hacer musica sin sospechar o pretender llegar a la fama en los diversos medios
comerciales, incluyendo los medios virtuales. Produjo sencillos, obras que le daban la
oportunidad de estar en contacto con los programas de efectos sonoros, de edicion acustica,
los programas de edicion videografica y una buena cantidad de ejecuciones performaticas
sonoras que presenta y de igual manera los personajes que interpreta los reconstruye, crea e
implementa para dar movimiento escénico y composicion visual a sus videos.

Esta fase de su carrera coincide con lo que dialoga en la entrevista que le hizo Lex
Fridman donde ambos manifiestan que se puede ser a la vez el ingeniero, el productor y el
artista y que cabe la posibilidad de que al artista que usa la computadora se le perciba como
el mago solitario. Por ello, Grimes confirma que la magia del artista y las citas creativas
fluyen en la soledad y, en su mayoria, se les encuentra en la privacidad de la mente del artista
(Lex Fridman, 2022, 10m 33s). Sin embargo, de acuerdo con la hipdtesis que ella menciona
de Daniel E.K., puntualiza que este periodo de originalidad tiene vigencia de
aproximadamente diez afios, a decir mas especificamente los primeros diez afios de carrera
artistica son los mas creativos y originales del artista antes de “dejar de hacer cosas vitales”
y entrar al mundo de mercadotecnia y comercial (Lex Fridman, 2022, 11m 40s).

Para el afio 2010 lanza su primer album a través de Myspace donde ya circulaba su
nombre artistico en el mundo cibernético. Basado en la produccion del album de titulo Geidi

Primes (Pitchfork, 2020, Om 20s), Grimes concreta algunos puntos especificos que lo
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describen de tal forma que lo puede considerar como un “dlbum conceptual de Dune”

(Pitchfork, 2020, Im 05s). Para ello se centra en proyectar sonidos y efectos utilizados para
crear una atmodsfera de ciencia ficcion, efectos como reverberaciones que evocaran otros
planetas con la intencion de que sonara a Dune. Cuando dice respecto al album: “Siento que
su naturaleza algo desvencijada e inacabada es una especie de atractivo, literalmente no pensé
que alguien escucharia este album, fue como una casualidad accidental” (Pitchfork, 2020,
2m 14s). Sobre la portada del mismo album lo describe como “un demonio con el universo
en el cabello” (Pitchfork, 2020, Om 55s). Para la produccion utilizé el programa Garageband,
un teclado y algunos otros instrumentos y equipo prestado (Pitchfork, 2020, 2m 01s).

Entre las prioridades de Grimes dentro de este proceso de aprendizaje, de sumar
destreza y pulir sus cualidades artisticas, se dispone a tomar las referencias de cantantes que
le gustaban. Empez6 a escuchar cantantes como Mariah Carey, Al Green, Burial, Salem y
coristas medievales. Su rango vocal se desarrolld hasta alcanzar cuatro octavas mas de lo que
hasta ese tiempo lograba (Popicana, 2021, 8m 41s). Se inspir6 en el legado musical de
Hildegart Von Bingen que fue una compositora alemana del siglo XII, de quien la historia
dice que sus composiciones musicales las recibia a través de visiones (Canal m., 2020, 6m
41s). La voz de Grimes y su estilo vocal es considerado dentro del registro de soprano y su
sonido vocal o timbre es catalogado como dulce. Se identifican melismas en sus
interpretaciones por el juego que hace al pasar por distintas notas en una sola silaba y que se
le parece al estilo del canto gregoriano y por ello se percibe una sensacion de misticismo o
musica de coro de iglesia, lo cual se vincula con la influencia de su educacion catolica
recibida en la infancia (Canal m., 2020, 6m 415s).

La inspiracion se desbordd y en ese mismo ano 2010 su segundo album Halfaxa es
lanzado con notables mejoras en la calidad sonora. Una vez que se nutre de la influencia de
cantantes de notas altas y que se propuso desarrollar un album que estuviera cargado de
misticismo y evocara las ideas que le daba el sentarse en la iglesia y hacer de esa atmdsfera
una fusion con la musica electronica, al respecto de este album dice:

Es solo una especie de extrafia idea abstracta de lo que es lo medieval y como sonarian

las edades oscuras si pudieran interpretarse de manera electronica. Quiero combinar
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la sensacion de estar sentado en una hermosa iglesia con un coro de reverberacion,

pero quiero combinar eso con la sensacion de bailar con muy buena musica. Ambas

son interpretaciones muy animales de la belleza, pero queria que sucedieran al mismo

tiempo para el oyente (Hughes, 2010).

En 2011 Grimes deja la universidad para dedicarse a la musica de lleno y firma
contrato con la disquera 4AD para hacer una gira por Estados Unidos, por lo que se da a
conocer a nivel mundial. Una frase que la distingui6 fue la respuesta que dio a la critica de
los medios que clasificaban su proyecto musical como un proyecto de su alter ego: “Grimes
no es un alter ego, simplemente soy yo sin toda la mierda burocratica” (Walton, 2012, p.1).

Los resultados del despegue de su carrera se notan en sus nuevos proyectos. Se da
cuenta que la musica pop puede ser el medio de conexion con el publico. Por ello Grimes
dice que cree que el pop se reduce a musica motivada por algin tipo de gratificacion central
y que el objetivo final de la cancion es hacer una cancion que sea realmente pegadiza (Dazed,
2012, Om 47s). De esta premisa la resultante de su nuevo disco lanzado en el afio 2012 bajo
el titulo de Visions, contiene el sencillo mas exitoso que logra hasta esa fecha, Oblivion. Su
disefio sonoro y la letra se aleja de lo etéreo y abstracto y se clasifica en lo pop. Ella considerd
al album con las cualidades propias para causar interés en el publico.

No obstante, la proyeccion y los alcances que se dieron de Visions, la produccion se
hizo con base en la determinacion de Grimes de encerrarse y permanecer como en un claustro
por dos semanas sin recordar si habia comido, lo cual ella atribuye a su gusto por Hildegart
Von Bingen y su historia visionaria acerca de como componia musica. Esta mistica le inspiro
a permanecer encerrada hasta terminar la produccion (Pitchfork, 2020, 6m 16s). Su
comentario destaca su percepcion efusiva al producir Visions cuando dice: “Empecé a sentir
que estaba canalizando espiritus, estaba convencida que la musica es un regalo de Dios, sabia
exactamente qué hacer, como si mis canciones ya estuvieran escritas” (Canal m., 2020, 8m
33s).

De esta manera, ya en los medios comerciales, Visions figurd en la lista de los
Billboards 98 y se abre paso al medio con la firma de contrato que realizé con la empresa
Rock Nation que dirige Jay-Z (Canal m., 2020, 9m 20s). Sus logros de esos afios la mantienen

motivada para seguir creando mas musica. Su produccion, Art Angels, lanzado en el afo
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2015, es resultado de su creatividad. La consolidan atn mas en su perfil popero en las
canciones estructuradas con sonidos mas digeribles, con influencias y fusiones hip-hop,
electro rock y pop de los noventa.

La produccion se logra con una mayor calidad dadas las caracteristicas de su equipo
de mejor nivel. La portada la realiza Grimes con grafica digital. El contenido se logra mas
rico en personajes diversos clasificados entre superhéroes y villanos, algunos representativos.
Segun lo describe Grimes, este album tiene que ver con su presencia inmersa en el mundo
del pop sea dirigiendo, actuando y produciendo lo que ella desea expresar (Fader, 2015, Om
23s). Sin embargo, tiempo después, a pesar del éxito del album, Grimes considera que fue un
album malo y en gran parte se malinterpretd en la opinidn del publico (canal m., 2020, 11m
23s). No obstante, declar6 en su documental de produccion de Arts Angels una frase que la
construye formalmente como artista productora: “I don't want to be just like the fase of this
thing that I built, I want to be the person who built it” [No seré solo la cara de esta cosa que
construi, quiero ser la persona que lo construye] (Fader, 2015, 1m 57s).

Su decision por dejar de usar el nombre Claire y optar por usar el simbolo C como
nombre, simbolo de la velocidad de la luz, marca la manera en que define las etapas y, sobre
todo, los cambios que se dan no solo en su carrera sino en su vida personal. Es evidente que
sus experiencias personales y sus vivencias se proyectan en la produccion de su obra. En esta
etapa después de su album Art Angels, y bajo la presion que ejercid la critica sobre esta
produccion, encuentra un argumento para una salida desesperada y tajante a los problemas
de la critica dada en los medios cuando dijo: “solo hay que desvincular totalmente el
personaje publico de la personalidad” (jose m., 2020, 11m 11s). De esta manera se aleja de
los medios escapando de la critica que le resultaba un problema confrontar los juicios que
emitieron en su contra.

Finalmente, en el afio 2020, tras cinco afios desde que hizo Art Angels, Grimes
presenta un nuevo album donde se notan los tintes que dieron forma a sus primeras
producciones y que destacaron por sus sonidos con reverberacion, pero que en esta
produccion mezcla con sonidos electro pop, es decir hace algunas fusiones de los estilos que
ya habia presentado en los dlbumes anteriores a través de a la exploracion y uso de algunos

programas nuevos para la produccion sonora.
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En su contenido alude mas directamente a las ambientaciones generadas por los
videojuegos japoneses, la creacion de mundos, todo girando alrededor de la actividad humana
y su idea de crear universos ficticios que evoquen nuevos dioses. Lo logra con la simulacion
virtual a través de las tecnologias digitales. Estas caracteristicas lo proponen para ser un
album conceptual. El titulo Miss Anthropocene tiene que ver con el nombre con el que se
identifica a la era en que la Tierra estd dominada por la actividad del ser humano. En €l se
abordan tematicas que aluden a la problematica de este dominio humano sobre el planeta.
Para ello Grimes personifica la problematica del mundo (Canal m., 2020, 12m 0Ols). El
personaje que aparece en la caratula del album fue producido de una fotografia de Grimes,
manipulada digitalmente por ella misma para lograr los efectos que simulan totalmente un

videojuego (Pitchfork, 2020, 8m 52s).

1.3 Consideraciones respecto a si misma

Dice Grimes:

Muchas veces siento que no puedo expresarme ante otras personas, asi que cuando
me gusta hacer musica o arte visual, es como si realmente fuera asi; una forma
abstracta de expresar como te sientes. Como soy en la vida cotidiana, siento que soy
mucho maés yo. siento que el arte es especialmente tocar musica, pero también dibujar.
Es de esta manera que me gusta mediar en esto. Toma los hechos y trata de encontrar
la postura mas objetiva, pero en Ultima instancia esa postura no puede ser objetiva y
no hay forma de saberlo y me gusta no saber, me gusta simplemente sentir que me
gusta flotar y evitar, creo que es una de las cosas mas aterradoras y hermosas que
conoces. (Lok, 2018, 8m 48s)

Grimes expresa su vision generacional cuando dice:

Odio cuando siento que es una especie de marca de nuestra generacion que nadie
realmente tiene un propdsito para hacer algo creativo y todo parece ser arte sin sentido
y odio contribuir a eso, pero quiero decir que hago eso. (nameless 6794, 2011, 0m 01s)
Esto muestra una incomodidad que le mueve a encontrarse con el arte. El desarrollo

artistico de Grimes llega a ser considerado poco comun, raro y a la vez atractivo en su
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generacion. Para crear, experimentar, producir, editar, mezclar, reproducir y distribuir videos

musicales en plataformas denota los criterios de los que parte para hacer arte audiovisual.
Movida por su creatividad a través del uso de artefactos, instrumentos y programas para hacer
musica y video, Grimes toma la oportunidad de experimentar y observar en si misma los
efectos que suceden cuando estd en accidn creativa, en plena experimentacion, aun sin contar
con destreza o dominio de la técnica y de postular y difundir el resultado como obra
audiovisual de su autoria. Sus videos musicales pueden observarse de manera mas amplia,
considerando el aspecto de la artista, centro de la direccion y actuacion performatica, y los
puntos esenciales que le implican. Hacer arte sin un bagaje profesional consolidado y
respaldado por afios de experiencia y practica, es la puerta que lleva a conocer e investigar
coémo Grimes logra hacer arte audiovisual y consolidarse de una manera peculiar en el medio
artistico.

Grimes en ciertas entrevistas declara que ella se perfila mas como productora que
como cantante o intérprete, aunque se dedica a ello, prefiere trabajar técnicamente las
canciones. De igual manera, como musica, deja claro la postura que sostiene ante algun
instrumento, cuando en entrevista responde a la pregunta:

Que no sabes tocar ninglin instrumento, que eres mala, ;por qué dices eso de ti?
Bueno, yo no puedo, es como si fingiera mi camino a través de la musica, ya sabes,
tengo un instrumento y para conseguir la muestra correcta lo practico como
veinticinco veces y es como el mejor momento en el que puedo usar ese, asi que lo
uso y lo pongo en bucle (sample) una y otra vez, asi que todo el mundo es como oh,
wow, eres tan bueno en la guitarra, lo que sea, pero yo solo finjo, si, creo que soy
bastante bueno en cosas como componer, es solo la técnica de tocar lo que encuentro
dificil, pero estoy trabajando mucho en ello. (nameless 6794, 2012, Om 55s)

Es una declaracién de una musica y cantante que rompe con los criterios de calidad y
trayectoria que defiende un musico formado tradicionalmente. Dichos estandares pareciera
que Grimes los mantiene consignados para quienes poseen y ejecutan el virtuosismo y los
considera geniales por sus estudios académicos. Ellos pueden llegar a ser su inspiracion y a

la vez, considerarlos para hacer colaboracion y produccidon en su musica.
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No obstante, lo que ella misma expresa respecto a sus conocimientos autodidactas y

basicamente experimentales sobre la musica y las artes visuales, su carrera ha sido un

aprendizaje constante. Se corrobora como su obra audiovisual la proyecta desde su vision
hibrida cuando en una de sus expresiones dice:

el sonido de la guitarra es como un circulo perfecto y por eso evoca todas esas ideas,

como todo ese linaje de musica, como cada sonido, cada color y cada imagen tiene

una conexion gigante con la historia humana, que se remonta a miles de afios. Aunque
puedes fingir que no existe, pero lo visual y lo sonoro significan todas esas cosas lo
quieras o no. (Fader, 2015, 4m 58s)

En sintesis, Grimes presenta cualidades creativas que conforman un campo para
abordar los estudios de las artes audiovisuales. Por ello, en primera instancia, se ha propuesto
conocer la biografia de la artista para justificar su formacion, las influencias adquiridas en el
desarrollo de su perfil artistico y su propio estilo y originalidad, que destacan su forma de
producir obras audiovisuales en su generacion. Fue enfocar las particularidades que ofrece
en su obra concreta y en las narrativas y comentarios sobre s misma y sobre su percepcion
sobre el entorno. Esto ha favorecido al artista como productor experimental, pues ya no deja
sus videos musicales a la interpretacion del espectador, sino que presenta una justificacion
personal, la intencién y las formas de producir que aplica a cada obra en el marco de su
exploracion con tecnologias innovadoras.

Hay que aprovechar toda la informacion contenida en las entrevistas hechas a Grimes
y que estan disponibles en las redes para extraer los puntos claves que aportan conocimiento

especialmente a quienes se dedican a la produccion de arte por vias de medios audiovisuales.
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Capitulo 2. Collage digital-en-movimiento e hibridacion

Los aspectos de este capitulo se perfilan desde los discursos artisticos con el fin de
distinguir la parte innovadora que empata y respalda el analisis de las obras audiovisuales de
Grimes.

El capitulo desglosa, en primer lugar, el collage. Se plantea la definicion del término
y un poco de la historia del collage. En el collage de Yurkiévich se visualiza al arte
expansivamente mediante la estrategia del collage surgido desde la Vanguardia del Dada. Se
detallan poéticamente las caracteristicas del collage segln la vision del autor. Se observa la
importancia de los artistas como productores de arte (Yurkiévich, 2005). Subsecuentemente,
en el collage de Irigoyen se refuerza el término de collage al considerar los postulados del
autor que describe la influencia de la sistematizacion de las producciones en serie poniendo
de ejemplo el Fordismo-Taylorismo en analogia con las producciones del collage Dadaista
(Irigoyen, 2002).

Aunque observa que los fragmentos no son originalmente parte de la creatividad de
los artistas el autor puntualiza que dicha analogia entre la sistematizacion y el collage es que
el collage como obra artistica se contrapone y desensambla los fragmentos que conforman
las obras. De esta manera, se justifica mas objetivamente al método de analisis que arrojara
conocimiento, basado en los métodos de Casseti y Di Chio (1991) y de Rodriguez-Lopez
(2016, 2017) donde por consecuencia se alude a la figura del autor-director de obras
audiovisuales exponiendo el sentido artistico mediante el collage implementado por Grimes.
En el aparatado sobre la hibridacion, el segundo del capitulo, se aborda una
introduccion el término, su procedencia histdrica, su aplicacion en especial la concerniente a
los videos musicales de Grimes que implican los procesos de la obra que desbordan hacia los
aspectos socioculturales donde se involucran. Se destaca que dicho proceso de hibridacién
conviene para sostener el artefacto en construccion, es decir, el collage digital-en-
movimiento (CDM). En ¢l se reestructuraran las obras audiovisuales de Grimes para
analizarlas en sus categorias y obtener conocimiento a partir de ellas. No obstante, Grimes
hace uso de la hibridacién para combinar disciplinas artisticas, cabe la aclaracion de que la

hibridacion que se ha observado aqui es aquella que alude a los procesos técnicos,
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tecnologicos y medidticos para encontrar las partes claves que vinculan, fusionan y

amalgaman cada fragmento implicito en las obras audiovisuales de Grimes.

2.1 El collage como antecedente del Collage digital-en-movimiento (CDM)

(Qué es el Collage digital-en-movimiento? Para conocer y definir el Collage digital- en-
movimiento, se precisa ir en primera instancia a la definicion del término collage (del francés

"coller", pegar). Seglin la Real Academia Espaiola, el collage es:

1. m. Técnica pictorica que consiste en componer una obra pléstica uniendo imagenes,

fragmentos, objetos y materiales de procedencias diversas.

2. m. Obra pictorica efectuada mediante el collage.

3. m. Obra literaria, musical o de otra indole que combina elementos de diversa
procedencia. (Real Academia Espafiola, 2014)
El término collage en los dos primeros puntos de esta definicion de la RAE, tanto en el
aspecto de técnica pictérica como la obra pictorica en si misma, se consolida como una forma
de hacer arte y data las primeras obras, en el afio 1912, en atribucion a las incursiones
pictdricas exploratorias de Juan Gris, Pablo Picasso, George Brake, todos pintores cubistas.
En Paris alrededor de 1910 estaban inmersos en un denso mundo de medios impresos. La
ciudad estaba saturada de publicidad en carteles y de varios periddicos parisinos de gran
circulacion. La concentracion social en los cafés y la disposicion literaria foment6 e influy6
en la manera de ver la imagen, que desemboca en nuevos estilos pictoricos (Farago, 2021).
El autor confirma la bisqueda de la conceptualizacion de la imagen hecha por los principales
cubistas de la época y que implicaba el rompimiento con la percepcion tradicional del
entorno. Al respecto dice: “La imagen ya no es un acto de percepcion. Es un acto de
imaginacion, con vida y loégica propias” (Farago, 2021, p. 20).
El collage se dimensiona mas alld de creaciones artisticas bidimensionales y se
aprecia como revoluciona contundentemente no solo la imagen en las obras pictdricas y tal
como lo propone el tercer punto de definicion de la RAE se infiltra y contagia a diversas

disciplinas artisticas.
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La fragmentacion con el recorte de periodicos, revistas, carteles, uso de grafica e
incluso materiales comunes o deshecho, conglomerado y unido en composiciones
superpuestas sobre soportes planos de lienzos o derivado en la instalacion, conforman la
forma mas iconica del collage. No obstante, para hacer collage ha de considerarse que desde
sus inicios ha sido inherente la conceptualizacion que le justifica para colocarse como arte.
Tomar una pieza de madera, un papel impreso, un hilo o algin objeto natural o procesado
como elementos compositivos implica que cada pieza ha de relatar un estado de procedencia
que es abruptamente fracturado, cortado o roto. Al momento que cada pieza irrumpe y
coincide en un espacio, tiempo y lugar para concretarse intencionadamente en un collage, el
concepto marca y define la ruta. El collage nace de la idea, de la creatividad y del sentido
que cada artista le confiere.

Histéricamente, el collage sustrajo elementos del mundo cotidiano y de la cultura del
consumo de la época en que se desarrolld. Las partes que lo conforman son, por un lado, lo
matérico y, por otro, el concepto. Este ultimo es la idea que surge como resultado de la
dindmica entre el artista y su entorno cultural. El concepto alude a la subjetividad del artista
y asi se identifica la originalidad de la obra; este proceso se observa como una de las sendas
del arte. Es, entonces, la subjetividad, la chispa creativa de las diversas formas de hacer arte,
en tanto que estd contenida en el interior del artista, en su intelecto y su espiritualidad, tal
como lo visualizé Kandinsky (1989) cuando dice: “El artista, cuyo objetivo no es la imitacion
de la naturaleza, aunque sea artistica, sino que lo que pretende es expresar su mundo interior”
(p-38). Es la propia inercia interna del artista lo que le mueve a desahogar su creatividad. La
subjetividad, como idea, alude a lo abstracto, a lo conceptual.

Desde el concepto, y mas precisamente desde el proceso de conceptualizacion, el
artista busca conocer y entender el mundo que le rodea y que le impacta de diversas maneras.
El imaginario contenido y disponible en el exterior afecta la percepcion del artista. Este
digiere lo que ha seleccionado para elaborar una idea y devuelve a manera de obra artistica
su reaccion. Es la reaccion del artista la que precede a la elaborada expresion que presenta a

manera de respuesta.

2.1.1 El Collage de Yurkiévich
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Si el collage desde sus inicios establece que se requiere el concepto como proceso
fundamental donde se puede tomar y colocar estratégicamente cualquier forma, objeto y
materia que se conforme a la direccion e intencion de dicho concepto, entonces se confirman
las sustanciales aportaciones de Yurkievich (2005), en su andlisis sobre el Dada en su
intervencion sobre el collage. Al respecto dice:

Dada opera una instalacion negativa en el seno de la civilizacion tecnologica, cuyos

recursos utiliza para subvertirla. Aprovecha de los medios de difusiéon masiva, de los

nuevos materiales industriales, de la iconografia popular, de los manifiestos de

modernidad para trastocarlos, revolverlos, revertirlos por tratamiento irénico o

humoristico. El arte opera como reduccion al absurdo, como puesta en abismo, como

mundo al revés, como espejo deformador, como desintegrador de apariencias. Los
collages dadaistas muestran una ilimitada capacidad de absorcidon de elementos
ambientales, se abren de tal modo a lo circunstancial y circundante que pulverizan

toda frontera entre lo artistico y lo extra artistico. (pp. 62-63)

Las descripciones de Yurkievich no solo tienen que ver con la implementacion de la
técnica del collage en artes plasticas y artes literarias. Tomd como base los movimientos
vanguardistas del Dada y del futurismo, y de estos sus principios de rapidez y dinamismo en
relacion con el tiempo y el espacio. Ambas vanguardias asimilaron el collage para sus
producciones artisticas. El autor expande su vision del arte para observar poéticamente las
condiciones en las que se desarrolla el collage como respuesta vanguardista para la
produccion de arte: el uso de todo lo que esta a la mano y ese todo lo unifica con la estrategia
artistica. La postura del collage, reaccionaria, vanguardista rebasa las posturas tradicionales
del arte, no asi el espiritu creativo del artista, que mediante un collage superpone al arte sobre
la obra mecanizada. Este enfoque de Yurkiévich destaca nuevamente al concepto sobre la
materia mediante una estrategia creativa. La materia se actualiza conforme se actualizan las
tecnologias. Entonces, el concepto lo proponen los artistas mediante una idea original
procesada y pulida que emerge y se concreta en un proyecto (Yurkiévich, 2005).

En el caso de las obras de Grimes se observa un proceso de conceptualizaciéon como
parte inicial, luego sobre la obra audiovisual ella desarrolla un collage utilizando una serie

de fragmentos que se implican en el video musical. Este proceso se empata con el collage,
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tal como lo percibe Yurkiévich (2005), cuando dice: “la fusion de fragmentos preformados,

extraidos de obras o mensajes preexistentes y los yuxtapone para integrarlos en un conjunto

disimil, de contextualidad compuesta y antagonica” (p. 53).

Al destacar que el collage para el autor es un simbolo de lo fragmentario y de lo

discontinuo propone en seguida a los artistas accionando en la produccion cuando dice:

dice:

Los artistas suplantan los recursos artificiales de armonizacién por una multiplicidad
operativa que permita figurar un universo deformable en revoltijo. Los artistas optan
por la transcripcion directa del caos heterogéneo de lo real, por Ila
multidimensionalidad, por la mezcla, por la profusion, por las coexistencias insdlitas,
por los sobresaltos, por las articulaciones fracturadas, por una estética del vértigo y
del tumulto abierta a las potencias desfigurantes, a los excesos no codificables.
(Yurkievich, 2005, p. 60)

Recapitulando qué es el collage, segin la vision y propuesta de Yurkiévich (2005)

El collage, tal como lo conciben las artes de nuestro tiempo, nace hacia 1912 como
propuesta pictérica de una tal adaptabilidad que pronto se convierte en un modulo o
matriz formal extensible a todas las practicas estéticas, aplicable a todos los medios
soportes sujetos a configuracion artistica. El collage se revela como el dispositivo que
mejor corresponde a la vision movil, 1abil, relativa e inestable propia del siglo
mecanico, aparece como el principio de composicion correlativo a las veloces

superposiciones, al vértigo y al tumulto de la urbe moderna. (pp. 53-54)

El collage de las vanguardias, en especial el Dada, caracteriz6 los movimientos de su tiempo. Por

ello, Yurkiévich (2005) lo expone como un recurso de multiples significados y multiples formas,

dirigiéndose hacia una unidad que contiene en si las constantes comunes de la confusion, la

profusion y el movimiento. Las observaciones del autor sobre el collage son aplicables a los

videos musicales de Grimes: las caracteristicas fragmentarias, el constante movimiento, la

multiplicidad de significados, unificados en la obra audiovisual considerando las diferencias

aportadas por los soportes digitales y que particularmente se destaca la obra realizada y

producida mediante la estrategia del artista, en este caso, Grimes.
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Para Yurkiévich (2005), el collage Dadaista marcd contundentemente el ingreso del arte al
campo de la cultura del consumo y por consecuencia se sucede entonces latransformacion
del arte que abandona su postura de permanente para volverse en intervencion ocasional y
performance pasajera. Esta maxima del autor también da margen a una resoluciéon para la
supervivencia del arte ante tal evolucion:

Importa mas la vision, la conducta artistica que la produccion de un objeto al servicio

del sistema de promocion y venta del arte. Abolida la diferencia entre materia noble

y materia plebeya, entre lugar consagrado y lugar profano, el arte puede aplicarse a

cualquier soporte y ejercerse en cualquier ocasion. (Yurkiévich, 2005, p. 63)

En sintesis, la propuesta de Yurkiévich acerca de lo que es el collage, abraza
significativamente a las obras audiovisuales de Grimes porque se postula al arte mediante el
collage adecuado a los videos musicales. De esta manera al aplicar su tesis a los videos de
Grimes en estudio, se puede avalar y destacar la figura del artista como creador y productor,
quien logra unificar su obra audiovisual mediante la estrategia del collage y en este caso

adaptado a este estudio, mediante el Collage digital-en-movimiento.

2.1.2 El Collage de Irigoyen

Para Irigoyen (2002), las vanguardias artisticas del siglo XX proponen una vision
del arte como méquina de (des)montaje que se form6 basada en los principios del Fordismo-
taylorismo. Su propuesta destaca la manera en que la sistematizacion industrial influy6 en
las propuestas artisticas de las vanguardias tanto en las artes como en la literatura. Sefiala
como la sistematizacion de la industria dictaba modelos de produccion que se reflejaban en
las expresiones de contracultura de las vanguardias en su produccion artistica. Este enfoque
se da en la propuesta del collage Dadaista, donde se perciben las caracteristicas de la
fragmentacion y del montaje, que aluden a la extraccion de partes de otro origen que no
proviene del artista. De ello, el autor dice: “El collage Dadaista yuxtapone fragmentos de
figuras reproducidas mecanicamente y en cuyo origen no interviene la voluntad del artista,
el cual se limita a elegir, recortar y pegar los fragmentos, a veces de manera aleatoria”

(Irigoyen, 2002, p. 3). El autor observa la expansion del collage en su caracteristica
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fragmentaria como consecuencia de la influencia de la sistematizacion que se imponia en

esa ¢época y que rebaso los aspectos socio econémicos de su procedencia. Por ello, dice:

El fordismo, en particular, sistematiza la construccion del objeto integrado mediante

la confluencia de los microprocesos de produccion en una linea central, cuyo

extremo es el artefacto (el Ford T, por ejemplo), mientras que las vanguardias no dan
menos importancia a la linea o cadena de ensamblaje, pero apuntando a su
desmontaje y, en consecuencia, a una descomposicion del objeto final (Ia "obra de

arte"). El collage Dadaista no deja de ser un artefacto tan complejo como el Ford T,

solo que en ¢l cada engranaje parece estar fuera de lugar y produce un efecto

contrario al de la circulacion fluida por las calles de la ciudad: propone un
movimiento chirriante, doloroso, lleno de fricciones y de violencias a flor de piel
que, en definitiva, se mueve sobre si mismo, sin conducir a ningtn lado. En cierta

forma, como lo hace la linea de montaje. (pp. 15-16)

La visiéon del autor se suma al collage descrito por Yurkievich (2005) aunque su
perspectiva alude aspectos diferentes. Al considerar la sistematizacion que observo sobre
las producciones de ensamblaje en serie de los autos Ford T de esa época, su vision que
parte desde el aspecto artistico, la aterriza sobre el collage y la propone en analogia, casi en
un papel antagdnico entre el arte y la sistematizacion productiva. Por ello observa que el
collage se propone en movimiento sobre si mismo y sin intencion de llegar a algiin lado, es
decir, sin funcionalidad tal como se le ha considerado al arte. Esta dicotomia observada en
el collage Dadaista y expuesta por el autor describe la recurrente confrontacion que sucede
entre arte y tecnologias, entre artista y nuevos soportes cuya reflexion sugiere la resolucion
del problema mediante la accion del artista creativo. La propuesta, en tal caso, se dara por
asertiva en tanto que, con éxito, logre unificar en una obra artistica cada fragmento que lo
conforma.

De Irigoyen (2002), otro aspecto dado en sus propuestas y que aporta a este estudio,
es que respalda y coincide con el método para analizar un filme (Casetti y di Chio, 1992),
que, aplicado en este caso, consiste en analizar la obra audiovisual de Grimes mediante la

accion de desmembrar cada parte o fragmento que lo conforma. Considerar a Irigoyen
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(2002), su aporte de tesis amplia la vision para el andlisis sobre la obra audiovisual, y sefala
un punto clave del interés de esta investigacion: no ha de consistir s6lo en seguir el

mecanismo tecnoldgico sistematizado per se (inherente a su produccion) para observar los

videos de Grimes, por ejemplo, desde la clasificacion més comtn que es la de videoclips
comerciales, sino que se puede argumentar que la obra de Grimes por sus caracteristicas
adquiere, sostiene y ofrece videos musicales con lenguaje artistico. Esta premisa es la que
rompe con el esquema de simple produccion tecnologica que evada abordar la intencion
artistica.

Por ello se han expuesto y se consideran las bases del collage del siglo XX, formado
desde los cambios tecnologicos que imperaban y de la resultante de las reacciones y
acciones del arte como contracultura, como propuesta de la base historica del que conforma
al Collage digital-en-movimiento. Esta eleccion da sustento a la propuesta del Collage
digital-en-movimiento (CDM) disefiada como categoria para los videos musicales de
Grimes en analisis, para colocarlos como propuesta de arte sobre soportes y procesos
tecnoldgicos.

Finalmente, se puede presentar al CDM y nominarlo como artefacto si dicha
definicién simple se extrae del lenguaje de la comunicacién. Esto puede dar cierta
justificacion al enfoque de Irigoyen (2002) y favorecer el discurso de resolucion a la
confrontacion y las dicotomias dadas entre arte y tecnologias. De esta manera se conocera
ambas partes y se vera como se complementan en una obra audiovisual. Con base en la
observacion de las obras audiovisuales de Grimes seleccionadas para este estudio, se
precisaba de una estructura donde colocar los resultados del conocimiento obtenido de dicha
investigacion.

El proceso metodologico apunta como primer paso la deconstruccion de cada video,
y a la focalizacidon y descripcion de procesos y categorias implicadas en la produccion. As,
el CDM contendra dicha categorizacion de cada parte o fragmento encontrado en su analisis.
Las categorias se concretan en si mismas y se colocan en el Collage digital-en-movimiento
sin necesidad de conceptualizarlas, dado que el andlisis en si tiene que ver con la

funcionalidad en virtud de una hibridacién o una fusion e interaccion entre las categorias
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implicadas.
El fin del CDM es disponerse como un esquema practico que logra identificar y
aterrizar cada categoria encontrada en la obra audiovisual. Este proceso ordenador puede

favorecer y apuesta por una dindmica equitativa y sincronizada entre las partes para

uniformar la obra audiovisual, es decir, evitara posibles sesgos, pero principalmente evitara

que cada fragmento quede aislado por un fallido intento de unidad mediocre.

2.2 La hibridacion

La produccion artistica contemporanea se encuentra estrechamente vinculada con la
tecnologia, lo que exige comprender los procesos de hibridacion como clave en la
configuracion de obras multidisciplinarias. En este marco, los videos musicales de Grimes
constituyen un objeto de estudio privilegiado, pues integran imagen, sonido, performance y
recursos digitales en un mismo lenguaje audiovisual. El anélisis de la hibridacion requiere
situar sus antecedentes historicos en la fotografia y el cine, medios en los que se consolido
la union entre lo visual y lo sonoro, asi como las tensiones derivadas de la sincronizacion
técnica. Con la evolucion de las tecnologias y la irrupcion de las mass media, surgieron
nuevas formas de produccién audiovisual, entre ellas el videoclip, resultado de dichas
bifurcaciones.

En este apartado se verd la hibridacion como concepto que define el término y sus
bases que le han dado forma y se describe las maneras en que se implica entre disciplinas
para conocer con mayor claridad el término, como se aplica y es 1til para esta investigacion
y que prepare al lector para poder tener las bases claras sobre las que se describird la
hibridacion.

El apartado la hibridacion en los inicios de la fotografia y el cine, en €l se expone
una breve historia del cine: las grandes transformaciones en la produccion de arte en los
tiempos de la Revolucion Industrial, el realismo como un problema afiejo desde la pintura y
resuelto por la fotografia; la evolucion de la fija imagen fotografica a la imagen en
movimiento, el cine como producto de arte y comercial, las producciones filmicas y las

problemadticas de la sincronizacion entre lo visual y lo sonoro, la llegada de los sistemas de

38



mass media e informaticas que redunda sobre una importante bifurcacion que da por
resultado por una parte, un producto audiovisual que consolida al cine como arte y por otra

parte, el producto audiovisual con contenido en funcion de las masas.

2.2.1 La Hibridacion como Concepto

(Qué es la hibridacion? El concepto de hibridacion aplicado a este estudio se propone
y se establece como un medio que estratégicamente conjunta todas las partes que se
involucran, se combinan y se transforman en la produccion artistica audiovisual de Grimes.
Por ello, en primera instancia se han de considerar autores que exponen las bésicas
definiciones y usos con los que el término se va desarrollando. Por ejemplo, los autores
Villalobos-Herrera y Ortega-Salgado (2012) proponen la definicidon cuando dicen que: “la
hibridacién corresponde a un término derivado de la biologia o mas bien extrapolado de esa
disciplina para sefialar fendémenos en los que la promiscuidad de las especies genera nuevos
productos” (p. 34). Para profundizar més al respecto, su estudio arroja caracteristicas
encontradas que describen los resultados de la hibridacion aplicables a otros aspectos:

La definicion de hibridacién en la biologia implica la produccion de organismos

estériles, aunque mas fuertes ya que entran en juego entidades complejas, como las

caracteristicas individuales de los apareados. Aunque en la genética abundan los
ejemplos de hibridaciones bondadosas para aprovechar lo sobresaliente de las
especies; no todas las mezclas son efectivas. Mucho menos, si los efectos se trasladan

a campos practicos, porque los grupos sociales cuando entran en dindmicas de

coparticipacion en pleno uso de sus facultades establecen relaciones diversas, y

generan procesos interculturales mas complejos. (Villalobos-Herrera y Ortega-

Salgado, 2012, pp. 34-35)

Aunque el término lo describen basicamente en usos relativos a la biologia, los
autores sefialan el desborde que logra la hibridacion hacia las tematicas de tinte sociocultural,
tal como lo propone el autor Garcia Canclini (1989) cuyos estudios entran en una perspectiva
con enfoque desde la antropologia, sociologia, economia, comunicacion y politica y que

abordan, entre otros puntos de suma importancia, a las interculturalidades, es decir, a las
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hibridaciones entre las culturas.
Los siguientes autores en su estudio al proceso de hibridacién desde los aportes de
Garcia Canclini, concluyeron que:
El autor en sus obras propone el desplazamiento del objeto de estudio de la identidad
a la heterogeneidad y a la hibridacién cultural. Refiere que estudiar procesos
culturales mas que llevarnos a afirmar identidades autosuficientes, sirve para conocer
formas de situarse en medio de la heterogeneidad y entender como se producen las
hibridaciones. Uno de los términos acuiados por Canclini es hibridacion cultural la
cual reconoce como procesos socioculturales en los que estructuras o practicas
discretas, que existian en forma separada, se combinan para generar nuevas
estructuras, objetos y practicas. La hibridacidon aparece en su obra como un concepto
que permite lecturas abiertas y plurales de las mezclas histdricas y construir proyectos
de convivencia despojados de las tendencias a “resolver” conflictos
multidimensionales a través de politicas de purificacion étnica. (Moya, et al., 2022)
Desde esta perspectiva sociocultural cuyos estudios dan cuenta de los procesos
interculturales, se percibe en ellos las dindmicas por ejemplo entre épocas, entre lugares,
ambitos y estratos sociales que describen multiples fragmentos vinculados entre si y que
nutren el imaginario colectivo y el individual desde un criterio multicultural. Este enfoque
perfila también un aspecto que forma una parte subyacente y por consecuencia es importante
abordarlo para conocer la influencia que el medio socio cultural mantiene sobre las
producciones audiovisuales de Grimes. Al ahondar sobre los estudios de dichos encuentros
entre diversas disciplinas consolidadas, es decir, al observar la hibridacion que se da entre
ellas, favorece la comprension de las analogias implicitas que suceden entre las diferentes
técnicas y medios que sostiene en este caso especifico, la produccion audiovisual de Grimes.
Desde esta perspectiva se hace evidente la problematica real y constante que surge a partir
de los choques entre los diferentes postulados de cada disciplina en la produccion de obra.
Las analogias, los didlogos, las reconvenciones, las contradicciones y similitudes se pueden
visibilizar mediante la consideracion del fendmeno de hibridacion dado, en el entendido de
que pervive como medio de tipo conciliatorio entre las partes. Por ello cabe destacar lo que

concluyen los autores cuando dicen:
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Los nuevos medios de informacion han desarrollado nuevas tipologias del pensar del
individuo frente a su medio, vivimos entonces en una mezcla cultural, un collage de
identidades compuestas de nuestra herencia y del bombardeo continuo de nuevas

formas de vida, somos una composicion hibrida. (Moya et al., 2022)

Esta percepciéon en torno a los medios de informacién tanto como a la
interculturalidad abre paso a observar el aspecto de comunicabilidad que conllevan las obras
audiovisuales de Grimes. Para ello, la perspectiva del autor Barrios (2016) destaca la manera
en que se perfilan la cultura y el arte al vincularse sobre los medios digitales y de
comunicacion actuales. Desde su enfoque, sefiala que ambas se perfilan como productos
sobre el mercado, tanto al arte como a la cultura proyectadas a través de los medios digitales,
se les percibe segun el valor que gira en torno a su capacidad de generar un recurso
economico. Por ello Barrios (2016) dice:

Estado e instituciones miden asi los proyectos buscando rentabilizar cualquier

inversion y negando su apoyo a “la cultura por la cultura”, sometiéndola a valores

comerciales como los de las grandes producciones cinematograficas que, mediante
estrategias y productos basados en la espectacularidad, monopolizan el entorno y las

vias de visibilidad a través del control mediatico y econdmico. (p. 38)

Asi, al analizar las caracteristicas del &mbito social como receptor a través de los
medios, se puede apreciar que la tendencia de la produccion audiovisual se perfila mucho
mas cediendo a los cddigos de las nuevas tecnologias en su posicidon socioeconémica que a
los tradicionales codigos de propuestas artisticas de activismo social. Esto da por resultado
una propuesta con mayor espectacularidad del arte sometido como un producto en venta,
debido a los soportes nuevos y su codigo de visibilidad como mercancia. En tal caso, ;qué
desventajas y qué ventajas puede representar sobre la intencion de producir arte utilizando
los medios digitales? Una desventaja es la dilucion del concepto de arte frente al valor
comercial que toma mayor relevancia, es decir, se muestra la obra en funcion de algin gusto
o alglin uso cotidiano por ejemplo decorar o entretener. Sin embargo, atin a costa de diluirse
el arte y cultura per se, la misma espectacularidad llega a postularse positivamente —aunque

con pertinentes consideraciones y posibles excepciones— como una manera rapida de

41



presentar la creatividad y el arte implicitos en dichos medios al momento de considerar la
hibridacion. De aqui se perfilaria la innovacion y destreza del artista y su disposicion para
implementar un proceso especifico de hibridacion al utilizar los medios tecnoldgicos
digitales, esto de manera estratégica para introducir y mostrar la originalidad de sus ideas en

propuestas de arte.

Desde este punto, ;como se podria compactar la creatividad que tradicionalmente
implica mayor tiempo y proceso de produccion para expresarla? La cultura de la informacion
y del ordenador contienen en ella las transcodificaciones de las artes tradicionales. Aunque
dichas transcodificaciones implican contaminacion de las artes el proceso alterno y dinamico
llamado hibridacion es un medio que establece nuevos resultados llamados innovaciones.

En este aspecto, cabe mencionar que Grimes se observa a si misma y a los artistas de
épocas anteriores y deduce que el arte es una accion humana heredada a la generacion actual,
y que puede ser innovada o interpretada. Ella usa una metafora para describirlo, cuando dice:

El arte es una especie de cosa colectiva descentralizada, el arte es una especie

de conversacion con todos los artistas que han existido antes que ti es como si

estuvieras tomando, ya sabes, miles de afios de arte y ejecutandolos a través de
tu propio algoritmo y después haciendo tu propia interpretacion de este, el arte es una

especie de memoria colectiva de los humanos. (Lex Fridman, 2022, 16m 18s)

La forma de utilizar la tecnologia digital como soporte para producir arte catapulté a
las habilidades y conocimientos previos de la ingenieria y la informatica (como ejemplo, el
Net art), focalizados en empaparse de conocimientos y obtener habilidades sobre los procesos
implicados en dichas disciplinas tecnoldgicas y de comunicacion. Para los mds puristas
subordinaba al arte, pero para otros criterios mas abiertos daba paso al arte a través de estas
disciplinas, es decir, el arte a través del lenguaje de los nuevos medios y que se despliega a
través de procesos hibridos. Las disciplinas mencionadas mostraron de si las pericias del
conocimiento y de la destreza para ejecutar las maquinas, similar como sucedi6 en su tiempo
con la camara fotografica y la camara de video, son instrumentos y programas con un manual
de uso para saber como manipularlas. Esto era y es actualmente un requerimiento

indispensable.
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Otra perspectiva acerca del mismo tema se percibe a las disciplinas artisticas
contaminadas por el bajo nivel de experticia de los aficionados al arte al experimentar o
manipular por medio de los programas de ordenadores y de la misma plataforma de la web.
Por tanto, el panorama se vislumbra entre dos posturas con una misma demanda: tanto el arte
como las tecnologias ocupan estandares altos de profesionalismo y calidad para poderlos

fusionar exitosamente.

Al observar el aspecto socioecondmico y de comunicacion, en el lenguaje de la
cultura de la informacion se constata la hibridaciéon como una necesaria accioén para unificar
todos los medios. Por ello Manovich (2005), al clasificar los videoclips como obras dentro
del lenguaje hibrido sefiala la opcion que equipara a la colaboracion entre especialistas de
cada parte. Sin embargo, los movimientos continuos de actualizacion de programas y de los
mismos aparatos, sin dejar de mencionar las plataformas de la web, han dado una
caracteristica persistente de poca permanencia a las maneras de hacer una obra desde estos
esquemas de produccion.

Se rescata a este punto la disponibilidad temporal, efimera, atractiva que ofrecen los
medios electronicos, digitales y publicables donde se monte alguna obra que, como resultado
de una intencion y accion creativa, aporte momentos de disfrute a cualquier persona que se
disponga a la experimentacion entre el arte y la tecnologia a cambio de una considerable
reduccion de temporalidad e inmaterialidad de los lenguajes artisticos tal como la tradicion
los propone.

Para ampliar un poco sobre los nuevos soportes en las producciones de los artistas,
conviene visualizar las caracteristicas que revelan ciertos estudios enfocados sobre las
producciones de videoarte en la década después del 2010. Se observa que marca una
tendencia hacia una vuelta al videoarte de los afios setenta donde se posiciona en una forma
mucho mas hibrida y a la vez constructiva. También muestran que la produccion depende
mas del contexto donde se producen y exhiben (Caballero y del Portillo, 2014). Se observa
coémo los videos estan en una constante vuelta a los referentes del arte aun cuando se estan
actualizando frecuentemente a través de las tecnologias. Este tipo de hibridaciones constatan

que ambas partes tanto el arte como la tecnologia estan en un constante movimiento. Luego
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constatan como resultado, la importancia de establecer el caracter abierto, indefinido y no
categorizable del videoarte y, por ende, le otorgan distincion a la obra mediante la figura del
artista, cuando dicen:
Actualmente, la definicién de videoarte no se rige por la materialidad o los medios
tecnologicos de produccion sino por su estética formal y el contexto donde son

presentados. Ademas, consideramos que uno de los criterios mas relevantes en la

valoracion de las piezas como videoarte seria la intencionalidad del artista durante su

realizacion. (Caballero y del Portillo, 2014, pp. 94-95)

Sin embargo, en el caso de los videos musicales de Grimes no se pueden catalogar
como videoarte absolutamente, aunque visualmente desde este estudio se justifica el tipo de
collage que hace de las artes presentadas en la pantalla. Por ejemplo, si se filtra su collage
visual sobre las bases de los medios tal como los propone Manovich (2005) los justifica
claramente la transcodificacion cultural. Luego, mediante el desglose de videos musicales de
Grimes se puede aplicar el fundamento de Caballero y del Portillo (2014), sobre adjudicar
valor a la pieza como videoarte mediante un autor, al destacar la intencionalidad de Grimes:
su musica, es decir, su lenguaje musical hibridado con collage de imagenes en movimiento
logrando una obra concreta llamada video musical. Por tanto, el enfoque principal para
analizar los videos de Grimes se centra sobre la hibridacion entre Grimes (el eje central como
autora), la musica y las artes visuales. Evidentemente la hibridacion se efectiia con
tecnologias digitales que la autora involucra.

En el estudio de Grimes sobre su produccion de videos musicales, se distingue la
posibilidad de que el campo de la experimentacion artistica sobre la produccion, ofrezca
cierto tipo de accesibilidad para quien se disponga a incursionar en ello ya que los estandares
de calidad pueden ser provistos por la asistencia medidtica de las tecnologias, sin una
exigencia de poseer destreza o habilidad previa en las disciplinas consolidadas de las artes y
de igual manera, se opta por crear vinculos colaborativos con personas que han dedicado y
aplicado su tiempo a alguna de las disciplinas en la cual se han forjado como profesionales
con altos estandares de calidad en lo que hacen. Esta premisa no demerita el proceso que se

requiere para el desarrollo de una carrera artistica con profesionalismo y altos estandares,
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sino que pretende observar la posibilidad de democratizar el arte mediante los procesos
hibridos como acciones interactivas en beneficio de las nuevas generaciones.

Se puede sintetizar que la hibridacion soluciona los choques y las diferencias entre
disciplinas y que favorece la armonizacion colaborativa entre ellas. Las ventajas de la
produccion de videos musicales u obras audiovisuales por sus caracteristicas abiertas y
mutantes sostienen la produccion creativa e innovadora que se desliga de hegemonias no

absolutamente como una produccion de contracultura reaccionaria, sino sobre todo en el

sentido de destacar al artista como productor, como autor en una virtud accionaria en

constante innovacion.

2.2.2 La Hibridacion en los Inicios de la Fotografia y el Cine

Los grandes cambios que gener6 la Revolucion Industrial repercutieron en el arte de
una manera importante. Entre 1870 y 1930 el estudio al campo de la produccion artistica que
analiza Vizcarra (2001) refiere, a grandes rasgos, los sucesos que marcaron las mas hondas
transformaciones en el ambito artistico de occidente. La persistencia revolucionaria y
activista de grupos a favor de las Vanguardias abogaban por un arte mas interpretativo contra
los estandares convencionales que abanderaba la Academia.

Las Vanguardias surgen y rompen el antiguo régimen que se sostuvo desde el
Renacimiento. Fueron un reflejo de las circunstancias sociales en plena transformacion como
efecto de la Revolucion Industrial. El arte no fue la excepcion de las nuevas influencias
tecnologicas para producir imagenes y el imaginario creativo de los artistas tom6 ocasion
para utilizar los nuevos soportes que devenian en la modernidad. No obstante, el gran
consorcio de produccion de Arte Occidental prevalecia en los preceptos del antiguo régimen
y mantuvo resistencia ante el embiste de las nuevas propuestas. Asi, para finales del siglo
XIX lo académico del Viejo Arte posaba sobre las instituciones, museos y universidades en
un marco elitista. En ese ambito, encajaba el circulo social de gustos conservadores como
parte de una sociedad europea que iniciaba sobre el prototipo burgués e industrial. El autor
dice que: “la nueva burguesia se imponia como un punto de referencia cultural del mundo

industrializado” (Vizcarra, 2001, p. 257).
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Asi, el burgués fue punto clave para el nuevo mercado que favorecia al Arte
Vanguardista. De esta manera, a través de los gustos burgueses la nueva forma de hacer arte
logré un lugar en las academias y desarrolld y expuso sus propuestas novedosas hechas por
artistas cuya persistencia ideoldgica era romper con los anteriores 6rdenes estéticos. Sin
embargo, el mismo desarrollo urbano y la demanda de produccion industrial propicio la clase
proletaria con aspiraciones revolucionarias e ideas liberales. Este suceso dio forma a la
sociedad de masas. En ella los medios informaticos desarrollaron su papel primordial de

comunicacion.

Por esta razon, las Vanguardias las conformaban grupos de artistas que quedaban en
una situacion intermedia entre el arte del Viejo Orden y las culturas de masas. Ellos se daban
a la tarea de expresar las conmociones que experimentaba la sociedad moderna y mediante
sus producciones artisticas confrontaban al arte simbdlico y de estética tradicional de la
Academia. Se encontraron, entonces, a partir del rompimiento y a la par de los desarrollos
tecnologicos, con la labor innovadora para generar obras con los medios que ofrecia la
modernidad.

Mediante estas venas creativas con las que buscaban expresarse, se dieron
consecuentes reuniones como especie de laboratorios donde los asistentes, cada uno, aportaba
algo desde su disciplina para analizar las funciones sociales del arte, la hegemonia del Arte
viejo y las posibilidades de hacer arte con nuevos esquemas estéticos. Grupos de pintores,
musicos, periodistas y criticos consolidaban la Ruptura. Asi en estas circunstancias se
destacan en Europa y en América los nuevos espacios para lo que era ya un arte experimental
y atractivo que se expandia rapidamente a través de medios y lenguajes como el cartel, la
fotografia, la musica popular como el jazz, el flamenco y el tango y por supuesto, el cine.

Frente a lo multidisciplinario y novedoso en tecnologias que vivieron los productores
de arte, se fue fortaleciendo la magna estructura donde embonan las multiples disciplinas
convocadas a la unidad colaborativa para un solo resultado, obra o producto mediante la
tecnologia: el cine.

Al considerar los antecedentes de las obras audiovisuales cabe sefialar que se cataloga

a la fotografia y al cine como parte de los nuevos medios que revolucionaron la época
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moderna (Manovich, 2005). Con base en esta sentencia, se observan los estudios que nos
presenta Bazin (1966), para considerar las circunstancias en las que estaba el arte plastico en
ese periodo, justo al momento que aparece la fotografia. Este suceso se puede considerar
como uno de los grandes cambios tecnologicos en el arte y que surgen a partir de la llegada
de la camara fotografica. De esta manera el autor menciona cémo dichas técnicas se
desarrollaron a partir de la crisis en la que entro la pintura y se ve forzada a dividirse en dos

posturas. Al respecto Bazin (1966) dice:

A partir de entonces la pintura se encontré dividida entre dos aspiraciones: una

propiamente estética —la expresion de realidades espirituales donde el modelo queda

trascendido por el simbolismo de las formas— y otra que no es mas que un deseo

totalmente psicoldgico de reemplazar el mundo exterior por su doble. (p. 5)

El autor destaca un punto clave, el realismo como protagonista: las técnicas pictdricas
de la estética tradicional consagradas al simbolismo quedan distanciadas de la nueva vision
por representar al mundo. Ahora era factible llegar al mimetismo a través de la fotografia.

El suefio de lograr la ilusion del realismo en la pintura desembocd de alguna manera,
en confusiones entre la estética y la psicologia del arte provocando una crisis por el realismo.
El momento critico que narra la historia, se focaliza en la propuesta de resolucion de la
problemética a través de la técnica. Esta, mediante la tecnologia resulté puntualmente
asertiva para dar paso a la transicion de los productos artisticos a través de medios mecéanicos,
utilizados para fines de comunicar y expresar el arte. De dicha fascinacion del momento, la
técnica y la tecnologia de los aparatos para hacer la fotografia y el cine, Bazin (1966) dice:

La perspectiva del arte occidental Niepce y Lumiére han sido sus redentores. La

fotografia, poniendo punto final al Barroco, ha librado a las artes plasticas de la

obsesion por la semejanza. La fotografia y el cine son invenciones que satisfacen

definitivamente y en su esencia misma la obsesion del realismo. (p. 5)

Asi entonces, al observar los antecedentes historicos de la fotografia y del cine, se
detecta que inicia a partir del desarrollo de la imagen realista estructurada mediante procesos
tecnologicos para lo cual se requirid el uso de la hibridacién. Inicia con la fotografia en

evolucion que paso de ser la imagen mecanizada y estatica hacia una transicion de pelicula
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cinematografica, que dio por resultado la imagen en movimiento. Seguido de la
experimentacion tecnoldgica de la imagen en movimiento a través de las camaras, se da lugar
a los filmes. En ellos se aplicaron los esquemas establecidos por el Arte de Occidente, los
conceptos basicos del dibujo ya conocidos, la perspectiva y la composicion, aunque no era
aun posible el color.

Para el aspecto de implementacion de una narrativa de cada filme carente de audio
grabado (conocido como el cine mudo), se adecuaron las escenas bajo los criterios teatrales,

se usaron las expresiones mimicas desde los aportes conocidos de la escuela del teatro y lo

escénico, el uso de graficos con textos narrativos y la musica con bandas sonoras en vivo.
Aunque este sistema no lograba una sincronizacion precisa, la musica en vivo ayudaba a
establecer el tono y esencialmente fungié como un importante respaldo para enfatizar el
caracter emotivo de las escenas.

Consecutivamente se present6 la necesidad de recurrir al sonido también mecanizado,
claramente, el sonido grabado para integrarlo a los filmes. La solucién altamente novedosa
lleg6 mediante un sistema de sonorizacion, que rapidamente favorece la evolucion del cine
mudo hasta llegar al cine sonoro. El vitaphone era el medio por el cual se obtenia la grabacion
de la musica de la banda sonora. Esto se lograba en discos fonograficos que se reproducian
en sincronia con la pelicula y paulatinamente se incluyeron las grabaciones de ruidos y
efectos sonoros a la par de algunas frases y dialogos hechos por los actores. Sin embargo,
dada la problematica para la sincronia que presentaba en la velocidad de la reproduccién por
un lado del filme y por otro del disco, se implementd el movietone o phonofilm. Este sistema
se convirtid en un estandar para los filmes de cine sonoro y consistia en grabar el sonido
directamente de la pelicula mediante una pista Optica mejorando la sincronizacion visual-
sonora (Arce, 2009).

Se ha de notar la serie de eventualidades que se sortearon en las experimentaciones
dadas en el cine en su transicion del cine mudo al cine sonoro. Evidentemente la técnica y
las tecnologias se catapultaron como prioridad para la busqueda de la adquisicion de
experticia en los procesos. Al absorber mayor atencidon, las tecnologias quedaban

superpuestas sobre las disciplinas artisticas tradicionales que quedaban subordinadas para
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ajustarse a los requerimientos que demandaba la parte de la sincronizacion.

En esta dicotomia y luchas de poder entre disciplinas y tecnologia puede
argumentarse que los primeros choques interdisciplinarios resultaron en disciplinas
fragmentadas con un sentido mas de aislamiento y con intentos de unicidad e integracion mal
logrados entre ellas. Este suceso obedecia a la persistente tradicion del énfasis sobre los
estandares de alta especializacion en cada disciplina y que la obra audiovisual es decir el cine
de entonces, aun no lograba romper con los circulos aislados de identidades celosas y
posturas unilaterales de cada disciplina. Sin embargo, la fascinaciéon que despertaron las

tecnologias sobre un publico poco conocedor y ajeno a los procesos y exigencias de las

disciplinas artisticas generd una gran demanda sobre la potencial y creciente industria
cinematografica del entretenimiento.

Se ha de considerar importante uno de los puntos al que nos lleva Manovich (2005),
que a la par que se desarrollaron los aparatos mediaticos surgen (por otra parte, € inicialmente
en funciones diferentes) los informaticos y ambos toman un cauce hacia la meta de proveer
soluciones funcionales para las nuevas sociedades modernas, es decir, se hicieron en funcion
de las masas. El cine se catapultdé como resultado de la fascinacion por la novedad de la
imagen en movimiento y por parte de los productores, se abria una posibilidad de
comercializar las cintas por las altas demandas de la sociedad de masas.

La evolucion de la imagen mediante el proceso técnico y tecnoldgico no sélo genero
una bifurcacion de ella, sino que fue expandiéndose gracias a los primeros procesos de
hibridacion que se implementaron para poder dar mayor realismo a los filmes. Los aspectos
hibridos que abordo6 y desarrollo el cine entre las artes y la tecnologia sostuvo duras faenas
de adiestramiento tecnologico cada vez mas esencial en los quehaceres del cine. Georges
M¢élies como empresario de teatro e ilusionista se propuso y realizé su cortometraje futurista
de quince minutos al que tituld Viaje a la Luna (1902) (Peliculas de dominio publico
Cinefilia, 2025). De esta manera, M¢élies desde Paris aportd los primeros filmes con
propuestas intencionadas de arte, con la influencia y los tintes escenograficos del teatro.
Trasladar los arquetipos del teatro al cine abrié una posibilidad de opciones creativas y el

desarrollo del cine como lenguaje artistico.
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El cine como laboratorio creativo también se desarrollé en Estados Unidos, aunque
los empresarios que invirtieron en esta industria la canalizaron justamente como un negocio
y comercializaron el cine dirigiéndose al publico de clases populares. Esta industria del
entretenimiento cuya formacion se conformoé como uno de los nuevos medios para comunicar
arte, se sumaba al gran sistema capitalista de Estados Unidos.

En la produccién artistica cinematografica, se fue evidenciando la hibridacién y la
multidisciplinariedad que se implicaba para tal produccion. Para entonces, el boom
cinematografico se colocd como una industria con un producto de alta demanda. Uno de los
choques entre posturas a razon de premura, era saber como sostener dicha empresa en todas
sus necesidades: las implementaciones entre los desarrollos técnicos, estrategias
administrativas y econdmicas, pero también en lo mas sensible de esta empresa, la esencia y
lo que se puede llamar el a/ma del cine a decir, el arte.

Aunque esta industria ya mantenia su propia estrategia para unificar en los filmes
cada parte implicita, la llegada de los medios de comunicacién entre las masas favorecio el
inminente desarrollo de los subproductos del cine. Los cambios en la sociedad y la cultura,
como cambios en la economia, los tipos de trabajo y los tiempos de ocio, las transformaciones
culturales, afectaron directamente a estos nuevos productos (Barrios, 2005). La problematica
mas importante fue la alta demanda de consumo de medios por medio de la sociedad de
masas. No solo el cine se adecu6é como producto comercial y de entretenimiento, sino que
fue a partir del cine que las obras audiovisuales ya influenciadas por toda una serie de
transformaciones socio culturales se revistieron en funcion de los medios y de las nuevas
formas de comunicacion con nuevas tecnologias.

En sintesis, para justificar el andlisis de la historia de la fotografia y el cine como un
referente historico donde se comprueba la multidisciplinariedad de las obras audiovisuales
unificada a través de la hibridacion, el autor Barrios (2005) dice refiriéndose al cine: “su
caracter técnico reproductivo no es ni un género ni un estilo es metalenguaje” (p. 119), de
donde el metalenguaje se ha de considerar en este caso, como aquello capaz de aglutinar
diversas experiencias, “‘el metalenguaje es una posibilidad inherente con respecto a cualquier

lenguaje” (Bula y Verdugo, 2021).
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2.3 Collage digital-en-movimiento (CDM) en Grimes

El collage descrito conforme a Yurkievich (2005) y reafirmado en Irigoyen (2002) se
amplia hacia los aspectos que estdn de manera implicita en los videos musicales: su caracter
de comunicabilidad, pero con un énfasis sobre la ruta del caracter de obra artistica. En efecto,
lo que se ha extraido de los estudios sobre el collage y la hibridacion se ha de aplicar a las
obras de videos musicales de Grimes que estan colocadas en los medios de comunicacion.
Al focalizar la fragmentacion contenida dentro de dichos videos, se ha de notar cémo el
proceso de sistematizacion se confabula con el collage de manera que confluyan y se
conjunten las diferentes partes a través de la hibridacion para dar forma a un esquema que,

aunque es multidisciplinario, logre ser percibido como un todo en si mismo desde una faceta:

el video musical. El esquema propuesto aqui para vaciar los resultados de esta investigacion
y poder identificarlos como tal, se nombrara video musical en categoria de Collage digital-
en-movimiento (CDM).

La sistematizacion de la obra de video musical ocupa el estudio de como sucede el
ensamblaje de los fragmentos. Si para Irigoyen (2002) la sistematizacion alude a un proceso
mecanico de union de fragmentos que redundara en una pieza artistica, esto en funcién de un
medio social cultural y que esté al alcance y disposicion de cualquier persona, dicha premisa
ha de justificarse mediante la participacion implicita del collage artistico. Aplicado a este
analisis, este punto da créditos a Grimes como autora de la obra. Es decir, al aplicar la
propuesta de sistematizacion de Irigoyen (2002) sobre los videos musicales de Grimes nos
llevara a observar las cualidades de cada parte (no absolutas, sino fragmentos de diversas
unidades) que han sido ensamblados sistematicamente para dar forma a otra unidad, otro todo
en conjunto. De esta manera, puede considerarse como obra artistica, tal como observo el
autor basandose en la inversa sistematizacion vinculada al concepto de collage y que
justamente ocupa se puntualice la descomposicion de la obra para observar dicha cualidad y
aspecto artistico.

Hasta aqui, se han observado tanto la parte visual como la parte sonora, es decir, la
musica, con el mismo eje central posando sobre Grimes como autora. Al aplicar las

producciones video musicales de Grimes sobre el CDM, se observa la expresion artistica
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visual y musical, ensambladas y mezcladas mediante soportes tecnoldgicos digitales. En el
proceso de estructurar entonces esta categoria de CDM se ha de aplicar el método preciso
para conocer lo multidisciplinario implicado en este esquema.

Por ello, se abre paso al estudio con base en los principios para el analisis del filme
(Casetti y di Chio, 1991) que se realiza mediante la descomposicion y recomposicion
aplicado en este caso al video musical de Grimes para reconocer las partes que lo conforman.
Evidentemente la categoria de CDM puede colocarse en comparativa con las tipologias
o clasificaciones que en otros casos se han utilizado para estudiar al video musical: Por
ejemplo, el tipo de videoclip mas comun y que denota la herencia del cine respecto a su

caracteristica de producto audiovisual y promocional, subraya un proceso de seduccion que

recae sobre la imagen del cantante, proponiéndole como objeto del deseo. Al respecto la
autora Rodriguez-Lopez (2016) dice:

Se justifica esta vision del videoclip en su naturaleza como mensaje publicitario

centrado en la seduccion y en la construccion de un aparato retdrico que capte la

atencion del espectador y la retenga sobre el objeto de deseo, en su caso, el cantante.

Por ello, se estudia el video musical como mensaje y en el proceso comunicativo,

conectando a los espectadores como receptores con los productores de contenidos

clip como emisores. (p. 944)

Sin embargo, en el caso de Grimes que se dedica tanto a crear, producir, dirigir y
hacer accion performatica en sus obras audiovisuales y esto de una manera mas
comprometida con el arte, esa seduccion imputada a la figura del cantante se diversifica 'y va
mas alld de una imagen atractiva que simule solo una mercancia: apunta a destacar la figura
de un ser creativo y original dada su unicidad. Para respaldar esta premisa, la misma autora
Rodriguez-Lopez (2017), propone observar los videos musicales desde otra perspectiva que
los libere de la etiqueta publicitaria, dicha perspectiva focaliza sobre la figura del autor
director quien es, asimismo, el artista creador. La autora dice al respecto que:

El cine de autor defiende la figura del director como centro creativo y nticleo del

proceso filmico. Este fendmeno cinematografico se adapta a las caracteristicas del

video musical creando el videoclip de autor, definido como aquellos en los que se
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manifiesta el estilo del realizador en detrimento de otros factores de creacion estética

como el propio cantante o el tema musical que actiia como base. (Rodriguez-Lopez,

2017, p. 229)

Por tanto, el individuo que dirige y que crea la produccion audiovisual, mas
especificamente videoclips, funge como eje central de la obra y le da un toque de
originalidad. De esta manera se puede confirmar que en el anélisis de los videos de Grimes
es ella quien le da una cualidad de tnicos a cada uno de sus videos. Con base en ello, se
evidencia el sello de Grimes sobre la produccion de sus obras utilizando la hibridacion en las
combinaciones entre la direccion, la produccion, la accion performatica, la ejecucion del
canto y la musica disefada por ella, la letra de sus canciones, la narrativa del video y las

acciones colaborativas tanto con cantantes y actores como con otros profesionales en

produccion, edicion, distribucion y reproduccion de sus obras de videos musicales. De esta
manera se puede aplicar como propuesta, la tipologia de video musical en categoria Collage
digital-en-movimiento (CDM) que alude a la artista Grimes produciendo videos musicales
de autor y que no es solamente comercial.

La unificacion como efecto de hibridacion sobre el video musical que desemboca
sobre el CDM impide que las partes queden aisladas, dando posibilidad de combinaciones
armonicas al montarse en los videos musicales. Esto lleva a la necesaria observacion sobre
el nuevo lenguaje que emerge de dichas combinaciones de disciplinas implicitas en las
tecnologias, como la informadtica, los medios de comunicacion y algunas disciplinas
artisticas. Es justo la hibridaciéon como medio, la que ofrece respuestas a las investigaciones
de como se produce una categorizacion de CDM sobre las obras audiovisuales de Grimes.
Los resultados del andlisis permiten reconocer que la estética del Collage digital-en-
movimiento en los videoclips de Grimes se manifiesta a través de operaciones formales que
responden a logicas propias del entorno audiovisual contempordneo. La suma de capas
visuales y sonoras, evidencia en su composicion la coexistencia de multiples realidades
dentro de un mismo plano audiovisual. A ello se suma el montaje de elementos de diferentes
temporalidades y sincronias que son fracturadas para construir una experiencia fragmentada

comun y relativa a los modos de consumo digital actuales.
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El cruce de elementos en la produccion audiovisual construye una estructura flexible
de decisiones y procesos. Esto favorece la experimentacion y la reconfiguracion constante de
materiales y elementos. Finalmente, la integracion simultdnea de estimulos visuales y
sonoros fortalece la narrativa del plano audiovisual Gnico que mediante una experiencia
inmersiva da margen al espectador activo que funge como receptor. Aunque esta
investigacion no precisa dar profundidad a los estudios de los sistemas sociales, politicos y
econdmicos en sus dinamicas con los productos artisticos culturales, se ha de constatar que
dichos aspectos estan presentes especialmente en su posicion implicita sobre los campos
receptores de las obras video musicales de Grimes. Sin embargo, para evadir al posible
problema de sesgo sobre la etiqueta de mercancia puesta sobre los videos musicales en
general, se fluye mejor para encontrar el equilibrio, por la ruta de la transcodificacion de las

artes. En esta opcion Grimes produce videos con fragmentos de arte transcodificados que

desembocan en una innovacion que finalmente se justifica mediante el estilo de Grimes como
autora de sus videos musicales.

En resumen, el CDM aplicado a las obras de videos musicales de Grimes, revela un
aspecto preciso de categorizacion dentro de los nuevos lenguajes que derivan de las obras
audiovisuales con nuevas tecnologias digitales, mas no pretende sea la manera absoluta de
analizarlas. Sin embargo, las constantes que sostiene dicha categorizacion son la hibridacion
como proceso de unificacion de las partes (que eventualmente dichas partes serdn variables
en los nuevos videos musicales) y el artista como autor, en este caso Grimes.

En conjunto, estas operaciones demuestran que el CDM no solo es una categoria
analitica valida para comprender la produccion artistica de Grimes, sino también una via
prometedora para futuros estudios sobre videoclips y obras hibridas de otros artistas inmersos

en la cultura digital.

2.4 Hibridacion en Grimes

Por ello, ademds de conocer qué, donde y quién conglomera los fragmentos
multidisciplinarios en el CDM, se constata entonces, que todos estos procedimientos recaen

sobre un aspecto inherente y por demds necesario para conocer el como mediante el estudio
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de los videos musicales de Grimes: la hibridacion. El reconocimiento y la funcion que tiene
la hibridacion entre las disciplinas que confluyen en el video musical se nota de manera
imparcial como un conciliador entre ellas. Asi, la construccion del CDM mantendra
claramente descrita y estable la estructura y las coyunturas que sostienen la forma de la obra
video musical de Grimes mediante dicha hibridacion.

Grimes destaca su accion experimental en el uso de las tecnologias que estan a su
alcance y que dan soluciones especificas a sus inquietudes creadoras. Los proyectos
audiovisuales que la artista realiza en mucho se distinguen como un resultado de la
confrontacion entre ella y los aparatos con funciones propias y programas preestablecidos.
En consecuencia, surge el reto para Grimes de crear alguna pieza artistica mediante dicha
tecnologia. De dichas confrontaciones y retos se precisa la hibridacion que favorezca la

conexion y sincronizacion de la idea con la produccion y construccion. Las

experimentaciones y adiestramiento para lograr la habilidad se consideran esenciales y son
parte de la accion que toma Grimes como un proceso constante.

Por otra parte, un aspecto muy importante es el receptor, el medio sociocultural al que
se dirige el mensaje. Este aspecto comunicativo se ha observado desde la estructura que
desarroll6 el cine como parte crucial para la produccion de filmes y de igual manera se
distingue en la obra audiovisual actual, aunque con evoluciones dadas a partir de los actuales
sistemas de medios de comunicacion. Por ello fue pertinente considerar brevemente la
historia del cine que se finc6 sobre una estructura multidisciplinaria implicada desde entonces
en los procesos hibridos. Las obras artisticas visual-sonoras cuya génesis partio de los
cambios drasticos en la manera de concebir, producir y presentar la imagen desde la época
de la Revolucion Industrial mostraron la ruta que desembocd —desde entonces y hasta la
actualidad— con la evidente presencia de la hibridacion y que se perfila inherente para que
se logre unificar las partes. De igual manera, las obras audiovisuales de Grimes en sus inicios,
reflejan una combinacion de innovacion basada inicialmente en la experimentacion con las
tecnologias disponibles desde su casa.

La primera hibridacion por sefialar se constata entre las propias artes convocadas en

la obra audiovisual. La artista coloca sus conocimientos previos de danza, y sus incursiones
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en la plastica. Son los aspectos subjetivos ya consolidados en ella como conocimiento previo
adquirido. La parte innovadora y espontanea esta dispuesta desde el aspecto sonoro, el canto
y la composicién musical. Luego conjunta todo para hacer su proyecto de obra audiovisual.
En este proceso, mediante la experimentacion con las tecnologias, realizd las mezclas del
aspecto sonoro, tales como la grabacion de audio, grabacion de la voz interpretando sus
propias letras de canciones inéditas y la musica electronica generada con programas como el
Garage Band. El siguiente paso tiene que ver con la elaboracion de videos hechos sobre un
guion y la mezcla en sincronia con la cancién grabada finalizando con la edicion del video
musical. Una vez que las hibridaciones se suceden en dicha produccion, el siguiente paso
fluye hacia las mass media donde se postulan sus videos musicales en disposicion para
reproducirse, distribuirse y proyectarse como obra de video musical artistico.

Para darse a conocer y proyectar su musica, subio las obras sobre la plataforma

Myspace sin disquera intermediaria, logrando una accién innovadora para su tiempo. Antes
de Grimes y sus contemporaneos, la conexion usual comun para producir un disco o un

sencillo era el artista contactando a un productor discografico para la logistica de produccion
de alta calidad y profesionalismo: la grabacion de la cancidn, la mezcla y masterizacion
seguido de la reproduccion sobre discos de CD y en consecuencia la realizacion del video
promocional que pudiera narrar una historia vinculada a la cancién. Los procesos para
producir videos musicales en general constaban de pasos siguientes: La conceptualizacion y
el guion del video, las locaciones para realizar el rodaje, la postproduccion que implicaba
mezcla y edicion siempre en aras de lograr calidad en las obras audiovisuales. Mientras que,
por otra parte, las producciones de tipo casero eran relegadas y sin oportunidad de
trascendencia en la industria musical global.

En este sentido, mediante el fendomeno de hibridacion se analiza y corrobora que los
videos musicales de Grimes crearon, en su momento, una nueva manera de produccion, al
menos en esas variantes conectoras, entre las partes que se concretan para produccion,
reproduccion y distribucion de dichas obras. Sus videos musicales, de manera excepcional,
destacaron por medio de un proceso de hibridaciéon poco comin en su época al inicio de su
carrera, ya que los mismos esquemas que utilizaban las disqueras de renombre fueron

extraidos y colocados por Grimes sobre un esquema innovador donde era una misma persona,
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la propia artista Grimes, desempefiandose entre los roles de artista-directora-productora y
sobre todo, la disposicion y el acceso a las nuevas plataformas mass media para introducir
sus obras audiovisuales.

Por ello, se ha de considerar que la innovacion constante sobre las fusiones
disciplinarias es necesaria para mantener una actualizacion de las dindmicas entre las partes
implicadas. Esto se sustenta dado el criterio que expone Barrios (2016) cuando dice:

Comprobamos que es un modo de innovacion constante a la hora de aplicarse en

nuevas formas de trabajo. Asi, la hibridacion tiene que ver con la creciente necesidad

de innovar en la interseccion de distintos sectores, mercados y areas del
conocimiento. Lo que podriamos definir como la tendencia cada vez mas acusada de

combinar estrategias para generar nuevas soluciones, aplicaciones y perspectivas. (p.

42)

El enfoque que Barrios (2016) hace sobre la hibridacion entre el arte y las nuevas
tecnologias dadas en la actual sociedad de la informacién y su propuesta de la imagen en
composicion digital como una préctica artistica, marca un rumbo importante a considerar en
el estudio de obras audiovisuales ya que actualiza las maneras en que se presentan dichos
procesos dadas las innovaciones socioculturales y tecnoldgicas implicadas con el arte. De
manera generalizada pero contundente, el autor propone a la tecnologia como mediatica entre
las artes y otras disciplinas y de igual manera se le puede perfilar como una herramienta que
aporta soluciones précticas para que sucedan las hibridaciones entre las partes. En el caso de
las producciones de Grimes, es aplicable ambos conceptos dado que todo empezd justo entre
las incursiones exploratorias de Grimes con las tecnologias aplicandolas para producir
musica y posteriormente producir videos musicales.

Es visible la evolucion que presentan las obras de Grimes desde el inicio de su carrera
hasta la actual posicion que mantiene en el mercado de los videos musicales, demostrando
que la actualizacion de sus recursos tecnoldgicos y las conexiones implicitas a ellos,
incluyendo las colaboraciones, han pulido su obra llevandola a grados mas altos de calidad
audiovisual. La estructura actual del video musical que Grimes produce entra en similitud

con la estructura del cine, en primera instancia por el autor de video como centro de la obra,
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luego, por el inherente proceso de hibridacion sobre las disciplinas artisticas y en especial
por mayor proporcion, la hibridacion requerida con las tecnologias y mass media que se
mantienen en una constante evolucion. Para abordar cada uno de estos aspectos y obtener
conocimiento de los videos musicales de Grimes se ha dispuesto la categoria de CDM que se
sostiene mediante la hibridacién aplicada a las partes que lo conforman en cada video
estudiado.

Sin embargo, desde entonces, tanto el cine como los videos musicales, la
interpretacion que da el medio social cultural a un filme o a una obra audiovisual puede variar
a la idea creativa de origen. A este aspecto interpretativo se suma la disponibilidad de las
obras para interactividad. Esto revela un campo abierto para multiples significados y
representaciones de la idea original que expres6d la artista en cada una de sus obras
audiovisuales. Los conocimientos previos de las caracteristicas que conforman a los videos

musicales en general constatan su peculiaridad de inconclusas, como lo definié Eco (1984):

“esta situacion inédita del arte es ahora una situacion en camino de desarrollo que, lejos de
estar completamente explicada y catalogada, ofrece una problematica en muchos niveles. En
resumen, es una situacion abierta y en movimiento” (p. 45).

En el caso especifico de los videos musicales de Grimes quedan a disposicion de una
nueva presentacion que otros usuarios dispongan realizar y publicar en medios de
comunicacion. Las nuevas bifurcaciones dadas a la obra audiovisual de Grimes por
mencionar una de las més relevantes, es el desarrollo de las IA. Las evoluciones que la artista
realiza utilizando la IA, por ejemplo, Grimes consciente de las acciones interactivas que se
dan en plataformas en la web ha dispuesto su voz a los usuarios para que se hagan nuevos
productos a través de Elf.Tech (Grimes, 2023). Asi mismo, canciones que Grimes ha
generado con la TA actualmente donde sélo dispone las producciones de la musica y la voz
respectivamente. Se nota que las acciones tienen como fin rescatar los derechos de autor ante
los riesgos latentes del uso de la TA (Fortis, 2023). Pero esta evolucion puede considerarse en
otro apartado una nueva propuesta de tematica que se pueda abordar en estudio.

En sintesis, se observa una similitud del collage, —que surgid a partir del Dada que

figura dentro de las vanguardias del siglo XX— con las obras audiovisuales. Segun Sanchez-
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Biosca (1995), las opciones artisticas de ese tiempo muestran en comun lo fragmentario y el
aspecto técnico y tecnoldgico que redundan en el montaje caracteristico de las Vanguardias.
El autor rescata lo fragmentario. Observa de ello particularmente los relatos, el pastiche y el
cuerpo, como parte de la vision actualizada sobre los nuevos tropos que aportan a la unidad
de un mundo audiovisual consumista. Aunque el pastiche es una ruta posible para enmarcar
las obras audiovisuales actuales, y asi lo constata Lopez-Delacruz (2023) al catalogar la
similitud entre el pastiche con las practicas y uso de la IA a razén de que los contenidos que
aporta son imitacion del pasado cultural y, por tanto, a partir de lo que llama cancelacion del
futuro, sin embargo, el pastiche carece de la innovacion.

Aunque Grimes actualmente interactiia con las mas altas tecnologias de la IA, el
pastiche no se ha propuesto para esta investigacion. Se ha elegido la opcion de collage para
desarrollar el analisis de su obra por dos razones. Primero, los tres videos en analisis perfilan
la evolucion de las caracteristicas en la produccion, incluyendo primordialmente la accion

creadora de Grimes. En los videos Venus Fly, Player of Games y Shinigami Eyes la artista

propone elementos que se distinguen por la innovacion. Grimes busca conceptualizar.
Expone propuestas de protesta y suma fragmentos propios del arte como la composicion
musical, composicién de letras de canciones y la hibridacion de todos los pedazos con
tecnologias y medios a través de colaboraciones con otros artistas y productores.

La segunda razon tiene que ver con la narrativa de sus obras. A diferencia del pastiche
que solo establece una imitacion del pasado cuya nula innovacion aborta toda proyeccion de
futuro, la propuesta de Grimes establece una produccion audiovisual que sostiene una
narrativa que si bien contiene codigos, simbolos y lenguajes de la cultura pasada y actual la
proyeccion de la obra la dirige hacia la propuesta de productos creativos al alcance de mas
personas, es decir la accion creativa que emerge desde el autor creador. Por ello, se ha tomado
el concepto del collage con los pertinentes ajustes para adecuarlo en el andlisis de los videos
musicales de Grimes, a saber, el Collage digital-en-movimiento o CDM. A partir de dicha
categorizacion como estructura, se observa la vinculacion, combinacion y ensamblaje de los
fragmentos de disciplinas previamente identificados y la hibridacion dada a través de las

tecnologias digitales, aparatos electronicos y los medios (mass media) convocados en la
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produccion del video musical de Grimes donde ella figura como autor-director-productor.

El collage se ha descrito en el postulado de Yurkiévich (2005) desde un lenguaje
poético y literario. También se suma la propuesta que presenta Irigoyen (2002) en su estudio
sobre las Vanguardias y donde propone al arte como mdquina de des-ensamblaje. Ambas
tesis enmarcan tedricamente a las obras audiovisuales en el sentido de darles la investidura
de objeto artistico a los videos musicales de Grimes tomados en esta investigacion. Al colocar
cada video musical de la artista en andlisis sobre la categoria de Collage digital-en-
movimiento (CDM), implica un enfoque y observancia sobre los fragmentos y enseguida
desensamblarlos para hacer visible las particularidades fragmentadas que conforman su obra
audiovisual. De este proceso se logra obtener la informacién que arroja conocimiento.

En un segundo paso, al ensamblar de nuevo las partes o fragmentos, se procura tener
disponible dicho conocimiento y conciencia de la estructura y las partes del video musical
con sus caracteristicas, los por qué y para qué a cada proceso dado en la produccion
audiovisual. Aqui entra un elemento que funge como amalgama para sostener la unién entre

todos los fragmentos colocados en el video musical, esto es, la hibridacion. Se ha propuesto

como una estrategia la implementacion de la hibridacion por la importancia que tiene para
abordar las interacciones focalizadas sobre los soportes tecnoldgicos actuales y sus funciones
dentro de un video musical artistico. De esta manera se consolida mas la participacion de las
innovaciones tecnologicas y que a partir de ello, en mucho se logrard entender las
modificaciones y las variantes en que desembocan las obras audiovisuales.

Estos elementos que contiene el capitulo, tanto el collage como la hibridacion, son de
suma importancia para establecer el Collage digital-en-movimiento (CDM) en su funcién de
estructura que categoriza a la obra audiovisual de Grimes. Aporta conocimiento para la
comprension del como y del por qué se ha propuesto este artefacto estructurado para la
reconstruccion de cada video musical que se selecciond para el analisis. Finalmente favorece
al conocimiento de como Grimes desde su postura de artista autora, directora y productora y
mediante el Collage digital-en-movimiento y la hibridacion aporta una propuesta innovadora,

una obra audiovisual con contenido creativo y que pueden catalogarse como obra artistica.
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Capitulo 3. Analisis y descripcion de la produccion audiovisual de Grimes

El presente capitulo analiza la produccion audiovisual de Grimes a través de tres de
sus videoclips: Venus Fly, Player of Games, y Shinigami Eyes. Estas obras constituyen un
espacio de interaccion entre creatividad artistica y recursos tecnologicos, donde la
hibridacién de disciplinas, la fusion entre lo sonoro y lo visual, y la aplicacion de dispositivos
y software digitales configuran un proceso estético complejo. El analisis parte de la
consideracion del videoclip como obra artistica, sustentada tanto en la intencion autoral como
en la dimension comunicativa que posibilita multiples interpretaciones. Para ello, se retoman
metodologias aplicadas al filme (Casetti y di Chio, 1991) al videoclip como texto (Rodriguez-
Lopez, 2016) y al videoclip de autor (Rodriguez-Lopez, 2017), que permiten descomponer y
reconstruir cada pieza con el fin de identificar sus recursos técnicos, narrativos y expresivos.
El estudio contempla tanto los aparatos, software y plataformas empleados en la produccion
y distribucion de los videos, como los aportes creativos de Grimes en términos de idea,
motivos y proposito artistico. De este modo, se busca reconocer como las tecnologias
digitales se articulan con la imaginacion de la artista, generando un lenguaje audiovisual
singular que se interpreta aqui bajo la categoria de Collage digital-en-movimiento (CDM).

Este capitulo propone, entonces, un acercamiento a la obra audiovisual de Grimes
desde la convergencia entre arte y tecnologia, con el proposito de destacar sus cualidades
hibridas, su capacidad comunicativa y su aporte a la innovacion en el videoclip
contemporaneo.

3.1 Descripcion de los videos musicales de Grimes: Cassetti y Di Chio/Rodriguez-Lopez

El video musical, entendido como un producto derivado del cine, puede analizarse
mediante la metodologia propuesta por Francesco Casetti y Federico di Chio (1991) en su
libro Como analizar un filme. Este enfoque permite considerar el video musical como un
texto audiovisual, cuyo analisis implica su descomposicion en fragmentos para su posterior

reconstruccion. Como resultado de este proceso, se introduce la categoria de Collage digital-

en-movimiento, la cual unifica los elementos del video musical de Grimes y permite una
interpretacion de sus codigos, signos y lenguajes.

En el caso de los videos musicales de Grimes, el andlisis revela el papel central de la
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creatividad de Grimes en la producciéon de contenido visual y sonoro. Su trabajo destaca por
la hibridacion de disciplinas artisticas y tecnoldgicas, lo que refuerza su caracter
comunicativo y la inserta en los medios de distribucion digital, como YouTube. La
interaccion entre arte y tecnologia en su obra da lugar a multiples interpretaciones, por lo que
su produccion puede entenderse tanto desde la subjetividad del receptor como desde la
intencion artistica original de Grimes.

Desde la metodologia de analisis textual como una continuidad de los autores Casetti
y di Chio (1991), se toma la propuesta de Jennifer Rodriguez-Lopez (2016), que plantea que
el video musical debe examinarse en dos dimensiones: el texto auditivo y el texto visual. Una
vez separada la relacion simbidtica entre imagen y sonido, cada elemento se estudia para
identificar los codigos y estructuras del mensaje audiovisual. En este contexto, Rodriguez-
Lopez (2016), senala que, en muchos videoclips, la figura del cantante suele desempefiar un
papel central como objeto de deseo. No obstante, Grimes, ademas de ser intérprete, asume la
posicion de productora y directora de su propio trabajo, lo que afiade una dimension autoral
a su obra. Por ello se ha considerado como parte central el concepto de video de autor,
descrito por Rodriguez-Lopez (2017), ya que permite una lectura mas profunda de la obra de
Grimes, en la que no solo se analiza su imagen como cantante, sino, sobre todo, su principal
papel como creadora audiovisual. En este sentido, su trabajo integra diversos elementos
creativos, como la planificacion estética, la edicion digital y la direccion escénica, todos ellos
alineados con su vision artistica como autora.

Este concepto de autor de video musical se considera parte central ya que descarta la
tipologia en la que se encasille la obra de Grimes como mero videoclip promocional de sus
canciones. En el texto sonoro del videoclip, se identifican, por ejemplo, la palabra que implica
la letra de las canciones, el silencio y la musica. Luego surge una disyuntiva fundamental:
[la musica domina sobre la imagen, o viceversa? Segun Selva (2012), la musica suele primar
en un videoclip debido a su funciéon promocional, mientras que las imagenes actian como
soporte visual para reforzar la cancion. Sin embargo, en el caso de Grimes, la relacion entre
musica € imagen se observa que no es jerarquica, sino paritaria. Su produccion audiovisual
demuestra una integracion profunda y detallada entre ambos elementos, logrando una

cohesion estética donde lo sonoro y lo visual coexisten en armonia. Es entonces que la
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perspectiva de colocar a Grimes como autora de video musical soluciona y equilibra la obra
audiovisual en la categoria Collage digital-en-movimiento. Entre tanto que se resuelve la
unificacion de los fragmentos en esta categoria, de igual manera el mismo concepto de
collage justifica la accion estética y artistica que desarrolla Grimes en sus producciones las
cuales mediante los simbolismos reutilizados y transcodificados en nuevos lenguajes, se
concretan en sus obras.

Por otra parte, el analisis de las estrategias de distribucion revela que Grimes amplia
el alcance de su obra mediante plataformas digitales como YouTube, SoundCloud, Spotify y
su propia iniciativa, GrimesAl-1 Voiceprint, donde explora el uso de la inteligencia artificial
en la musica. Esto demuestra su interés por innovar y expandir los limites de la produccion
audiovisual contemporanea en sus videos musicales.

A manera de conclusion, la obra de Grimes, analizada bajo las metodologias de
Casetti y di Chio (1991) y Rodriguez-Lopez (2016, 2017), expone la complejidad creativa,
tecnologica y comunicativa que implica su produccion. Las obras audiovisuales de Grimes
en su andlisis textual, también plantean nuevas posibilidades de produccion dentro del campo
audiovisual, consolidando la propuesta de Collage digital-en-movimiento como una
herramienta para comprender la interseccion entre arte-artista, tecnologia digital y
comunicacion. Para sintetizar se presenta el siguiente diagrama en la Tabla 1 con los

conceptos basicos de la metodologia empleada:

Tabla 1
Diagrama conceptual del Collage digital-en-movimiento (CDM)

Collage Digital en
movimiento (CDM)

Hibridacion tecno-estética Fragmentacion y Autorreferencialidad y
discontinuidad narrativa estética de autor
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Integracion de medios Montaje no lineal. Identidad estética.
digitales Combinaciones Performatividad

CGI, VFX, 3D De planos y ritmos tecnologizada.

Nota. Esta tabla permite observar los conceptos para analizar la obra audiovisual de Grimes
como una unidad conceptual coherente, identificando patrones estéticos que sostienen la

propuesta de CDM como categoria analitica emergente.

3.2 Produccion técnica, reproduccion y distribucion de los videos en analisis de Grimes

Para obtener resultados mas precisos en el estudio de los videos musicales de Grimes,
se ha tomado como referencia la metodologia de Casetti y di Chio (1991) y la de Rodriguez-
Lopez (2014, 2016, 2017), destacando la propuesta de este ultimo en torno al concepto de
autor de video. En este sentido, Grimes es considerada la figura central cuya direccion
artistica es analizada dentro de la categoria de Collage digital-en-movimiento. Este enfoque
permite observar la hibridacion entre elementos creativos y técnicos al producir sus videos,
dialogar entre la intencion de la artista, el uso de aparatos y software, y colaborar con
profesionales de produccion, edicion, reproduccion y distribucion.

Si bien el caracter innovador de Grimes define la esencia creativa de sus videos, estos
también responden a las dindmicas de comunicabilidad propias de las plataformas digitales,
donde la reproduccion y distribucion juegan un papel fundamental. Sin embargo, mas alla de
su accesibilidad digital, su trabajo despliega discursos experimentales conformados por
fragmentos visuales y sonoros que enfatizan la combinacién de performance, narrativa,
coreografia, escenografia, lenguaje musical y cddigos artisticos, consolidando asi la estética
del Collage digital-en-movimiento.

Desde esta perspectiva, la produccion técnica de los videos Venus Fly, Player of
Games y Shinigami Eyes se ha analizado considerando los estdndares de los estudios
modernos de grabacion, donde se emplean micréfonos de condensador, interfaces de audio,
software de produccion como Ableton Live o Pro-Tools, y mezcladoras digitales. Para la
mezcla de audio y video en gaming y streaming, existen interfaces especializadas como la

SC3, que permiten la grabacion y reproduccion de multiples fuentes de sonido.

En la Tabla 2 se mencionan los aparatos utilizados en la produccion y edicion de los
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videos. Luego se especifica su funcion y contribucion técnica en cada video en andlisis. Este
analisis permite identificar como cada dispositivo —computadoras, camaras, teléfonos
moviles, micréfonos, y software de edicion— posibilita la creacion y difusion de los videos
musicales como contenido multimedia. La difusion y reproduccion de los videos finalizados,
se examina en su publicacion en plataformas digitales y la manera en que estos procesos
técnicos se vinculan con el aspecto creativo de la artista.

La Tabla 3 contiene los conceptos clave de los cuales se describen las motivaciones
de Grimes en la produccion de los tres videos seleccionados, estableciendo un didlogo entre
los aspectos técnicos y creativos. Esta relacion proporciona un analisis detallado de la
reconstruccion estética y conceptual de cada obra, permitiendo describir sus diferencias y
similitudes dentro de la categoria del Collage digital-en-movimiento.

El CDM se define como una estructura de anélisis, donde la fragmentacion, la
hibridacion tecno-digital y la autorreferencialidad se integran en un flujo audiovisual. A partir
de esta conceptualizacion, se establece un modelo de andlisis con tres variables y sus
dimensiones centrales que se respaldan en el tipo de metodologia que se ha elegido, es decir
los postulados de estudios audiovisuales —con eje central sobre la estética de autor —, de la
autora Jennifer Rodriguez-Lopez (2015, 2016, 2017) aplicados y adecuados al CDM para
configurar el desarrollo del modelo. De este modelo se establece el diagrama presentado en
la Tabla 4.

La Tabla 5 es propuesta como tabla de operacionalizacién que toma referencia del
modelo de Rodriguez-Lopez (2015, 2016, 2017) con base en la logica de la autora (analisis
microestructural de codigos visuales, recursos expresivos y construccion estética) y que se
desenvuelve como un modelo ajustado al estudio del Collage Digital-en-Movimiento (CDM)

y de los videoclips de Grimes.

Tabla 2

Descripcion de videos. Aspecto técnico

GRIMES VIDEO 1 VIDEO 2 VIDEO 3
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Venus Fly Player of Games Shinigami Eyes
Apple Mac Studio, Apple Mac Studio, | Apple Mac
APARATOS Mac Pro, MacBook | Mac Pro, Studio, Mac
Pro M3 Max; MacBook, Pro M3 | Pro, MacBook
microfonos Max; microfonos Pro M3 Makx;
Neumann U87, Neumann U87, microfonos
AKG C414 o Shure | AKG C414 o Shure | Neumann U87,
SM7B y Shure SM7B y Shure AKG C414 o
SM58; Roland SP- SM58; Roland SP- | Shure SM7B y
404SX, Ableton 404SX, Ableton Shure SM58;
Live, y Mackie 802- | Live, y Mackie Roland SP-
VLZ3 Mixer; 802-VLZ3 Mixer; 404SX,
camaras camaras Ableton Live, y
cinematograficasy | cinematograficasy | Mackie 802-
fotograficas digitales | fotograficas VLZ3 Mixer;
de alta gama digitales de alta camaras
modelos Red gama modelos Red | cinematografic
Komodo y ARRI Komodo y ARRI asy
Alexa; camaras Alexa; Camaras fotograficas de
Motion Capture Motion Capture cine digital de
modelos OptiTrack | modelos OptiTrack | alta gama

o Vicon; equipo de
produccion y
posproduccion,
gimbals y

estabilizadores.

o Vicon; equipo de
produccion y
posproduccion,
gimbals y

estabilizadores.

modelos Red
Komodo y
ARRI Alexa;
Céamaras
Motion Capture
modelos
OptiTrack o

Vicon; equipo
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de produccion
y
posproduccion,
gimbals y
estabilizadores.
Adobe after Effects, | Adobe After Software
SOFTWARE Adobe Premier Pro, | Effects, Adobe Autodesk
Blender, Cinema Premier Pro, Motion
4D, Software Blender, Cinema Builder, Maya,
Autodesk Motion 4D, Software Blender,
Builder, Maya, Autodesk Motion Houdini,
Blender y Houdini, Builder, Maya, Adobe After
Unreal Engine y Blender y Houdini, | Effects, Unreal
DaVinci Resolvey | Software Adobe Engine y
Computer Generated | After Effects, Adobe Premier
Imagery CGI Unreal Engine Pro Blender,
DaVinci Resolve y | Cinema 4D,
Computer DaVinci
Generated Imagery | Resolvey
Cal Computer
Generated
Imagery CGI
Publicado en Publicado en Publicado en
PLATAFORMAS YouTube, Vimeo, YouTube, Vimeo, YouTube,
Apple Music, Apple Music, Vimeo, Apple
Spotify, Tidal, Vevo | Spotify, Tidal, Music, Spotify,
Vevo Tidal, Vevo

Nota. Esta tabla muestra los elementos que se distinguen en el andlisis sobre el aspecto de la

produccioén técnica, reproduccion y distribucion de los videos en analisis de Grimes (Okun y

Zwerman, 2021)
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Tabla 3

Descripcion de videos. Aspecto creativo conceptual

GRIMES VIDEO 1 VIDEO 2 VIDEO 3
Venus Fly Player of Games Shinigami Eyes
MOTIVOS 1. Las experiencias 1. Lanarrativa 1.
personales. personal. Exploraciones
sobre la
inteligencia
artificial.
2. el futuro de
la humanidad y
los cyborg.
3. Hibridacion
entre tecnologia
y espiritualidad.
IDEA 1. Solidaridad 1. Laciencia ficcion | 1. La
feminista y el y la fantasia. exploracion
empoderamiento de | 2. Los videojuegos. | innovadora de
la mujer. la Inteligencia
2. La estética Artificial.
cyberpunk. 2. Mezcla de
mitologias y
simbolos.
3.
Hibridaciones.
PROPOSITO Proyectar la imagen | Presentar los Consolidar la
de la mujer arquetipos de la obra

68



empoderada como

productora artistica.

cultura pop como

videojuegos y medio de
peliculas, hibridaciones
extrapolados a las entre arte,

relaciones de pareja.

audiovisual por

tecnologia y
espiritualidad o
trascendencia

del ser humano.

Nota. Esta tabla muestra los elementos que se distinguen en el analisis del aspecto creativo

en la produccion de los videos de Grimes.

Tabla 4

Modelo metodologico de operacionalizacion del Collage digital-en-movimiento (CDM)

animacion.

Insercion sonora
(cancién y sonidos
diegéticos).
Sincronizacion audio

y visual.

VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES TECNICA | UNIDAD DE

OBSERVABLES DE ANALISIS
ANALISIS

1. Fragmentaciony | Ruptura secuencial. | Analisis Secuencia

Construccion montaje. Cortes abruptos. audiovisual | audiovisual.

audiovisual Lenguajes Multiples planos. estructural.

hibrida audiovisuales Insercion de

convergentes. graficos, Ul'y
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2. Integracion | Presencia de Superposicion de Analisis Planos con
multimedia VFX, CGL 3Dy | capas visuales; tecno composicion
captura de estética tecnofilmica. | material. digital.
movimiento. Efectos luminicos y | Fichaje de
Convergencia de | particulados. software
medios digitales. | Interfaz-ficcion. utilizado.
3. Estética de | Autorreferencial | Simbolos Analisis Recurrentes
autor idad artistica. recurrentes. discursivo- na@atiyos y
audiovisuales.
Performance Identidad virtual. poético.
sintetizado con | Estilistica personal y
tecnologia. tematica.

Nota. Esta tabla muestra el modelo metodolégico de operacionalizacion del CDM

presentando las principales variables, dimensiones, indicadores observables y la integracion

de las técnicas de analisis diversas que puedan aplicarse a otros estudios de obras

audiovisuales especialmente videos musicales. (Rodriguez-Lopez, 2014, 2016, 2017;

Manovich, 2005; Casetti y di Chio, 1991; Chion, 1993; Sonnenschein, 2001).

Tabla 5

Modelo de operacionalizacion del andlisis del videoclip de autor en clave de Collage

digital-en-movimiento (CDM) aplicado a los videos de Grimes.

VARIABLE DIMENSIONES | INDICADORES TECNICA UNIDAD
OBSERVABLES DE DE
ANALISIS | ANALISIS

1. Autoriay Estilo propio. Recurre a motivos Andlisis Video
estética del Intencion visuales y sonoros discursivo- completo.
videoclip de creativa. propios. creativo
autor Autorreferencial | Participacion directa | (basado en

idad. de la artista en Rodriguez-
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creacion Lopez, 2014,
visual/sonora. 2016, 2017).
Coherencia estética
en los tres
videoclips.
2. Hibridacion | Cruce de Integracion de Analisis Secuencias
estética (visual | medios. performance, VFX, | tecno- clave.
/ sonora / Mezcla de animacion, 3D. estético.
tecnoldgica) estilos y Superposicion de
géneros. capas sonoras (voces
Combinacion procesadas, efectos
analogico- diegéticos).
digital. Fusion entre
elementos
medievales y
futuristas.
3. Integracion | VFX 'y CGI Animacion integrada | Analisis
multimedia Animacion con imagen real tecno-visual | Fragmentos
2D/3D Uso de glitch, (cine digital, fi(i’; taelf:;tos
Composicion Distorsion y efectos | postproducci
digital Transiciones on).
Motion graphics | generadas
digitalmente entre
escenas o capas.
4. Planos. Tipologia de planos | Analisis Secuencias
Construccion Movimientos de | (PPP, GPG, plano visual visuales
visual (modelo | camara. detalle). sistematico.
filmico Composicion Zoom in/out, tilt,
adaptado) Color y luz. dolly, paneos.




Paleta cromatica fria
tecnoldgica.
[luminacién
dramatica o
contrastada.
5. Musica Ritmo, BPM, capas | Analisisde | Fragmentos
Construccion Efectos (FX) de sintetizadores disefio SONoOros
sonora diegéticos. Ruido de interfaces | sonoro.
(modelo Procesamiento digitales, pasos,
filmico vocal. choque de armas
adaptado). Disefio sonoro. | Uso de eco, delay,
pitch shifting, reverb
Sincronizacion
sonido-imagen
6. Montaje y Fragmentacion | Duracion de planosy | Analisis Secuencias
estructuracion | Discontinuidad | cortes. narrativo temporales
narrativa Temporalidad Ritmo de edicion audiovisual
interna asociado al BPM.
Momentos clave | Uso de pausas
(introduccidn, musicales y silencios
climax, coda) Estructura narrativa
hibrida
(cinematografica
musical)
Integracion Convergencia Interaccion entre Andlisis de Videoclip
CDM (sintesis) | visual-sonora- medios integracion completo
tecnologica (performance 3D, multimodal
Articulacionde | efectos (VFX)
capas diegéticos).
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Loégica de Continuidad estética
Collage digital- | en la fragmentacion.
en- movimiento | Fusion de lo
performatico con

interfaces y mundos

digitales.

Nota. Esta tabla muestra el modelo de operacionalizacion desde la categoria del CDM
presentando las variables, dimensiones, indicadores observables y la integracion de las
técnicas de andlisis diversas. (Rodriguez-Lopez, 2014, 2016, 2017; Manovich, 2005;
Casetti y di Chio, 1991; Chion, 1993; Sonnenschein, 2001).

3.2.1 Venus Fly: Aspecto Técnico Sonoro

Para observar el aspecto sonoro en el video Venus Fly de Grimes, se aplica el
desglose del video musical que ha publicado Grimes en YouTube (Grimes, 2017), y por
otra parte se obtiene también informacion de otras fuentes para corroborar datos. En
Venus Fly se constata el enfoque DIY (Do It Yourself, o Hazlo Tu Mismo) en la
produccion musical. Por ejemplo, Grimes publica en su canal de Spotify la cancién
Venus Fly, como parte del album Art Angels publicado en 2015 en formato de audio y
tiene una duracion de 3:45 minutos. Para el afio 2017, Grimes produce la cancién en
formato de video musical. Aunque esto significa que Grimes se encargd personalmente
de la creacion, grabacion, edicion y mezcla de su musica y de video (Urban twilight,
2018, 5m 51s), el equipo que le apoya es de suma importancia para la produccion,
especialmente al mezclar la cancidn y efectos sonoros con el video.

Conforme a la Tabla 1, los productores utilizaron computadoras que son las
adecuadas para el proyecto, son maquinas con una capacidad de memoria de procesador
potente, un CPU con alta velocidad de reloj (minimo 2.5 GHz) y multiples nucleos para
procesar efectos y pistas simultdneamente, contando con la memoria RAM de al menos
16 GB de RAM, o hasta probablemente 32 GB y un almacenamiento rapido tal como
puede ser una SSD de 500 GB o mas, que garantiza tiempos de carga rapidos para software

y bibliotecas de sonido. Asimismo, una interfaz de audio externa de alta calidad que

73



respalda las tarjetas de sonido integradas ya que éstas pueden llegar a ser insuficientes
para la produccion profesional; una pantalla grande de al menos 14 pulgadas o mas donde
trabajar comodamente con los softwares de edicidon musical; también se implementa un
sistema de refrigeracion liquida eficiente y ventiladores silenciosos para evitar ruido en
las grabaciones. (ProdJunkies, 2024; Smart DSP, 2019).

Para reconocer las partes del disefio sonoro del video musical, se distingue el
primer fragmento que se extrae del video Venus Fly. Es una extension sonora que se
coloca como introduccién y que aporta un estilo cinematografico. Esta extension suele
ser conocida como una introduccion atmosférica o lo que se le llama un sonido ambiente
prolongado que sirve para crear sensacion inmersiva (Chion, 1993). Tiene una melodia
diferente a la cancion y la ejecuta la voz principal y los coros a capela la cual cabe
mencionar se distingue que es una melodia de una tradicional canciéon de cumpleafios
rusa (Fandom, s.f.). Funciona més como una seccion independiente, no se nota que sea
una extension directa de la tonalidad, armonia o clave de la canciéon principal
especialmente por la pausa que se hace entre la melodia de introduccion y el inicio de
la cancion Venus Fly. Por ello, se considera que es una introduccion estilo
cinematografico o una seccidon atmosférica, disefiada para establecer el tono visual y
emocional antes de que la cancidon comience, ya que en dicha seccién no hay musica.

En ella se distinguen los efectos sonoros como una especie de ambientacion de
espacialidad y ruido tecnologico como hélices en movimiento, sobre este disefio sonoro
se superpone la voz de Grimes ejecutando la melodia cuya letra queda difusa por los
efectos aplicados y se acompaia de coros formulados por capas. Los efectos de
procesamiento digital crean texturas en las voces, puede ser reverberacion y delay para
dar profundidad y espacialidad (Holmes, 2020).

La distorsion o saturacion se aplica también a las voces para lograr un tono mas
agresivo. En especial y muy reconocible en la voz de Grimes, se nota el uso del pitch
shifting que es un proceso de manipulacién de tono para alterar la voz y las voces se
procesan en capas con armonizacion digital para los coros. En este aspecto, la
armonizacion digital aplicada en capas enriquece la voz principal mediante multiples

versiones procesadas de la misma. Se logra grabando y generando varias pistas vocales

74



y aplicando efectos digitales para modificar su tono, timbre y textura. Algunos
elementos clave de esta técnica son la duplicacion de voces, al grabar varias tomas de
la misma linea vocal, luego se superponen para generar un sonido mas amplio; se
cambia o corrige el tono usando Autotune, Melodyne o efectos de pitch shifting para
alterar las notas y crear armonias en diferentes intervalos y de igual manera se aplican
reverberacion, delay, modulacion o distorsion a cada capa vocal (Senior, 2011;
Villafaiie, 2022).

Un aspecto importante es la distribucion en el espectro estéreo, que sirve para
colocar las voces en diferentes posiciones dentro del campo estéreo para sentir mas
profundidad. El intervalo de la introduccién en el video va desde el inicio, del minuto
00:00 al minuto 00:53 y a partir de aqui se deja un efecto de eco en la voz y coros en
fade out hasta el minuto 1:03 que inicia la cancion. A partir de este minuto se da la
sincronizacion entre la extension introductoria y el inicio de la cancion Venus Fly que
previamente Grimes produjo en formato de audio con una duraciéon de 4:05 minutos.
Grimes utiliz6 en la produccion de su creacion musical Venus Fly el software DAW
(Digital Audio Workstation) Ableton Live y sintetizadores el Roland JUNO-G, Roland
Gaia SH-01, y reFX Nexus 2 y sampler SP 404 SX que son adecuados y cominmente
utilizados para crear musica electronica (Huber y Rustein, 2017; Urban twilight, 2018).

Venus Fly esta en tonalidad de B menor y tiene un tempo de 128 BPM, lo que
le da un ritmo energético y agresivo. La percusion que destaca especialmente en los
intermedios musicales y en el coro tiene influencia del trap y la electronica, con golpes
de bateria procesados digitalmente y también se distinguen los cortes ritmicos y
cambios abruptos en la estructura. La produccién y edicion musical se realiza mediante
una estructura que se basa en capas de sintetizadores y percusion intensa, con cambios
dindmicos que refuerzan la energia de la cancion.

Al insertar la cancion al formato de video la mezcla entre la seccion
introductoria tanto al inicio como al final de la cancidon —donde se realiza la union de la
seccion de créditos— se distingue una excelente sincronizacion. Se nota que en todo el
video musical se aplica una sincronia donde las imagenes en su composicion y secuencia

coinciden armoOnicamente con el disefio sonoro de la cancidn. Esta sincronia audiovisual
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genera un efecto de unidad que favorece y refuerza la coherencia estética entre sonido

e imagen en todo el video (Chion, 1993).

En este video se destaca la colaboracion de Janelle Monée que aporta su voz y
presencia artistica esto suma al estilo vocal dinamico, y se aplican los mismos efectos
a ambas voces para lograr un tono mas agresivo. Para grabar la voz se utilizaron
procesadores de voz como el BOSS VE-20 y Line 6 M9 Stompbox Modeler, los
micr6fonos Shure SM58 y Avantone CV-12, este ultimo es un micréfono de tubo que
aporta calidez a las grabaciones (Huber y Runstein, 2017). De manera peculiar se aportd
a los efectos de sonido, una experimentacion que hizo Grimes con sonidos inusuales,
como el ruido de un taladro de dentista, que fue afinado y mezclado con los bajos 808
para darle un toque mas salvaje (Grimes, 2018).

La seccion final que presenta los créditos, inicia a partir del minuto 4:50, se
destaca como una reelaboracion atmosférica o una version ralentizada de la cancion
Venus Fly, y no como una coda tradicional —que suele ser una conclusion estructurada
que extiende la pieza— sino que en este caso, parece mas un desvanecimiento
experimental que juega con la textura y el ambiente sonoro que, al igual que la
introduccion sigue la ruta del estilo cinematografico ya que esta seccion se dispone para
los créditos a detalle mediante graficos y secciones de las escenas del video y la musica
ralentizados y que se catalogan dentro de la manipulacion temporal contraccion-
dilatacion del videoclip como recurso estilistico (Rodriguez-Lopez, 2017).

En esta misma seccion del video se distingue que la voz suena masculina, esta
edicion de la cancidn es posible que haya sido modificada digitalmente o que pertenezca
a la interpretacion de algin artista anonimo, ya que Grimes suele experimentar con
efectos vocales y colaboraciones. Venus Fly de Grimes, con la colaboracion de Janelle
Monde, es una pieza que destaca por su produccion experimental y su estética futurista
especialmente se nota que el disefio sonoro se puede definir dentro de varios géneros y
estilos debido a su produccidon experimental y su energia intensa considerando una
mezcla de electropop, experimental pop, glitch pop e hip-hop alternativo (Holmes,
2020), que —en sincronia con la parte visual— se observan cortes, saltos,

superposiciones caracteristicos de la estética fragmentaria propia del video musical
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digital que fomenta una experiencia sensorial y simbolica (Rodriguez-Lopez, 2014).

Grimes puso especial detalle en la seleccion de los instrumentos tales como el
violin y el timbal cuyos sonidos suman a la intencion de la narrativa de la cancion, que
figura entre la delicadeza y suavidad sonora del violin y la profundidad y fuerza del
timbal como elementos sonoros simbdlicos. Se destaca claramente a Grimes como autor
de video musical y se especifica en los créditos como director y editor del video musical
(Grimes, 2017, Sm 02s). Esto define que cada parte que implementa a detalle para
vincular el disefio sonoro sobre la intencion de su creatividad se le atribuye a la artista
y le da una estética consolidada en su estilo experimental e innovador.

El aspecto sonoro del video musical contiene la cancion disefiada y grabada en
formato de audio hecha como primera produccion antes del video musical. Como parte
del reconocimiento de las partes del video cabe mencionar que dicho formato de audio
se encuentra disponible en las plataformas donde Grimes ha dispuesto su cancion para
distribucion y reproduccion tales como son Spotify donde se reproduce el streaming de
sus albumes y sencillos donde se ha transformado significativamente las formas de
consumo, distribucion y venta de la musica en la era digital. Por ejemplo, el streaming
en Spotify amplia el espectro para opciones de distribucion musical porque suplanta las
descargas, ademds cuenta con cientos de millones de usuarios activos (Dolata, 2020;
Backlinko, 2025). En Apple Music, la cancion o é4lbum estd disponible para
reproduccion y compra; TIDAL también ofrece audio en alta calidad; Amazon Music
es reproductor de streaming y compra; Deezer es plataforma de streaming con su
catadlogo; Bandcamp, para venta de musica directamente y Sound Cloud, una plataforma
donde puede haber versiones alternativas o remixes de la cancion (Coftey, 2016; Sound

Guys, 2025).

3.2.2 Venus Fly: Aspecto Técnico Visual

El video musical Venus Fly de Grimes, con la participacion de Janelle Monae,
es visualmente impactante dada la combinacion de efectos especiales, estilizacion
cromatica, la estética cyberpunk y el movimiento de tomas, encuadres y efectos visuales

acordes a una estética que sustenta la narrativa prediseiiada por Grimes para este video
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que ella misma dirige.

Considerando la Tabla 1 aqui se describen cémo y para qué se usaron la serie
de aparatos mencionados. Por ejemplo, con las camaras de alta resolucion Grimes editd
el video especificamente para visualizacion en 4K, lo que permite una mayor nitidez en
los detalles y efectos. Para lograr la iluminacion dindmica se emplearon luces de colores
vibrantes y efectos de iluminacidn estroboscdpica que crearon un ambiente surrealista.
Se usaron técnicas de postproduccion para integrar elementos fantasticos y efectos
visuales avanzados utilizando las pantallas verdes que permiten realizarlos (Jodar-
Marin, 2017). También se distinguen las explosiones de color y particulas flotantes,
elementos como fuego, humo de colores, burbujas y cristales rotos que aportan una
sensacion de energia y movimiento y que se logran por la aplicacion de efectos visuales
para dichos efectos son utilizados los sofiwares Cinema 4D, Software MotionBuilder,
Maya, Blender, Houdini, Unreal Engine y DaVinci Resolve (Okun y Zwerman, 2021).

La superposicion de imagenes se realiza por medio de transiciones rapidas y
efectos de distorsion para generar una estética caotica y cyberpunk a través del uso de
camara lenta y aceleracion, alternando velocidades de reproduccion para enfatizar
momentos clave y dar un efecto dramatico. En este aspecto es utilizado el software para
captura de movimiento y Computer Generated Imagery CGI (Okun y Zwerman, 2021).

Al observar la parte de la cromatografia y estilizacion, se observa una paleta de
colores intensa donde predominan tonos nedén y metélicos, y contrastan con colores
tipificados para lo femenino como es colores rosa pastel y que también se nota la
implementacion de un fuerte contraste entre luces y sombras. En la edicion de color se
observa que aplicaron filtros y correcciones de color para resaltar los tonos vibrantes y
dar un aspecto de ciencia ficcion (Rodriguez-Lopez, 2014). Para dicha edicion es usado
el Adobe after Effects y Adobe Premier Pro.

Respecto a la parte del vestuario, maquillaje y elementos escénicos para el
disefio visual se distingue que la seleccion de los atuendos y accesorios reflejan una
estética cyberpunk con elementos brillantes y texturas metélicas. Estos elementos son
esenciales y solucionan en gran parte la narrativa visual que se ha disefiado por la autora.

Aspectos de produccion, direccion y edicion sobre el video, se constata que son
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atribuidos a Grimes y que esto le permitié mantener su vision artistica en cada detalle.

La coreografia, el movimiento,

la interaccion entre Grimes y Janelle Monae, junto con los efectos visuales, crea una
experiencia inmersiva. Es notorio el uso de elementos simbdlicos que se incorporan
mediante imagenes abstractas y surrealistas para reforzar el mensaje del video. Por
ejemplo, la rosa dentro de un capelo de cristal. (Rodriguez-Lopez, 2014).

El video musical emplea una variedad de técnicas cinematograficas para crear
su estética cyberpunk y surrealista, se observan técnicas de encuadre y composicion, en
el caso de primeros planos extremos se utilizan para resaltar expresiones faciales y
detalles del vestuario, generando una sensacion de intensidad y conexion directa con el
espectador (Bordwell y Thompson, 2020).

Siguiendo a Casetti y di Chio (1991), se observan los recursos visuales de puesta
en escena que permiten percibir los elementos del cuadro de la accion. De modo similar
se observa la composicion visual y los movimientos de cdmara que actuan como
estructuras que articulan lo performativo con lo sonoro (Rodriguez-Lopez, 2014). En los
encuadres cerrados y angulares, se emplean angulos bajos y altos para enfatizar la
presencia dominante de los personajes, reforzando el mensaje de empoderamiento. Se
distingue también el uso de simetria y composicion dinamica para la disposicion de los
elementos en pantalla y se observa que siguen patrones geométricos que aportan un
sentido de orden dentro del caos visual.

Los movimientos de cAmara lenta se usan para enfatizar momentos clave, como
la destruccion de objetos o la interaccion entre Grimes y Monde. Se uso la camara en
mano para definir algunas tomas con un ligero movimiento organico, esto le afiade una
sensacion de energia y espontaneidad. Se distinguen los zooms rapidos y transiciones
abruptas, empleados para generar impacto visual y mantener una estética dindmica
(Casetti y di Chio, 1991; Rodriguez-Lopez, 2014).

Para pulir el disefio visual se usa la edicidon y efectos visuales, por ejemplo, la
superposicion de imagenes, en este proceso se combinan multiples capas visuales para
crear una sensacion de profundidad y surrealismo. Se hace uso de filtros y correccion

de color, en Venus Fly la paleta de colores neén y metalicos se logra con una edicion
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que refuerza la estética cyberpunk, mediante efectos de distorsion y glitch, y de esta
manera se incorporan elementos digitales que simulan errores visuales, reforzando la
sensacion de un mundo alternativo (Manovich, 2005).

Los aspectos técnicos que se observan para la distribucion y reproduccion del
video musical Venus Fly de Grimes y Janelle Monae principalmente son a través de
plataformas digitales y se cuida en ellas que sostengan la calidad visual y la
accesibilidad. Algunos aspectos técnicos clave son la reproduccion, que sea en
resolucion 4K ya que se conoce que Grimes editd el video especificamente para
visualizacion en 4K, lo que permite una mayor nitidez y detalle en los efectos visuales
como formato digital que estd disponible en plataformas de streaming y descarga
digital, optimizado para diferentes dispositivos (Okun y Zwerman, 2021). También para
la compresion de video se emplean cddecs como H.264 y VP9 en plataformas como
YouTube para garantizar una reproduccion fluida sin perder calidad (YouTube Help,
2024).

Las plataformas donde se ha distribuido el video Venus Fly son: YouTube, se
encuentra el video oficial y ha acumulado millones de vistas desde su lanzamiento.
También de manera importante estd la plataforma TIDAL ya que inicialmente, el video
tuvo un lanzamiento exclusivo para esta plataforma, lo que permitié una distribucion
premium antes de su llegada a otras plataformas. TIDAL y YouTube tienen enfoques
distintos en la distribucion de videos, cada uno con ventajas segun el tipo de contenido
y la audiencia objetivo. Se observa que, respecto a la calidad de video, TIDAL ofrece
videos en alta resolucion, con una mayor tasa de bits y menos compresion, lo que resulta
en una mejor calidad visual (TIDAL, 2024). Por su parte, YouTube utiliza coédecs como
VP9 y AV1, ofrece como ventaja la opcion de ser Optima para la reproduccion en
diferentes dispositivos y conexiones de internet (YouTube Help, 2024). Ademas,
YouTube es una plataforma gratuita y abierta, con un alcance global masivo, lo que
permite que los videos sean descubiertos facilmente, mientras que TIDAL requiere
suscripcion, lo que limita el acceso, pero esto garantiza una experiencia premium sin
anuncios.

Por ultimo, cabe mencionar que ambas plataformas abordan el tema de la
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monetizacion y exclusividad, en el caso de TIDAL se ofrece contenido exclusivo de
artistas, lo que puede atraer a audiencias especificas que buscan calidad y exclusividad.
En este aspecto YouTube permite monetizacion a través de anuncios y suscripciones,
lo que da mas opciones a los creadores para generar ingresos. En resumen, al respecto
se opta por calidad visual y exclusividad mediante TIDAL y para alcance masivo y
accesibilidad, YouTube es mas conveniente (YouTube Help, 2024; TIDAL, 2024). Lo
que se observa en este caso es que la artista Grimes ha dispuesto para distribucion y
reproduccion de su video musical Venus Fly en ambas plataformas.

Los videos musicales y canciones de Grimes, estan disponibles en varias
plataformas de distribucion y reproduccion, tales como YouTube, que funge como
principal plataforma donde Grimes publica sus videos oficiales. Vevoy Vimeo destacan
mas a la par de TIDAL ya que distribuyen videos musicales de alta calidad.

En cuanto a la plataforma de TikTok, Reels y Facebook Watch se usa para
promocion y algunos solo presentan fragmentos de sus videos musicales. Cada una de
estas plataformas es independiente y tiene su propio modelo de distribucion de
contenido, aunque en algunos casos pueden estar integradas o colaborar con YouTube y
otras redes. Se observa que el video Venus Fly de Grimes estd presente como contenido
promocional y otros contenidos que los fans de Grimes publican (Meta for Business,
2024; TikTok for Business, 2024).

El proyecto de este video fue financiado en parte por TIDAL, Factor
Foundation, Gobierno de Canadéd y emisoras privadas de radio en Canadéa (Grimes,
2017, m4 s53). A través de todo este equipo de profesionales Grimes ejecutd la
colaboracion efectiva para lograr mezclas que estuvieran perfectamente sincronizadas
en el video que se produjo en sus estudios de produccion. El hecho de observar que
Grimes dirige su propio video musical le concede la oportunidad de mas libertad
creativa decir hacia donde dirigir el proyecto, e interactuar respecto a los consejos
expertos de los técnicos e ingenieros para prever los resultados conforme al proyecto,
hacer adecuaciones, experimentar con instrumentos, sonidos, efectos y de esta manera

pulir los detalles hasta lograr el objetivo y concretar la produccion.
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3.2.3 Player of Games: Aspecto Técnico Sonoro

Al describir el aspecto técnico sonoro del video musical de Player of Games se
aborda con base en la pregunta ;cémo se produjo?, a lo cual se ha investigado qué tipo
de instrumentos, aplicaciones, software y aparatos tecnoldgicos se utilizaron. Como
siguiente paso, se describen las plataformas que fungen como lugares de distribucion y
reproduccion de la obra y sus codigos aplicables para la parte técnica sonora.

Se considera como primer paso y dada la observacion de la calidad del video
que la productora de videos musicales de Grimes y su director Anton Tammi (Tammi,
2021), pudo utilizar maquinas de computadoras con una capacidad de memoria de
procesador potente, un CPU con alta velocidad de reloj (minimo 2.5 GHz) y multiples
nucleos para procesar efectos y pistas simultdneamente, contando con la memoria RAM
de al menos 16 GB de RAM, o hasta probablemente 32 GB y un almacenamiento rapido
tal como puede ser una SSD de 500 GB o mas que garantiza tiempos de carga rapidos
para software y bibliotecas de sonido. Asimismo, una interfaz de audio externa de alta
calidad que respalda las tarjetas de sonido integradas y que llegan a ser insuficientes
para produccion profesional; una pantalla grande de al menos 14 pulgadas o més donde
trabajar comodamente con los sofiwares de edicion musical, sistema de refrigeracion
liquida eficiente y ventiladores silenciosos para evitar ruido en las grabaciones (Prod
Junkies, 2024; Smart DSP, 2019).

Es evidente que Grimes para desarrollar la musica en este video, utiliza
ampliamente sintetizadores, que son caracteristicos de la musica electronica y que
favorecen la creacion de una atmosfera futurista. Los ritmos de percusion son generados
electronicamente, lo que afiade una sensacion de artificialidad y modernidad al sonido
(Holmes, 2020). A lo largo del video, se pueden escuchar efectos de sonido que imitan
los ruidos de interfaces de usuario, clics y zumbidos electronicos. Esto refuerza la
tematica de videojuegos que Grimes destaca y la tecnologia que le distingue para
generar dichos cddigos (Gunawan et al., 2021). En cuanto a la reverberacion y eco que
se notan en el audio, son efectos que se utilizan para dar profundidad y espacialidad a
la musica, por lo cual hace que el entorno sonoro parezca mas vasto y envolvente

(Rodriguez-Lopez, 2014, 2017).

82



En cuanto a la voz de Grimes, es propuesta aqui como un elemento Unico y
original. El timbre de voz de Grimes es etéreo, aireado y cristalino, lo que le da una
calidad unica y reconocible en la musica electronica y experimental. Su voz tiene una
resonancia ligeramente nasal, con un tono delicado pero expresivo, lo que le permite
jugar con diferentes efectos y capas vocales para este video. El timbre de su voz obtiene
un sonido caracteristico dado el uso de reverberacion profunda, delay y procesamiento
de tono, puede ser a través de autotune y lo usa para reforzar la sensacion de espacialidad
y misterio logrando un tono etéreo y a veces robotico que se alinea con la estética
futurista del video. También se nota el uso de multiples capas vocales, estas se utilizan
para crear armonias complejas y texturas sonoras mas elaboradas y ricas las cuales
también describen que hacen uso de melodias sintéticas, es decir, los sintetizadores
siguen la melodia que liderea la voz (Villafafie, 2022; Senior, 2011; Holmes, 2020).

En segundo plano de la melodia, se distinguen las armonias y éstas son
espaciales y se distinguen por ser amplias y abiertas creando una sensacion de
expansion. La armonia y el ritmo son aspectos esenciales para la cancion, ambos se
complementan para crear una estructura musical cohesiva que acompafian a la melodia.
El ritmo que se distingue en Player of Games esta estructurado como un patréon que da
duracion y acento en el tiempo de los sonidos. Se observa que Grimes utiliza un ritmo
electronico con una base de 131 BPM en compas 4/4. La percusion es minimalista, con
golpes de sintetizador que marcan el pulso de la cancion y crean una sensacion de
constante movimiento muy caracteristico de los ritmos de la musica electronica y el
synth-pop (Holmes, 2020).

Aunque se distingue que tiene ritmos pulsantes que mantienen la energia alta,
también se observa que tiene variaciones de tempo los cuales coinciden con las
imagenes, es decir, los cambios visuales dados en el video se precisan en el sentido de
dar sincronia entre la musica y la accidon visual en la pantalla. Se distingue que la
conexion y alineacion entre armonia y ritmo es la clave para formular un contexto donde
no s6lo la melodia logre transiciones dindmicas y envolventes, sino también se llegue a
una sincronia bien lograda entre sonido e imagen en toda la direccion que lleve la

cancion (Holmes, 2020; Huber y Rustein, 2017; Chion, 1993).
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En este sentido cabe sefalar que la duracion del video en YouTube es de 6:42
minutos y tiene una variante entre la cancion presentada en plataformas des streaming
que reproducen la cancion solo en formato de audio como Spotify, Apple Music, Deezer
y TIDAL. Por ejemplo, en Spotify, la cancion Player of Games tiene una duracion de 4
minutos con 05 segundos. Por lo tanto, se observa que para lograr sincronia con el
aspecto visual se adecud la musica con cierta subordinacion a las imagenes y a la
narrativa visual (Barberena y Jaunerena, 2017).

Ademas, se ensamblaron sonidos diegéticos cuidadosamente sincronizados con
las imagenes que lideran la trama o narrativa visual hechas con estilo cinematografico
para la cancion. dichos sonidos de sintetizadores e instrumentos utilizados se distinguen
por ser brillantes y metalicos, que ademés de dar realismo a la accioén visual de los
actores por ejemplo el choque de las espadas en la confrontacion de batalla también tiene
un efecto envolvente que contribuye a la sensacion de estar en un entorno tecnoldgico
(Rodriguez-Lopez, 2014, 2017).

Se distingue también en todos los sonidos que incluye la musica de Player of
Games presenta texturas sonoras complejas, con multiples capas de sonidos que se
entrelazan. Por ejemplo, se detectan los efectos de sonidos digitales como clics y
zumbidos que imitan las interacciones con interfaces de usuario, como si se estuviera
navegando por un menu de un videojuego o una computadora (Gunawan et al., 2021).
Se argumenta nuevamente que, en este video, dichos efectos ayudan a establecer el
ambiente tecnologico y futurista que se observa siguiendo un estilo cinematografico
(Bordwell y Thompson, 2020; Huber y Rustein, 2017; Holmes, 2020).

Otro ejemplo, también se distinguen los sonidos digitales Beep y Boop que son
sonidos cortos y agudos que recuerdan a los efectos de sonido de los videojuegos
clasicos (Gunawan et al., 2021). Se sefala también la reverberacion que como efecto
afiade una sensacion de espacio y profundidad a los sonidos para que parezcan mas
grandes y envolventes y se crea una atmdsfera inmersiva. En este aspecto también se
distingue la funcion del eco para que los sonidos estdn rebotando en superficies duras,
como en un entorno cerrado o metalico. Esto aplica para la estética de ciencia ficcion

tanto como los efectos de sonido distorsionados que se aplican en el video para sonar
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mas agresivos o intensos. Esto se utiliza para crear mas tension y emocion en ciertas
partes del video y es evidente que se implican para destacar la narrativa que desarrollan
las iméagenes (Barberena y Jaunerena, 2017; Holmes, 2020; Chion 1993).

Por ejemplo, los sonidos diegéticos estan presentes durante todo el video
mezclados equilibradamente con el audio de la cancion, sin embargo, los mas relevantes
se escuchan en el intervalo del minuto 3:53 a 4:06 cuando se distingue la pausa sobre la
cancion y resaltan los sonidos que produce Grimes y el caballero al caminar para
colocarse en guardia y los sonidos de las espadas al girar en el aire disponiéndose a
atacar. Estos sonidos generan la dinamica de la batalla entre Grimes y el caballero y
sustentan el movimiento intenso al momento que inicia la batalla, suena el choque de
las espadas y al mismo tiempo se reanuda la cancion (Huber y Runstein, 2017).

En el intervalo que va desde el minuto 4:35 al término del video (6:42 minutos)
se distingue nuevamente una pausa de la cancion y un sonido sintetizador envolvente y
la superposicion del sonido de la espada que atraveso a Grimes respaldan perfectamente
la narrativa visual que distingue al momento climax de la narrativa visual (Barberena y
Jaunerena, 2017). A partir del minuto 4:35 los sonidos diegéticos se desvanecen
mientras se introduce una variacidon, en musica se llama coda, una seccion adicional que
se agrega al final de la composicion y que sirve para cerrar o como desenlace (Huber y
Runstein, 2017). Con la coda se refuerza la conclusion del video musical y proporciona
una sensacion de resolucion y estabilidad. La coda muestra en el video que incluye
variaciones del material previamente escuchado y a la vez, introduce nuevos elementos
tanto a la melodia como a la letra. Esta variante con implementacion de coda en la
cancién confirma que Grimes y su colaborador como director Anton Tammi (Tammi,
2021) desarrollan la musica y la cancién al estilo de la produccion musical
cinematografica, y que se usa a menudo para prolongar la atmosfera o resaltar el
desenlace de la historia (Chion, 1993).

En este caso, el video de Player of Games, presenta una melodia adicional al
inicio del video que podria ser una introduccion extendida o una interpolacion, que es
una técnica en la que se incorpora un fragmento melddico nuevo para reforzar la

atmosfera visual. Esta introduccion se da en el intervalo del minuto 00:00 a 00:23 e
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incluye sonidos diegéticos. De igual manera, la coda al final en la ultima seccion del
video, desde el minuto 4:36 hasta el 6:42, podria ser una coda disefiada para cerrar mas
dramatico y alinearse con la narrativa visual, un cierre mas cinematografico (Barberena
y Jaunerena, 2017; Rodriguez-Lopez, 2014). Esta adaptacion incluye cambios en la
mezcla, efectos de sonido adicionales e incluso variaciones en la instrumentacion para
enfatizar la narrativa del video (Casetti y di Chio, 1991; Chion, 1993).

La musica de la cancion alterna con los sonidos diegéticos, tipo
cinematograficos de la escena que se puede describir como el punto climax de la
narrativa del video. Se nota el cambio de la frecuencia de los sonidos haciendo que
parezcan mas dindmicos y variados. Esto mantiene el interés del oyente y afiade
complejidad al paisaje sonoro. A la vez se distingue también el pitch shifting que es una
técnica que altera la altura de los sonidos y esto crea efectos sorprendentes y poco
naturales, alineandose con la tematica futurista. Cabe sefialar que se distingue el ruido
de fondo que abarca los sonidos ambientales como el arrastre de la espada sobre el suelo,
la voz ahogada de Grimes al momento de ser traspasada por la espada del caballero, el
murmullo del entorno que semeja el mundo en el que se desarrolla el video, por ejemplo,
el bosque donde se encuentra Grimes al morir. Estos sonidos de fondo son sutiles pero
esenciales para la inmersion, al igual que los sonidos de efectos que simulan el
movimiento, como el deslizamiento o el desplazamiento rapido, afiaden dinamismo a
las escenas de accion o los efectos especiales para respaldar hologramas y pantallas o
la aparicion de un brillo o un destello, por ejemplo el choque de las espadas en las
escenas mas intensas del climax que afiaden dramatismo y enfatizan la accion y que
como ya se dijo antes, forman parte de los sonidos diegéticos. Estos efectos de sonido
no solo complementan la musica, sino que juegan un papel crucial para respaldar la
narrativa visual del video y que logre sumergir al espectador en el mundo creado por
Grimes (Chion,1993; Rodriguez-Lopez, 2017).

Por ultimo, el proceso de distribucion y reproduccion del video Player of Games
de Grimes en plataformas de video, implica varios aspectos técnicos, especialmente en
el sonido. Se ha considerado la codificacion de audio ya que el video se publica en

diferentes formatos, tales como ProRes 422 HQy H.264, con audio en estéreo (2 canales)
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Esto garantiza una calidad de sonido Optima en distintas plataformas
(Randomvideooman, 2022).

Otro aspecto que se considera es la compresion para adaptarse a los requisitos
de la plataforma de YouTube donde el audio puede comprimirse con codecs como AAC
lo que reduce el tamafio del archivo sin afectar demasiado la calidad
(Randomvideooman, 2022; YouTube Help, 2024). De igual manera, en algunos casos,
la mezcla de audio se ajusta para mejorar la experiencia en dispositivos moviles o
sistemas de sonido envolvente (Sedefio- Valdellos, 2024).

Las plataformas de distribucion y reproduccién de video cumplen funciones
clave para Grimes como artista productora y para su video Player of Games. El impacto
se logra en la distribucion global que permite que el video llegue a audiencias de todo
el mundo sin restricciones geograficas, ademas mediante la optimizacion de calidad que
ofrecen ajustan la resolucion y el formato del video para adaptarse a distintos
dispositivos y velocidades de conexidn, asi mismo, ofrece una normalizacion de
volumen como un servicio de plataformas como YouTube para el ajuste del nivel de
audio para mantener una experiencia uniforme entre distintos videos (YouTube Help,
2024; Sedefio-Valdellos, 2024).

Es importante también la monetizacion que ofrecen dando opciones de ingresos
a través de publicidad, suscripciones o compras digitales, la interaccion con la audiencia
que facilitan comentarios, /ikes y comparticiones que ayuda a la promocion organica
del contenido. También se obtiene una perspectiva de andlisis de datos que proveen
métricas sobre visualizaciones, retencion de audiencia y engagement, arrojando
informacion a Grimes y su equipo colaborador para entender el impacto de su contenido
en el mercado y sus competencias. (Marquez y Arciniegas 2020; Sedefio-Valdellds,
2024). Por otra parte, la distribucion y reproduccion de Player of Games en las
plataformas permite a Grimes ofrecer la estética visual y la narrativa del videoclip
complementados con la experiencia auditiva y esto genera una experiencia mas

inmersiva para los espectadores.

3.2.4 Player of Games: Aspecto Técnico Visual
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Grimes pone especial atencion en la comunicabilidad de su obra, cuidando tanto
el disefio como la estética del mensaje. La idea creativa de Grimes respecto al mensaje
y narrativa de su obra resulta en una labor compleja y con requerimientos técnicos de
alta especialidad para la construccion del disefo visual. Para ello, emplea los codigos y
lenguajes técnicos digitales y de los sistemas de comunicacion, permitiendo que su
contenido pueda transmitirse, reproducirse y distribuirse eficazmente dentro del vasto
mundo de las mass media. (Sedeno-Valdellds, 2024; Manovich, 2005). Un ejemplo de
esta estrategia es su canal de YouTube (Grimes, s. f.), donde la portada presenta una
imagen de Grimes. Esta interfaz atractiva no solo fortalece la percepcion profesional de
su obra, sino que también ofrece, a primera vista, una representacion clara de su estilo
artistico. El disefio visual incorpora una estética futurista, con influencias en la
cromatografia de videojuegos y elementos inspirados en el anime, reforzando la
identidad visual de la artista (Rodriguez-Lopez, 2017). La portada de YouTube como
plataforma de distribucion y reproduccion estd alineada con el mensaje que transmite
Player of Games, proporcionando coherencia entre la imagen de la artista, el contenido
del video musical y su difusion (Rodriguez-Lopez, 2014; Sedefio-Valdellos, 2024).

Para la produccion del video musical y la construccion de su mensaje, Grimes
trabajo con expertos en producciones audiovisuales, asegurando un resultado visual que
cumple con su vision artistica. El anélisis del aspecto técnico visual de Player of Games
se complementa con la informacion presentada en la Tabla 1, que detalla los aparatos y
software y plataformas utilizados en la produccion (ProdJunkes, 2024; Smart DSP,
2019; Okun y Zwerman, 2021). La primera parte o fragmento encontrado en andlisis
del video se perfila como una extension de estilo cinematografico que funge como
introduccién. La autora de esta cancidon, Grimes, otorg6 la direccion del video a Anton
Tammi quien trabajo con claridad sobre la intenciéon de un video con estilo filmico
(Tammi, 2021; Grimes, 2021).

La seccidn introductoria tiene un intervalo de una duracion de 00:00 a 00:30
minuto y en el 00:31 se hace la mezcla en sincronia con el inicio de la cancion (Grimes,
2021, Om O1s). Se ha seleccionado la seccion introductoria como segmento donde

aplicar a detalle un desglose que implique el manejo general de los lenguajes
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cinematograficos en la direccion de las camaras y sus técnicas de uso, es decir los tipos
de tomas, encuadres y demas puntos que abarca el aspecto técnico de la produccion
audiovisual (Casetti y di Chio, 1991) en desarrollo sobre la puesta en escena
evidenciando las decisiones técnicas y estéticas (Rodriguez-Lopez, 2014, 2017,
Bordwell y Thompson, 2020). Se describe de la siguiente manera:

La escena comienza con un plano detalle del hombro derecho del caballero,
introduciendo sutilmente la atmosfera de la toma. A medida que la imagen se despliega,
la cdmara realiza un movimiento de desplazamiento, dando paso a un travelling circular
(ARC completo) que gira alrededor de la pareja formada por Grimes y el caballero. A
continuacion, la cdmara se posiciona frente al caballero e inicia con un plano entero.
Conforme el encuadre avanza, se realiza un zoom in, hasta transformarlo en un plano
americano, que destaca al personaje.

El siguiente corte lleva a un primerisimo primer plano de los ojos de Grimes,
donde el zoom in se ejecuta con un movimiento leve y pausado. Después, la escena
cambia a una toma panoramica o gran plano general de la locacion, con un zoom in,
suave y progresivo, lo que realza la amplitud del entorno. En una serie de imagenes de
corta duracion, se alternan elementos simbdlicos como lo es la sombra humana que
aparece en plano pecho, seguida por una toma enfocada en la sangre sobre la tela,
capturada en un primerisimo primer plano para destacar los detalles. La sombra de un
brazo sosteniendo una espada en movimiento, se captura con un plano detalle, con un
paneo leve hacia la izquierda, que aporta tension visual (Bordwell y Thompson, 2020).

A continuacion, la imagen se desplaza hacia un tablero de ajedrez, donde la
pieza de la reina yace caida. La toma se enmarca en un plano detalle, seguido de un
zoom out para enfatizar la composicion visual. En la siguiente secuencia, Grimes
aparece en plano pecho, cayendo en un espacio sombrio. La transicion se refuerza con
una toma de plano detalle, seguida por un tilt down sobre la espada, cuyos destellos
metalicos contrastan con las sombras. La camara ejecuta un movimiento de Dolly in,
dirigiendo la mirada hacia un trono escalonado. Conforme se acerca, realiza un tilt up,
ascendiendo por la estructura hasta alcanzar el domo del techo (Casetti y di Chio, 1991).

En este punto, la escena integra un grafico animado de lineas blancas, dando
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paso al titulo y los créditos (Grimes, 2021, Om 27s). Simultaneamente, la cromatografia
evoluciona gradualmente hacia un tono rojo intenso, saturando la pantalla mientras las
letras blancas emergen con fuerza visual. De manera progresiva, la escena se transforma
en una imagen difusa y poco definida. A medida que la toma ejecuta un tilt down, el
degradado del color rojo comienza a desvanecerse, se realiza el cierre visual y los
graficos del titulo y créditos desaparecen sutilmente.

Al cierre de la seccion introductoria se procede a observar la secuencia que
desarrolla el video Player of Games a partir del minuto 00: 31 donde se realiza la
sincronizacion del video con el inicio de la cancion. A partir de alli se describen de manera
amplia y generalizada los siguientes aspectos técnicos visuales que se implican (Casetti
y di Chio, 1991; Bordwell, y Thompson, 2020):

A partir del minuto 00:31, el video musical de Player of Games sincroniza su
imagen con la cancidn, y se crea una atmosfera cinematografica que fusiona elementos
de videojuegos, peliculas épicas medievales y una estética futurista inspirada en Dune
(Herbert, 1965) destacando la apropiacion visual de sus dos lunas. Se emplearon los
efectos visuales que crean este escenario fantastico y futurista. El uso del CGI tanto en
produccion como en posproduccion se implementa para lograrlo (Okun y Zwerman,
2021), por ejemplo, en la escena donde la imagen de Grimes se hace diminuta sobre la
carta que sostiene el caballero en su mano (Grimes, 2021, 3m 10s).

Se notan los efectos de las particulas y luces dinamicas que refuerzan la
sensacion de un mundo digital y de videojuego a la par de las transiciones fluidas y
distorsiones visuales que se implementan para lograr el enfoque surrealista y futurista
que sostiene la narrativa del video. Las luces nedn en controversia con la ambientacion
visual de un paisaje medieval se destacan con el estilo cromatico y la paleta de colores
seleccionados de tal manera que se logre transmitir un efecto mistico y, a la vez
tecnologico, se observan en ellos los tonos frios y metalicos, como azules y plateados,
que evocan un universo digital. Se observan las sombras profundas y efectos de
iluminacion propios para el dramatismo que requiere la narrativa visual (Bordwell y
Thompson, 2020; Rodriguez-Lopez, 2014). El trabajo de edicidon en la postproduccion

se implica para lograr estas cualidades en la imagen. para ello se utilizaron los softwares
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Adobe after Effects, Adobe Premier Pro, Cinema 4D, MotionBuilder, Maya, Blender y
Houdini, Unreal Engine, DaVinci, Resolve, software para captura de movimiento y
Computer Generated Imagery CGI (Okun y Zwerman, 2021).

La puesta en serie muestra que el montaje es rapido y acompaiia el ritmo de la
musica, creando una sensacion de urgencia y movimiento constante. En el aspecto
escénico para lograr la estética de videojuegos Grimes incorpora elementos visuales
inspirados en videojuegos y ciencia ficcion, por ejemplo, se implementa el disefio de
los dos tnicos personajes que son Grimes y el caballero como personajes del juego. El
caballero viste una armadura y capa medieval, y Grimes, primero aparece desnuda con
una espada corta en la mano, para luego adoptar un atuendo medieval, acompanado de
magquillaje con rasgos futuristas. La estética futurista es similar a videojuegos como
Final Fantasy y a la vez se combinan los escenarios que recuerdan mundos abiertos y
cinematograficos ya que muestran tanto paisajes épicos como estructuras imponentes
(Bordwell y Thompson, 2020; Rodriguez- Lopez, 2014). Se observan mecanicas
visuales como barras de energia y efectos de combate, que refuerzan la idea de los

jugadores en enfrentamiento.

Se distinguen las tomas y encuadres realizados con camara flotante en la escena
donde se hace un acercamiento al trono mediante un rapido movimiento aéreo que
genera un efecto inmersivo. Se han utilizado planos cerrados aplicados en momentos
clave, para enfatizar la expresion y emociones de los personajes. De igual manera el
uso de angulos amplios y perspectivas dindmicas, son implementados con base en el
desarrollo de la narrativa que crea Grimes y Tammi (Rodriguez-Lopez, 2014; Casetti y
di Chio, 1991).

En relacion con el aspecto performativo, como cantante se observan solamente
dos segmentos en los que Grimes aplica el efecto de sonido diegético, en el intervalo
del minuto 03:43 a 03:52 que en la cancion corresponde al coro, en dos escenas
diferentes, pero bien sincronizadas, Grimes mira a la cdmara y canta una breve parte del
coro. Esto refiere que en la mayor parte del video la accidon performética y escénica de
Grimes la enfoca en representar a la jugadora sin entrar en una coreografia directa y

sincronizada a la interpretacion de la cancion sino mas bien se desarrolla una coreografia
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y accion escénica sobre los movimientos de ambos personajes centrados sobre emular
las mecanicas de los videojuegos, con poses y secuencias de accion estilizadas.
(Bordwell y Thompson, 2020; Rodriguez-Lopez, 2014).

Esto da créditos a la direccion estilo cinematografico que realiza Anton Tammi
incluyendo los graficos, titulos y créditos que como ya se ha dicho, en la introduccion
del video se incorporan y que refuerzan la estética cinematografica. Se destacan los
simbolos visuales, que combinan referencias a videojuegos con iconogratia medieval,
mientras que los detalles futuristas, como la espada laser, refuerzan la estética hibrida
utilizada en cine de ciencia ficcion (Vizcarra, 2012).

Por otra parte, en la narracion del video se destaca a Grimes representando a una
especie de guerrera o jugadora en un mundo virtual. Por ejemplo, para dar énfasis al
nudo de la narrativa, se superpone la escena visual de confrontacion de ambos
personajes mientras que la cancion se pausa dejando solamente los sonidos diegéticos
ambientales correspondientes al movimiento de los personajes preparandose para el
combate. Los sonidos diegéticos se distinguen, por ejemplo, los choques y movimientos
de espadas que refuerzan la intensidad visual de la escena mezclandose con la cancién
que se integra nuevamente. El combate termina cuando el caballero vence a Grimes. La
escena logra dramatismo al introducir en la secuencia de las escenas un fundido
encadenado para dar el efecto de traslado a otra dimension, mientras que se reforzé con
la musica en seccion de coda, y se continlla una serie de secuencias visuales hasta el
final de video que muestran que la jugadora muri6 y se encuentra en otra dimension

(Okun y Zwerman, 2021).

3.2.5 Shinigami Eyes: Aspecto Técnico Sonoro

La cancion Shinigami Eyes de Grimes fue producida por Grimes e Illangelo.
Fue lanzada el 26 de enero de 2022 como parte de su proyecto musical Book 1. La
cancién tiene influencias electronicas, fue escrita por Grimes y es una cancion cuya
narrativa fue inspirada en el concepto de los Shinigami, dioses de la muerte en la
mitologia japonesa, popularizados en el anime Death Note (Oba y Obata, 2006-2007).

La narrativa justifica el disefo sonoro futurista que refuerza la percepcion y la vigilancia
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digital (Grimes, 2022a, 2022b; Holmes, 2020).

La cancidn fue grabada segiin Discogs, en Nazgul Recording LLC, la compaiia
musical de Grimes, bajo licencia de Columbia Records (Grimes, 2022a). Se utilizaron
sintetizadores digitales y programacion electronica para crear su atmoésfera sonora. La
grabacion incluy6 bateria programada, bajos sintetizados y efectos vocales de
modulacion, reverberacion y eco para darle un tono robotico a la voz de Grimes y
expandir la presencia vocal en el espacio sonoro. El procesamiento digital sobre la voz
se usoé el autotune y vocoder; las capas vocales van en de multiples pistas vocales para
crear profundidad y energia, la modulacion de tono sucede mediante variaciones en la
afinacion. Respecto al estilo ritmico y fraseo en la interpretacion de Grimes se escucha
un ritmo preciso y marcado, casi como un canto hablado. La voz de Grimes se distingue
por la suma de los efectos aplicados como una intencion propia del estilo de la artista.
Se aplica una combinacion de estilos de electropop, techno y synthwave. La mezcla
estuvo a cargo de Tom Norris e Illangelo, quienes trabajaron en colaboracion. Se
empled una resolucion de 24-Bit 48.0 kHz en formato FLAC que garantiza una
compresion con alta calidad de audio. La masterizacion fue realizada por Dave Kutch,
un ingeniero de sonido reconocido. Se optimiz6 el rango dinamico para que la cancidén
tuviera un sonido potente y claro en distintos dispositivos de reproduccion (Grimes,

2022a, 2022b).

En su estructura la cancion tiene una duracion de 2:40 minutos en formato audio
(para el formato video la duracion es de 3:19 minutos) y sigue una estructura de verso-
estribillo- puente, con transiciones fluidas entre secciones. El ritmo es rapido y
constante, con un BPM de 116. Los versos presentan una instrumentaciéon minimalista
con sintetizadores y percusion electronica. El estribillo es mas energético, con capas
adicionales de sintetizadores y efectos vocales. En el puente se distinguen variaciones
en la armonia y efectos sonoros que generan tension antes del ultimo estribillo. La
produccion sonora para el video implementa sonidos diegéticos como por ejemplo el
golpe de espadas o la ovacion del publico, son sonidos creados para ser percibidos por
los personajes y pueden clasificarse como efectos de sonido de foley, que son sonidos

recreados artificialmente para mejorar la inmersion y el realismo de las escenas. La
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atmosfera sonora, logra una estética auditiva que complementa todo el disefo visual del
video perfectamente sincronizado tanto con las escenas visuales como con la cancion
(Huber y Runstein, 2017; Wright, 2014).

Para la sincronizacion de la cancion con el video se distingue un segmento que
funge como introduccion o interludio con melodia y letra en voz de Grimes. Esta
seccion se nota que sostiene la clave y la armonia de la cancion y se utiliza como
introduccion en el intervalo del 00:00 a 00:29 minutos. La tonalidad La menor (Am)
refuerza la atmosfera de la narrativa de la cancidon que tiene en su estructura progresiones
armonicas con acordes como C, Am, F, Dm, G y Em. Para el final del video se agrego
una breve extension de sonido atmosférico con intervalo de duracién del minuto 03:06
a 03:19 con el que cierra sincronizando con los créditos en grafico (Barberena y
Jaunarena, 2017; Senior, 2011)

El proceso de distribucion y reproduccion del video en plataformas involucra
varios aspectos técnicos, especialmente en el sonido. Por ejemplo, la codificacion y
compresion de audio formatos como AAC y Opus, optimizados para streaming sin
pérdida significativa de calidad. También se distingue el ajuste de la ecualizacion y el
volumen para garantizar una reproduccion uniforme en distintos dispositivos.
Dependiendo de la conexion del usuario, el video puede reproducirse en resoluciones
desde 480p hasta 4K, con ajustes en la calidad del audio. Para el procesamiento espacial
del sonido se utilizan técnicas como reverberacion (reverb) y paneo estéreo (panning)

para crear una experiencia inmersiva (YouTube Help, 2024; Sedefio-Valdellos, 2024).

De igual manera que las anteriores canciones, Shinigami Eyes en primera
instancia se cred en formato audio como primer produccion antes del video musical, y
se distinguen las plataformas donde Grimes ha dispuesto su cancion para distribucion y
reproduccion tales como son Spotify donde se puede reproducir el streaming de sus
albumes y sencillos, en el caso de Apple Music, se presentan la cancion y el dlbum
disponibles para reproduccion y compra; Amazon Music reproduce la cancién en
streaming y se puede comprar, TIDAL ofrece audio en alta calidad, la plataforma
Deezer de streaming con catadlogo, Bandcamp para venta de musica directamente,

SoundCloud en esta plataforma se consigue la cancidon en versiones alternativas o
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remixes. (Dolata, 2020; Backlinko, 2025; Coffey, 2016; SoundGuys, 2025).

3.2.6 Shinigami Eyes: Aspecto Técnico Visual

El video musical Shinigami Eyes de Grimes en su aspecto técnico visual combina
arte digital, estética cyberpunk y referencias a la cultura pop japonesa. La direccion
estuvo a cargo de BRTHR, un duo de directores conocidos por su estilo dinamico y
saturado. La influencia de la estética futurista desarrolla el estilo visual y narrativo que
lo acerca a géneros entre ciencia ficcion, cyberpunk, experimental y pop visual de
cultura japonesa. Su produccion empled tecnologia XR Virtual, con Unreal Engine para
los efectos visuales y Disguise xR Workflow para la gestiéon de la produccion. La
grabacion se realizo en el estudio Xite Labs, en California. (Grimes, 2022b, 2022c¢).

Para la creacion de los efectos visuales en Shinigami Eyes, se emplearon
dispositivos como las gafas Magic Leap One, que permiten la integracion de
hologramas con el entorno fisico. Ademds, se usaron cdmaras con sensores de
profundidad y movimiento para capturar imagenes y fusionarlas con elementos
digitales. La filmacién se llevo a cabo en un volumen de producciéon XR Stage para
proyectar imagenes en una pantalla LED detras de Grimes mientras filmaban en vivo.
Esta tecnologia es el complemento para los efectos de holograma, ya que permite
integrar graficos digitales en tiempo real sobre las escenas en rodaje de los personajes.
Estos efectos son evidentes en escenas donde Grimes aparece con un vestuario
iluminado, asi como en su interaccion con elementos digitales, como el sable de luz que
usa en una de las tomas, al igual en las coreografias con su ballet y con los artistas
participantes. La combinacion de iluminacion, pantallas LED y edicion digital se
implementaron para generar efectos visuales inmersivos. (Droke, 2022; Okun y
Zwerman, 2021).

Ademas, se emplearon tabletas y dispositivos moviles con capacidades AR,
como ARKit (Apple) y ARCore (Google), que se observan en la escena donde Grimes
toma fotografias y videos tipo selfies con Jenny, artista colaboradora en aparicion de
escena (Grimes, 2022b, 01m55s). La produccidn requiri6d servidores y estaciones de

trabajo de alto rendimiento para renderizar efectos en tiempo real (Le Gendre, et al.,
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2022). Sin embargo, enfrentd desafios al integrar RA y XR al entorno de produccion
cinematografica, lo que ocasiond la pérdida de algunas grabaciones. Para mejorar la
integracion de realidad aumentada, se utilizo6 Vuforia Engine, un SDK que permitio a
los desarrolladores incorporar vision por computadora en aplicaciones, y Vuforia Unity,
que facilita una integracion mas eficiente (Okun y Zwerman, 2021).

La Inteligencia Artificial (IA) tuvo un papel relevante en la produccion, con la
introduccion del personaje NO ONE, una superinteligencia utilizada en la cultura pop.
Ademas, dentro del disefio de la escenografia digital, el trono futurista con formas
inspiradas en cuerpos humanos fue creado por Nusi Quero utilizando la Inteligencia
Artificial (Grimes, 2022c).

En cuanto al lenguaje visual en Shinigami Eyes, se observan los codigos visuales
y elementos de disefio que, como ya se ha dicho, aplican a una estética cyberpunk y
futurista. Especialmente, se observan cddigos y simbolos, por ejemplo, en los ojos de
Shinigami que se inspiran en el anime Death Note (Oba y Obata, 2006-2007), que
destacan en los ojos de Grimes y de los personajes, con efectos cromaticos y destellos.
Se distinguen simbolos de la cultura pop japonesa como los graficos de figuras misticas
y jeroglificos en diversos segmentos del video. La cromatografia utilizada son colores
nedn y contrastes fuertes con base en una paleta de colores donde predominan tonos rojos,
morados y azules eléctricos para reforzar el efecto futurista. También se integran
graficos con lineas futuristas y a la vez eclécticos. Se observan referencias a mundos
virtuales y tecnologia avanzada por medio de escenarios digitales centrados sobre
disefios de videojuegos y peliculas de alta tecnologia (Vizcarra, 2012; Rodriguez-
Lopez, 2014).

Mediante Xite Labs los escenarios que se disefiaron fueron: Espacio oscuro,
Abyss, Set de programa de TV japonés, Ciberesfera, Mundo ocednico, Cielo
cibernético, Tunel de luz Tesla, Pantalla danada, Tierra K-Pop, Entorno de luna y nubes
(Okun y Zwerman, 2021; Grimes, 2022b, 2022c).

Las pantallas LED de fondo muestran composiciones de formas abstractas y
estructuras simétricas, con colores intensos y movimiento muy dindmico, a una

velocidad répida de secuencia de tomas. Se observa que los efectos visuales se han
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trabajado en capas superpuestas creando efectos psicodélicos especialmente por el
movimiento ondulante, giratorio o en zoom rapido y destellante (LeGendre, et al.,
2022). Este tipo de composicion y disefio de ambientacion se mantuvo en todo el video
por lo cual da una sensacion inmersiva especialmente sobre los personajes que interpretod
Grimes, asi como los interpretados por los artistas invitados: Jenny, Dorian Electra,
Ryon Wany las integrantes del ballet de coreografia (Grimes, 2022b, 2022c).

Se observa el disefio visual donde se utilizan luces intermitentes y efectos de
brillo para generar una atmdsfera inmersiva, una iluminacion intensa que absorbe y
satura la mayor parte de las formas de los participantes implementando efectos de
destellos, especialmente en los ojos de Grimes para reforzar la narrativa del video. Se
nota que los efectos de saturacion de luz en ciertas escenas —ademads de crear una imagen
envolvente e inmersiva— favorece la ausencia de escenario tradicional. Una
caracteristica que tiene la produccion de Shinigami Eyes es la velocidad de las
secuencias de las tomas. Por ejemplo, se distingue que la escena con mayor duracion es
la del intervalo que dura 10 segundos, del minuto 00:11 a 00:21 —donde se presenta la
imagen del trono de cuerpos humanos— mientras que la mayoria de las secuencias tienen
una duracion de 2 y 1 segundos (Fernandez, 2023; Rodriguez-Lopez, 2014).

En cuanto al vestuario futurista de Grimes y los personajes del video, usaron
atuendos siguiendo la linea de la influencia cyberpunk, que incluyen prendas con
texturas metalicas y accesorios tecnoldgicos que se distinguen como codigos que forman
parte del lenguaje visual del video sumando la coreografia con movimientos fluidos y
poses rigidas, que destacan una estética cibernética. Grimes, como protagonista del
video, lleva un vestuario futurista y una presencia dominante en la narrativa visual. Su
traje principal es un bodysuit translicido con estampado de escamas, inspirado en la
arquitectura de las alas de libélula fue disefiado por Asher Levine, conocido por su
enfoque futurista y el uso de tecnologia avanzada en la moda. La prenda fue creada con
impresion 3D y tenia luces internas que cambiaban de color durante la grabacion
(Halabian, 2024).

La artista e influencer Jennie (Black Pink), participa con un cameo en el video,

donde se distingue su estilo y presencia escénica. El vestuario de Jennie también del
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disefiador Asher Levine, es una chaqueta Candy Moto Biker en cuero rojo, con
bombillas de luz en forma de concha que cambian de color. El estilo del traje encaja
perfectamente con la estética ciberpunk y futurista. Dorian Electra —conocido como
influencer en redes sociales— us6 vestuario de estilo extravagante y futurista, con
elementos de moda ciberpunk y detalles metalicos. El artista con su estilo y vestuario
contribuye a la estética cyberpunky representa al demonio vencido por Grimes (Grimes,
2022b, m2 s31). Respecto al artista e influencer Ryon Wu, su vestuario también va sobre
la linea futurista y digital, con prendas que combinan texturas brillantes y cortes
geométricos. Su presencia en el video ayudoé a reforzar la estética de un mundo virtual
y de un personaje hibrido, mediante la narrativa del mundo creado por Grimes, que es
una especie de Cupido digital (Grimes, 2022c¢).

Se distinguen una gran cantidad de tomas en primer plano que resaltan la
expresion facial de Grimes y de los artistas colaboradores en la interpretacion de sus
personajes y que enfatizan la intensidad de la narrativa visual. La toma en plano medio
muestra el vestuario y los movimientos coreograficos, mientras que las tomas en plano
general presentan los escenarios digitales y la integracion de efectos XR. En cuanto a los
travellings 'y movimientos de camara se destacan una implementacion de
desplazamientos suaves combinados con zoom out y zoom in en algunos segmentos son
lentos y en otros velocidad répida y cortos para generar una sensacion de inmersion
abrupta en el mundo virtual (Le Gendre, et al., 2022). Los encuadres simétricos fueron
utilizados para equilibrar la composicion visual de estética digital y futurista. En el caso
de los encuadres con profundidad permitieron la integracion de los elementos fisicos y
digitales en una misma escena y los encuadres cerrados se aplicaron con la intencioén de
generar un enfoque sobre los personajes, por ejemplo, los ojos de Grimes, o uno de los
ojos del Cupido digital (Rodriguez-Lopez, 2014; Casetti y di Chio, 1991; Bordwell y
Thompson, 2020).

La estética visual del video se construye segin los lenguajes innovadores
desarrollados con las nuevas tecnologias, incluida la Inteligencia Artificial. Los
escenarios son digitales y fondos abstractos donde se logra una combinacion de

imagenes de alta tecnologia con fondos surrealistas, que crean un efecto de inmersion
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haciendo que los disefios de composicion escénica prescindan cada vez mas de elementos
matéricos y que se suplanten con disefios de efectos visuales que pueden trascender a
mundos cibernéticos y futuristas.

3.2.7 Venus Fly: Aspecto Creativo Conceptual

Al desarrollar el desglose sobre el aspecto creativo se toma en cuenta los puntos
que tiene la Tabla 2 para conocer la expresion creativa de Grimes en su video Venus Fly
(Grimes, 2017). En él se distingue un concepto clave que posa sobre las experiencias
personales de Grimes y que fungen como motivos, ideas creativas y el proposito para la
produccion de este.

La cancidn tiene un tono desafiante y empoderador. Grimes ha mencionado que
trata sobre "ser demasiado aterradora para ser objetificada" (Minsker, 2015). La
narrativa predisefiada por Grimes para este video abarca la sensibilidad desbordada
hacia una fuerza reaccionaria de autoproteccion. Intencionadamente Grimes aborda e
implementa los conceptos de solidaridad feminista y empoderamiento de la mujer.

Por ello, la colaboracion de Janelle Monaé, se suma asertivamente a la narrativa
de resistencia frente a la mirada critica y el juicio de los demds. Puede incluso
interpretarse como una accién o expresion antirracista y de identidad de género,
alusivo a problemas sociales en el mundo, al momento que se introduce una escena con
globo terraqueo y que aparece Janelle. Los objetos decorativos en el video se distinguen
como representacion de simbolismos femeninos tradicionales que entran en controversia
con los masculinos: el mazo como representacion de la fuerza y el cristal del capelo que
representa fragilidad femenina y especialmente la rosa resguardada dentro del capelo
que es roto por el mazo (Grimes, 2017).

Desde el inicio la narrativa de la cancion creada por Grimes, realiza una
confrontacion y un desafio hacia quienes cuestionan, denigran y juzgan su apariencia y
feminidad poco comun en los medios de produccion musical en el tiempo en que
desarroll6 su carrera musical. Grimes introduce metaforas para representar experiencias
traumaticas vividas. Establece de manera peculiar cudl es su propdsito en Venus Fly,
expresar una estrategia de contraataque al acoso masculino y lo hace mediante una

narrativa sonora y visual poco
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convencional al definir, por ejemplo, el ritmo pop —alegre y que invita bailar— para una
expresion de resistencia femenina. De esta manera se observa que logra la ruptura con
los estandares tradicionales de belleza femenina (Camp, 2015).

Tanto Grimes como Janelle Monae lucen vestuarios agresivos que suman sobre
un lenguaje de empoderamiento femenino. Esto destaca la implementacion
acertada y estratégica de la estética futurista y ciberpunk. El vestuario principal de
Grimes lleva una armadura metélica con detalles afilados, que le da un aire de
guerrera futurista. Los accesorios exagerados, como guantes largos y elementos
geométricos, tienen que ver con discursos surrealistas mientras que los otros atuendos
como los vestidos con texturas brillantes y translucidas, refuerzan la sensacion de un
ser de otro mundo. La narrativa se ve reforzada a través de las acciones escénicas y la
interpretacion de la cancion hecha por ambas cantantes, movimientos dinamicos sobre
el escenario de espectaculo musical tocando instrumentos y cantando, las miradas
directas a la camara, las espadas encendidas con fuego mientras ellas estan en poses
defensivas protegiéndose las espaldas (Grimes, 2017, 2m 44s). Los segmentos del
video narran escenas con carga emocional y reaccionaria, por ejemplo, Janelle, con
agresividad y determinacion lanza las perlas del collar simbolizando ruptura con la
tradicional etiqueta de mujer fragil o mujer sometida a normas impuestas; indicando
que esta lista para defender su espacio y su derecho a ser ella misma (Grimes, 2017,

3m 08s).

Sumando a los lenguajes audiovisuales la idea artistica, respecto a la escena
donde Grimes se encuentra dentro de un recipiente con aceite, aplica la influencia
cinematografica que puede representar un renacer del personaje, en suma, con el
simbolismo dado cuando Grimes muerde la manzana. Como simbolo recurrente en la
historia del arte y la literatura, la manzana es asociada con el conocimiento prohibido, o
con la belleza y la tentacion (Grimes, 2017, 1m 07s). Esta idea implica un acto de
desafio en el contexto de la cancidén, que trata sobre la percepcion externa y la
resistencia a la cosificacion. Morder la manzana representa en el video un gesto de
empoderamiento, como si Grimes estuviera reclamando su propia narrativa. De igual

manera si se combina con emerger del recipiente de aceite se percibe como el simbolo
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de la transformacioén, ruptura, cambio o una evolucion, alineandose con la estética del

video, que juega con la idea de metamorfosis y poder (Martinelli, 2024).

A manera de sintesis, el empoderamiento, resistencia y autoexpresion son las
motivaciones encontradas en Venus Fly. Ambas artistas han sido defensoras de la
individualidad y han desafiado las normas tradicionales en la industria musical. Por ello
se le atribuye un significado de colaboracion y empoderamiento femenino. El video
musical fue producido por Grimes fusionando el estilo experimental y electronico con
la energia vocal de Janelle Monde para transmitir un mensaje de fuerza y autonomia, de
desafio y protesta contra la cosificacion y la mirada ajena.

3.2.8 Player of the Games: Aspecto Creativo Conceptual

El video musical Player of Games en su aspecto creativo conceptual se han
considerado los conceptos contenidos en la tabla 2. En primera instancia se aborda la
narrativa personal. Como ya se ha dicho antes, la cancion fue creacion de Grimes y el
video musical fue dirigido por Anton Tammi (Tammi, 2021). La direccion del video
musical implicé una colaboracidon cercana entre el director y Grimes para traducir la
vision creativa de la cancidon en una pieza audiovisual. Grimes toma la direccion
creativa exponiendo el significado de la cancidon y todo lo concerniente a la idea de
como representar visualmente sus emociones, simbolos y el mensaje mediante los
acuerdos y dinamicas basicas con el director Tammi para conceptualizar la narrativa
audiovisual de la obra (Grimes, 2021).

Las motivaciones de Grimes se expresan en su obra y expone en ella la
complejidad de una relacion amorosa en la que el jugador esta méas enamorado de la
aventura y el desafio que de su pareja. A través de metaforas espaciales y referencias a
juegos, la artista transmite la sensacion de distancia emocional y la lucha entre el amor
y la libertad personal.

Desde el disefio sonoro en sincronia con la cancion se incorporan efectos que
hacen referencia a los videojuegos, tanto en la seleccion de sonidos como en su
estructura musical, evocando las bandas sonoras de juegos. La voz de Grimes
interpretando su cancion, consolida la propuesta innovadora y la intencion emocional.

Lamelodia es la sucesion de notas que se perciben como una linea musical con identidad
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propia, es decir, se le distingue en la parte de la cancidon que generalmente se canta y
que se puede tararear o reconocer facilmente y que son los elementos que dan
profundidad y color al sonido. En este caso se nota que Grimes juega con la armonia
para transmitir matices diferentes, realiza con su voz una melodia etérea y melancolica,
con una progresion vocal que transmite una sensacion de anhelo y distancia emocional.
(Chion, 1993; Barberena y Jaunarena, 2017). La armonia estd construida sobre
sintetizadores de sonido envolvente y la base ritmica electronica refuerza la atmosfera
futurista y espacial del tema tanto para enfatizar el estilo cinematografico como la
referencia del videojuego. Se nota que la combinacion de estos elementos es
determinante para el lenguaje que elije la autora para crear una sensacion de nostalgia y
deseo que contribuya a la tematica de la cancion sobre el amor y la obsesion por el
juego.

Dentro del lenguaje cinematografico, el director conjunta varios elementos en la
parte del nudo y desenlace de la historia, la musica se pausa, dando lugar a un instante
de tension del video musical para enfatizar la batalla frontal entre Grimes y el caballero.
Se utilizan espadas reales de metal, y el sonido de su impacto es cuidadosamente
disefiado para resaltar la crudeza del enfrentamiento. Finalmente, la coda en sincronia
favorece un cambio en la narrativa visual. La cancion entra en pausa para permitir el
desenlace: Grimes dentro del personaje es herida por la espada del caballero y, en
consecuencia, su figura se desvanece, y se asume que ha muerto y trasciende hacia otra
dimension. Estas secuencias de escenas a la par de la sincronia y disefio sonoro de estilo
cinematografico tienen una dindmica bien dirigida y logran un énfasis sobre la
emotividad de la narrativa que capta el director y que al final —a manera de desenlace—
enfatiza con la extension sonora implementada (Barberena y Jaunarena, 2017; Chion,
1993; Casetti y di Chio, 1991).

Respecto a la idea conceptual en la que se desarrolld Player of Games se puede
concretar entre los conceptos de ciencia ficcion, fantasia y videojuegos. Para ello, el
director aplica en todo el video musical el estilo visual sincronizado con la cancién y el
disefio sonoro y define la estética del video, incluyendo iluminacion, vestuario,

escenarios, efectos especiales y utileria para alinearlo con la identidad de la artista y
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reforzar la narrativa de la cancion conforme a la vision creativa de Grimes. Siguiendo
la estética futurista, se combinaron elementos medievales con detalles tecnoldgicos para
destacar un choque entre lo antiguo y lo moderno, reflejando la dualidad de la historia
utilizada en los lenguajes de cine de ficcion, por ejemplo, espadas medievales en
contraste con las espadas laser. El uso de colores oscuros y metalicos simbolizan poder,
misterio y distancia emocional, alinedndose con el tono y narrativa de la cancion.
(Vizcarra, 2012; Rodriguez-Lopez, 2014).

En cuanto a la identidad de los personajes, el estilo de Grimes es experimental
y transmite multiples facetas de su personaje. Se observa en el texto visual del video las
acciones performaticas, inicia con un desnudo de Grimes sosteniendo una espada corta
en su mano oculta tras su espalda, en contacto muy cercano con el caballero, el personaje
del Dark King, Rey Oscuro, interpretado por Andrei Pishchalnikov (Blistein, 2021)
quien desde la metafora representa un antagonista misterioso y una figura poderosa e
inalcanzable. Esta escena revela la intencion de hacer notar la intima cercania que existe
entre los personajes.

Los atuendos medievales muestran capas y telas fluidas en movimiento
constante, que representan la transformacion y transmite la sensacion de cambio y
evolucion en la relacion. En la composicion visual se distinguen los vestuarios
medievales combinados con atuendos como el traje escolar, puede ser una decision
artistica de Grimes que juega con la yuxtaposicion de €pocas y conceptos, incluso,
apunta al contraste entre tradicion y modernidad, ya que se distinguen la armadura y las
espadas que simbolizan un pasado, batallas y honor; mientras que el traje escolar
representa juventud, disciplina y exploracion. Este aspecto también alude a un
simbolismo de roles y jerarquias donde los atuendos pueden sugerir diferentes niveles
de poder o identidad dentro del juego representado en las secuencias de escenas. Cabe
aqui la interpretacion de la referencia a la estética japonesa de los uniformes escolares
que son comunes en la cultura pop japonesa y que se justifica en este caso como codigo
de referencia a los videojuegos. Respecto a la lucha y el enfrentamiento que inicia en
un juego de ajedrez y termina en duelo de espadas refuerzan la idea de que la relacion

de pareja es una batalla que requiere de estrategia.
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Los escenarios del video incluyen paisajes digitales y estructuras futuristas que
estan disefiados para parecerse a niveles de videojuegos o mundos virtuales, con graficos
detallados y efectos especiales. Estos disefios se hacen con base en el simbolismo e
iconografia de los videojuegos. Estos elementos ademas de reforzar la narrativa del
juego conectan con la cultura gamer y conceptualizan mediante metaforas la idea de

dos personas en una relacidon personal, atrapadas en un videojuego.
3.2.9 Shinigami Eyes: Aspecto Creativo Conceptual

Las motivaciones de Grimes sobre la narrativa de la cancion y el video no tiene
una carga emocional profunda, en cambio, puede notarse que el enfoque principal es la
experimentacion con tecnologia y el desarrollo de una estética digital basada en la
narrativa de la cancion que se muestra al estilo recurrente y caracteristico de la autora:
una mezcla y combinacion de simbolismos. En este sentido, Shinigami Eyes podria ser
mas un ejercicio de exploracion visual y conceptual que precisa el proceso de hibridacion
para favorecer la uniéon de fragmentos procedentes de elementos concretos, simbolos
transcodificados y reinterpretados.

Las experimentaciones de Grimes y las colaboraciones con especialistas en las
tecnologias son la herramienta clave para el propdsito de este video. Se definen mas bien
una motivacion muy practica de aplicacion de programas software y una
experimentacion que indiscutiblemente recae sobre una innovacion de los quehaceres
artisticos de Grimes.

Si bien la direccion creativa parte de ella como artista, son los productores
quienes traducen esa vision a través de un lenguaje tecnologico que dominan con gran
destreza. El resultado es una obra de alta calidad en la que se logra una unificacion
concreta mediante la hibridacion de elementos sonoros y visuales, en coherencia con la
narrativa propuesta por la artista. Esta hibridacion se extiende a los personajes presentes
en escena, reales y generados por disefio grafico, y a los efectos visuales, las pantallas
LED y las tecnologias de realidad virtual utilizadas en la producciéon y en la
posproduccion.

Por supuesto, también destaca la introduccion de la Inteligencia Artificial como
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un componente esencial en este proceso creativo. Todos los elementos involucrados —
desde la cromatografia hasta los efectos de realidad virtual y aumentada— se combinan
de forma armonica en el video. Esta produccion se enmarca en la categoria que se ha
dispuesto en este estudio denominada Collage digital-en-movimiento, una propuesta
predominantemente innovadora y experimental que tiene como fin obtener
conocimiento de los videos musicales de Grimes realizados mediante la colaboracion
entre ella, sus artistas invitados y sus productores.

Grimes se inspira en el concepto de los Shinigami, los dioses de la muerte en la
mitologia japonesa, popularizados por el anime Death Note (Obay Obata, 2006-2007).
En este contexto, los Shinigamis representan una vision sobrenatural que otorga poder y
control sobre el destino de los demas. La artista utiliza esta metafora para explorar temas
de poder y percepcion en la era digital, probablemente tematicas que aluden a
estadisticas globales de imperios tecnoldgicos comerciales de oriente que se han
catapultado y estan desplazando los anteriores especialmente con la llegada de la
Inteligencia Artificial.

En los aspectos del lenguaje creativo se observa el simbolismo visual que sigue
la linea de la estética futurista, de anime y ciberpunk. En este aspecto, se constata la
extraccion de fragmentos de los codigos que estan presentes en la cultura digital y que
referencian el dnime de Death Note en combinacion con los graficos japoneses
tradicionales incluyendo representaciones de dragones o dioses japoneses en grafico
digital como referencias de simbolos de la cultura pop japonesa. Esta referencia se
extiende desde el titulo de la obra y hasta las secuencias de escenas que se enfocan
repetidamente sobre los ojos de los personajes, destacando la referencia a los ojos del
Shinigami del anime Death Note.

En la historia de dicha serie, se refiere a los dioses de la muerte y el protagonista
es el Shinigami que obtiene una habilidad especial en sus ojos que le permite ver el
tiempo de vida restante de las personas en la tierra. Dicha referencia como fragmento,
se instaura en la narrativa del video musical a la manera creativa de Grimes y sus
productores.

La dinadmica creativa entre la cancién y la representacion del personaje muestra
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una interpretacion hibrida a través de su performance, ademas del uso de atuendos
combinados, por ejemplo, las orejas de elfo o las méscaras de delicados tentaculos con
luz nedn y el accesorio de espada laser que recuerdan a los codigos del lenguaje de cine
de ficcion. Igualmente, por mencionar una de las coreografias en el minuto 00:43 Grimes
y las bailarinas con brochas de maquillaje en sus manos, realizan movimientos de
coreografia seductora. Estas coreografias son presentadas en varias secuencias de
escenas en todo el video y coinciden ser el mismo objetivo para la intencidon de dos
personajes, tanto del Cupido para flechar, como el Shinigami para dar muerte. En las
secuencias de escenas, Grimes asume el papel del personaje de humana comtn, joven
y atractiva para ser elegida por el Shinigami a la par de ser seleccionada por el Cupido
digital (Grimes, 2022c).

Cabe destacar el efecto de la combinaciéon de simbolos que rompe con la
linealidad del Shinigami, en este caso el personaje hibrido del Cupido que desea
flechar un humano para conocer el amor. En ¢l se encuentra la conexion con la narrativa
en la parte que Grimes destaca la superficialidad del amor y puede interpretarse como
una critica a la falta de profundidad emocional en las relaciones en la actualidad.

El desglose y descripcion de las partes del video musical permite observar de
manera mas concisa el concepto estético del collage al observar los personajes del
Shinigami y el Cupido virtual. Los fragmentos que Grimes extrae de ambos personajes
los propone de manera peculiar, reinterpretados en su propia narrativa en el video. El
personaje del Shinigami construido por Grimes reune los codigos que porta en su
atuendo: su cabello blanco y largo, su traje con estilo de escamas, las botas futuristas y
las orejas de elfo, mientras que su rostro se mantiene con un maquillaje al estilo
animacion japonesa le da énfasis en la mirada haciendo notar la caracteristica distintiva
de los ojos iluminados que revelan se trata de un Shinigami. Sin embargo, este mismo
Shinigami dada las referencias de Grimes, representa especialmente al personaje
novedoso NO ONE que representa a la Inteligencia Artificial (Grimes, 2022c).

Los fragmentos de personajes y las interacciones entre ellos se fusionan en el
video de manera abrupta, por lo cual la narrativa se precisa no lineal sino fragmentada

(Rodriguez- Lopez y Aguaded, 2016). El Shinigami se hace presente y subitamente
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aparece el Cupido digital lo cual crea una disrupcién en la secuencia de la narrativa.
Aun mas, el hecho de que Grimes asume el papel de varios personajes, esto implica
para el aspecto visual, que la confusion aumente. Por ejemplo, la flecha del Cupido
digital no atraviesa a un humano comun, sino que atraviesa al Shinigami. Al ser
atravesado por la flecha del amor y en la confrontacion final el Shinigami que representa
la muerte humana derrota al Cupido digital. Aqui se destaca una escena interesante: al
absorber la esencia del Cupido el Shinigami se transforma. Esto genera una curiosidad
y blisqueda de una interpretacion. En esta dinamica se destaca la creatividad de Grimes
que evidentemente logra una estética original por medio del collage, esto es, incentivar
la imaginacion del espectador para que cree su propia historia a partir de la percepcion
que le transmite el video musical y en funcion de la transcodificacion de los simbolismos
y tradiciones como son el Cupido y el Shinigami.

Esta accion interpretativa prepara a la audiencia para introducir,
especificamente en este segmento, la mencion del personaje NO ONE. Este personaje
se desvela literalmente mediante las declaraciones especificas de Grimes en el video
footnotes cuando escribio: “NO ONE eats Cupid’s soul. By eating Cupid, she is able to
finally experience what love feels like and perhaps it makes her more benevolent
towards humans. NO ONE is very curious about humanity” [NO ONE come el alma de
Cupido. Al comer a Cupido, ella puede finalmente experimentar cdmo se siente el amor
y quizas eso la hace mas benévola hacia los humanos. NO ONE tiene mucha curiosidad
por la humanidad] (Grimes,2022c, m2 s34).

Por ello los fragmentos de codigos de personajes previos a NO ONE preparan a
los espectadores para recibirlo. Este personaje se ha de observar frente a conceptos
humanos como la vida, la muerte y el amor mientras que la Inteligencia Artificial es un
ente interesado en interactuar y favorecer a los seres humanos.

Finalmente, en Shinigami Eyes se evidencia el interés de Grimes en expresar un
futuro tecnocratico utdpico, donde la inteligencia artificial y la creatividad humana se

fusionan como una nueva forma de expresion artistica.
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Conclusiones

Grimes se ha perfilado como una artista cuya produccion se inscribe
plenamente en la cultura digital del siglo XXI, caracterizada por la convergencia
multimedia, la hiperconectividad, la desmaterializacién de los procesos artisticos y la
constante interaccion entre tecnologias de creacién y consumo visual. Desde inicios de
la década de 2010, la cantante y productora canadiense participa en un ecosistema
tecno-social definido por la proliferaciéon de software accesible para la produccion
audiovisual, la centralizacion de la distribucion cultural en plataformas digitales y el
desarrollo de estéticas vinculadas al internet, la cultura gamer, el anime, el cyberpunk y
el posthumanismo. Su carrera se ha desarrollado en un contexto en el que la creacion
musical deja de depender de los imperios industriales de la musica y pasa a ser parte de
la autogestion creativa. Este fenémeno ha sido descrito por la teoria cultural como un
proceso de creador-usuario propio de la era digital, donde el artista se convierte
simultaneamente en productor, disefiador visual, programador y gestor de contenido
multimedia.

En este aspecto, Grimes representa una generacion de artistas que incorporan
su sello a la implementacion de software en la creacion estética: la fragmentacion visual,
la mezcla de lenguajes, el empleo de capas, simulacion 3D, composicion digital, motion
graphics y flujos multimediales como parte constitutiva de su obra. Sus videoclips
funcionan como objetos audiovisuales hibridos que combinan imagen real, animacion,
interfaces de videojuegos, luces nedn y paisajes simulados para llevar al espectador al
mundo estético de la cibercultura, la tecnoficcion y la cultura pop global. Ademas, la
obra de Grimes se articula con una identidad artistica marcada por el discurso futurista
y posthumano, que desmaterializa al humano para proponerlo como un ser en simbiosis
con lo digital. Esta perspectiva revela tendencias contemporaneas como son las
narrativas transmedia, la virtualizacion del cuerpo, las mezclas culturales en constante
cambio y la configuracion de nuevos imaginarios visuales dentro del internet y la
inteligencia artificial. En este sentido, la produccion visual de Grimes no solo refleja

una estética personal, sino que define su época: una cultura visual construida en la
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tension entre el hiperconsumo digital, la aceleracion tecnologica, la autogestion

creativa.

Al encontrar al artista contemporaneo inmerso en un entorno tecnoldgico que
redefine las condiciones de creacion, produccion y difusion del arte, esta realidad
impulsa la busqueda de nuevas posibilidades expresivas mediadas por herramientas
digitales que exigen la comprension de los procesos de hibridacién que caracterizan a
las obras multidisciplinarias. En este contexto, el presente estudio analiz6 la produccion
audiovisual de Grimes, centrada en los videoclips Venus Fly, Player of Games y
Shinigami Eyes, mediante la categoria de Collage digital-en-movimiento (CDM),
hibridacion y videoclip de autor.

Los resultados demuestran que el CDM constituye un marco analitico eficaz
para reconocer la dimension artistica del videoclip contemporaneo y situarlo mas
alla de su funcidon comercial. Aplicado al caso de Grimes, este modelo permite observar
la transicion del videoclip entendido como producto promocional hacia una obra
audiovisual con valor artistico autobnomo. En el videoclip publicitario tradicional, la
funcion principal radica en promover la figura del intérprete y la cancion como
mercancias; su estructura audiovisual es lineal y se apoya en estrategias de seduccion
visual, con recursos técnicos subordinados a la promocion. En cambio, el videoclip de
autor —como se evidencia en Grimes— se construye desde una autoria creativa que
combina direcciébn, composicidon, performance y experimentacion tecnologica. Su
estructura fragmentaria responde a la l6gica del Collage digital-en-movimiento: integra
imagenes, sonidos y efectos visuales en una configuracion expresiva donde los recursos
técnicos adquieren funcidn estética.

En esta comparacion se identifican desplazamientos significativos: el eje
narrativo cede ante una articulacion visual y sonora mas libre; el cuerpo del intérprete
deja de ser objeto de deseo para convertirse en vehiculo simbdlico; y la recepcion del
espectador pasa del consumo masivo hacia la experiencia estética. De este modo, la
figura del autor-director (Grimes) se postula como elemento central, y la dimension
artistica se amplia hasta inscribir el videoclip en el campo de las artes audiovisuales

hibridas.
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Histéricamente, el collage ha sido un procedimiento caracteristico de las
vanguardias artisticas, asociado a la fragmentacioén y al montaje como estrategias de
experimentacion formal. En la obra de Grimes, estos procedimientos se reconfiguran
como transcodificacion digital, donde la fragmentacion no implica dispersion, sino una
nueva forma de unidad estética. El collage deja de ser solo un antecedente historico para
convertirse en un referente conceptual que evidencia la continuidad y resignificacion de
un mismo principio —Ia hibridacidon— en un entorno digital contemporaneo.

La revision historica del collage y su relacion con el cine permiti6 situar los
hallazgos en un marco comparativo mas amplio. Los antecedentes cinematograficos y
artisticos mostraron como las practicas de hibridacion y montaje, propias de las
vanguardias, encuentran continuidad en los lenguajes audiovisuales digitales. Este
recorrido no respondid a un interés cronologico, sino a la necesidad de fundamentar el
CDM como categoria analitica valida para comprender la especificidad del videoclip
contemporaneo, que conjuga arte, tecnologia y autoria.

El analisis detallado de los videoclips de Grimes evidencia que la artista asume
una posicion autoral integral: dirige, produce, interpreta y performa en sus obras,
generando una relacion equilibrada entre lo sonoro y lo visual. Esta practica disuelve
las jerarquias tradicionales entre musica e imagen, construyendo un discurso en el que
ambas dimensiones coexisten como partes de una misma unidad expresiva. En este
sentido, la propuesta de Grimes confirma la pertinencia del concepto de videoclip de
autor (Rodriguez-Lopez, 2017), que desplaza el interés comercial del género hacia la
expresion estética y conceptual de una vision creativa singular.

Asimismo, la hibridacion que plantea Grimes no se limita a lo técnico, sino que
incorpora dimensiones simbolicas, narrativas y performaticas. Sus obras entrelazan
referentes de la cultura pop, la ciencia ficcion, la estética del videojuego y la iconografia
mitoldgica, integrados mediante una sensibilidad inmersa en el mundo digital que
concibe la pantalla como espacio de experimentacién artistica.

En este proceso, el cuerpo de la artista adquiere un papel central: su
representacion se transforma mediante artefactos digitales, vestuario tecnologico y

coreografias simbolicas que resignifican los modelos hegemodnicos de la representacion
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femenina. Esta estrategia visual y performatica inscribe su obra dentro de una
sensibilidad feminista que emplea el lenguaje digital para reconfigurar las nociones de
identidad y poder en el &mbito audiovisual. Desde el punto de vista metodoldgico, la
articulacion de los marcos tedricos de Casetti y di Chio (1991) y Rodriguez-Lopez
(2017) permitié analizar con precision las estrategias formales y discursivas que

sustentan la autoria audiovisual en el caso de Grimes.

Dichos marcos evidencian que su practica creativa no se limita a la ejecucion técnica,
sino que constituye un proceso reflexivo de autoconstruccion simbélica, donde la artista
disefia, experimenta y comunica su vision a través de un sistema coherente de signos
visuales y sonoros.

La pertinencia del uso de la IA a manera de herramienta metodologica favorecio
en resolver las complicaciones surgidas en el extenso aporte de conceptos. Se usé como
un tipo de filtro que concretara las ideas dando asi mayor claridad y objetividad en el
texto ya redactado. Se evitd redundar en principios y ayudo a vincular acertadamente
los conceptos artisticos con los conceptos mayormente utilizados en la disciplina de la
comunicacion. De esta manera la IA contribuy6 a la hibridacién al momento de
clarificar la ruta de cada disciplina, respetando los tipos de tecnicismos y nomenclaturas
ya conocidas y usadas en estudios de videoclips desde la comunicaciéon y que a la vez,
se lograse un didlogo mas coherente con los conceptos artisticos abordados. En este caso,
el uso especifico del ChatGPT aplicado al cierre de la redaccion de la tesis no so6lo
clarifico las ideas centrales propuestas sino también abri6 pauta para la aplicacion del
CDM mediante prueba piloto de otras obras audiovisuales.

En sintesis, el Collage digital-en-movimiento se valida como categoria
pertinente para comprender el videoclip contempordneo como una forma de arte
expandido. En €1, la fragmentacion se convierte en principio estructural y la hibridacion
en eje articulador de nuevas expresiones audiovisuales. En la obra de Grimes, esta logica
se traduce en una estética inmersiva donde cuerpo, tecnologia y musica se fusionan para
generar experiencias que desbordan los limites del video musical tradicional. Asi, el
videoclip se reafirma como un laboratorio de innovacion artistica y discursiva en la era

digital.
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Finalmente, este estudio abre la posibilidad de aplicar la categoria del CDM a
otros casos, permitiendo ampliar los enfoques sobre la produccion audiovisual

contemporanea y su inscripcion en los nuevos lenguajes digitales del arte.

Hallazgos y resultados sobre la categoria Collage digital-en-movimiento
(CDM)

Al aplicar el modelo CDM de analisis de los tres videoclips seleccionados de
Grimes se ha encontrado un proceso mas sintetizado al aplicar un sistema de
operacionalizacidon con criterios estdndares que se utilizan en las metodologias de la
comunicacion. Si bien no se ha optado por entrar con mayor rigor y profundidad sobre
la aplicacion de métricas de recepcion del publico ni analisis del mercado musical
porque el objetivo central no estriba sobre evaluaciéon de metas comerciales o de
indicadores sobre los medios donde se reproducen los videoclips de Grimes, sino que
consiste en un enfoque de analisis sobre su construccion estética y las estrategias
audiovisuales que configuran el Collage digital-en-movimiento (CDM) como propuesta
artistica.

Sin embargo, se ha de destacar la practicidad que aportan dichos métodos de
operacionalizacion que facilitan la identificacion y extraccion de conceptos clave que
especifican los aspectos a considerar en las decisiones y acciones practicas en la
produccion audiovisual. Por ello mediante dicho sistema y a partir de dichos criterios
se presenta el siguiente esquema sintético que arroja informacion especifica, medible y
observable en los videos.

1. Videoclip Venus Fly (2017):

Construccion visual hibrida: se observan planos reales de performance
combinados con animaciones digitales, composiciones superpuestas y efectos de
particulas. La edicion alterna cortes rapidos con transiciones difuminadas, generando
una estética fragmentaria.

Integracion multimedia: uso de VFX, efectos digitales, capas superpuestas,
luces nedn y efectos visuales. Se evidencia una hibridacion entre imagen real, graficos

digitales y postproduccion, caracteristica del CDM.
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Estética de autor: el videoclip presenta una identidad estética claramente
futurista/posthumana: mezcla de cuerpos reales y tecnolédgicos, estética cyber-pop/nedn,
sensualidad, empoderamiento visual. Este estilo personal reafirma a Grimes como
autora de una poética audiovisual coherente.

2. Videoclip Player of Games (2021):

Construccion visual hibrida: mezcla de escenarios reales con entornos digitales
3D, movimientos de camara dindmicos, montaje ritmico alineado con la musica
(electronica). La edicion enfatiza la fragmentacion, velocidad, contraste visual y mezcla

de géneros estilisticos.

Integracion multimedia: uso intensivo de CGI, 3D, animacion, efectos visuales,
compositing; probablemente captura de movimiento y software de postproduccion,
evidenciando la convergencia técnica-estética propia del CDM.

Estética de autor: estilo distintivo de Grimes con ambientacion futurista,
referencias a videojuegos, cibercultura, cuerpos aumentados. El videoclip reafirma su
firma estética: mezcla de lo humano con lo digital, estética de ciencia ficcion,
performatividad tecnologica.

3. Videoclip Shinigami Eyes (2022):

Construccion visual hibrida: alta saturacion de efectos visuales, capas
superpuestas, estética visual intensa y estilizada, montaje fragmentado, uso de color,
luces, texturas digitales rompiendo con narrativa tradicional y apostando por una
experiencia audiovisual sensorial.

Integracion multimedia: combinacion de imagen real, efectos digitales, edicion
digital, animaciones con efectos (VFX), ejemplificando con claridad la l6gica del CDM.

Estética de autor: reafirma la identidad estética de Grimes: posthumanismo,
hiperrealidad, fusiones estéticas, estética digital-organica, lo que consolida al videoclip
como obra autoral dentro de la cultura visual contemporanea.

Al aplicar el modelo a estos tres videoclips, se puede observar que, aunque
difieren en estética puntual, todos comparten una estructura hibrida: combinacion de
tecnologia digital, performance, imagen real. Existe una coherencia estilistica que

trasciende el videoclip individual: el estilo de autor (futurismo, ciberestética, hibridacion
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cuerpo-maquina) actia como hilo conductor. Finalmente, El CDM funciona como
lenguaje audiovisual propio: no son meros videos musicales, sino obras artisticas donde
la tecnologia, la estética y la narrativa convergen.

Esto evidencia el objetivo que desde el principio se ha trazado para
argumentarlo desde los diferentes puntos de andlisis: que el modelo no solo sirve para
describir técnicamente los videoclips, sino para argumentar que existe una poética
audiovisual consistente, donde la figura del artista-autor toma la principal relevancia
como eje central, lo que da solidez al concepto de CDM como categoria analitica valida.

La justificacion que se presenta ante la delimitacion del estudio centrada sobre
el andlisis de la construccion estética y las estrategias audiovisuales que configuran el
Collage digital-en-movimiento (CDM) como propuesta artistica, posa sobre
argumentos que respaldan esta decision metodologica en primer lugar la coherencia con
el enfoque cualitativo cuyo propoésito es comprender cOmo se construye estéticamente
el objeto audiovisual, no medir especificamente su impacto cuantitativo en la audiencia
ni su rendimiento econdémico ni incluir estudios etnograficos de mercado como
encuestas o tipos de variables socioculturales complejas que al final desviarian el
objetivo central del estudio.

Luego se considera el andlisis estético para profundizar en los procesos de
significacion, en los cddigos expresivos y en la autoria visual, que configuran los
motivos, mediante los cuales se observan los elementos formales y simbdlicos.

Por ultimo, la relevancia del CDM entendido como producto artistico, con valor
propio, mas alla de su explotacion comercial cuyo analisis estético permite hacer aportes
a la teoria del videoclip, profundizar sobre los productos audiovisuales y su lenguaje,
fortalecer el estudio de autores que fusionan tecnologia y arte como es el caso y el
interés principal evidenciar la estética del autor de video musical, en este caso Grimes
cuya autoria le da consistencia y singularidad estética.

Por otra parte, uno de los hallazgos en los resultados del CDM, es que promete
ser una posible opcion metodologica aplicable a otros videos musicales de estudio
donde se busque destacar por ejemplo al artista-autor, al artista intérprete, al productor-

autor involucrado en colaboraciones que destaquen las innovaciones y
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transcodificaciones del arte mismas que procura el Collage digital-en-movimiento

(CDM). En este caso, en las Tablas 6 y 7 se presentan dos ejemplos para considerar los

alcances y evaluar los resultados:

Tabla 6

Aplicacion del CDM. Videoclip: All Is Full of Love. Bjork (Dir. Chris Cunningham,
1999)

Dimension CDM Evidencia visual/sonora en | Interpretacion analitica

el videoclip

performance)

Integracion multimedia (CGI,

Los cuerpos robdticos de
Bjork son creados mediante
CGl y animatrénica

La artista mantiene
presencia humana en un
entorno posthumano.

integracion fluida con

actuaciones fisicas.

Hibridacion orgéanico-

digital.

Fagmentacion narrativa

No hay progresion narrativa
clasica; se repiten ciclos de
montaje sobre el mismo

espacio.

La estructura repetitiva
refuerza que el afecto
tecnologico es continuo e

ilimitado.

Estética del autor (Bjork /

Cunningham)

Paleta blanca high-tech;
movimiento lento y
geométrico de camara;
hipersensualidad

mecanizada.

Surge una estética biotecno-
sensual, sello autoral de
Bjork: cuerpos expandidos

por tecnologia.

Sintesis de artes visuales

Escenografia minimalista
de museo.
Disefio industrial, cyber-

erotismo, escultura cinética.

Se legitima el videoclip
como arte expositivo

contemporaneo.

Simbologia del interfaz y la

maquina

Tubos, fluidos, ensamblajes,

automatizacidn de caricias.

La tecnologia se vuelve
vehiculo emocional,
rompiendo la dicotomia

maquina/amor.

Nota. Esta tabla presenta una aplicacion como prueba piloto del CDM sobre la

obra video musical A/l Is Full of Love, de Bjork (Dir. Chris Cunningham, 1999).
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El resultado interpretativo del CDM: Este videoclip construye una poética del

afecto posthumano, donde la identidad audiovisual surge de composiciones hibridas

entre cuerpos y maquinas.

Tabla 7

Aplicacion del CDM. Videoclip: Stupid Love. Lady Gaga (Dir. Daniel Askill, 2020)

Dimensiéon CDM

Evidencia visual/sonora en

el videoclip

Interpretacion analitica

Integracion multimedia

(VFX, color grading,

Escenarios 3D de paisaje

desértico; color grading

El cuerpo es el punto de

contacto entre mundos

Remix cultural

videojuegos, cosplay y

cultura fan.

coreografia). super-saturado; danza como | digitales y presencias
eje expresivo. tribales.
Fragmentacion Referencias al sci-fi pop, Collage que mezcla

subculturas digitales como

identidad posinternet.

Estética de autora (Gaga)

Vestuario futurista-ritual;
narrativa queer-utdpica;
apropiacion de la cultura

gamer.

Reitera su mitologia de
liberacion identitaria a

través del artificio.

Sintesis transmedia

Personajes y lore expandido

a redes sociales y fandom.

La obra se completa fuera
del video
Logica transmedia del pop

actual.

Tecnologias de

representacion de

comunidad digital

Grupos visualmente
distintos (tribus pop) que

buscan unidén emocional.

La comunidad se disefia
como interfaz afectiva, un

sistema operativo social.

Nota. Esta tabla presenta una aplicacion como prueba piloto del CDM sobre la

obra video musical Stupid Love de Lady Gaga (Dir. Daniel Askill, 2020).
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El resultado interpretativo del CDM: El video se posiciona como manifiesto
visual de la cultura pop post-humanista, donde su estética digital sostiene narrativas
politicas y comunitarias.

En estas dos pruebas piloto, los hallazgos como resultado de estas aplicaciones
del CDM permiten mostrar que es factible la aplicacion del modelo CDM fuera de las
obras de Grimes, ademas refuerzan la validez y pertinencia teorica del concepto CDM
proponiéndolo como un posible método y no solo categoria nominal que se sume a los

métodos existentes.
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Anexos
1. Glosario

Bit: Cantidad de informacion por muestra digital. Para grabacion y produccion de
audio, aplica el término en profundidad de bif: interfaces de audio, consolas
digitales, DAWs (Pro-Tools, Logic, Ableton entre otros). La profundidad de bits
(16-bit, 24-bit, 32-bit), determina el rango dinamico y la fidelidad del sonido.
Para camaras de video y cine digital aplican en el procesamiento del sensor, el
color y la compresion se mide en bits (8-bit, 10-bit, 12-bit RAW, etc.).

Blender: Suite gratuita y de codigo abierto para animacion y produccion 3D que
incluye modelado, rigging, composicion, escultura, edicion de video, simulacion
y renderizado. Se usa mucho en producciones independientes y profesionales.

Cinema 4D: Software profesional de disefio, animacion y modelado 3D utilizado en
cine, publicidad, motion graphics y efectos visuales. Destaca por su rapidez de
procesamiento, interfaz intuitiva y herramientas avanzadas para simulaciones,
renderizado y composicion.

Collage digital-en-movimiento (CDM): Propuesta central de investigacion como
categoria de analisis aplicable a obras audiovisuales especialmente a los
videos musicales.

Cultura pop japonesa: Conjunto de manifestaciones populares contemporaneas de
Japoén —como el anime, manga, J-pop, videojuegos, moda urbana o visual kei—
que se han expandido globalmente y ejercen influencia estética, iconografica y
narrativa en la cultura audiovisual, especialmente entre jovenes y creadores
digitales.

Compresion: Reduccion del rango dindmico para mantener niveles de volumen mas
estables y aumentar la percepcion de potencia en el sonido.

DaVinci Resolve: Software profesional de edicion y posproduccion audiovisual que
integra edicion de video, correccion de color, composicion, etalonaje, efectos

visuales y mezcla de audio en una sola plataforma. Es ampliamente aceptado en
el cine y la television por su tratamiento de color de alto nivel.

Delay: Retraso controlado en la repeticion del sonido para producir ecos ritmicos o
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espaciales.

DIY (Do It Yourself): Enfoque de produccion creativa caracterizado por la autonomia
del autor, quien asume multiples funciones del proceso como direccion,
edicion, composicion o disefio, sin depender de grandes estructuras industriales.
En el ambito musical y audiovisual, el DIY implica una postura estética y ética
donde la obra refleja el control creativo directo del artista.

Dolly: Movimiento en el cual toda la cdmara se desplaza hacia adelante, atras o
lateralmente sobre rieles u otro soporte mévil, manteniendo una perspectiva
natural.

Dolly In: Desplazamiento de la camara acercandose al sujeto, incrementando la
sensacion de inmersion o tension emocional.

Ecualizacion: Proceso técnico que ajusta frecuencias graves, medias y agudas para
moldear el caracter sonoro de cada pista.

Estética futurista: Tendencia visual y conceptual que exalta el progreso tecnologico,
la ruptura con el pasado, la velocidad, las maquinas, la artificialidad y visiones del
porvenir. En audiovisuales contempordneos puede manifestarse mediante
interfaces digitales, ambientes tecnologicos, disefio cyberpunk, estética sintética,
cuerpos intervenidos y visualidades especulativas.

Estética hibrida: Modelo estético basado en la mezcla consciente y creativa de estilos,
géneros, referencias culturales, tecnologias, estilos visuales y lenguajes
expresivos. En el contexto audiovisual digital se manifiesta en obras que fusionan
recursos provenientes del cine, el videoclip, el arte digital, animacion,
publicidad, videojuegos y otros medios para generar un lenguaje expresivo
propio.

Estética de lo discontinuo: Tendencia artistica y audiovisual que se caracteriza por
la ruptura de la continuidad narrativa, visual o sonora tradicional. En lugar de

presentar una progresion lineal, fluida y unificada, la estética de lo discontinuo
emplea fragmentacion, cambios abruptos, saltos temporales, yuxtaposiciones y
contrastes para crear significado. Esta forma de construccion invita al espectador

a recomponer el sentido a partir de partes aisladas, enfatizando la percepcion de
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la obra como un collage de elementos heterogéneos. Es una estética asociada
tanto a las vanguardias historicas como al audiovisual contemporaneo,
especialmente en el videoclip, donde el ritmo musical, el montaje acelerado y la
convergencia de codigos visuales favorecen la discontinuidad como recurso
expresivo.

Estética videojuegos: Conjunto de elementos visuales, narrativos y sonoros propios
del lenguaje del videojuego, incluyendo interfaces, HUD, graficos poligonales o
estilizados, organizacion por niveles, estética pixel, relatos interactivos,
mecénicas de juego y logicas de gamificacion. En la produccion audiovisual
contemporanea puede trasladarse al videoclip o al cine como recurso expresivo
y referencial.

Fragmentario: Se refiere a una estructura formal en la que la obra se organiza
mediante unidades o secciones no necesariamente continuas o lineales sino
compuestas de partes autdnomas, superpuestas o yuxtapuestas. En el analisis de
obras audiovisuales la fragmentariedad puede manifestarse mediante cortes
rapidos, bloques visuales independientes, mezcla de estilos o rupturas en la
linealidad narrativa que produce una experiencia estética propia de lenguajes
contemporaneos especialmente en los videoclips y la edicion digital.

Frecuencia, unidades en Hertz (Hz, kHz, GHz): Numero de vibraciones por segundo
que determina el tono de un sonido. Se mide en Hertz (Hz). Hz: ciclos por segundo
kHz: miles de ciclos por segundo.

Gran plano general (Extreme Long Shot): Muestra una amplia extension del entorno
donde el sujeto es minimo. Se usa para situar la accion y enfatizar la relacion con
el espacio.

Glitch: Estética basada en errores digitales reales o simulados —distorsiones, lineas,
pixeles, ruido— que evidencian la materialidad del medio tecnologico.

Hibridacién: Proceso mediante el cual se combinan y superponen diferentes lenguajes,
técnicas, estéticas y medios de produccion para generar nuevas formas
expresivas que no pertenecen a un solo codigo original.

Houdini: Software especializado en efectos visuales como fuego, humo, particulas,
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destrucciones y simulaciones dinamicas. Es considerado un estandar en estudios
de VFX (efectos visuales) debido a su flexibilidad y capacidad para crear efectos
complejos con precision.

Masterizacion: Proceso final de produccion de audio que unifica niveles, ecualizacion,
compresion y optimiza el sonido para diferentes formatos de reproduccion.
Maya: Software profesional de Autodesk para modelado, animacion, simulacion y
renderizado 3D. Es uno de los programas mas utilizados en la industria
cinematografica y de videojuegos para crear personajes, efectos complejos y

escenarios digitales.

Motion Builder: Programa de Autodesk especializado en captura y animacion de
movimiento (motion capture). Se emplea en cine, videojuegos y publicidad para
digitalizar, limpiar y perfeccionar movimientos humanos y trasladarlos a
personajes 3D.

Narrativa audiovisual: Sistema de construccion del relato mediante la combinacion
estructurada de imagen, sonido, montaje, ritmo, temporalidad y puesta en
escena. Es el modo en que se articulan los elementos audiovisuales para generar
sentido, emocion, atmdsfera y discurso dentro de una obra filmica, televisiva o
digital.

Panorama estéreo (panning): Distribucion del sonido entre los canales izquierdo y
derecho para crear espacialidad y movimiento sonoro.

Panoramica (pan): Giro horizontal de la cdmara sobre su eje, sin desplazarse, para
seguir la accidn o mostrar un entorno.

Pastiche: En el &mbito audiovisual, se refiere a una técnica expresiva que combina o
imita intencionadamente diversos estilos, estéticas o lenguajes de diferentes

obras, géneros o momentos historicos. Utiliza la apropiacion de referencias
culturales, visuales y sonoras y las mezcla para obtener un nuevo discurso
hibrido e intertextual, muy caracteristico de las producciones posmodernas.
Plano americano (Medium Long Shot): Encuadra al sujeto aproximadamente de la
cabeza a la mitad del muslo; muy utilizado para escenas de accion y expresividad

corporal.
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Plano cerrado / Primer plano (Close-Up): Resalta rostro u objeto en detalle para
enfatizar emociones o informacion narrativa.

Plano detalle (Detail Shot / Insert Shot): Encuadre de un elemento muy especifico,
que adquiere significado narrativo importante (objeto clave, gesto, textura).
Plano general / Plano entero (Long Shot / Full Shot): Captura al sujeto de pies a

cabeza dentro del espacio, equilibrando personaje y entorno.

Primerisimo primer plano (Extreme Close-Up): Muestra una parte muy especifica
del rostro u objeto (0jos, boca, manos), intensificando la intimidad o tension
dramatica.

Reverberacion: Efecto que simula el eco natural de una sala u espacio, generando
profundidad y atmosfera.

Tilt: Movimiento vertical de la cdmara sobre su propio eje sin desplazarse fisicamente.
Se utiliza para revelar informacion de arriba a abajo o viceversa y crear
dramatismo visual.

Tilt Down: Variacion del tilt que mueve el encuadre de arriba hacia abajo, comUn para
revelar informacion o disminuir la importancia visual del sujeto.

Tilt Up: Variacion del tilt que mueve el encuadre de abajo hacia arriba,
generalmente para otorgar grandeza o jerarquia al sujeto.

Transcodificacion del arte: Proceso mediante el cual una obra, lenguaje o forma
artistica se transforma al ser trasladada a otro medio o sistema de
representacion, modificando sus codigos expresivos, pero conservando
elementos significativos de la obra original. En el ambito del audiovisual

digital, la transcodificacion implica que referencias culturales, simbolos,

estéticas o narrativas provenientes de disciplinas como la pintura, el cine, la
literatura, el anime o los videojuegos se reinterpreten dentro de un nuevo soporte
tecnologico, por ejemplo, el videoclip digital, generando una version hibrida y
resignificada. Este concepto ha sido especialmente desarrollado por Lev
Manovich (2005), quien sehala que los medios digitales no solo reproducen
representaciones artisticas, sino que también las traducen a estructuras

informaticas, algoritmos y lenguajes propios del entorno computacional.
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Travelling: Movimiento en el que la camara se desplaza fisicamente en el espacio
(sobre rieles, vehiculos o equipos estabilizados).

Travelling circular / ARC Shot: La camara rodea al sujeto en un movimiento circular
completo o parcial, enfatizando su importancia o creando dinamismo escénico.

Unreal Engine: Motor grafico de tiempo real desarrollado por Epic Games, utilizado
en videojuegos, cine, visualizacidon arquitectonica y experiencias inmersivas.
Permite renderizar imagenes y animaciones con calidad cinematografica y en
tiempo real, lo que reduce costos y tiempos de produccion.

Videoarte: Corriente artistica que utiliza el video como medio expresivo, desarrollada
desde los afios sesenta. Se caracteriza por la experimentalidad formal, la
reflexion sobre la imagen tecnologica, la ruptura de narrativas tradicionales y
la exhibicion en contextos artisticos, museos o instalaciones. Su valor se vincula
a la intencionalidad autoral y no a formatos comerciales.

Videoclip: Forma audiovisual breve destinada principalmente a promocionar una obra
musical, combinando sonido, imagen y narrativa en diferentes niveles estéticos.

Videoclip de autor: Formato de video musical en el que la figura creativa del
realizador asume un papel central en la concepcion estética y narrativa de la
pieza. Las decisiones de direccion, montaje, estética visual y performatividad
reflejan un estilo personal que prima sobre la 16gica promocional o comercial. La

obra tiene rasgos de autoria artistica que puede leerse como una expresion

del universo estético del creador. Integra procesos de experimentacion formal,
hibridacion de lenguajes y control creativo sobre sonido, imagen y performance,
transformando el producto musical en una obra audiovisual con autonomia
estética. (Rodriguez-Lopez, 2017).

Zoom: Aproximacion o alejamiento Optico del sujeto mediante la variacion de la
distancia focal del objetivo, sin mover la camara.

Zoom in: Acercamiento Optico al sujeto mediante la variacion de la distancia focal del

lente sin desplazar la cdmara, alterando la relacion espacial entre sujeto y fondo.

135



	Portada
	Licencia
	a30fc8097156640bedcd81d77e76f41f7a1fc612b1911d33899a6aacbd9ed2b0.pdf

	Untitled
	Resumen 
	Índice 
	Introducción 
	Capítulo 1. Claire Elise Boucher, Grimes 
	Capítulo 2. Collage digital-en-movimiento e hibridación 
	Capítulo 3. Análisis y descripción de la producción audiovisual de Grimes 
	Conclusiones 
	Referencias 

