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INTRODUCCIÓN
La investigación "Fuego en la cueva" se centra en la retroalimentación como técnica 
de generación visual y exploración de nuevas relaciones interdisciplinares en la per-
formance multimedia. A través del análisis y la práctica de técnicas de retroalimenta-
ción de video, se busca comprender y expandir las posibilidades artísticas de este 
enfoque en el contexto de la performance multimedia contemporánea.

 La retroalimentación de video sigue siendo una técnica valiosa para la creación 
visual en el contexto actual, aunque su difusión y comprensión se ha visto compro-
metida durante la transición entre los medios técnicos originales de vídeo con los 
que se descubrió y su posterior integración en sistemas digitales. A pesar de sus di-
námicas caóticas y la complejidad de sus procesos internos, la retroalimentación de 
video puede ser utilizada como un lenguaje para explorar nuevas relaciones emer-
gentes en el proceso de creación y para cuestionar la naturaleza misma de la 
imagen y la percepción visual. 

Arriba:  Primer uso registrado de el 
feedback de video por Norman 
Taylor para la cabecera de la serie 
Doctor Who (1963). Fuente: BBC

Derecha:  Primera página del ma-
nuscrito elaborado por William Gwin, 
donde se realiza una primera aproxi-
mación a los conceptos generales 
de esta técnica. Fuente: (Gwin, n.d.)

Arriba:  Ilustración de un sistema básico de feedback óptico en funcionamien-
to. Fuente: (Crutchfield, 1984)

Derecha:  Fotograma de una pieza de video arte realizada mediante un siste-
ma de feedback óptico. Fuente: “Video feedback” Japhy Riddle

Arriba:  Fotografía del proceso de realización de la pieza “Endless Sandwitch” 
de Peter Weibel. Fuente (Dunn, 1992)

OBJETIVOS
• Analizar y comprender las técnicas de retroalimentación de video en el  con-
texto histórico y contemporáneo.

• Investigar las posibilidades creativas y expresivas de la retroalimenta ción de 
video en la producción artística audiovisual.

• Explorar la relación entre la retroalimentación de video y otros elementos de la 
performance multimedia, como el sonido, el espacio y la expresión corporal.

• Generar un marco teórico y práctico que permita la integración de la  retroali-
mentación de video dentro de la performance multimedia.

METODOLOGÍA
La metodología empleada en esta investigación consta de dos partes:

Investigación cualitativa mediante revisión de fuentes, testimonios y reflexio-
nes, con el objetivo de establecer un marco teórico inicial.

Realización de proyectos prácticos derivados de la experimentación sistemáti-
ca, producción artística personal y participación activa en el proyecto de inves-
tigación. Estos proyectos servirán para contrastar y comprobar los plantea-
mientos y resultados teóricos.

RESULTADOS:
Los resultados de la investigación revelarán el potencial artístico y expresivo de 
la retroalimentación de video en la performance multimedia, así como las siner-
gias y relaciones que se pueden establecer entre la retroalimentación de video 
y otros elementos presentes en la performance.

DISCUSIÓN E IMPLICACIONES:
Esta investigación contribuirá al entendimiento y desarrollo de la práctica artís-
tica en el ámbito de la performance multimedia, abriendo nuevas vías para la ex-
ploración de técnicas de retroalimentación de video y su relación con otros ele-
mentos de la performance. Asimismo, permitirá reflexionar sobre la relevancia 
de la retroalimentación de video en el contexto actual y cómo puede integrarse 
en la práctica artística contemporánea. Se plantea una re-lectura disruptiva de 
la tradición histórica de la imagen en movimiento,  estableciendoun modelo que 
permita analizar estas prácticas experimentales con mayor profundidad.

CONCLUSIONES:
"Fuego en la cueva" destaca la importancia de la retroalimentación de video 
como lenguaje de generación visual y exploración de nuevas relaciones inter-
disciplinares en la performance multimedia. Esta investigación proporciona un 
marco teórico y práctico que permite a los artistas y académicos abordar la re-
troalimentación de video de manera innovadora y efectiva en la producción de 
arte contemporáneo.
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