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This approach to the videomapping technique and theory rises from the experience in the Vidialab environment. Aiming to generate a
quality input in the knowledge of this technical and artistic practice that is closely linked to advanced digitalization and digital design,
we have limited this study to the local state of the art of it in order to get quality results. The contribution to the unavoidable debate
of a practice that involves technology, art, design, architecture and communication is our foremost objective.
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Introduccién

“El cine presenta similitudes con un tipo de arte no fdcilmente
reconocido como tal: la arquitectura. El cine y la arquitectura, a
diferencia de la pintura, estan “en condiciones de ofrecer objeto
a una recepcion simultdnea y colectiva”. (Walter Benjamin,
1994: p.45)

En la actualidad ha surgido con gran fuerza una nueva
técnica-practica que encuentra aplicaciéon en diversos campos
como son la publicidad, la difusién de patrimonio histérico
y arquitectonico, danza, teatro y diversos eventos de indole
cultural. Mediante el empleo de tecnologia de vanguardia
se logra una ilusiéon masiva que combina en partes iguales
realidad y virtualidad, generalmente desarrollado en el
espacio publico, interviniendo en el imaginario colectivo de
una ciudad de maneras aun no muy exploradas.

Esta técnica, conocida como videomapping consiste
en la utilizacién de tecnologias de proyeccién sobre obijetos,
irregulares o no, en los cuales se proyecta una virtualidad, video,
animacion o imagen; agregando una dimensién extra al objeto
real y generando una ilusién 6ptica dindmica sobre el mismo.
Se logra mediante el uso de software especializado, “mapeando”
dos o tres dimensiones del objeto, para luego, con el uso de otras
herramientas, controlar la proyeccion a tiempo real.

Sus origenes se encuentran asociados a lo que implica el
término realidad aumentada espacial. Efectivamente cumple
con la triple condicidon que establece Azuma (1997) al definir

realidad aumentada: establecerse como una combinacién de
elementosrealesy virtuales; ser interactivaen tiemporeal; y estar
registrada en 3D. Sin embargo, el videomapping se complejiza
un poco mas al buscar la captacién de un publico masivo y ya
no pensado a nivel individual, buscando una integracién de los
sentidos mediante una intervencion a nivel de percepcion.

Esta vestidura espectacular de la arquitectura a partir del
diseno y las nuevas tecnologias de visualizacién generan una
féormula de alta efectividad comunicativa, lo que ha derivado
en su creciente utilizacién por la publicidad de las grandes
marcas internacionales generando una mayor visibilidad y
desarrollo de esta practica en los ultimos afnos. En este sentido
nos referimos a emergente, si bien su historia y origen puede
encontrarse ya en la década del ‘60 en EEUU, y su posterior
desarrollo vinculado con la escena electrénica y los VJsen las
ultimas dos décadas.

Estos “eventos mapping” configuran una instancia
comunicacional-artistica potencialmente masiva, tomando
las propiedades de la arquitectura en tanto obra de arte, que
como bien visionaba Walter Benjamin la unen al arte del cine.

Ejemploilustrativoal respectoesel casodel videomapping
realizado en el 2013 en San Sebastian (Espafia) denominado
“La Aventura de la Innovacion™. Este se realizé sobre una de

1 Comas, Fernando (2012, diciembre 11) Mapping Sevilla 2012: La
Aventura de la Innovacion[archivo de video] Recuperado de https://

www.youtube.com/watch?v=rTOnPfébtb.
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Figura 01. Videomapping “Free Design in Space”, Facultad de Arquitectura, 2014

las fachadas del City Hall en Sevilla, duré 26 dias, y fue visto
por 700.000 personas generando gran conmocion en internet
y en las distintas redes sociales?. Fue designado mejor evento
cultural europeo 2013, ambos ligados a politicas culturales
de difusién patrimonial y turismo, lo que muestra la gran
relevancia que estan tomando este tipo de practicas. Los
organizadores se referian al evento como un proyecto de
ingenieria cultural, que emplea tecnologia visual y sensorial
para revalorizar el patrimonio cultural y social de una ciudad.
En el videomapping la idea de espacialidad, ubicacién,
disposicién de los objetos, arquitectura y disefio, son
fundamentales, asi como tecnologias relacionadas con el
disefio digital para la construccién de modelos virtuales. En
este sentido un proyecto de videomapping articula varias
areas, varias técnicas de disefio digital a nivel visual y de
sonido, y demanda para su mejor realizacién un trabajo
colaborativo multidisciplinario.

Interesa el videomapping en tanto técnica-practica que genera
un entorno virtual-real en el espacio urbano, transformando
lo arquitecténico en epicentro de un evento-instancia-
situacién colectiva donde se produce una reconfiguracion de
la experiencia y relacion del sujeto con la ciudad.

Para organizar la lectura de este fendmeno se opta por un
marco conceptual fuertemente relacionado con la teoria de la
comunicacién digital, la cual siguiendo a Scolari (2008) puede
ser entendida como una serie de hibridaciones conceptuales
que conforman un emergente espacio conversacional teérico
donde la digitalizaciéon del mundo y la naturaleza de lo digital
son la piedra fundamental para explicar los fenémenos
relacionados a los nuevos medios.

Explorar la dimensién informacional y comunicacional de las
ciudades a partir del estudio de estos fenémenos, constituye
un ejercicio de aproximacion a tres fuertes nucleos tematicos

2 Informacion recuperada de sitio web Best Event Award. Disponible en
http://www.besteventawards.com/beacom/contents/popeventibeaen.
aspx?id=635104298838750000 (consultado 10 set 2015).

de sumo interés: la cultura digital, las tics y la ciudad.
Videomapping y nuevos medios

Si el videomapping lo abordamos en su dimension
comunicacional y realizdramos el ejercicio de intentar
ubicarlo dentro de una categoria o modelo de comunicacion,
tendriamos la paradoja de colocarlo en la categoria de los
medios masivos, como el cine y la television. Como sefiala
Boito (2012) el videomapping retoma lo masivo, pero en una
trasmision no susceptible de ser reproducida y como evento
no puede generar su copia.

Simultdneamente tiene todas las cualidades de los
nuevos medios, en tanto que su naturaleza digital permite
interacciones que inevitablemente desdibujan la figura de
emisor y receptor, asi como su representacion a partir del
modelo telegrafico o lineal (receptor, emisor-mensaje) propio
de los medios de masas. Se aproxima a un modelo donde el
proceso - participacién - comunicacién es mas circular, propio
del modelo de la retroalimentacién de la cibernética de
Norbert Weiner (1912-1960), que esta integrada de una u otra
manera en los conceptos de importantes tedricos actualmente
asociados a la teoria de la comunicacion digital.

Al lenguaje de los nuevos medios, Manovich (2006)
lo caracteriza a partir de cinco elementos: representacion
numeérica o digital (codificacién binaria, que permite la
re-codificacion, lo que implica facilidad de manipulacion),
modularidad (se conforman a partir de varios objetos
mediaticos), la automatizaciéon (procesos automatizados
mediante software), la variabilidad (circula en wvarios
medios) y transcodificacién (cultural e informatica). En tanto
digital el videomapping es un fenémeno de codificacion
y recodificacién, configuracion y reconfiguracién, de
apropiacion y re significacion de contenido y tecnologia.

El resultante del videomapping es un lenguaje visual,
que combina graficos 2D o 3D, imagenes abstractas generadas
por software en tiempo real, video y sonido. En este sentido



lo podemos comprender como lo define Manovich (2008), es
decir, un lenguaje visual hibrido que surge de una practica
que aloja en su seno un remix profundo de técnicas y
software provenientes de diferentes areas, que estructuran
una novedosa forma de experiencia estética, comunicacional
y de produccion cultural. Por medio del desarrollo-
apropiacion-resemantizacién de software proveniente del
cine, la animacién por computadora, los efectos especiales,
el disero grafico, las tipograficas y la musica electrénica se
llega a este hibrido.

Manovich (2008) refiere a las transformaciones que
se produjeron en pocos anos en la cultura visual moderna
a partir del desarrollo del software de disefio, como
producto de un entorno o ecologia digital donde el software
comportandose como especies, comienzan a interactuar,
mutar y producir hibridos. Esta practica hace de entorno para
la experimentacién, mutacion, adaptacién del software.

Actualmente gracias al exponencial desarrollo de la
capacidad de procesamiento de imagenes de las computadoras
y la facilidad de acceso al software de modelado, el desarrollo
del modelo digital arquitecténico comienza a ser (re)utilizado
para ser aplicado en esta practica artistica y se combina con
las técnicas v el software utilizados por los VJs para generar
un evento visual a tiempo real.

La figura del VJ y el videomapping

Un VJ o Videojockey se define como un artista de video
que realiza una performance en tiempo real mediante la
manipulaciéon de imagenes, videos y/o animaciones cortas
previamente seleccionados. (Perez-Bustamante, 2010)

En un inicio el VJ es asociado al ambito de las discotecas
pero actualmente pareciera estar transitando a otras areas de
la cultura.

Sin duda la figura del VJ estad fuertemente relacionada
al videomapping?®, en tanto hay una actividad propia de los
VJs que atraviesa la practica, esto es la remezcla en tiempo
real de imagenes. No solo se utiliza un software propio de
estos nuevos actores culturales, como Resolume o Arkaos
entre otros para mezcla de clips de video, sino que la légica
de remezcla (continua superposicién, ocultamiento vy
fragmentacién de imagenes) propia de esta practica se hace
presente en el desarrollo del evento.

Otras analogias son posibles sobre el perfil observado
parcialmente en nuestra investigacién, como la desarrollada
por Perez-Bustamante (2010), donde se podria asociar a
quienes realizan esta practica a la de un hacker, no del &mbito
informatico sino del audiovisual ya que manipula, altera y
reconfigura una configuracién dada.

Esta manipulacién y trabajo con el cédigo se denomina

3 En nuestro caso de observacién los integrantes del colectivo Pichén
Ameba se definen como VJs.

hacker y conforma una cultura, que es visualizada por autores
como Himanen (2004) como la cultura que caracteriza o
es propia de la sociedad de la informacién. A partir de esta
perspectiva podemos trasladar a diferentes ambitos esta
logica hacker: al campo del disefio y arquitectura y pensar en
la figura de los colectivos que producen estos eventos desde
esta mirada.

Si tomamos a la arquitectura como una configuracion
determinada de signos con una semdantica dada, una
intervencién visual momentanea sobre estos signos y por lo
tanto del sentido que comunica y la narracién que construye,
puede ser entendido como un hackeo, o cortocircuito
espectacular y momentaneo de su sentido. Los alcances y
significancias de estos cortocircuitos en el imaginario de una
ciudad seguramente demanden estudios mas amplios.

Metodologia y materiales

Elmedio o fuente mas préxima para abordar esta tematica
son los mismos realizadores que llevan a cabo esta técnica. Por
su caracter emergente, desarrollandose principalmente como
practica-técnica (si bien es incorporada en estos ultimos afios
en forma de taller en ciertas facultades relacionadas con el
arte, la arquitectura y la ingenieria) en el contexto nacional
no deja de ser incipiente y esporadica su aparicion curricular
sin conformar espacio consolidado a nivel académico. Esta
observacion nos sefiala indirectamente que la mejor manera
de aproximarse a ésta, era estar in situ en el lugar que sucedia.
Esta direccién metodoloégica nos coloca en la utilizacién de
técnicas y herramientas de corte etnografico.

En este sentido se partié del estudio de un caso, con
observacion directa y participacion activa desde el inicio
del proyecto de videomapping hasta el evento mapping
propiamente. Dicho videomapping, realizado por el
colectivo Pichén Ameba* en conjunto con el Vidialab, tuvo
como contexto la apertura del Congreso XVIII de Sigradi,
Design in freedom. Este emergente colectivo de VJs realiza
videomapping y distintas propuestas visuales con una
creciente presencia en el contexto nacional. Se observé todo
el proceso de la elaboracién del videomapping desde su inicio,
en un transcurso de tiempo de tres meses.

Conjuntamente se conté con entrevistas e informaciéon
de referentes del videomapping en el contexto nacional
e internacional recogidas por otras fuentes para dirigir
la observacion y ampliar la descripcion que se pretendia.
También se analizaron registros visuales de videomapping en
arquitecturas de Montevideo a motivos de un breve ejercicio
de reflexion sobre esta practica y la arquitectura.

4 El colectivo Pichon Ameba estd integrado por Carlos Lavifia, Juan
Geronés, Ignacio Lorenzelli. Informacién y actividades disponibles en
https://vimeo.com/pichonameba (consultado 10 set 2015).
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Software cultural y videomapping. Una perspectiva

.

Figura 02.Imagen que muestra el modelo digital del mural intervenido
con el videomapping trabajado en el software Resolume.

Hay algo que siempre estd presente en el proceso y que
mostré presencia tanto en las conversaciones como en las
entrevistas: el software necesario para realizar las diferentes
instancias que requiere un videomapping.

Gran parte del software utilizado en esta practica que
identificamos son aquellos que podemos designar como
software cultural. Manovich (2012, p.20) los define como “(...)
un subconjunto de aplicaciones de software que habilitan a
la creacién, publicacién, acceso, la posibilidad de compartir y
remixar imagenes, secuencias de imagenes en movimiento,
diserios 3D (...)” incluyendo en ellos también a combinaciones
de estos que resultan en instalaciones interactivas artisticas,
aplicaciones web, videojuegos y un largo etc.

Se visualiza a partir de la observacion, la relevancia de
reflexionar sobre la importancia que tiene este software
para este tipo de manifestaciones culturales, el cual puede
entenderse en la linea de Manovich(2003) como esa dimensiéon
informatica que moldea la cultura y viceversa.

También entendemos que esta practica tiene una escala
global, y presenta muchassimilitudes en lasdistintas partesdel
globo, resultante de la homogenizaciéon que imprime la capa
informatica que se hace presente en todos los nuevos medios.
En los foros que se desarrollan en los sitios que alojan software
para videomapping como Resolume se hacen presentes voces
de diferentes partes del globo, con distintos intereses y areas
de actuacién, pero con preguntas y problemas muy similares.
De alguna manera todos estan condicionados por una misma
interface para realizar este tipo de proyectos y esto condiciona
y homogeneiza sus métodos, técnicas y usos. Como refiere
Manovich (2012) el software es como el pegamento invisible
que esta detras de esta unificacién o homogenizacion presente
en lo referido.

Nuestro andlisis no puede estar completo hasta que
consideremos esta capa del software. Si en un momento
hablamos de la codificacién de la superficie, cuando
abordamos el software estamos abordando esta otra
dimensién que Manovich (2005) asigna a los nuevos medios,

la transcodificacion, ese condicionamiento mutuo que se da
entre la capa informatica y la capa cultural inevitablemente.

Abordaje a los principales procesos, métodos y
software del videomapping. Estudio de caso

Se realizé una caracterizacién basica de los principales
software utilizados para la realizacién del videomapping asi
como de los procesos y métodos a partir de la observacién
participante del videomapping “Free Design in Space”. Este se
desarrolléen el hall central dela facultad de arquitectura sobre
mural de E.Studer en homenaje al maestro Joaquin Torres
Garcia®. También se registré por medio de videodocumental
esta instancia de la investigacién. Se recogieron entrevistas
realizadas en el marco de otras investigaciones, asi como la
consulta de otras fuentes de informacion.

Segun las entrevistas analizadas realizadas en el marco
de una tesis (Fradiletti, et al, 2012) a varios VJs¢ del contexto
nacional se entiende que hay variaciones en los métodos
y software para el videomapping. Se podria decir que hay
dos objetivos base que deben ser resueltos por esta técnica:
primero, obtener un modelo digital ya sea bidimensional o
tridimensional de la arquitectura u objeto sobre el que se
proyectara y la segunda, trabajar ese modelo con disefio de
animaciones y efectos para acoplar la proyeccion de forma
exacta a la superficie.

a) Obtencion de la geometria del espacio de proyeccion
A partir del analisis de lo observado en el caso de colectivo
Pichén Ameba, se partié en principio de una fotografia de
la superficie donde se proyectaria, en tanto se pretendia
desarrollar un modelo bidimensional desde el cual partir.
También se tomaron las medidas de la superficie a proyectar
y se contempld la ubicacion del proyector para obtener la
resolucion a la cual se trabajaria. Posteriormente se realizé un
modelo digital bidimensional del espacio a proyectar en tanto
la pared o en este caso mural era un plano. Como sefialan otras
fuentes consultadas, también se podria haber partido para
la construccién del modelo, de un plano arquitecténico, ya
que tiene informacién exacta de las medidas de la superficie,
que representa en una escala dada. Como se sefiala en la
investigacion de Fradiletti et al. (2012, p.19) “para utilizar el
plano arquitecténico como modelo, se debe transformar de
forma que coincida con la proyeccion en perspectiva desde el
punto de vista donde estara ubicado el proyector”.

En el caso de que se pretenda obtener el modelo digital

5Registro de videomapping “Free design in space” disponible en
https://www.facebook.com/sigradi2014/videos/vb.25698304778957
9/397491680405381 (consultado 10 set 2015).

6 Entrevista recogidas de la investigacion de Fatichelli et al (2012)
realizadas a Marcelo Vidal (http://vimeo.com/vjchindogu), Martin
Borini (http://vimeo.com/ailaviu), Brian Mackern (https://uy.linke-
din.com/in/brianmackern), ViktorVicsek (http://vimeo.com/viktor-
vicsek) Kyle McDonald(http://www.kylemcdonald.net/ ).



tridimensional y realizar la proyecciéon con este enfoque,
deber ponerse en juego otras formas de mapear esa superficie,
dependiendo de los recursos hardware y software que se
cuente para ello.

Las formas de obtencion de esta geometria tridimensional
digital pueden ser por luzestructurada, escaneo por fotografias
u otras técnicas en desarrollo actualmente que se traducen en
varios dispositivos de hardware y software combinados para
obtener la geometria tridimensional de un objeto (superficie a
proyectar) y realizar la reconstruccién digital de éste.

La obtencion de geometria por medio de luz estructurada,
como lo dice la designacion, funciona a partir de la proyeccion
de patrones de luz sobre la superficie para capturar luego las
deformaciones y a partir de ello obtener la nube de puntos que
representa la superficie. Algunos dispositivos que utilizan este
mecanismo son DAVID Structured Light Scanner (camara y
proyector de video) y Kinect de Microsoft (un emisor y una
camara de infrarrojo).

El escaneo a partir de fotografias se basa en el
reconocimiento de puntos notables pertenecientes a una
imagen y que son compartidas con una o mas imagenes,
siendo la deformacién del conjunto, de estos puntos, lo que
determina el movimiento de la cdmara u observador segun
la deformacién perspectiva que existe entre las imagenes.
Posteriormente mediante aplicaciones tal como 123DCatch de
Autodesk, se obtiene una malla digital tridimensional con la
que se puede trabajar ya en software como Rhinoceros o 3ds
Max entre otros.

A partir de lo observado entendemos que esta técnica
estd ligada al desarrollo de las tecnologias de visualizacion
y digitalizacién avanzada y es sine qua non un proceso de
codificacién. Como Manovich (2003) sefiala caracterizando
a los nuevos medios, esta codificacion permite que aparezcan
otras caracteristicas propias de los nuevos medios como la
modularidad, variabilidad y transcodificacion que se hacen
presentes en el videomapping.

Una vez obtenido este modelo digital, se comienza a
manipular, fragmentar, y trabajar sobre las texturas, escalas
y colores, proceso que podriamos ubicarlo en una etapa de
produccién del evento mismo.

b) Produccién del evento videomapping

En el caso de nuestra observacion, después de obtenido el
modelo digital de la superficie a proyectar (sin deformaciones
de perspectiva) fue fragmentado y dividido en diferentes
capas segun colores y formas en software de edicién raster
de iméagenes. Se gener6 a partir de la misma varios archivos
o elementos que posteriormente fueron trabajados por los
diferentes integrantes del colectivo, segin sus habilidades
en software de disefio y audiovisuales, en software tal como
After effects, QuickTime, Photoshop, 3DS max, Cinema 4D y
Adobe Premier Pro para la produccion de efectos, animaciones
y disefio en general, de tal modo que se vayan elaborando
los clips para montar la composicién que serd proyectada
mediante el empleo de software de remezcla.

Elprogramadesdeel cualserealizaralaproyecciénactuara
como interface de ese conjunto de archivos desarrollados
en los programas de disefio, mezclando y secuenciando
los diferentes archivos, modificando su escala, textura, y
aplicando efectos. También hacen posible la vinculaciéon
de estos con el sonido u otros input, que dependiendo de la
complejidad que se pretenda a nivel de interactividad pueden
estar determinados por algoritmos que manejan diferentes
variables. Esto puede ser organizado segin estos algoritmos o
seglin un guion establecido previamente por quienes realizan
el videomapping para generar un hilo conductor, una “especie
de simulacién de narrativa’, que podra mostrar mayor o
menor linealidad.

Hay varias observaciones relevantes aqui, contrastando
con el desarrollo tedrico de Manovich (2003) referenciado
en el marco conceptual, resulta interesante destacar por
un lado la relevancia que toma el software como interface
fundamental que hace posible esta manifestacién, y por otro
lado la presencia de lo que éste refiere como cultura de base
de datos.

También pueden disefiarse y programarse las instancias
de interaccién, utilizando lenguajes de programacién tales
como los nombrados a continuacién’: Processing (lenguaje
de programacion y entorno de desarrollo integrado de
cédigo abierto basado en Java muy utilizado en el ambito
artistico para la producciéon de multimedia interactiva y las
video instalaciones)?; VVVV (herramienta de programacién
gratuita para Windows, de propdsito general que provee un
entorno hibrido de programacién grafica y textual); Pure Data
(lenguaje de programacion grafico de cédigo abierto en sus
origenes utilizado para audio pero gracias a una gran cantidad
de desarrolladores trabajando el para imagen y video, ofrece
una gran cantidad de posibilidad de interaccién entre sonido e
imagen)’; Quartz composer (lenguaje de programacién grafica
especifico para Mac®.

Segun la relacion que se quiera establecer con la
arquitectura (ocultarla, modificarla, revalorizarla) se realiza
un disefnio en funciéon de la geometria del modelo-malla,
respetando las formas o por el contrario, prescindiendo de
ellas. Para lograr una mayor armonia con el modelo de la
superficie a proyectar es necesario un disefio mas complejo,
que utilice y no oculte los detalles arquitecténicos, por lo
contrario se prioriza la utilizacién de una arquitectura como
pantalla o como marco.

7 Esta lista no es exhaustiva, se sefialan es realizada en funcion de
las referencias tomadas de las entrevistas recogidas, asi como foros
y web como Vjspain; Antivj; Artisuniversalis; Apparatti Efimeri;
Arcitectural Mapping.

8 Informacion extraida de https://es.wikipedia.org/wiki/Processing
(consultado 10 set 2015).

9 Informacién extraida de https://es.wikipedia.org/wiki/Pure_data
(consultado 10 set 2015).

10 nformacion extraida de https://en.wikipedia.org/wiki/Quartz_
Composer (consultado 10 set 2015).
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En el caso del videomapping de esta investigacién, el
mural suponia un reto ya que restringia las posibilidades
de proyeccion al imponer bordes y colores dificiles de
sobrescribir con la proyeccion.

Si bien se realizé una desconstruccion del mural en su
dimensién digital para realizar la composicién, en ésta no
se ocultd o prescindié de la semantica propia del mural, al
contrario se la respeto y se traté de aumentar su visualizacién
en el espacio del hall de la facultad. Se traté de dar vida y
presencia a un espacio del edificio que paradéjicamente (un
mural con muchos colores y formas) pasa desapercibido a las
miradas de sus usuarios que transitan diariamente por ella.

Recogemos una entrevista realizada a Marcelo Vidal
(VJ de gran relevancia internacional, integrado a un circuito
internacional de producciones de eventos de videomapping)
por el trabajo de Fradiletti et al. (2012), en el que sefala que
se podrian distinguir dos grandes ramas en la proyeccién:
una que utiliza la deformacién o irregularidad dada por la
superficie junto con las deformaciones de la imagen o video, y
otra que modifica el video o imagen para minimizar o anular
las efectos dados por la irregularidad o deformacion de la
superficie. Esta ultima es identificada desde su perspectiva
como la menos artistica.

c) Testeo. Correspondencia entre el modelo y la superficie
Segun lo que refieren algunos practicantes de la técnica
recogido en entrevistas y foros, es necesario una o varias
pruebas en la superficie o escena donde se producird el
videomapping para hacer las correcciones y ajustes necesarios
entre el modelo y la superficie. Generalmente se estd sujeto a
una variaciéon milimétrica que obedece a que las dimensiones
de los proyectores para arquitecturas de gran tamaro pueden
generar variaciones de milimetros que no pueden modificarse
con el movimiento del proyector, por lo cual debera realizarse
el ajuste in situ por medio del software de proyeccion utilizado
(Resolume, Madmapper, Arkaos Vj, etc.).

En el caso de observacion participativa, se procedié a
generar dos instancias de prueba con los proyectores para
establecer el punto de ubicaciéon de éstos y del soporte, asi
como calibracién de los proyectores utilizando los patrones
de testeo de WalVisionsl para igualar los patrones de
ambos proyectores. La calibracion del proyector consiste
en configurar o reconfigurar la visualizacién de colores,
relacion de contraste, gama de grises, niveles de definicion
de imagen, luminiscencia etc. que vienen por defecto (de
fabrica) en proyector.

También se realiza otro testeo a partir del mismo
programa de proyeccién (en nuestro caso Resolume), que
permite tomar una referencia espacial de la proyeccion,
para realizar la fusién de forma exacta de ambas imagenes
proyectadas asi como constatar que no existan deformaciones
en la proyeccién. Este test estd presente en varios programas
de proyeccién y consiste en una rejilla que se proyecta sobre
la superficie. Finalmente se ajusta el modelo proyectado a la
superficie mediante el mismo programa de proyeccién.

No cabe despreciar la importancia que tiene en el
videomapping la parte acustica, por lo cual también
corresponde realizar pruebas y arreglos para que el sonido
responda éptimamente al espacio en donde se realiza el evento.

d) Proyeccion. Evento videomapping

Una vez que estd definida la disposicion espacial de los
proyectores, parlantes, terminales de control de software
de proyeccién y publico, es necesario disminuir el maximo
posible la luz ambiente para desdibujar la realidad espacial y
sobrescribirla digitalmente.

El componente central del evento es el software de
remezcla. Este es el software que esta funcionando durante
el evento, permitiendo la edicién en tiempo real de diferentes
archivos mediante la aplicacién de efectos, modificaciones de
escala, aplicacion de texturas, patrones de movimiento, etc.

Generalmente estos software presentan una interfase al
usuario muy similar independientemente del desarrollador al
que pertenezcan. Todos contienen un panel principal desde
donde se pueden administrar los archivos de medios para
modificar escalas, colores, velocidad y muchos otros efectos
que se pueden aplicar y pre-visualizar antes de ser enviados
al panel de salida, donde se visualiza la composicién final que
es proyectada.

Los software mas referenciados en el &mbito de los VJsy
videomapping a partir de lo rastreado en foros, entrevistas y
otras fuentes son el Resolume; Module 8 (NOTA: Este software
es exclusivo para plataforma Mac OS X por licenciamiento
propietario); Madmapper; Arkaos; VTP (Video Projection
Tool) e Isadora.

También se puede sefnalar al VDMX ,un sistema modular
de plugins que lo hacen un software flexible que permite
trabajar de forma conjunto e integrarse con programas
de musica o VJ como Ableton Live o Madmapper u otros
desarrollos con Processing o Quad Composer. Permitiendo
crear interfaces de programas para control de proyeccion.
Debe tenerse presente que la remezcla en tiempo real también
se puede hacer con algunos de los lenguajes de programacion
referidos anteriormente como Pure Data, VDMX, VVVV, etc.

Generalmente las funcionalidades pueden ser asignadas
a eventos MIDI, lo que permite controlar el programa desde
un dispositivo o controlador. También permiten controlar
funcionalidades por input relacionados a vibraciones, sonidos,
sefales de sensores, u otros tipos de input.

Algunas anotaciones. El hardware del videomapping.

Una descripcion detallada de hardware nos llevaria
una gran lista, pero hemos optado por concentrarnos en los
elementos principales que se hacen presentes en un evento
mapping como el observado en nuestro caso.

El desarrollo de proyectores con gran potencia de
luminosidad (8000, 10000, 12000, 22000 limenes) y alta
resolucién asi como su accesibilidad ha sido fundamental

11 Informacion extraida de https://vidvox.net/ (consultado 10 set
2015).



para el desarrollo del videomapping sobre arquitectura.
Desde la perspectiva de Fruio Vita (2015) el videomapping
en arquitectura podria entenderse como una evolucién de
las videoinstalaciones en el espacio publico, entendiendo este
pasaje o salida de la videoinstalacién al exterior de los museos
y galerias a partir de la liberacién del monitor en la década
del 90 con la aparicién del videoproyector en la forma que
conocemos hoy.

Su performance es determinante para poder realizar un
videomapping en la fachada de un edificio. En nuestro caso
de observacion se realizo en el interior de un edificio (mayor
control de la luz ambiente) para el cual se utilizaron dos
proyectores DLP (Digital Light projection) de 8000 ltimenes
a una resolucion de 1724x1080 para poder cubrir toda la
superficie del mural.

La luminosidad es mas determinante que la resolucion
en este tipo de técnica aplicada a la arquitectura, en tanto
si bien se pueda contar con una alta definicién, sino tiene la
suficiente potencia luminica, no podra ser percibida desde el
punto de vista distante que asume el publico cuando se realiza
en la fachada de un edificio. (Estevez, 2014).

En nuestro caso fue necesaria la intervencién de otro
hardware-software relacionado al uso de proyectores,
una tarjeta grafica para multiples pantallas o mdédulos
de expansion grafica que permite gestionar y conectar
mas de un proyector a una misma terminal de control
de proyecciéon para cubrir la superficie con suficiente
intensidad luminica. Utilizdndose generalmente lo que se
designa como Matrox(nombre de la empresa canadiense
que produce este hardware).

Como en el caso del videomapping observado,
generalmente se utiliza un controlador MIDI para manejar las
diferentes funcionalidades de los programas de proyeccion
de una forma mas manual y efectiva. Generalmente estos
controladores utilizados son desarrollados y pensados para
audio, como teclados o pad como el AKAILPD8* utilizado por
el colectivo Pichén Ameba en el videomapping observado.
Si bien en esta ultimos afios se han comenzado a desarrollar
controladores especialmente dirigidos a programas de
remezcla de imagen.

Otro hardware del que se han apropiado para la
realizacion de videomapping, es Kinect de Microsoft.
En estos ultimos afios ha sido apropiado para diferentes
funciones distintas a las originarias, aunque sigue siendo
una consola de videojuegos. Su utilizaciéon en este dmbito
ha abierto la posibilidad de lo que se llama mapping in
real time funcionando como controlador del programa
de proyeccion a través del movimiento capturado por la
kinect en tiempo real.

12 El AKAI LPD8 Pad es un controlador de pad usb-midi para portatil
que permite controlar cualquier parametro de las mayorias de los
softwares de edicién de musica, compatible con Pc y Mac. Utilizado
también para controlar algunos pardmetros de programas como
Resolume, Arkaos, Module8, etc.

e) Registro y difusion

Durante el evento generalmente se generan distintos registros
visuales (videos, fotografias) que son subidos a las plataformas
de video, generando un segundo impacto a nivel de las redes,
como se menciona anteriormente. Esto también puede llegar
a ser medido, en lo que refiere a twitter para ver el impacto
que estos eventos tienen y la amplificacion que le otorgan las
redes. En el caso del videomapping al que se hizo seguimiento,
se registro el evento y se subio a la plataforma de Facebook?,
teniendo en un mes mas de un total de 20000 visitas. También
los espectadores tomaron fotos y videos que pusieron en
circulaciéon en varias redes sociales.

Arquitectura y videomapping en el contexto urbano
de Montevideo-Uruguay

”(...) arquitectura monumental y descartable como entorno
que actda en la regulacion de las sensaciones a escala masiva
y a la vez personal, una y otra vez, mediante sumatoria y
convergencia de légicas y dispositivos, hemos querido expresar
un minimo gesto orientado a sacudir nuestra piel. Porque al decir
de Paul Valéry: “Lo mds profundo es la piel”. (Boito, 2013, p.190)

Son varias las intervenciones en arquitectura realizadas
en Uruguay, hemos tomado dos registros de video para una
observacion mas detenida y realizar algunas consideraciones:
a) Videomapping realizado en fachada Palacio Estevez-
Bicentenario Uruguay de 20114 b) La experiencia del Plan
Ceibal “Montevideo de los niflos™® con proyecciones sobre
el histérico edificio Cabildo de Montevideo en tanto se
hacia presente la técnica del videomapping y su potencial
para capturar la atenciéon con una orientacién didactica y
educativa. Constituyendo también una forma de apropiacion
del espacio publico a partir de una actividad cultural.

El videomapping de la fachada del Palacio Estevez
tiene como contexto la conmemoracién del bicentenario
de Uruguay, y conforma el caracteristico videomapping
orientado a re-significacion y revalorizacién del patrimonio

En este videomapping la esencia de la performance
no reside en un mensaje o narracién, sino en una continua
mutacion a nivel de las formas, imagenes, sonidos, donde el
proyecto se autorealiza en la fragmentacion y las diferentes
formas de visualizacién de cumulos de datos (espaciales,
colores, texturas)apartir dediferentesalgoritmosintroducidos
mediante software, pareciendo prescindir de la necesidad de
comunicar un sentido o desarrollar una guion o narracién.

13 Registro de videomapping “Free design in space” dis-

ponible en https://www.facebook.com/sigradi2014/videos/
vb.256983047789579/39749168 (consultado 10 set 2015).

14 Androval (2011, diciembre 27) Videomapping Noche de los Mu-
seos, edicién Bicentenario [Archivo de video] Recuperado de https://
www.youtube.com/watch?v=4a4W-yQCvFk.

15 Mattos, Francisco (2013, marzo 31) Montevideo de los nifios, noche
de los museos [archivo de video]. Recuperado de https://www.you-
tube.com/watch?v=CtzxKV17t-s .
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Por los comentarios introducidos en la plataforma de
Youtube, no se desarrolla una discusién sobre un mensaje.
Parece quedarse suspendido en el asombro, el impacto, como
que todo se reduce a la sensacion que queda impresa. Pareciera
que la reflexién que da el alejamiento, la distancia, no tiene
lugar en la inmersion bajo esta condicidon espectacular de
los registros observados. En este sentido, concordando con
Boito (2013), pareciera que estamos hablando de estética en el
sentido mas primitivo, a nivel de la piel.

Sin embargo esta condicién espectacular que imprimen
los nuevos medios, no implica que no tenga un valor para el
conocimiento y difusién del patrimonio arquitecténico. Se
puede observar a partir de los comentarios introducidos en los
canales donde fue subido el evento asi como por las etiquetas
asignadas por los usuarios en las redes que generalmente se
asocian el evento a la arquitectura (videomapping del edificio
del Cabildo, proyecciones en el edificio del cabildo, etc). Por
lo cual estamos hablando de una mayor visualizacién y
aproximacion a la arquitectura.

Hay muchasotrasformasen que esta practica se aproxima
a la construccién de ciudadania desde lugares originales,
como el caso de las proyecciones del plan Ceibal “Montevideo
de los Nifnos” que utilizando las técnicas de éste, lo ponen
al servicio de actividades orientadas al desarrollo cultural,
transformandolo en un recurso didactico y educativo.

Siguiendo la linea que busca explotar las posibilidades
de esta técnica, a nivel internacional se puede sefialar el
videomapping interactivo de la instalacién “Under Scan™¢
realizado por Rafael Lozano Hemmer?” donde esta practica
toma un caracter critico, reivindicativos de derechos, muy
proximo al activismo social. La obra de Rafael Lozano Hemmer
utiliza particularmente estas posibilidades tecnoldgicas y
en especial de esta técnica en el contexto de la ciudad para
explorar la presencia o ausencia del ciudadano en el paisaje
urbano, lo cual define como arquitectura relacional. (Grupo de
Investigacion Arte, Arquitectura y Sociedad, 2008).

Este tipo de videomapping con especial interés en la
arquitectura, de tipo interactivo, estd orientado a generar
interrupcion de las narrativas normales de la ciudad,
desde esta perspectiva interrumpir ese paisaje uniforme,
homogéneo de edificios.

Esta dimensién que relaciona estos eventos mapping
con la ciudad, la ciudadania (cultural) y el ejercicio de ésta,

16 Informacién extraida de web del artista disponible en http://
www.lozano-hemmer.com (consultado 10 set 2015).

17 Rafael Lozano-Hemmer (nacido en 1967 en la Ciudad de Mexico)
es un artista electrénico que trabaja con ideas de la arquitectura,
teatro tecnoldgico y performance, con reconocimiento y premios
internacionales como Bafta British Academy Award for Interactive
Art, Londres, GB, 2005; World Technology Network Award for the
Arts, San Francisco, 2003; Excellence Award, Media Arts Festival,
CG Arts, Tokio, Japén, 2000,entre otras menciones. Informacion
extraida de https://es.wikipedia.org/wiki/Rafael_Lozano-Hemmer
(consultado 10 set 2015).

es referido de forma muy clara por Furié Vita (2015, p.2),
quien senala “..estas nuevas practicas ocupan esos huecos
de representatividad social que en ocasiones le son negadas
al ciudadano’, en tanto son una forma de apropiacion del
espacio, de comunicar e imprimir un mensaje al ciudadano en
el contexto del paisaje urbano.

Consideraciones Finales

Siguiendo la linea de Lev Manovich referenciada
anteriormente, entendemos el videomapping como
una Dpractica-técnica que surge como resultado de una
yuxtaposicion de medios y técnicas diferentes que construyen
un lenguaje visual hibrido, en tanto no se puede enmarcar
dentro de una categoria especifica. Es una performance (arte
escénico fuertemente relacionado a lo urbano), tiene algo del
cine, pero también de las nuevas formas audiovisuales como
la animacion y el remix. Surge de la observacion la percepcion
de que constituye la materializacion de lo que referimos como
remix profundo manejado en la introduccién.

Entendemos que seria significativo profundizar en la
evolucion de esta técnica aplicada a la arquitectura y en como
las tendencias y el software de animaciéon y modelado en
arquitectura pueden entenderse integradas en la ecuacién
que explica el desarrollo de las técnicas utilizadas en el
videomapping.

Debate

Esta practica se inscribe en un proceso de desarrollo
cultural y tecnolégico que permite la generacion vy
manipulaciéon de modelos digitales, para apropiarse de una
obra ya existente y tener la posibilidad de hacerla decir
otra cosa, re-disefiarla, re-escribir nuevos mensajes sobre el
objeto, jugar con su descontextualizacion, ligdndolo a lo que
se puede entender como cultura digital, cultura del remix y
de re-utilizacion, surgiendo las preguntas y debates sobre los
alcances de esta nueva libertad para re disefiar y re significar
la arquitectura. Sobre los alcances de este juego digital
liberado de la materialidad fisica e histérica y la diferencia
real que genera sobre la experiencia y relacién cotidiana con
en el espacio urbano y lo patrimonial.
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