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Abstract. This article synthesizes the result of a systematization and analysis of
videomapping carried out in “Laboratorio de Visualizacion Digital Avanzada” in the
period 2014-2022, taking as a source the information collected in the investigation
"(Lafluf, 2020), it is updated by integrating new experiences and new interpretations.
Likewise, the article aims to provide a structured way to describe and analyze
videomapping projects, keeping in mind three axes: context project, mapping project,
and mapping event. These categories refer to a strategy developed within the
methodological framework of the master's thesis "Videomapping en los proyectos del
Laboratorio de Visualizacién Digital Avanzada de la Facultad de Arquitectura Disefio y
Urbanismo (Udelar). Caso de estudio: Videomapping Patrimonio Anglo" (Lafluf, 2020)
as well as in other investigations to describe the videomapping. Once this set of
videomapping projects has been presented, general considerations are made to analyze
the surveyed cases.

Keywords: New Media Art, video mapping, New Media, Architecture, Projection
Mapping.

1 Introduction

La sistematizacion de experiencias como metodologia propuesta para esta
investigacion, utiliza las categorias descriptivas desarrolladas en la
investigacion en contexto de tesis de maestria. Se retoma dicha investigacion,
e incorporan las experiencias realizadas en los ultimos afos y también nuevos
analisis resultantes del presente trabajo colectivo de los autores involucrados
en esta ponencia.

Atendiendo a esto, se presenta en los siguientes parrafos las categorias y
su fundamentacion con base en la investigacion de Lafluf (2020)
"Videomapping en los proyectos del Laboratorio de Visualizacién Digital
Avanzada de la Facultad de Arquitectura Disefio y Urbanismo (Udelar). Caso
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de estudio: Videomapping Patrimonio Anglo". En primer lugar, cualquier
iniciativa vinculada a la investigacion o estudio de practicas tecno culturales
que integran o se basan en técnicas y tecnologias digitales o nuevos medios
(desde la perspectiva de la teoria o espacio de conversacion tedrica de la
comunicacién digital) conlleva el desarrollo de estrategias metodologicas
creativas que permitan ordenar, categorizar, el conjunto de procesos que se
desarrollan en las mismas. Como sefiala Reichelieu (2013) una de las
particularidades de los nuevos medios que lo definen como tales es la
capacidad de “proponer situaciones expresivas y semiéticas inéditas o
novedosas” (Ribouletr, 2013 p.139). Esta particularidad sefialada por Ribouletr
(2013) presenta para quien investiga una técnica- practica-nuevo medio como
el videomapping. El desafio de que su investigacion estara fuertemente ligada
a una situacion, un contexto y un territorio especifico, en este caso al
Laboratorio de Visualizaciéon Digital Avanzada (Vidialab), dependiente del
Centro de Integracion Digital (CID), ex Departamento de Informatica Aplicada
al Disefo. De igual manera, entendemos que las categorias desarrolladas y la
forma de descripcidn aqui presentada pueden ser un aporte para otras
sistematizaciones e investigaciones vinculadas al videomapping.

Exploraciones y estudios del videomapping previos realizados por Lafluf
(2020), Barber, Lafluf (2014), identifican algunos patrones comunes en varios
estudios. En primer lugar, se identifica un periodo de planificaciéon y produccion
del videomapping, donde se hace presente input-output de informacion, asi
como el uso de software y hardware para la produccion de contenidos
audiovisuales: este es llamado proyecto-mapping. Por otro lado, los estudios
de videomapping también se desarrollan u organizan alrededor de la
interpretacién y los distintos aspectos y condiciones de recepcién vy
comunicacién generados durante la proyeccién, al que se designa como
evento mapping. Finalmente teniendo como referencia la referida tesis y el
contexto o situacién especifica donde se estudia esta practica, se adjunta una
categoria designada como Proyecto Contexto. Esta ultima categoria
presentada en la investigacion de tesis de Lafluf (2020) refiere al proyecto
macro en que se inserta el videomapping. En este caso, los proyectos tienen
como objetivo central una interpretacion, revalorizaciéon y difusion del
patrimonio arquitectonico o cultural nacional o internacional, en el cual se
implican procesos de digitalizacion y fabricacion digital, asi como la produccion
de distintos desarrollos audiovisuales y digitales.

Esta investigacion resulta relevante en tanto amplia el campo de
observacion y permite una mayor comprension de como se insertan estas
técnicas- practicas en el contexto de este tipo de proyectos.



2 Methodology

21 Sistematizacién experiencias videomapping 2014-2022 en Vidialab

La sistematizacion desarrollada en la referida tesis de Lafluf (2020) es
exhaustiva, incluyendo todos los videomapping realizados. A los efectos de
esta publicacion se seleccionan los casos mas relevantes previos al 2020 y se
suman nuevas experiencias posteriores.

3 Results

3.1 Videomapping: Free Design in Space (12 de noviembre de 2014)

Figure 1. Fotografia del videomapping sobre mural. Barber, G., 2014

Proyecto-contexto: Congreso de la Sociedad Iberoamericano de Gréfica
Digital XVIII (SIGRADI), realizado en FADU en Montevideo en el afio 2014. La
organizacion y planificacion del congreso estuvo centralizada en el
Departamento de Informatica Aplicada al Disefo, actual Centro de Integracién
Digital (CID).

Proyecto mapping: Free Design in Space

Objeto de proyeccién: Mural realizado por Edward Studer (1919-1992) en
homenaje a Joaquin Torres Garcia (1874-1949) en 1950. Sus dimensiones son
de 8 m de largo y 7 metros de altura, y se encuentra ubicado en la pared que
da acceso al salon de actos en el hall de acceso de la facultad.

Integrantes del proyecto: Docentes del CID, dos integrantes del colectivo de
Vjs Pichon Ameba y el artista de musica electronica experimental Nacho Ada.



Evento-mapping: El videomapping conformé el evento inaugural del
Congreso SIGRADI 2014. Con las animaciones se enfatizaron las formas
geomeétricas y los colores del mural. Publico: Fue una instancia colectiva con
mas de 200 personas, y la misma fue registrada desde varios moviles y
compartida en distintas redes.Registro audiovisual: Mapping Lab (2016 dic 15)
Registro Audiovisual 1 Videomapping "Free Design in Space" SIGRADI 2014
[archivo de video]. Disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=1sJe3YB47Ws

3.2 Videomapping: Geodesia (20 de diciembre de 2015)

Figure 2. Fotografia del videomapping en la geodesia. Barber, G., 2016.

Proyecto contexto: Proyecto desarrollado con motivo de los cien afios de
FADU UdelaR. Surge desde una propuesta de un arquitecto egresado hacia la
comisién encargada del evento conmemorativo. La propuesta consistia en la
fabricacion digital de un modelo de geodesia de dos metros de radio a motivo
de su exposicion en el patio principal de FADU.

Proyecto mapping: Geodesia

Objeto de Proyeccion: Estructura geodésica plastica ubicada en el patio de
FADU. Integrantes del proyecto: Docentes de Vidialab y un egresado de
carrera de arquitectura. El videomapping contenia animaciones del modelo
digital, asi como otros recursos audiovisuales. La animacién permitia resaltar
la visualizacion de la estructura y simultaneamente transformarla en una
pantalla donde visualizar distintos contenidos.

Evento mapping: El videomapping se desarrollé en el marco de la Noche
de los Fallos, evento académico de FADU donde los estudiantes reciben las



evaluaciones de trabajos finales y posteriormente participan de espectaculos
conmemorativos desarrollados en el patio principal.

Publico: A modo de instalacion el mismo capturé la atencion de 100
estudiantes aproximadamente.

Registro Videomapping Geodesia (2016)[archivo de video]. Disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=hnhFqYMBTEc

3.3 Videomapping: Dieste Ex Machina (20 de agosto de 2017)
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Figure 3. Secuencias de animaciones en el videomapping de la maqueta. Barber,
G., 2017. Registro audiovisual: Mapping Lab (24 oct 2016)

Proyecto-contexto: Dieste Ex Machina

Proyecto de investigacion realizado por un equipo’ multidisciplinar con eje
en el Vidialab en 2016 a partir de la financiaciéon de The Getty Foundation en
el marco del llamado designado como “Keeping it Modern” para la digitalizacion
y revalorizacion de obras arquitectdnicas de Eladio Dieste (1917-2000). Se

Tintervienen en el proyecto, en el Componente B2 de representacion geométrica del patrimonio:
Arq. Marcelo Payssé Alvarez, Arq. Juan P. Portillo, Mg. Arq. Fernando Garcia Amen, Arg. Paulo
Pereyra, Arq. Raul Buzé, Arq. Gabriela Barber, Arq. Angel Armagno, Lic. Marcos Lafluf, Bach. Luis
Flores, Bach. Lucia Meirelles, Bach. Ximena Echavarria.Forman parte del equipo de propuesta del
plan de gestion: Arg. Ciro Caraballo, Arg. Ménica Silva (coordinacion general), Arg. William Rey
(investigacion histdrica), Arq. Esteban Dieste , Arq. Marcelo Payssé (documentacidon geométrica),
Ing. Gonzalo Larrambebere, Arg. Carola Romay (patologias y deterioros), Arq. Paola Florio, Arg.
Natalia Brener (impactos urbanos y manejo de riesgos), Arqg. Ciro Caraballo, Arg. Virginia Vidal
(actores sociales y banco de proyectos).



realizé un escaneo 3D completo de la Iglesia Cristo Obrero en la ciudad de
Atlantida (Canelones, Uruguay) proyectada en 1952 por Eladio Dieste. El
mismo fue realizado con el uso de escaner laser complementando con
fotografias aéreas obtenidas con drones. A partir del modelo digital resultante
se realiz6 una maqueta de la iglesia con técnicas de fabricacién digital.

Proyecto mapping: Dieste Ex Machina

Objeto de proyecciéon: Maqueta realizada con fabricacion digital a escala
1:20 de la Iglesia de Cristo Obrero en la ciudad de Atlantida. Integrantes del
proyecto: Equipo Docente de Vidialab y colectivo de Vjs. Las animaciones
visuales fueron realizadas teniendo en cuenta las formas originales que
propone Dieste para acentuarlas, asi como los materiales utilizados,
jerarquizando los efectos visuales en la cara frontal de la maqueta. También
tomd relevancia la musica electrénica que ambientaba el videomapping,
mezclado con audios de entrevistas realizadas a distintos actores del medio,
cercanos a Dieste.

Evento-mapping: El videomapping fue realizado para inaugurar ciclos de
conferencias y una exposicion sobre la obra de Eladio Dieste (1917-2000).

Publico: Participan como espectadores alrededor de 40 personas, distintos
actores vinculados a la obra de Eladio Dieste (1917-2000) que participaron
como sujetos de la investigacion, ingenieros, actores de la construccion,
familiares, asi como integrantes de la comunidad FADU.

Registro audiovisual: Mapping Lab (2016, octubre 21) Registro
Videomapping Dieste Ex Machina [archivo de video]. Disponible en
https://www.youtube.com/watch?v=15bq2z7R1qg

3.4 Videomapping: OBSESION MPR+TTG (2018)

Figure 4. Fragmento de la animacion tridimensional del mural.

Proyecto-contexto: Obsesion, MPR+TTG


https://www.youtube.com/watch?v=15bq2z7R1qg

Proyecto de investigacion y digitalizacion de obras pertenecientes al artista
plastico Edwin Studer y del arquitecto Mario Payssé Reyes para mostrar la
integracion de la arquitectura y las artes plasticas de una época.

Para el videomapping se eligié un mural que surge a partir de un boceto de
Payssé del afio 1958. El artista plastico Studer, integrante del Taller Torres
Garcia (TTG), realiz6 un mosaico veneciano utilizando pastillas de gres de
2x2cms a partir de ese boceto en el que se representan seis épocas de la
arquitectura occidental.

Proyecto — mapping: “Videomapping MPR+TTG Obsesion”

Objeto de proyeccion: Mural Mosaico 6 épocas de la arquitectura

Integrantes del proyecto: Equipo Docente del Vidialab”.

Se planificd el desarrollo de un videomapping con contenidos basados en
archivos de imagenes de arquitecturas, con el objetivo de poner en diadlogo
estos registros visuales con las figuras y formas abstractas utilizadas para la
representacién de las seis épocas del mural. Archivo de imagenes y registros
audiovisuales de las referidas arquitecturas se integraron a la composicion en
conjunto con animaciones del modelo digital tridimensional.

Evento mapping: El mismo fue objeto central de la inauguracion de la
exposicién y conversatorio generado alrededor de esta obra, Taller Torres
Garcia y la obra del arquitecto Payssé Reyes.

Publico: El videomapping convoco un publico variado, ex-integrantes del
Taller Torres Garcia, artistas y otros miembros de la comunidad Fadu,
aproximadamente 40 personas.

3.5 Videomapping: Palimpsesto Santa Teresa (febrero de 2020)

Figure 5. Detalle del videomapping donde se muestran las curvas de nivel. Barber,
G., 2020.



Proyecto-contexto: Este proyecto procuré evidenciar la evoluciéon del
parque Santa Teresa de Rocha a través de sus momentos mas significativos.
Se buscaba revalorizar las caracteristicas patrimoniales del Parque, asi como
proponer nuevas miradas en futuras intervenciones.

Proyecto - mapping: Palimpsesto Santa Teresa

Objeto de Proyeccion: el soporte del videomapping que constituyo la
totalidad de la exposicidn, consistié en una maqueta producida con fabricacion
digital en impresion 3D. Se disefidé un soporte de MDF para disponerla en
posicion vertical. Integrantes del proyecto: equipo docente del Vidialab y equipo
del Instituto de Disefio (Fadu). Se realizaron audiovisuales donde se
proyectaban particularmente las lineas del mapa y su evolucién en el tiempo.
En la segunda parte de la proyeccion estas animaciones se combinaron con
contenidos textuales e imagenes historicas.

Evento mapping: Este videomapping se realizé en el hall de Fadu. El
publico consisti6 en docentes de la institucion asi como participantes de
diversos organismos publicos orientados al ordenamiento territorial Publico:
30 personas.

3.6 Videomapping: Chairlines: del disefio moderno al diseno
generativo (octubre de 2021)

Figure 6. Detalle de un sector del tablero durante el videomapping. Créditos:
Marcelo Payssé, 2021.



Proyecto-contexto: Esta exposicion, resultado de una investigacion abarcé
el disefio de sillas por parte de arquitectos y disefiadores reconocidos, desde
el inicio de la industrializaciéon hasta llegar a la parametrizacién del modelado
y el disefio generativo. Para esta exposicion se realizaron todos los modelos
de las sillas seleccionadas con fabricacion digital y particularmente, se disefio
un tablero completamente blanco donde se exponian las sillas a una escala
pequefa.

Proyecto - mapping: Chairlines: del disefio moderno al disefio generativo
Objeto de proyeccion: Tablero blanco suspendido con las sillas impresas en
3D. Integrantes del proyecto: equipo docente del Vidialab. La composicion se
baso en cuadrantes segun la clasificacion estructural de las sillas. El proyector
se ubico por detras del tablero, lo que permitia proyectar colores e iluminar de
forma precisa, pero no permitia el disponer de textos o lineas con buena
visualizacion. Las medidas del tablero eran de 1,4 m por 1,6 m, fabricado con
PVC de color blanco.

Evento mapping: Este videomapping se realizé en las instalaciones del
Vidialab como instalacién temporal. El publico no coincidié temporalmente por
no existir un evento inaugural. Publico estimado: 40 personas.

4 Discussion

La mayoria de los proyectos del laboratorio en los que se instala el uso del
videomapping que se integran a la sistematizacion se caracterizan por el uso
de tecnologias de digitalizacion dirigidas a generar nuevas formas de
aproximacion, interaccion y estudio del patrimonio arquitecténico,
conjuntamente a la revalorizacién, socializacién y difusion del mismo. En este
sentido el uso del videomapping esta asociado a la generacién de instancias
de comunicacién y socializacion del mismo en la facultad y el conjunto de la
sociedad.

Todos los videomapping relevados con excepciéon de videomapping Free
Design in Space estan estrechamente ligados a proyectos de digitalizacion,
modelado digital y fabricacién digital que se producen en el laboratorio.

Con respecto a los procesos involucrados en estos proyectos- contexto del
Laboratorio en los que se integra el videomapping generalmente? se dan las
siguientes etapas o procesos: a) digitalizacién de un objeto fisico (edificio,
paisaje, etc.); b) desarrollo de modelo digital 3D del objeto; c) fabricacion
digital (del objeto de proyeccion)

2 No siempre se parte de un objeto fisico. . En proyecto “Fabricacién digital de
arquitecturas no construidas”, “Cinta de moebius”, o el proyecto de fabricacion de
elementos de film Odisea del Espacio son proyectos donde no se realiza un modelo a
partir de objetos construidos.



Como refieren varios estudios de videomapping (Hung 2018; Kang 2017;
Yung 2013), el modelo digital del objeto de proyeccion es fundamental en el
videomapping. El desarrollo de estos modelos en muchos casos implica el uso
de tecnologias de digitalizacion y trabajo de modelado por software, por lo cual
el Laboratorio conforma una infraestructura material e intelectual oportuna para
el desarrollo de proyectos de videomapping, en términos de recursos
materiales e intelectuales. Se suma a esta condicién, la posibilidad de la
fabricacion digital del objeto de proyeccion independientemente de la escala
del mismo, tanto para generacion de un prototipo de prueba de proyeccion a
menor escala, como para proyeccion sobre objetos fabricados digitalmente.

En cuanto a los proyectos de videomapping, si bien existen diferencias en
cuanto a equipos involucrados y objetivos de cada videomapping se pueden
sefialar algunos patrones: a) en todos los casos la produccion del
videomapping es resultado de un equipo; b) generalmente en estos equipos
sus integrantes presentan distintos perfiles en cuanto formacion, se integran
docentes y estudiantes, asi como integrantes de colectivos artisticos no
pertenecientes a la FADU c) Todos los videomapping tienen mas alla de las
diferencias el objetivo de dar centralidad al objeto arquitecténico en una
instancia o evento.

En la generalidad de los videomapping relevados la produccion de
contenidos implica una planificacion, un disefio de contenidos, un guion, una
produccién audiovisual, una biblioteca de recursos que abarcan efectos de
sonido, de animacién hasta documentos audiovisuales de plataformas de video
online. Asimismo, debemos sumar la variedad de softwares involucrados en
el proceso, software de animacion, edicion, proyecciéon. Las fases de
produccion del videomapping asi como la variedad de conocimientos
implicados, explican la implicacién de equipos de trabajo.

La sistematizacion da cuenta de un caracter colectivo en el trabajo realizado
en la fase de produccién. Algunas notas realizadas en la observacion
participante realizada durante los distintos proyectos afirman esta
consideracion. En los tres videomapping que participaron estudiantes y
docentes de talleres, estos ultimos realizaron varias referencias a los distintos
conocimientos y habilidades que se involucraron la produccién del
videomapping, sefalando su potencial didactico para el aprendizaje,
abarcando desde aplicar conocimiento en el manejo de software de disefo,
ediciéon o animacion hasta otros referidos a conocimientos de comunicacion
visual, disefio, arquitectura, entre otros. Esto da cuenta de las apreciaciones
senaladas por autores referidos en el desarrollo conceptual presentado, sobre
la implicancia de equipos interdisciplinarios en los proyectos de envergadura,
donde su produccion atraviesa distintas especialidades y disciplinas, lo cual es
replicado en estos proyectos de menor escala.

Como se menciond anteriormente todos los proyectos-contexto estan
dirigidos en su gran mayoria a la revalorizacién y difusion de una obra
arquitectonica, esto tiene como derivacion, que en su generalidad, todos los
proyectos-mapping tuvieron como objetivo principal dar visibilidad a distintos



aspectos formales de la arquitectura, su color, su estructura, sus lineas
principales, mediante distintos efectos y animaciones de alteracion,
reconfiguracion o movimiento virtual de los elementos que componen el objeto
de proyeccion, acompanado de distintos efectos de sonidos dirigidos a
capturar la atencion y dar centralidad en el espacio de exposicion de la obra.

Esta busqueda de la visibilidad, atencién y espectacularidad de lo
arquitectonico presentado por varios autores como eje central de la relacion
videomapping y arquitectura, en la generalidad de los casos relevados
encuentra como guion un inicio que recorre una desconfiguracion de la
arquitectura, un hackeo de sus elementos principales hasta la simulacién de
su destruccidén como elemento de mayor intensidad.

Los eventos de videomapping en la generalidad de los casos se desarrollan
en los espacios de FADU.

La instancia de comunicacion generada en estos eventos en general se
caracteriza por justamente dar mayor visibilidad a la obra transformarla
justamente en el centro de atencién de la instancia, esta nueva visibilidad y
materialidad que adquiere la arquitectura con el videomapping, tiene que ver
con esa nueva narrativa espacial que generan los nuevos medios como
refieren autores como Jelena Brajkovicb y Lidija Boki¢ (2017).

En el entendimiento de que estos fendbmenos son del orden de la
sensibilidad como refiere Boito (2013) resulta ineludible para realizar
apreciaciones sobre aspectos vinculados al evento de videomapping
considerar un conjunto de emociones colectivas que se replicaban en las
distintas instancias, la tension de los espectadores ante la luz y sonido, estado
de atencién, también de deslumbramiento, extrafiamiento y curiosidad ante la
novedad de una nueva dimensién virtual sobre una obra u objeto arquitecténico
que observada en la cotidianidad resulta nueva bajo la virtualidad proyectada.

Teniendo presente estas nuevas instancias o ‘“vivencias” de lo
arquitectonico que plantean los distintos eventos de videomapping del Vidialab
relevados, es preciso considerar las observaciones de Soltani (2011) o Lozano-
Hammer (2015) sobre las capacidades de los nuevos medios para restaurar o
generar un nuevo enlace o relacién con la obra arquitecténica.
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