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Resumen

Este articulo intenta reflexionar sobre el lenguaje digital de los nuevos medios, con lo cual
muestra el video-mapping como mediacion espacial que integra los cinco principios aporta-
dos por Lev Manovich: representacion numérica, modularidad, automatizacion, variabilidad y
transcodificacion. Asimismo, este aporte tedrico se relaciona con la obra mediatica denomi-
nada “Territorios de la Catastrofe”. En esta obra de inspiracion urbana se emplean principios
que hacen alusion a la produccion vinculada a las pantallas, a partir de puntos de encuentro
que la describen intermedial, con frames, sin estructura, luminica y sonora. NOs proponemos
reflexionar sobre el dispositivo articulador de pantallas y multimedios, el cual determina la

relacion directa entre la imagen de video, la practica artistica y el espacio sonoro.
Palabras clave: imagen; video-mapping; espacio sonoro; lenguaje de nuevos medios; practica
artistica

1 Vice-decano de la Facultad de Bellas Artes, Profesor propietario de Disefio Pictérico en la Es-
cuela de Artes Plasticas y Coordinador de la Catedra de Diseno Pictdrico en la Escuela de Artes
Plasticas, ambas en la Universidad de Costa Rica (UCR). Master en Artes Visuales por la UCR.
Candidato al doctorado en Artes Mediaticas, Universidad Laval, Canada. Correo electronico
rodolfo.rojasrocha@ucr.ac.cr

ESCENA. Revista de las artes, 2018, Vol. 78, NUm. 1 (julio-diciembre), pp. 125-148. ISSN 2215-4906 B 126



Rodolfo Rojas-Rocha Articulos m

Abstract

This article reflects on the digital language of new media, showing video mapping as a
spatial mediation that integrates the five principles provided by Lev Manovich: numerical re-
presentation, modularity, automation, variability, and transcoding. This theoretical framework
is related to the media work called “Territories of Catastrophe”. This work of urban inspiration
uses these principles which allude to production linked to the screens, from meeting points
that describe it intermediately, with frames, without light and sound structure. We intend to
reflect on the articulating device of screens and multimedia, which determines the direct
relationship between the video image, the artistic practice, and the sound space.

Keywords: image; video-mapping; sound space; language of new media; artistic
practice
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Introduccion

Nuestra problematica se resume en una posible lectura del video-mapping como un
dispositivo multi-espacial que opera en el contexto informatico y real. Esta técnica es deter-
minada por la materialidad de un software que da informacion y proyecta luminicamente los
procesos visuales y sonoros. Con la ayuda de un proyector de imagenes que se encuentran
en movimiento, fijas o sintéticas se amplian los habitos simbdlicos de interpretacion del
espacio fisico. Por tanto, hay relaciones simbdlicas entre el ordenador y este dispositivo
de vision que nos permite pensar sobre la funcidn que posee el video al utilizar representa-
ciones digitales en el espacio numérico (software y el buscador geografico) y el espacio de
proyeccion (sala, museo, fachada, ciudad).

En primer lugar, Lev Manovich en su libro El lenguaje de los nuevos medios de co-
municacion nos ofrece una serie de conceptos clave que permiten analizar el video-ma-
pping mas alla de su condicion técnica y nos ubican en un contexto mas amplio dentro
de la cultura digital, que tributa a la imagen informatica. Esta problematica de asociar la
técnica del mapeo videografico con los cinco principios (representacion numeérica, modula-
ridad, automatizacion, variabilidad y trans-codificacion) ayuda a entender la dimension del
video-mapping ligada a sus condiciones materiales, sistémicas, procesuales y perceptua-
les. Surgen, asi, una serie de interrogantes trans-disciplinarias al respecto: ,cuél es el rol de
la representacion digital en el contexto del frame”? ¢ En qué sentido se identifica la moau-
laridad en el software y en su espacio de proyeccion? ;Como se comporta lo automatico
en el video-mapping? ¢ Este dispositivo técnico se convierte en sonido en el contexto de
la variabilidad y la expansion de los medios en el paisaje sonoro o visual? ;Cuéles son sus
posibles lecturas de descodificacion tanto en lo virtual como lo real?

Contestando estas preguntas, desde nuestro planteamiento, el propdsito metodo-
l0gico es comparar estos principios de Manovich con la configuracion del video-mapping.
Pensandolo, no solo como un programa de computador, sino esclareciendo los espacios
(virtuales y reales) de interaccion de estos medios en tanto que cruces programados por €l
codigo digital, que va mas alla de ser un software de mapeo y correccion geométrica 3D.
Nos concentraremos en como este dispositivo espacial representa o numerico, 1o geografi-
co v lo ambiental desde diversos enfoques y puntos de encuentro tedricos. Empero, esco-
gemos ese camino para asociar el software a una estructura espacial de imagenes que se
hilvanan en la produccion de un espacio virtual, el cual se proyecta, asimismo, a un espacio
real, sin interesarnos en el andlisis del sistema operativo.

Nos volvemos a interrogar, ¢,como funciona el video-mapping como lenguaje numeri-
co en el espacio? Desde este contexto, nuestro objetivo es analizar la representacion digital
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como lugar y como mediacion a partir de Manovich, quien delimita la estructura del articulo.
Esta problematica del lenguaje numeérico explicado por el autor plantea unas estrategias de
mediacion espacial. Alli, se intersecan codigos mas alla de un objeto mediatico, el cual se
podria definir, inicialmente, en cuanto a sus herramientas de control que ayudan a plantear
multiples usos condicionados por la materialidad digital que tiene una ubicuidad en el es-
pacio intermedial. Una mediacion espacial la podemos distinguir como un conjunto de inte-
racciones de medios manuales, mecanicos y digitales que tienen un lugar fisico concreto:
sala, galeria, museo, fachada arquitecténica o paisaje. Actuar en un ambiente mediatico nos
obliga a observar todos los soportes que intervienen en el lugar, incluyendo recursos plas-
ticos y simbdlicos como la pintura, el dibujo, la foto de satélite, el video e internet. Alli se in-
corporan plataformas (analogas, electronicas y digitales) en diversas producciones iconicas
con sus sintaxis figurativas o abstractas que tienen sus propias légicas de produccion. Con
esto, repasamos los métodos digitales colaborativos entre los medios, asociando imagenes
visuales, sonoras, espaciales y topograficas que asumen una labor colaborativa, activa y
transversal de caracter instrumental.

No pensamos solamente en el software operativo u objeto mediatico como repro-
ductor del espacio fisico, sino en la implicacion de la tecnologia medial desde sus multiples
procesos de representacion digital. En este sentido, hacemos alusion a la imagen proyectada
como lugar de cruces fortuitos, sustituyendo la sala de cine, para crear un recinto de inmer-
sion luminica. Nos preguntamos, también, sobre la naturaleza de las imagenes que intervienen
en la creacion, modificacion, edicion y procesamiento visual, describiendo sus métodos de
intermediacion con la tecnologia informatica desde estos cinco principios de Manovich. Tam-
bién, con el fin de ir jerarquizando este aparato critico nos centraremos en Manovich, sin
dejar de lado algunas nociones y conceptos de otros autores en un segundo plano tedrico.
Para seguir respondiendo a estas preguntas, es necesario considerar las ideas de Marshall
Macl.uhan (1964), Rosalind Krauss (1979), Pierre Schaeffer (1983), Jlrgen E. Muller (2006),
Silvestra Mariniello (2009), Jean Claude Soulages (2011), Giorgio Agamben (2015), George
Didi-Huberman (2014), Henry Lefebvre (1974), Stéphan Vial (2013) y Jean-Luis Déotte (2015).

Estos autores son pertinentes en cuanto al estudio de la imagen estructural, la re-
produccion artistica (Benjamin, 2003) digital y los pasajes urbanos (Lefebvre) virtuales en
tanto que ambientes de inmersion que construyen ciertos tipos de saberes espaciales origi-
narios de las pantallas (Soulages). Podemos contestar, ademas, estas preguntas entrando
en el vasto universo de los Medias Studies (MUller) y los Software Studies encaminados
a la especulacion sobre la tecnologia como materialidad (el hardware como artefacto, las
interfaces y los efectos observables en la cultura) aplicada a las artes y las humanidades
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digitales. Igualmente, cabe resaltar los campos trans-disciplinarios relacionados con la Me-
dienwissenschaft alemana, los Media studies, los études meédiatiques canadiennes, aun
mas, la mediologia que profundiza en los “aparatos” mancomunados a las artes visuales y
la instalacion artistica que se acercan a la nocion de intermedialidad, conjuntamente, con los
Sound Studies que analizan los dispositivos multimedios como técnicas hibridas en lugares
de intercambios. Déotte hace alusion a los aparatos, no solamente como extension y men-
saje, sino, como lo plantea MaclLuhan (1964), a los paradigmas de la alfabetizacion sobre
los medios que los abordan y los contextos donde se extienden (2015, p. 2).

La maxima “el medio es el mensaje” se centra en el dominio de los artefactos de
significacion, a través de la mecanizacion y automatizacion eléctrica de los monitores vy la
extension de nuestro cuerpo hacia el espacio infinito, el cual es sustituido por lo tecnoldgico.
También, se observan estas practicas mediaticas en tanto que manipulacion de dispositivos
integradores inclusivos y exclusivos de tecnologias dependientes de las articulaciones y
de los procesos espaciales como lo hizo la perspectiva renacentista (Déotte, 2015, p. 2) a
inicios de la modernidad y el claroscuro barroco del siglo XVIII. Estos aparatos tradicionales
resultan, en si mismos, conectores disciplinarios de fuerzas ambientales y de relaciones de
dominacion estéticas determinadas por sistemas de representaciones, con sus puntos y
esferas de accion orientadas a la cultura y movilidad tecnoldgica. Para Mdller el concepto
de intermedialidad, no solamente es espacio, sino que responde a un contexto historico
delimitado por las ciencias sociales del siglo XVIII al siglo XX, que observa la division de los
diferentes campos académicos de las artes, vinculados al Romanticismo vy la practica uni-
versitaria? (2006). Ademas, alrededor de la nocién de progreso como modernidad de la cul-
tura de la informacion, la cultura digital (Doueihi, 2008) y la sociedad de pantallas determinan
unas practicas y exploraciones con dispositivos multisensoriales, las cuales se representan
por las “teorias-yuxtamediaticas” (Muller, 2006, p. 101).

2 “Le concept et la notion d’intermédialité sont a situer dans un contexte historique, a la fois aca-
déemique, social et institutionnel. En conséquence, I'histoire de I'intermédialité nous conduit a nous
interroger, par exemple, sur le développement des Geisteswissenschaften, des humanités, des
sciences et des sciences sociales du XVllle au XXe siécle, sur la division entre les différentes disci-
plines acadéemiques (entre les différents arts?), sur les idées du romantisme, sur les arts modernes,
ainsi que sur les institutions académiques, surtout de I'Université occidentale [El concepto vy la
nocidon de intermedialidad deben ubicarse en un contexto histérico, a la vez académico, social e
institucional. En consecuencia, la historia de la intermedialidad nos lleva a examinar, por ejemplo, €l
desarrollo de las Geisteswissenschaften, las humanidades, las ciencias y las ciencias sociales del
siglo XVIIl al siglo XX, sobre la division entre las diferentes disciplinas académicas (¢,Entre las diferen-
tes artes?), sobre las ideas del romanticismo, en las artes modernas, asi como en las instituciones
académicas, especialmente, la Universidad Occidental]” (Muller, 2006, p. 99).
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A raiz de las observaciones tedricas de los autores mencionados, se puede vislum-
brar otras lecturas que se podrian asociar al video-mapping y su evolucion natural de los
medios digitales desde el espectaculo, lo escénico, la arquitectura y lo urbano. Por tanto,
el lugar de la investigacion actual sobre estos temas paradigmaticos contribuye al entre-
cruzamiento de saberes institucionales como la historia del arte, las practicas artisticas, la
visualidad y el paisajismo. El paisajismo conduce a la produccion simbdlica posible en el es-
pacio de las representaciones (Lefebvre, 1974), técnicas y tecnoldgicas, donde los medios
interaccionan, se editan, se transportan y se transforman en imagenes como una manera
de producir el universo digital.

Este articulo se divide en dos partes. La primera amplia y reflexiona sobre las estra-
tegias de mediacion en el espacio, utilizando los cinco principios de Manovich aplicadas al
video-mapping. La segunda parte, aborda un caso de estudio centrado en una investiga-
cion-creacion intermedial denominada “Territorios de la Catastrofe”, donde se adapta la téc-
nica video-espacial con mapeo de objetos y superficie planas, al emplear diversos recursos
mediaticos. Por Ultimo, con estos cinco principios intentamos problematizar este artefacto
visual como software que se extiende al contexto de las pantallas.

Modelos del dispositivo mediatico en el espacio de las pantallas

Vamos a centrarnos en los aportes tedricos de Manovich, el cual esta delimitado por
las estrategias del espacio de pantallas y las maneras de operatividad de sus estructuras
en alusion a la conexion de los medios estudiados por algunos autores citados. Estas re-
flexiones giran en torno a la modularidad espacial; la representacion numérica con frames;
la transcodificacion desde una mirada tautologica; la automatizacion de la dimension lumi-
nica-intermedial y la variabilidad del objeto sonoro en el espacio de pantallas. Con estos
puntos mencionados relacionamos los tipos de produccion de espacios del video-mapping
en tres areas: a) el espacio del hardware (tangible) y el software (16gico), b) el espacio de
las pantallas (monitor, pantalla de proyeccion, imagen informatica) y ¢) el espacio interno o
arquitectonico-urbano como soporte de apropiacion (Lefebvre) de esas proyecciones.

Nos interesa entender el espacio en los medios y en los contextos donde se locali-
zan las proyecciones alejandonos de las nociones de la fisica de espacio-tiempo (Lefebvre)
y acercandonos al espacio de la imagen de video, plastico, arquitectonico, urbano y de la
ubicuidad geografica. Con estas condicionantes se pueden extender, integrar y difundir los
ambientes digitales que representan, procesan, transmiten y almacenan datos sensoriales,
pero que se extrapolan mutuamente, generando encuentros ilimitados de imagenes com-
puestas por escalas, posiciones, proporciones y resoluciones. El sonido como la imagen
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son procesados por la informatica, expandiéndose y coincidiendo en el espacio fisico, pero
produciendo un ambiente digital proyectado en las superficies naturales-artificiales: a) tangi-
bles: paisaje, fachadas, paredes, pisos, techos y b) intangibles: niebla, vapor, luz. Asimismo,
entendemos por pantallas esas superficies materiales (digitales y proyectadas) donde los
dos componentes se entremezclan y convergen con diversos origenes mediaticos.

Modularidad como dispositivo espacial

Primeramente, es necesario preguntarse sobre la modularidad como parte del espa-
cio-pantalla: ;qué es un dispositivo modular en el espacio? La modularidad es determina-
da por unos limites consignados a un cierto fin. Las proyecciones modulares “constan de
partes independientes, cada una de las cuales se compone de otras mas pequenas y asi,
sucesivamente, hasta llegar al estadio de los ‘atomos’ mas pequenos, que son los pixeles,
los puntos 3D o los caracteres de texto” (Manovich, 2005, p. 76). Esta modularidad escalar
se entiende mas alla del espacio del ordenador, pero se delega a otras espacialidades que
dialogan con un dispositivo conductual. Agamben (2015) se acerca de una forma general a
este término de dispositivo, indicando que todas las condiciones de gobierno, que orientan
y funcionan, forman parte de sistemas mas complejos como los modulares. Estos modu-
los abrazan elementos articulados, tales como individuos y piezas con funciones precisas,
emparentadas a la capacidad de capturar, guiar, controlar y orientar comportamientos
humanos con sus puntos de vista y l6gicas de poder (p. 11).

El video-mapping es un dispositivo que preside el espacio puesto, que modula, des-
de la amplitud del software, las “informaciones divisibles” separadas en partes distintas o
piezas: sonidos, fichas y documentos en formatos numéricos como HTML, que se manipu-
lan en la pantalla-terminal. Estos formatos se asemejan al fractal por ser objetos agrupados
y condicionados a escalas. Por tanto, un espacio digital puede ser resaltado sobre la pan-
talla-objeto, que constituye el espacio real, al visualizar informacion de colecciones como
pixeles, caracteres y poligonos a diversas gradaciones (Manovich, p. 75).

Un tipo de produccion de espacio (Lefebvre) se puede asociar a la modularidad, la
cual establece una construccion en distintas gradaciones. De acuerdo con Manovich (2005),
la modularidad le da importancia a la “estructura fractal de los nuevos medios” (p. 75), pues
un fractal es una agrupacion representada en escalas. Todo lo que puede ser representado
mediante pruebas moderadas y se organiza en un objeto de mayor tamano y conserva asi,
su identidad individual y podra extraerse sin modificar el todo (Manovich, 2005, p. 76). Esto
conlleva a la representacion digital en objetos mas grandes manteniendo su identidad con
los componentes fisicos del hardware.
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Mas bien, el video-mapping como dispositivo audiovisual constituye una modularidad
del artefacto tecnologico en el dominio panoramico como si fueran patrones fractales en el
espacio proyectado. Este dispositivo audiovisual indica acciones y condiciona lenguajes de
la maquina de luz (proyector), la cual logra un desplazamiento de su halo luminoso hacia
los campos internos o externos de los objetos y superficies receptoras de esa luz-iconica.
Recordemos que el proyector, como un medio periférico, es un portal que genera pantallas
(otros medios), las cuales se organizan de acuerdo con la légica del software. También, es
un aparato que condiciona la iluminacion y la linterna de proyeccion configurada.

Asimismo, este dispositivo audiovisual delimita usos técnicos que influyen en nuestra
conducta espacial en relacion con los artefactos artesanales-digitales y las escenografias
de props virtuales. Al contrario de los dispositivos artesanales (pintura, dibujo, escultura
modelada), los dispositivos electronicos y digitales (como las camaras de vigilancia) han
conducido al usuario a ser sujetos de control (Limare, 2015, p. 13) condicionados por la
operatividad del proyector. Esa operatividad organiza patrones visuales, en los que la modu-
laridad se define por ese control 6ptico (Agamben, 2015, p. 10), el cual puede ser represen-
tado, manipulado y proyectado in situ, e integra el movimiento conducido del cuerpo con la
pantalla (Manovich, p. 155). Aun con los teléfonos portables e inteligentes, el usuario-cybord
puede realizar video-mapping generando proyecciones intimas en su cuerpo, ligadas a la
manipulacion de la visualidad retiniana desde la mano.

Representacién numérica o frame

Pensamos que la representacion numeérica se enmarca en un frame o imagen al
delimitar todos los objetos de los nuevos medios que detentan un marco visual en el espa-
cio de proyeccion del video-mapping. Entendemos el frame como un espacio dotado de
particularidades estructurales que ayuda, pero integra la imagen del monitor-ordenador, la
imagen en fondos periféricos y la(s) imagen(es) proyectada(s) en otras pantallas-superficies.
Estos frames “son representaciones numéricas” (p. 72) manipuladas algoritmicamente que
se expanden en superficies iluminadas con limites precisos. Este ambiente de dispositivos
proyecta imagenes fijas 0 en movimiento que se organizan desde cero, generando una con-
version a partir del codigo digital determinado por la “funcion matematica” o la “manipula-
cion algoritmica” (p. 72). En este caso, el software de aplicacion para realizar video-mapping
contiene un cerco construido en si mismo como un sistema de “parametros de imagen”
donde el espacio es programable (p. 73).

Esta espacialidad hecha por el software, desde la pantalla-terminal constituye una
digitalizacion del espacio fisico, dentro del cual se organiza y se establecen principios
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estructurales de imagen electronica que incluyen la toma de muestras visuales. Ademas,
la resolucion y el tratamiento de datos continuos, donde la cuantificacion de cada muestra
se agrupa, se encuadra y se comprende de acuerdo con un valor numeérico dentro de una
realidad no material. En suma, el video-mapping se define como un dispositivo mediatico
que proyecta animacion-imagen fija con limites irregulares sobre superficies concretas, que
se transforman en fotogramas o video-gramas a gran escala, desde una carpeta de datos,
cuantificando y manipulando muestras digitalizadas proyectadas, temporalmente, en las
paredes o superficies.

Asimismo, estas muestras proyectadas controlan el cuerpo en el espacio, cuan-
do este se moviliza y penetra, por actos performaticos (muy usual en danza y teatro), la
“‘composicion digital” (Manovich, p. 209) del frame con su “tecnologia de simulacion” (p.
209). Estos frames responden, inicialmente, al encuadre rectangular del ordenador, pero se
arman en un discurso visual, sobrepasando el rectangulo de pantalla y adaptandose a las
posibilidades de los planos excéntricos construidos por el software sin fronteras, sin bordes
operados con calculos precisos. Ahora bien, ¢.cuél es el rol de la representacion numérica
en el espacio del frame? Dado que la fotografia digital en la pantalla puede ser un ejemplo
de representacion, a la luz de este principio de Manovich, podemos pensar al encuadre
rectangular de la misma, el cual se inserta en la cultura mediatica. Pero hay que admitir que,
el frame de la pantalla del ordenador interpone un sistema de conocimientos deicticos-téc-
nicos que se refieren a la naturaleza de la imagen como medium, complementandose con el
logos-visual (Mariniello, 2009, p. 72). Se entiende que este logos-visual se encapsula como
imagen fotografica digital y, a la vez, como pantalla de trabajo, la cual se centuplica en for-
matos irregulares proyectados sobre los muros, espacios y objetos. Pero, el logos-visual de
la fotografia fija, que es trabajada en el software, actla en el discurso mediatico al exponer
sus contenidos digitales como mensajes en movimiento.

Consideramos de utilidad definir esta representacion numérica en cuatro dimensio-
nes: en primer lugar, el savoir-faire se acopla con la operatividad de su representacion es-
pacial, a través del cual el codigo de programacion se proyecta en un punto que se vuelve
programable visualmente. En segundo lugar, la fotografia o imagen fija queda autbnoma
a pesar de que se mezcla con otras imagenes, precisamente, porque esta enmarcada en
un framing numeérico. En tercer lugar, Mariniello (2009) hace referencia a esa condicion de
la fotografia como un medio en si mismo que apela al logos: “si una de las caracteristicas
de la modernidad era la constitucion del sujeto en relacion con el logos, aqui se trata de la
constitucion del sujeto en relacion con el medium intermedial fotografico, en relacion con el
‘framing’” (p. 72). Finalmente, si el frame del video-mapping se aleja de un logos convertido
en médium, se multiplica en tanto que formato y contenido digital.
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En conclusion, el frame circunscribe y resguarda la imagen temporal y la imagen
fija, como lo hace el marco en una pintura barroca; mas bien de una manera ilimitada sin
barreras espaciales donde los contenidos se difunden y se proyectan al infinito. Entonces,
nos hacemos esta interrogante ¢ Qué se entiende por infinito? El video-mapping aspira a
naturalizarse y a confundirse con las estrategias de colaboracion, al hacer invisibles sus
organizaciones y anadir el “pensamiento de la mediacion y la inmanencia” (Mariniello, 2009,
p. 62) de una forma axiomatica. La inmanencia es permanente y la mediacion es un espacio
que no tiene delimitacion en el contexto de la representacion numérica.

Transcodificacion y la mirada tautolégica

Segun Manovich, la transcodificacion constituye una traduccion a otro formato.
Cuando se pasa de un dibujo hecho a mano o pintura hacia una foto fija, o bien, hacia
una proyeccion, se plantea una disposicion que incluye digitalizaciones, transposiciones,
traducciones y permutaciones. Estos procesos se asemejan a la informatizacion de los re-
cursos utilizados en el contexto de capas de nuevos y antiguos medios que se expanden en
el espacio y se completan con las proyecciones entre fondos. El video-mapping esta com-
puesto por un contexto espacial intercambiable y de actualizacion en el mundo de la escena.
Este articula diversos medios y se concentra en la disposicion sobre pantallas proyectadas,
las cuales pueden ser leidas desde esas armazones de luz, color, sonido, camara, objetivos,
montajes, que se salen del marco tradicional y del plano general. Asimismo, se transmuta
a otros medios cuando las imagenes son procesadas en el software, proyectandose a los
marcos (que invaden el cuerpo, los objetos y los ambientes sin fronteras, discontinuas) por
agrupaciones de formatos que conviven o se niegan a compartir una sola dimension técnica.

Por ende, la transcodificacion, ademas de ser una traduccion a otros mensajes téc-
nicos (Manovich), es una mirada tautologica porque sus codigos son parte de la operati-
vidad del software y se interpretan mientras se traducen mutuamente. Esa mirada parte
de la hermenéutica y la codificacion estética planteada por Didi-Huberman en su libro Eso
que vemos, eso que nos ve (2004). Los codigos traducidos nos miran desde el ordenador
y la imagen proyectada es contemplada por el usuario. Por ejemplo, la desestructura entre
fondos proyectados obliga a un atisbo sobre las complejidades perceptuales de la mira-
da en ambientes producidos por el video-mapping, l1os cuales tienen un esqueleto visible
indeterminado e insuficientemente concreto, que permiten esa lectura. Estos pueden ser
abordados por un “gjercicio de tautologia” (Didi-Huberman, 2014, p. 21) y una verificacion
de los sentidos. Las pantallas son interpretadas culturalmente, pero de una forma limitada,
con poca claridad estructural asumiendo lecturas inciertas.
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Estos vaciamientos de los bordes de las pantallas hacen evidente el significante del
video-mapping con respecto a lo que vemos (materialidad) y que nos observa (connota-
cion) desde las migraciones a otros formatos. La oscuridad absoluta de la caja negra, con
la negacion de luminosidad y el ilusionismo espacial (Didi-Huberman, 2014), al utilizar la luz
COMO recurso, compone significantes vaciados de contenidos, los cuales presentan una
materialidad que se hace irrefutable en la pantalla-global (Soulages, 2011) del ordenador
conectado eternamente a internet. Somos nosotros quienes decidimos si llenar esos signi-
ficantes técnicos de significados o dejarlos vacios. La estructura de las proyecciones no se
ve claramente: esta evacuada en el mundo virtual y la realidad aumentada, que representa
objetos tridimensionales, cuerpos y ambientes. Nosotros habitamos en el vaciamiento de
los conceptos de la imagen cuando entramos a interactuar con las superficies especificas
de las pantallas. Los aspectos significantes de las mismas se observan de dos lugares: des-
de su enfoque perceptivo, donde se descifra (por ejemplo: los reflectores que se atraviesan
y habitan en la superficie de la arquitectura) y desde el lugar donde se operan. Estos aspec-
tos, también, son relacionados con su alto nivel sensorial en contraposicion a su naturaleza
numeérica, la cual no se advierte a simple vista debido a su “cédigo numeérico” (Doueihi,
2013) que programa el lenguaje digital.

Esa mirada tautoldgica que recalca la estructura hace alusion al discurso de los
artistas contemporaneos (Tony Oursler, Mona Hatoum, Krzysztof Wodiczko) que fomentan
los espacios abstractos donde se aprecian las apariencias, las ilusiones y no hay que decir
nada mas de lo que los ojos ven. “Y esa misma indiferencia se atribuye el estatus de un
modo de satisfaccion frente a lo que es evidente, evidentemente visible: 1o que veo es lo que
veo, y con eso me basta” (Didi-Huberman, 2014, p. 21). Podriamos parafrasear la idea de
Huberman indicando que lo que vemos en los telones es lo existe, pero lo que advertimos
no tiene una estructura clara, puesto que es virtual debido a la interfaz de usuario y el codi-
go binario de la maquina. Los discursos tautolégicos se asocian a unas pantallas vistas sin
sentimientos (2014, p. 34) que se contrarrestan con los datos procesados, que se traducen,
que niegan a un imaginario de la narracion que no van mas alla de las proyecciones. Estas
tienen una materialidad aparente, aunque parece que poseen una inmaterialidad adentrada
en los fendmenos de sombras y reflejos de espejos, en las superficies etéreas que inventan
una temporalidad, donde los significados estarian a la altura de esa lectura simbdlica. En
fin, la desestructura de las pantallas considera otras logicas invisibles en el video-mapping
como un trabajo de dispersion y transcripcion de codigos.
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Automatizacion en el espacio urbano nocturno

El video-mapping ubicado en la ciudad nocturna es determinado por estructuras
circulares que terminan donde empiezan otras, pues, las proyecciones se operan automati-
camente en circuitos repetidos. Estos aparecen y se gjecutan, se hacen de luz por sensores
activados sobre las fachadas de los edificios, reconfigurando ciclos de “experiencias per-
ceptuales” (Boisclair, 2015) culturales. Estas vivencias pueden someterse a la reproduccion
iconica que define el régimen de la visualidad dentro del espacio urbano de la noche. El
video-espacio de las penumbras y las secuencias mediaticas permite que el sonido interac-
cione en la oscuridad, aprovechando las caras de los edificios como imagen, la cual entra
en lopping automaticamente.

Podemos dividir la automatizacion del lopping de video-mapping en dos aspectos:
la dimension luminica e intermedial en el marco espacial. La dimension luminica se puede
contemplar segun Manovich en su regeneracion persistente, al utilizar la codificacion numé-
rica y la modularidad mediada por la l6gica del software. La imagen de luz que se construye
desde el programa toma en cuenta las continuidades iconicas y soénicas, dentro de las cua-
les surgen cortes y practicas de mapeo por medio de plantillas y dispositivos omnipresen-
tes en el contexto de las proyecciones como closed loop. Se indica, asimismo, la funcion
intermedial con la mezcla del hardware y el software, cuando lo automatico se pasa de un
medio a otro, o cuando los medios se convergen en circuitos cerrados, donde hallamos una
automatizacion de la “creacion, manipulacion y acceso” (p. 77). Como lo explica Manovich,
se han usado ordenadores para generar poesia con simuladores de conversion humana
(bots). Ademas, tenemos el teatro virtual con sus actores simulados que interactuan con las
pantallas, “en respuesta a las acciones del usuario” (p. 79).

En otro orden de ideas, nos enfrentamos con la creacion de proyecciones que se re-
piten ciclicamente a gran escala, que cubren edificios simulados de la ciudad poética-ano-
nima, convirtiéndola, a la vez, en mediatica. De esta forma, ofrecen multiples planos-videos
dirigidos a los peatones-consumidores. La luminosidad y la direccion del mapeo del proyec-
tor, en esos contextos, se pueden corregir automaticamente en la proyeccion directa sobre
las superficies de las edificaciones. Precisamente, en este sentido, esos bucles estéticos se
expanden en el espacio urbano como caras exteriores, invitando al paseante y al ciudadano
a ser observados con detenimiento. La ciudad nocturna se llena de reflectores con ciclos
automaticos donde predomina la repeticion continua de videos callejeros, que flotan en la
oscuridad, conviviendo con el tiempo real en looping. Podemos encontrar puntos en comun
en el proemio de la ciudad, de modo que, sus multitudes y sus frontispicios son representa-
ciones de imaginarios repetidos y condicionados por automatismos reales y virtuales.
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El video-mapping articula la imagen plastica transformandose en efectos intermediales
repetidos sin fin. En este caso, esta operacion de medios corresponde a un tipo de focaliza-
cion en el entorno interno y externo del programa de computo, el cual es controlado desde el
panel del ordenador hacia el espacio. Con este instrumento se plantean diversas rutas de in-
teraccion, tanto video autbnomo, como isomorfismo perceptual, Ios cuales definen los aspec-
tos estéticos, tactiles y materiales de las pantallas proyectadas en los inmuebles. Los efectos
ilusionistas condicionan la direccion visual, tal como lo plantea Justo Villafane (2006, p. 187).
La estimulacion de la vision estructuralista de las pantallas que se reproducen o se engendran
a partir del video tradicional, con un solo marco, reconocen las superficies fragmentadas de
cada medio en convergencia y cohabitan en un parque o monumento. Por ejemplo, los fra-
mes que se proyectan en las fachadas de una ruina pueden establecer y contribuir, también,
a la implicacion de medios antropoldgicos y al perfeccionamiento de aspectos técnicos y de
sus vinculaciones etnograficas.

Los principios —intermedial y luminico— nos ayudan, precisamente, a pensar o
escénico del urbis, por proyecciones, como un entorno autosuficiente donde cabe la posi-
bilidad de generar una experiencia de mural urbano al convivir con nuevos medios en gran-
des extensiones. Al sobrepasar las ideas de la imagen digital transformada en objetos de
diversas secuencias visuales sobre soportes transparentes u opacos, se generan recuadros
y fragmentados de luz en los detalles arquitectonicos. Pues, sus imagenes conviven dentro
de pantallas, como objetos luminosos que sirven para informar y generar experiencias de la
recepcion estética fuera del museo, buscando bucles de proyeccion que se disparan al ex-
terior, al romper los limites de la imagen estética tradicional. En ese caso, la imagen plastica,
cuando se hace pantalla inmaterial y perceptual (Vial, 2013), se vuelve imagen sincronizada,
gracias a los focos de los proyectores localizados en diversos sitios. En conclusion, los
modelos no lineales de relaciones en los que se cruzan medios con SuUS Propios regime-
nes constituyen sistemas técnicos (Vial, 2013), luminicos en la medida que se interponen
formando entornos cinéticos y opticos, que colaboran de una manera pluri-direccional al
conjunto de las proyecciones urbanas.

Variabilidad del objeto sonoro en el espacio de pantallas

Segun Manovich, la variabilidad se integra al sonido como objeto en el ambiente
proyectado. Todo sonido producido por los huevos medios existe en versiones distintas v,
a la vez, se hace interminable donde la modularidad causa descomposiciones en peque-
nas porciones desequilibradas, que se adaptan a los usos de esas variables “mutables”
y “liquidas” (p. 82). Las versiones de lo iconico consiguen entronizarse en los sonidos
acoplandose a las secuencias de movimiento del video-mapping, las cuales sustituyen o
colaboran en la construccion del sentido. La imagen sonora se puede definir, desde Michel
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Chion, vinculada a lo perceptual y a lo semidtico, esto involucra practicas de escucha que
se transforman en objeto de comunicacion. Chion hace alusion a la teoria de Pierre Schae-
ffer que esta delimitada por la audicion unida a la acustica. Dicha teoria amplia esta nocion
de imagen, la cual se explica como una guia para comprender los objetos sonoros, que
son artefactos que producen sonido.

Asimismo, valoramos el video-mapping como un tipo de artefacto digital median-
te el cual converge el sonido con el espacio visual caracterizado sin estructura, diegético
(relativo a la narrativa), vacio, significante y compuesto de frames de luz. El sonido se po-
tencializa por la imagen proyectada y esta invade el espacio iluminado, pero lo hace a su
manera. El sonido podria ser un objeto sonoro que se importa al software y que tiene una
materialidad que contiene herramientas de correccion y de optimizacion, aparte de incidir
en la configuracion ritmica de la imagen. El sonido se adecUa a su naturaleza, pero contindia
siendo autbnomo y dominante a pesar de su indiferencia con la imagen, la cual confirma su
nivel sensorial. El sonido se altera y se superpone mediante filtros, el cual se difunde por el
software de aplicacion u otros programas de edicion de video. Asi, funciona como imagen
sonoray genera diversas tareas con énfasis en las proyecciones sincronicas no-figurativas y
no-iconicas, al establecer “sistemas anamorficos” (Chion & Schaeffer). Eso podria describir
el fendmeno del sonido que se acompana de lo visual, para existir en el espacio, permitien-
do una deformacion de la condicion de visualidad, que produce una realidad fisica concreta,
muy cercana a la tipo-morfologia shaefferiana (Chion & Schaeffer, p. 24).

Es decir, el sonido en el video-mapping se digitaliza como imagen sonora, en tanto
que unidad mas pequena de lo visual, constituyéndose en una representacion controlada
y azarosa, la cual esta determinada por la posicion de los instrumentos y protocolos de
produccion sonora. Los sonidos visuales pueden estar incluidos en las representaciones
graficas de los ecos de las maquinas informativas y los sonidos del video como maquinaria
de procesamiento, almacenamiento y reconstruccion de informacion audiovisual. Estos se
convierten en una agrupacion de ondas que se propagan al acompanar un medio visual y
producir variaciones de distancia entre pantallas.

A su vez, los medios visuales y sonoros se diversifican en informacion perceptual y
solidaria en un espacio interno. Se habla de imagen sonora cuando el sonido se combina
con laimagen o la complementa. El video-mapping recompone la informacion visual y sono-
ra en ambientes Opticos y acusticos donde se toman en consideracion los aspectos fisicos
del proceso inconcreto en la produccion, transmision, recepcion y control de los sonidos
interaccionados con la imagen visual de un recinto o espacio abierto. En este sentido, este
Software se asemeja a la configuracion visual y sus aspectos opticos o estadios de creacion,
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irradiacion, capturay lectura de las informaciones proyectadas, las cuales gozan de autono-
mia. El medio acustico como imagen y material creativo comparte el mismo sitio de difusion
del campo del video que no consigue existir, en algunos casos, sin la contraparte del soni-
do. La acustica de una sala puede determinar las relaciones perceptuales de lo visual, en el
caso de las proyecciones con sonidos coordinados con imagenes. Es decir, ese conjunto
de condiciones (luz, espacio, difusion, proyeccion) como las distinciones sonoras de un
lugar que se penetra, es relativa a la propagacion vy la difusion del sonido al determinar las
condiciones de proyeccion visual en un campo en expansion estructural.

Krauss hace alusion a la extension de los medios como un tipo de variabilidad
espacial pero que se puede interpolar a la resonancia. Nosotros incluimos el sonido ex-
pandido integrado a la instalacion, y que para Manovich implica construir versiones en
un contexto digital que genera otras formas de inclusion de lenguajes (p.38). Principal-
mente, la escultura sonora o la misma proyeccion son fusionadas en el espacio virtual o
expandido como lo realiza el Land Art. Las pantallas (que sustituyen la escultura) se des-
materializan y se suspenden en un territorio simulado en la web o el espacio fisico. Estas
variaciones de la instalacion plantean un dialogo con paisajes sonoros combinados a los
lenguajes estéticos en el espacio, el cual no es un “medio vacio” sino simbdlico y huma-
nista (marxista) (Lefebvre, p. 40).

También, esa variabilidad responde a modelos de inclusion intermedial a partir de la
“transferencia de materiales y técnicas” (Mariniello, 2009, p. 62) en un contexto expandido
(Krauss). Si mezclamos la escultura con la arquitectura saldra la escultura-urbana; si fusio-
namos la imagen con el sonido emergera en esa ecuacion la imagen sonora. Asimismo, en
este caso, una pintura que se asocia a un video-publico genera una video-pintura, aludien-
do en si mismo a la invitacion al movimiento visual de la ciudad écranique. Especificamente,
esas variaciones colaborativas con el espacio urbano aumentado pueden establecer unas
dinamicas que estan fuera de los territorios conocidos como calles, perspectivas y buleva-
res que invitan al video-mapping a introducirse al paisaje sonoro proveniente de las bocinas,
muchedumbre y actividad urbana.

De ahi la importancia de conocer la imagen sonora en un contexto amplio, puesto
que el sonido se presenta como una estructura que se sale de los bordes. El sonido es
des-estructurador. Cuando el sonido dialoga con la imagen del video-mapping surge un
trabajo colectivo de medios donde aparecen interacciones complejas de jerarquias y de
poderes sensoriales, en el que cada uno cumple la ocupacion especifica hacia una sola via
0 varias rutas perceptuales inconexas. El mismo espacio editado es coparticipe de la ima-
gen y el sonido, los cuales se tornan vinculantes. El contexto solidario de esa inclusion de
vias de comunicacion y expansion de las materialidades en el espacio elastico, propuesto
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por Krauss, se observa en tanto un lugar en comun entre lo concreto y lo virtual, cuando la
percepcion sensible toma una posicion, sin importar si viene de fuentes sonoras o iconicas.
En conclusion, la imagen sonora que surge de esta percepcion total de las proyecciones
hechas en video-mapping podria explicarse como la expresion de un sonido abierto man-
comunado a una imagen ya sea mental, espacial o territorial.

Estudio de caso. De la imagen plastica a las pantallas mediaticas: “Territorios
de la catastrofe”

A la luz de los cinco principios de Manovich analizados se nutren una serie de re-
cursos tedricos, aplicados a la produccion intermedial “Territorios de la catastrofe” (2015).
En ella se emplea la técnica del video-mapping como representacion digital y se producen
videoinstalaciones en laboratorio delimitadas por un protocolo de exploracion, el cual sis-
tematiza los recursos empleados en el espacio. Este proyecto artistico presenta, por tanto,
una doble dimension de estos principios, los cuales se asocian al software como fabrica de
proyecciones y a la lectura del receptor en el contexto de un espacio de inmersion.

La investigacion mediatica alrededor de esta obra incluye, ademas, una recopilacion
exhaustiva de conocimientos sobre el componente geografico tomado de imagenes de
satélites que se descomponen fractalmente hacia formas abstractas y se yuxtaponen a
las imagenes de catastrofe acompanadas de sonidos urbanos. El video-mapping, en esta
instalacion fractal que procesa estas imagenes, tiene una funcion de inventario del espacio
urbano macro-micro, estableciendo una condicion simbdlica con la ciudad en estado de
alerta. El sonido que viene de las imagenes de la destruccion ecoldgica o social se torna
visual, pero estructurado proporcionalmente. Esto podria definirse como sensacion o im-
presion producida en el oido, por un conjunto de vibraciones que se propagan por la ca-
mara web o video movil que contiene una determinada infraestructura de componentes de
emision inmediata. El sonido es un dato que se obtiene de sonidos insdlitos y de capturas
de videos amateur tomados de servidores en formatos de redes sociales al generar un am-
biente acustico-visual que incorpora espacios laberinticos, fragmentados y azarosos de la
arquitectura y el contexto urbano en despojos.

Ademas, la modularidad o dispositivo espacial de este proyecto artistico y mediatico
actua en ese contexto urbano, pero se puede dividir en procesos al pasar de un medio a
otro, en varias escalas. Recordemos que la modularidad es una transferencia de tamanos.
Esto quiere decir, segun Mariniello que “el material y la tecnologia transferidos se transfor-
man durante el proceso, ya que su identidad y su sentido son funcion de una relaciéon con
un contexto” (p. 62). Estas transferencias son activadas por el sistema operativo, mantienen
sus propiedades analdgicas gracias al transporte de contenidos a plataformas como papel,
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pintura, Photoshop, SketchUp, Final Cut y Millumin. Este ambiente modular de las cuali-
dades analdgicas de los medios se resume en su posibilidad de administrar tareas com-
partimentadas de trasmisiones, tales como el tratamiento de imagen en su reproduccion y
proyeccion en vivo.

La representacion numérica se delimita con el frame, el cual conlleva unos bordes
concretos y, en particular, indica una materialidad visual y sonora que depende de ordena-
dores o servidores para editarse. Una edicion conlleva un acto de reemplazo de simbolos,
pero en una sola forma, donde se identifica el contenido del dispositivo de proyeccion como
programa de montaje de informacion. También, se permite el pasaje incorpdreo hacia nu-
merosos medios y herramientas de interfaz sutiles y faciimente identificables, en el que las
pantallas suplantan el entorno al figurar lo material. En esta representacion digital, nume-
rosos medios intercambian sus estructuras originales de produccion y difusion. El codigo
numérico hace inmaterial al dispositivo artistico, el cual enmarca lo proyectado en el espacio
de las pantallas, haciendo una separacion entre lo real y lo digital, asi como diferencia los
niveles de iconicidad de las imagenes proyectadas, alteradas durante el proceso informatico
y sus traslados a otros medios técnicos binarios.

La transcodificacion asume la digitalizacion de los medios tradicionales en otros, sin
embargo, sus estructuras se ajustan “a las convenciones establecidas de la organizacion
de los datos por un ordenador” (Manovich, 2005, p. 92). El valor de la instalacion artistica
es la responsable de la integracion de esos datos, que tienen su origen en la imagen plas-
tica (pintura, dibujo) digitalizada, traduciéndose a otra dimension. Esto es consecuencia de
trabajarse un mapeo montado en video sobre las superficies del recinto, paredes y techos
negros, dentro de los cuales las imagenes son difundidas, simultaneamente, con camara
rapida y variacion altamente cromatica.

Lo iconico del video, es sabido, puede ser referido por su materialidad bidimensional,
COMO un recurso sensible conducido por proyectores y lentes de alta resolucion, que contro-
lan la deformacion y la potencia de la difusion luminica. Dentro de sus facetas de imagen, el
video exige una constitucion temporal-fija, que no es extrana, pues se inclina mas al formato
de fresco digital (Imagen 1) hecho con video-mapping desde la pantalla del software. Me-
diante el uso de escrituras particulares constituidas por la luz, se revelan relaciones analogi-
cas, sistémicas y a-sistémicas con los formatos de proyeccion. Ademas, se torna necesario
pensar que este pasaje de materialidades-formatos son imitaciones de otros medios, cuyas
particularidades toman su forma integral o fragmentada de otras materialidades. Manovich
(2005) senala que, la imagen informatizada en el contexto de la transcodificacion pertenece
al lado de la cultura humana, y entra de manera automatica en didlogo con otras imagenes
refiriendose con “semas” y “mitemas” culturales. En este sentido, puede aseverarse que
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Imagen 1. Fresco digital hecho con video-ma- la nocion de imagen mimética se acerca a
Pping a partir de la pantalla del software los “semas” por sus grados de similitud o

\ abstraccion, o bien significacion. Esta es
transformada al ser movida a otro medio di-
gital en el que lo sonoro colabora con los
dispositivos oOpticos determinados por esa
transcodificacion.

La automatizacion se entiende en las
combinaciones de bucles repetidos de ilu-
minacion en el espacio. Poissant (2008) re-
flexiona sobre la multiplicacion interminable
de las proyecciones automaticas programa-
das como practica espacial. Estas pueden
Fuente: Laboratoire 7 Projecteur et diffusion “Map- marcar procesos en el medio material, ya
ping vidéo” 38-3. que la maquina de la vision (sistema infor-

matico, interfaz y terminales) tiene por ob-

jetivo la transferencia de informacion, ideas

y acontecimientos, desde la naturaleza mis-
ma de la técnica digital, videografica y fotografica. Cada medio, dispositivo 0 aparato se
alterna automaticamente para provocar la proyeccion vaporosa de luz, acompanada de una
imagen sonora integrada y complementada en su individualidad.

En fin, la imagen que viene del video-mapping es inmaterial, pues, se presenta como
un espacio que se expande hacia territorios Opticos, hapticos e irreales con sus propias herra-
mientas de control luminico. Esa parte textural y visual de las proyecciones resume su cons-
titucion intangible, donde cada pantalla indica maneras de percibir cada especificidad de los
rayos de luz que penetran las superficies materiales. La pantalla se ve como un ente percepti-
ble sutilmente por sus peculiaridades efimeras, pero su proyeccion es meramente optica-pic-
torica, al generar dudas de su materialidad inmediata. Ademas, las superficies receptivas cola-
boran con otros dispositivos digitales, mecanicos y electronicos de produccion de imagenes.
En ese sentido, hay un individuo que aprecia lo impalpable, creando una dependencia con la
luminosidad artificial y su debilidad de resistir y potencializarse en todo el espacio.

Al decir variabilidad damos a entender el espacio de pantallas que evidencian la
proyeccion mediante intervenciones de imagenes temporales, tomando en cuenta la téc-
nica de cine Mise en abyme (meta-imagenes) al provocar versiones, sobre las cuales se
imbrican eternamente un video sobre otro. Estas proyecciones superpuestas constituyen
interfaces de pantallas de la obra “Territorios de la catastrofe” realizada con Millumin y en la
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que se ofrece una intercalacion de videos cortos en versiones heterogéneas en linea. Los
videos proyectados en superficies vastas ayudan a la conformacion de la instalacion sobre
la ciudad moderna en distopia, descompuesta, modular y anti-material, en un territorio ima-
ginario, abstracto y digital comunicado por el buscador geografico. Asimismo, se observa
la interfaz proyectada desde la consola del software dirigida a los muros del laboratorio, re-
gistrandose en vivo por el servidor de video YouTube, el cual queda inserto inmediatamente
en la pantalla del blog (Imagen 2)

Imagen 2. Interfaces de pantallas de la obra “Territorios de la
catéastrofe” realizada con Millumin

Fuente: Laboratoire 7 Projecteur et diffusion “Mapping vidéo” 38-3.

Este proyecto resulta variable desde su materialidad, pues, en este procedimiento
intervienen las técnicas manuales (croquis, dibujos, pinturas, plantas) y los conocimientos
de conceptualizacion de la pintura digital, hasta entrar en la faena de la edicion de videos
y graficos. Cada video es examinado no como videoarte, sino como una malla altamente
cromatica, sin narracion y con superficies en movimiento. Principalmente, se abstraen for-
mas geométricas modernas sobre las etapas y fases de los desastres representados en
sus imagenes ambiguas.
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En otros términos, el video-mapping ayuda a indagar la instalacion hecha de retazos
iconicos donde la modularidad, en varias escalas se proyecta como campo expandido. Este
campo se refiere al paisaje captado por el navegador virtual Google Street View, dentro del
cual se simbolizan datos geomaticos importados de las capturas de escalas y proporciones
de las calles. Todas las estrategias de mediacion se concentran en este software, en tanto
que campo expandido (Krauss), en el que camina el flaneur virtual (Rojas, 2016), que integra la
pintura-pantalla (Soulages, 2011) a la pantalla-global, la cual se inserta en la pantalla-objeto. Es
decir, estas pantallas de interfaz de alto nivel se transforman en mural digital y grafiti-numérico
gue muestran con avidez escenas de sobrevivencia transformadas por mapeos expresivos.

Encontramos, asimismo, en este campo, una representacion de la geografia con-
centrada por medio de datos de un sistema de variables. En esta variabilidad de formatos
geograficos se realizan productos vinculados a la exploracion de los dispositivos-pantallas
hechos en papel, construidos en estructuras de pared. En estas se concretan proyeccio-
nes multi-temporales y se sujetan, por consiguiente, a estas imagenes digitales y plasticas,
que muestran la ruina geografica de diversos lugares del mundo capturados por vistas
panoramicas y fotos digitales de satélite. En esta obra, la pantalla-global corresponde a la
pantalla del ordenador conectada a la web, dentro de la que se ofrece un universo audio-
visual tecnificado en linea, la cual se envia a los proyectores organizados estratégicamente
en el espacio. Las imagenes de Google tienen trayectorias ilimitadas y se transforman en
ilusiones que, al unisono, mapean el espacio. Todo lo anterior corresponde al vinculo con
el hardware y el software y sus interfaces hasta llegar a la proyeccion. En ese sentido, la
pantalla-objeto se compone de espacios organizados que pueden delimitarse por bordes
concretos, estos son maquillados por las proyecciones efimeras orientadas por las fuentes
de luz del video-mapping. En tal sentido, las estrategias mediaticas de los “Territorios de la
Catastrofe” explican esta obra integrando el frame, la desestructura, la funcion intermedial,
la dimension luminica, la imagen sonora, la experiencia expansiva, la inmaterialidad y la di-
namica de la inmersion.

Conclusion

Como lo hemos demostrado, el video-mapping constituye un medio de comunica-
cion que plantea una problematica centrada en la aplicacion de los cinco principios analiza-
dos por Manovich y otros autores, los cuales conllevan convergencias mediaticas y formas
del lenguaje digital. Entonces, respondemos a las preguntas incluidas en la introduccion:
¢,cuales relaciones representativas se establecen con el espacio y el tiempo en la expansion
de medios? El video-mapping es un dispositivo de representacion numeérica y diegética
que colabora con otros dispositivos programados, pero, también, contiene limites ilusorios
Opticos. Estos se expanden automaticamente al utilizar archivos virtuales determinados por
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un sistema de codificacion visual-acustica. Estos dispositivos performativos reproducen los
metadatos en cruces intermediales, ya que se entrelazan documentos con implicaciones
culturales o espaciales. Esta hipdtesis corresponde bien a esta pregunta ;,como se identifica
la modularidad de software? Las correspondencias entre el espacio-tiempo se concentran
en la imagen-ritmo del video-mapping, cuyo contacto con la imagen visual, el sonido visual,
la imagen sonora y los medios digitales aumenta los campos expandidos determinados por
la transcodlficacion de escrituras de pantallas que se proliferan en el ambiente real y virtual.

Y continuamos: ¢cuédles son las estrategias de variabilidad de este dispositivo téc-
nico? Estas responden a la operacion del software diversificado con el espacio, en tanto
que soporte logico, el cual administra la base de datos que se transforman en luz. Existe,
ademas, el dispositivo interactivo como control de conductas. Estas responden a valores
estéticos y a las dinamicas virtuales, lo que admite la dependencia de los intervalos del or-
denador en relacion con el movimiento.

Ademas, ¢,qué es la imagen sonora en el contexto de las estrategias del frame en la
difusion del video-mapping? Esta organiza un sistema de marcos irregulares que se integran
a la légica del sonido proyectado, narrado, mediatico y experimentado. Ademas, plantea la
problematica de un paisaje sonoro sin estructura, vacio y significante que es operado con el
software. Este programa informatico, de hecho, responde a la logica del objeto técnico ex-
pandido, al cumplir la funcion de contraste espacial donde el usuario-productor interviene en
la escucha de los formatos y de los significados interpretados en el espacio sonoro.

Por ultimo, ¢cdmo funciona el video-mapping en el contexto del lenguaje numerico
en la obra “Territorios de la Catastrofe”? El lenguaje numeérico responde al aspecto inmaterial
de este software de proyeccion multiple e indefinido, ya que es un programa que permite
que las pantallas visualicen operaciones iconicas dantescas, intuitivas y expresivas de la
ciudad destruida. Es, pues, propio reivindicar las imagenes y sonidos (del andar y el pe-
netrar geolocalizados) que se producen y habitan en esos mundos fisicos delimitados por
los frames del ordenador. En fin, estos universos espaciales existen en versiones distintas
de variabilidad, donde los formatos de las pantallas se presentan sin estructuras claras. En
fin, esas estrategias de expansion del video-mapping en una obra artistica establecen un
dialogo con la virtualidad; desde la pantalla-global y las pantallas-lienzos; desde lo extensivo
de la imagen, lo sonoro y lo espacial, que dan cuenta de esos territorios del desastre, los
cuales se proyectan en las superficies visualizadas por las fuentes de luz de los proyectores.
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