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Abstract

El presente trabajo expone las observaciones y consideraciones realizadas a partir del analisis de dos experiencias
realizadas en la Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo (FADU) de la Universidad de la RepUblica (UdelaR) en el
uso de técnicas y practicas propias de la cultura digital en la difusion del patrimonio. Por un lado, la experiencia de la
utilizacion de la técnica del videomapping para la difusion y apropiacion de la obra del Ingeniero Eladio Dieste sobre
la maqueta desarrollada con fabricacion digital por el FabLab, en el marco del proyecto dirigido a la revalorizacion de
su obra. En segundo lugar, la experiencia de la utilizacion de las técnicas del remix para la generacion de un
audiovisual orientado a la difusion de un patrimonio bibliografico consistente en una coleccion de libros antiguos y
valiosos del Departamento de Documentacion y Biblioteca de la Facultad de Arquitectura, Disefo y Urbanismo
(UdelaR) en el marco de una exposicion organizada por la misma biblioteca. Se realiza una descripcion general de
estas experiencias y una aproximacion al remix y al videomapping presentando sus principales caracteristicas,
realizando una lectura de las experiencias teniendo presente algunos desarrollos conceptuales relacionados a estos

fenémenos.
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1. Introduccion

Museos, bibliotecas e instituciones asociadas a la memoria y difusion del patrimonio progresivamente
desarrollan novedosas y variadas formas de comunicar y difundir su patrimonio utilizando nuevas
hibridaciones de software, tecnologias y practicas asociadas a la cultura digital como el remix y el
videomapping entre otras; acercando a estas a nuevos lenguajes, donde lo textual se mezcla con lo

sonoro, la imagen estatica con la imagen en movimiento, y se suceden una serie de convergencias que dan



como resultante lo que muchos autores como Manovich(2003) refieren como “lenguaje de los nuevos

medios”.

Ante el avance de las nuevas tecnologias y la necesidad de desarrollar estrategias para capturar la
atencion de un usuario inmerso en un contexto de TIC, estas instituciones han comenzado a generar
nuevos vinculos con actores de las nuevas industrias creativas u otros de distintos ambitos universitarios

como el que se ha dado en las experiencias que se refieren en el presente trabajo.

Es preciso sefalar que la utilizacion conceptual de practicas de la “cultura digital” obedece a un
entendimiento de que los procesos de significacion y re-significacion simbolicas, al estar estrechamente
ligados a lo tecnoldgico son exponenciados y adquieren una singularidad que la designacion “digital” nos

permite visualizar y diferenciar.
2. Videomapping y remix

Antes de abordar las experiencias es preciso presentar brevemente el videomapping y remix audiovisual,

en tanto parte del objetivo de esta ponencia es el acercamiento a estos fendomenos.

Es ilustrativo destacar al respecto del videomapping que en las investigaciones previas realizadas por
parte de quienes escriben, fue necesario recurrir a los realizadores mismos y a la practica in situ en tanto
la bibliografia y los estudios al respecto son escasos, lo cual nos indica lo fuertemente ligado que esta este

fenomeno a la practica.

En forma resumida, tomando como referencia varios estudios y autores como Esteves Tepedino (2014),
Furié Vita (2015), Fradiletti, et all (2012), entre otros, se puede entender el videomapping como una
técnica en continuo desarrollo con un origen asociado estrechamente a la practica de artistas visuales
contemporaneos,  generalmente llamados “Vjs”, si bien desde hace mas de una década, es
progresivamente apropiada por distintos especialistas de diferentes ambitos. Consiste en la utilizacion de
tecnologias de proyeccion de luz sobre objetos, irregulares o no, en los cuales se proyecta una virtualidad,
video, animacion o imagen para agregar una dimension extra al objeto real y generar una ilusion dptica
dinamica sobre el mismo. Se logra “mapeando” el objeto, para luego, con el uso de otras herramientas,

controlar la proyeccion a tiempo real.

El videomapping es simultaneamente entendido y abordado como fenomeno de comunicacion cultural y
artistico, pero también como tecnoldgico. En este sentido, en el trabajo de Fradiletti et all (2012), asi
como el de Hedilmam (2014), del area de ingenieria, el videomapping como tecnologia, es asociado a la
realidad aumentada espacial. La realidad aumentada segin Kirner y Siscouto (2007), implica el
enriquecimiento del ambiente real con objetos virtuales mediante el uso de un dispositivo tecnologico.
Azuma (1997) en este sentido, designa al videomapping como realidad aumentada proyectada (RAP),
también es pude ser entendida como “realidad aumentada directa”, en tanto no es necesario para el

observador utilizar un dispositivo tecnolégico para su visualizacion.

Respecto al remix digital audiovisual, Lankshear y Michele Knobel (2011) son dos autores que abordan su
concepto, entendiendo el remix digital como una forma de escritura popular asociado a la cultura
participativa y democratica, donde todo tipo de contenido digital que bajo la logica de la mezcla,

fragmentacion, reubicacion y apropiacion genera un artefacto cultural distinto al que le dio origen. Esto



debe comprenderse en un contexto de practicas de participacion cultural o experiencia cultural donde se
pueden distinguir dos tipos: una de lectura y otra de lectura-escritura. Esta ultima apreciacion fue
desarrollada por Lessig (2012) en su libro Remix publicado en 2008 y retomada por Lankshear y Knobel
(2011)

En esta cultura de lectura-escritura, los lectores no solo producen sino que ponen en circulacion
“produccion elaborada de forma amateur” que es recepcionado por otros consumidores y por los mismos
productores a través de la circulacion bidireccional que permiten los nuevos medios. (Lankshear y Knobel,
2011). Segln Navas hablar de cultura de la remezcla “(...) significa atender a una serie de practicas
creativas propias de la cultura e implementadas ad infinitum en la era audiovisual y digital basadas en la

técnica del cut/copy and paste.” (Navas, 2010)

Este sentido amplio del concepto con varias derivaciones puede alternarse con un sentido mas restringido
y especifico a motivos del presente trabajo, esto es el remix digital audiovisual que abarca un conjunto
de practicas de la cultura digital, copy-past, fragmentacion, deslocalizacion, hackeo, transcodifiacion,
transferidas al montaje y edicion audiovisual. Como sefala Bourriaud (2007, p.50) todo se realiza en la
posproduccion, “(..) en tanto no se trata ya de elaborar una forma de un material en bruto, sino de
trabajar con objetos que ya estan circulando en el mercado cultural, es decir, ya informados por otros”.
El mismo autor senala “las nociones de originalidad (estar en el origen de...) e incluso de creacion (hacer

a partir de la nada) se difuminan” (Baurriaud, 2007, p.52)

El remix como formato atraviesa un conjunto de practicas de la cultura digital, denominandose de
distintas maneras (video mashup, lipdub, fan-videos, machinimia) segin los tipos de contenidos

mezclados, técnicas utilizadas, comunidades en las que se desarrolla, objetivos y motivaciones.

3. Videomapping Dieste Ex Machina.

Es pertinente para una correcta contextualizacion de esta experiencia sefialar previamente algunos datos
sobre el objeto de este videomapping. Las obras arquitectonicas de Eladio Dieste (1917-2000), en especial
la Iglesia Cristo Obrero de la ciudad de Atlantida (objeto de este videomapping), proyectada en 1952,
como sefalan Payssé y Garcia (2016) constituye un patrimonio ineludible en la arquitectura nacional, por

su caracter innovador en el uso de técnicas constructivas.

A partir de la relevancia de este patrimonio arquitectoénico, el Laboratorio de Fabricacion Digital (LabFab,
Depinfo) realizd un escaneo 3D completo con el uso de escaner laser 3D complementando con fotografias
aéreas obtenidas con drones del edificio y a partir del modelo digital resultante se realizo una maqueta de
la iglesia a escala 1:20 con técnicas de fabricacion digital (llustracion 1). Esta maqueta dio lugar a una
exposicion en el hall de la Facultad de Arquitectura, la cual se inauguré con la realizacion del

videomapping.

Para su realizacion se conto con la participacion de Juan Geronés, integrante de un colectivo de Vjs de
Uruguay, Pichon Ameba, el cual aporto conocimientos de la técnica a partir de su experiencia y practica,

siendo determinante para la realizacion del proyecto.

Como primera consideracion entendemos de interés la técnica por que transita procesos de digitalizacion
y habilita procesos creativos, ambos fundamentales para hablar de difusion del patrimonio en el contexto

actual.



llustracién 1. Varias fotografias de maqueta de la Iglesia Cristo Obrero a escala 1/20
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llustracién 2. Secuencias de fotografias del videomapping, perspectiva frontal de maqueta

llustracion 3. Secuencia de fotografias del videomapping, perspectiva lateral de maqueta
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En este sentido el proceso de digitalizacion es el punto de inicio y el que habilita la realizacion del
videomapping, conjuntamente a la fabricacion digital y es aqui donde visualizamos los ciclos de
reutilizacion y re-significacion referidos anteriormente como propios de la cultura digital, donde la
codificacion potencia las posibilidades de reutilizacion. En este caso el desarrollo de su modelo digital es
usado para la fabricacion digital y posteriormente el videomapping sobre el modelo fabricado (pero

podria ampliar su utilizacion en un gran numero de aplicaciones y desarrollos.

Las animaciones visuales fueron realizadas teniendo en cuenta acentuar las formas originales que propone
Dieste asi como los materiales utilizados, acentuando los efectos en la cara frontal de la maqueta (llust.
2). También tomo relevancia la mlsica que ambientaba el videomapping, mezclando mdsica electronica
desarrollada por el colectivo mezcladas con audios de entrevistas realizadas a distintos actores del medio
cercanos a Dieste. Esta combinacion de lenguajes busca capturar varios sentidos del espectador y generar
una comunicacion en varios niveles sensoriales, en este sentido se puede decir que el resultante es un
lenguaje hibrido que combina animaciones 3d. El acceso al registro audiovisual del videomapping

(Mapping Lab,. 2016, octubre 21) permite una mayor comprension de lo anteriormente referido.



La tabla 1 permite ilustrar lo anteriormente referido asi como identificar todos los software y hardware

utilizados en el videomapping.

Tabla 01: Flujos de trabajo.

Procesos Software Hardware Actividades Resultado
Obtencion de 3ds Max Escaner laser 3d | Escaneo de todo el edificio Modelo
modelo digital Autodesk 123D Camara gopro con escaner laser 3d. Se tridimensional

Drone Dji complemento el registro de la|digital de la Iglesia.
Phantom forma con fotografias aéreas
Ordenador obtenidas con drones, y se

cargo posteriormente en la
aplicacion Autodesk 123D y en

3ds Max.

Produccion y 3Ds Max Ordenador Modelado digital Clips de video y
edicion de Premiere tridimensional en base a sonido. Remix
contenidos. After Effects modificadores. Utilizacion de digital..

Manipulacion del Photoshop software de edicion digital de
modelo. imagen, video y sonido.
Instalacion Resolume Arena | Tres Proyectores |Pruebas sobre la maqueta con| Instalacion de
Projection de 3000 lumens | los proyectores. Acople a la projection
mapping. Testing superficie. Ajustes y mapping.
de imagen y calibracion de proyectores.

sonido.

Como ilustra la tabla se maneja software de diseio y edicion audiovisual para la animacion del modelo.
Posteriormente, en el evento mismo se utiliza otro software que permite controlar en tiempo real la
proyeccion para gestionar los clips y sonido. En el evento se utilizaron tres proyectores de 3000 lumens,
entendiendo que el espacio de proyeccion no era significativo y al ser realizado en el interior de un

recinto permitio el control de luz y oscuridad sin exigir mayor luminosidad de proyector.

Generalmente el evento de videomapping no solo es filmado, editado y subido a redes por realizadores
sino que también los espectadores lo viralizan. Consideramos que esto es particularmente relevante para
la difusion, en tanto su repercusion no se limita a un contexto determinado sino que tiende a expandirse y
propagarse. También es destacable en relacion a la difusion su capacidad de capturar la atencion y genera

instancias colectivas masivas que reconfiguran la forma en que las personas vivencian el patrimonio.

4. Remix audiovisual “Gabinete de curiosidades y rarezas bibliograficas”

Esta experiencia tiene como contexto una exposicion de libros antiguos, raros y valiosos propuesta por el
Departamento de Documentacion y Biblioteca orientada a difundir y revalorizar este patrimonio, como
parte de una serie de actividades desarrolladas en la FADU en el afio 2016 en conmemoracion de sus 100

anos.

Uno de los puntos mas interesante de esta experiencia de utilizacion del remix, es el contexto en el que



se involucra e integra. En esta exposicion denominada “Gabinete de curiosidades: maravillas, joyas y
rarezas bibliograficas” la biblioteca pretendio hacer visible, comunicar, y revalorizar el patrimonio
bibliografico de su coleccion, especialmente la coleccién conformado por las primeras ediciones de libros
de arquitectura y arte de enorme valor histdrico del siglo XVI, XVII y XVIIl, de las que quedan muy pocos
ejemplares en el mundo. En ese camino se desarrolla una estrategia que motivo e involucro distintos
procesos creativos de sus profesionales, que abarcaron desde la idea misma de la exposicion, la
disposicion y seleccion del material a exhibir asi como la eleccion de utilizar un remix audiovisual con el
objetivo de presentar la exposicion e invitar a conocer el patrimonio bibliografico de una manera

novedosa.

Como se sefald, en un remix se puede mezclar material propio y ajeno, o solo ajeno. En este caso se
utilizaron videograbaciones propias de detalles de las obras a exponer (portadas, ilustraciones, texturas,
grabados, etc) y por otro lado se re-utilizo material producido por otros, como grabaciones de audio y

musica compartida en la red bajo licencia Creative Common o dominio publico.

Los audios utilizados abarcan desde grabaciones de lecturas de libros en griego, romano, francés, aleman
e italiano que correspondian con los idiomas de los libros que formaron parte de la exposicion, asi como

fragmentos de musica realizada con sintetizadores o instrumental de usuarios de Archive Music Org.

Al pensar el montaje desde la perspectiva del remix, se pusieron en juego los codigos propios del formato,
priorizando la estética y el ritmo sobre la logica de un guion o contenido. Por lo tanto, para la post-

produccion se aplican efectos de distorsion de tamano y colores, fragmentacion de las imagenes.

Figura 3 . Captura de fotogramas del remix audiovisual Gabinete de curiosidades

Existiendo un cumulo significativos de estudios del remix para el desarrollo de competencias en
informaciéon y comunicacion, asociado al espacio conversacional teorico- practico de la metaliteracy o
transalfabeticacion, aqui interesa sefnalar unas breves consideraciones desde otra perspectiva, como un
formato de produccion accesible a los profesionales que se desempefan en instituciones asociadas a la

memoria y difusion del patrimonio.

La accesibilidad que puede tener cualquier profesional con minimas competencias en edicion de video es
un punto relevante a considerar. Como se refiri6 anteriormente este formato esta asociado a la

produccion audiovisual amateur, donde usuarios de las plataformas de video como Youtube remezclan



material producido por la industria para trasmitir un mensaje propio. En tanto consiste en montaje o
posproduccion, ya que se parte de material ya elaborado, su costo puede reducirse al tiempo que requiere
su elaboracioén, busqueda y eleccion de materiales, elaboracion de guion (no tiene centralidad) y edicion,
no siendo necesario el gasto en equipamiento para producir el material sobre el que trabajan. Esto

habilita su consideracion como técnica accesible para la produccion de material audiovisual.

El gran desarrollo que han tenido las plataformas que hacen disponible para todos los usuarios de
internet, obras de dominio publico o con licencias Creative Commons como son Internet Archive Org o
Free Music Archive entre otros, permitiendo facilitar la localizacion de material para comenzar la
remezcla. Es pertinente considerar como una ventaja, la experiencia de los profesionales de informacion
en encontrar estrategias de blUsqueda de informacion lo que facilita y agiliza el proceso mas importante
en la produccion de un remix que es el manejo de un banco de imagenes y sonido. Conjuntamente, los
software de edicion necesario para realizar un remix presentan interfaces cada vez mas sencillas que se
adaptan a un usuario sin conocimiento profesional de edicion, las mismas plataformas de video y sistemas
operativos de celulares tienden a poner a disposicion herramientas de edicion basicas para copy-paste y

aplicar distintos efectos.

Debate

Todas estas posibilidades, y especialmente el videomapping y remix surgen en gran parte por el pasaje de
lo analdgico a lo digital, (entendiendo que todas estas operaciones mencionadas serian casi imposibles
sobre lo analogico) instaurando nuevos medios y formas de comunicacion, que como refiere Scolari (2008)

tienen como concepto clave, la digitalizacion y las redes.

Con el desarrollo de esta digitalizacion y la posibilidad de modificaciéon inherente, sumado al desarrollos
de software y las capacidades de las tecnologias de visualizacion, las posibilidades de implementar estas
practicas vy sus técnicas por parte de las instituciones relacionadas con la difusion y revalorizacion del

patrimonio se han multiplicado, y nos colocan ante un escenario presente y futuro lleno de desafios.
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