Light as a Facto Experience
of Video Mapping

Scales in Mexico
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Antecedentes

Videoarte es un término acufado en 1965 con la
primera grabacién videografica de Nam June Paik
y Wolf Vostell, considerada en la historia como la
primera grabacion con fines artisticos. Ambos eran
artistas pertenecientes al Grupo Fluxus, de linea
neodadaista, que tenfa a la figura de Marcel Du-
champ como punto de referencia y recuperaba el
concepto del arte como acto y la union arte-vida;
profesaban una marcada vocacion antimercantilis-
ta; en consecuencia, ridiculizaban abiertamente la
dependencia del artista hacia el mercado del arte.

De 1965 a 1974 se da una activa resistencia del
video ante el mercado. Sin embargo, en las décadas
de los afios setenta y ochenta aparecen los prime-
ros contactos institucionales con el mismo. Tam-
bién en los afos setenta se funda en Nueva York la
cadena televisiva ATN (Artist Television) que estrena
The Live! Show. Una década después se crea el canal
televisivo MTV, que comienza con la comercializa-
cion de la musica por medio de videos musicales.
Empieza la comercializacion de videos publicitarios
en la Tv, con el propdsito de vender o comunicar
mensajes a una audiencia.

Como consecuencia del desarrollo del vi-
deoarte, surge la videoinstalacién, una organi-
zacion de elementos diversos en un espacio
expositivo, recibidos por el piblico como una
obra artistica unitaria. Incluye al espacio en la
experiencia artistica, al espectador como un ele-
mento mas y a la interaccién entre ambos. Como
el video tiene la capacidad de captar la atencion
del espectador, se constituye asi en el centro de la
articulacion de los demas elementos.

Joseph Svoboda, escendgrafo, arquitectoy jefe
artistico de la Linterna Méagica, por primera vez
introdujo en la escenografia procedimientos mo-
dernos, basados en una novedosa percepcion del
espacio, tiempo, movimiento y luz como facto-
res dramaticos; experimentd con rayos laser y la
holografia y utilizo en las escenificaciones la pro-
yeccion de videos.
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Fotografia (cdmara oscura y litografia) / Cine / Magnetoscopio de video / Cinta formato U-Matic / Betamax / VHS / Televisidn

Se extendi6 y abaraté la posibilidad de pro-
yectar la imagen electrénica; ademas se produjo
su salida del objeto (monitor) introduciendo, por
medio de las videoproyecciones, el modelo de
cine en el espacio expositivo, lo que dio la po-
sibilidad a mas artistas de incluir la videoproyec
cion en sus instalaciones. Aungue en sus inicios
el video haya sido el vehiculo de la cultura under-
ground, con una vocacion de renovar el trabajo
con la imagen en movimiento para asi huir de la
estandarizacion de la industria cultural que do-
mina tanto el cine como la television, los intere-
ses de algunos artistas deseosos de alglin tipo de
reconocimiento, sumado a su costosa tecnologia,
su facil conservacion y distribucion, los llevé defi-
nitivamente a convertirse en parte de la industria
cultural.

Con dicha incorporacion, la unién arte-vida,
por la que los pioneros del videoarte tanto bre-
garon en sus inicios, se diluye y se convierte en la
union entre el arte y un producto.

El secreto esta en saber aprovechar las opor-
tunidades y ventajas que ofrece la industria cul-
tural y los avances tecnologicos, para usarlas en
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Arte-live cinema, Academia de San Carlos.
Fotograffa: Cecil Pretrushka Bolafios
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favor de las propias creaciones artisticas. No se

puede ir contra el desarrollo tecnoldgico, pues el
video esta ligado irremediablemente a la tecno-
logia y depende de ésta para su realizacion.

La luz como factor en la experiencia sensorial
en la técnica del Video Mapping
El mapeo en video (Video Mapping/Projection
Mapping), o realidad especial aumentada, consiste
en proyectar una imagen o video digital sobre una
superficie tridimensional, sin importar su comple-
jidad, generalmente inanimada. Se adapta a los
rasgos del cuerpo fisico que sirve de soporte para
la proyeccién, lo que resulta en objetos comunes
a la rutina del espectador convertidos en pantallas
interactivas (portales). Este medio de expresion vi-
sual ocurre mediante el enmascaramiento de una
superficie de cualquier tipo. Su adecuada ejecucion
permite que trascienda en el espectador, a diferen-
cia de la proyeccion monocanal, pues ya decia Des-
mond Morris: “Si el estimulo es demasiado débil,
puede aumentarse la intensidad de conducta am-
plificando artificialmente estimulos seleccionados”.
La expresion oral nos es insuficiente, la nece-
sidad de expresarnos rebasa y pone el limite a los
medios de comunicacion. La aplicacion del Video
Mapping ofrece infinidad de posibilidades para ma-
nipular el entorno en que nos encontramos e inten-
sificar la experiencia sensorial del usuario. Si a esto se
afiaden sensores, la interactividad se enriquece y la
inmersion se complejiza con la dindmica de accién-
reaccion. Sus aplicaciones pueden ser ambientar,
decorar, advertir, entretener, publicitar, experimen-
tar, informar, expresar o cualquier otro uso.
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La escena del Video Mapping en el México del
siglo xx1y sus escalas de implementacién
Recordemos las palabras de Cecil Petrushka Bo-
lafios:

La situacion actual, en referencia a las nuevas tec-
nologias sobre la experiencia sensorial percibida
desde la animacion digital, se perfila como uno de
los mayores fendmenos de interaccion a distancia
de la era moderna en un universo tecnoldgico con
una influencia en la produccién de las nuevas eta-

pas del video y la proyeccion.

En México, ésta es hoy en dia una herramienta
reciente que envuelve a la audiencia en un trance.
Mientras que la videoproyeccion juega con los
espacios a tal grado que uno se olvida del lugar
en donde estaba para acceder a aquellos portales
que el artista nos quiere mostrar, los efectos 3D
que genera esta técnica mantienen al espectador
en una posicion fija, bombardeandolo con ima-
genes y audio envolventes.

En este tono, las escalas de intervencion son
contrastantes, pero en cualquiera de los casos
la blsqueda por la expresion es la misma. En la
edicion que nos ocupa se logro la participacion
de dos exponentes, ambas mujeres dedicadas de
tiempo completo a la expresion visual con me-
dios digitales y egresadas de la Universidad Na-
cional Auténoma de México (UNAM).
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Festival, Antes 2013. Fotografia: Cruz Olvera

Latitud 2014, Museo Franz Meyer. Fotografia: Elena Aguilar

Tiempo, espacio y causalidad son sélo
metéforas del conocimiento con las que

nos explicamos las cosas

Friedrich Nietzsche

Escala analoga experimental

Cecil Arely Bolafios Gémez

Licenciada en Disefio y Comunicacion Visual en
la Facultad de Estudios Superiores-Cuautitlan,
UNAM. Especializacion en audiovisual, fotografia

y multimedia

- ;Qué tan reciente es el Video

Mapping (vm)?
Cecil Bolafios: En realidad el término videopro-
yeccion es reciente, usado en 2003-2006; a par-
tir de estas fechas es cuando se comenzo a usar
como técnica especializada del Mapping es algo
relativamente novedoso, pero con fuertes raices
en los ochenta como una vertiente del videoarte
en formato digital.

: Siendo tan joven jcuando ingresas a la esce-
nay de qué modo?
CB: En 2011 hago la especialidad en la uNAM en
el area de Multimedia; después de esto, en la bus-
queda de una construcciéon de un lenguaje visual
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a partir de mecanismos digitales, teniendo como
punto de partida la simultaneidad o subjetividad
de la percepcién, proyecté por primera vez con una
banda (Acidandali) dentro del marco del xi Live Ci-
nema & Arte Sonoro (Academia de San Carlos).

: En México ;qué otras propuestas hay mas

alla de lo conocido y mediatico, como es el Zoca-
loy sus proyecciones?
CB: Esta es una pregunta muy interesante: al ser el
vM algo muy nuevo, ha sido en su mayorfa mos-
trado para el publico como algo “espectacular”.
Desde el 2010 se comienza a trabajar de forma
mas continua la videoproyeccién en México, to-
mando principalmente las fachadas de diversos
lugares (proyeccion arquitectonica): Bicentena-
rio, Zocalo, 2010; Filux, DF, 2013; 80 aniversario de
Bellas Artes, DF, 2014.

Pero en la escena actual, en México hay di-
versas propuestas de artistas, colectivos y espa-
cios de ensefanza que abordan el Video Mapping
desde hace unos afnos de forma analoga, digital o
experimental, en una busqueda que va mas alla
de proyecciones monumentales y mediatizadas.

Hay espacios que promueven el desarrollo
independiente para la muestra de este trabajo en
México, se pueden acercar al Centro de Cultura
Digital en la Estela de luz, al Centro Multimedia
en el Centro Nacional de las Artes, al Centro Cul-
tural de Espafa en México, entre otros.

. ¢El medio en el que te desenvuelves tiene

mucha competencia?
(CB: Cada dia se vuelve mas popular y esto provoca
que mas personas quieran conocer el desarrollo de
la creacién para la videoproyeccion. Pero como en
todo, existen diferentes propuestas y calidad, asi
como areas de aplicacion de la videoproyeccion.
Las proyecciones se pueden aplicar en muchos
sitios y con diversos discursos: publicidad, concier-
tos, investigacion, arte, etcétera.

- :Qué proyectos tienes en tu portafolio y qué
otros en puerta que puedas compartir?

CB: Actualmente formo parte del colectivo
Alpha/Mu, proyecto de experimentacion e im-
provisacion sonora y visual. Con él, y también de
forma independiente, he desarrollado diversos
sets e instalaciones visuales: Visualidades sonoras,
proyectado dentro del marco del xi Live Cinema
& Arte Sonoro; Ozcilazione, en el Centro Futura-
ma; El concierto &, en el Centro de Cultura Digi-
tal; en el Festival Sonoro Independiente Antes,
la exposicion colectiva de Inmobiliaria de arte,
Intervencion Artistica en Espacios Abandonados,



Festival Antes, 2013. Fotograffa: Cruz Olvera

entre otros. En este 2014 me integré al ciclo 8 de
la Unidad de Vinculacion Artistica en el Centro
Cultural Universitario de Tlatelolco por parte de
la UNAM como Tallerista de Video Mapping y vi-
deoinstalacion. Actualmente estoy preparando
unas proyecciones para cerrar el afo.

: ¢Ves futuro para el artista mexicano que usa
el vm enfocado mas hacia la arquitectura o arte-
objeto?

CB: Si, en México se esta en la busqueda de un
lenguaje propio para el vm. A través de esta ex-
perimentacion con los espacios publicos se enri-
quece y se explora un enfoque aplicado hacia la
arquitectura: usando el espacio, la luz y el tiempo
como detonadores de percepciones; fachadas,
instalaciones de arte, grandes estructuras en mu-
seos, desarrollandose proyectos muy buenos y
con mucho futuro dentro de la escena en México.

- ¢Cual es tu postura con respecto al tema?
CB: El vm, como lenguaje visual, busca la creacion
de un objeto audiovisual que trascienda creando
dialogos entre la imagen en movimiento y la so-
norizacion proyectadas, en un acto performativo
a una estructura tridimensional, esto genera una
blusqueda en la tecnologia como canal de deto-
nacion para una nueva experimentacion en la vi-
deoproyeccién, incorporando lo interdisciplinar
para lograrlo.

Eliuth Herrera, ha participado en festivales y
otros eventos en México con direccion, produc
cién e intervencion. En esta ocasién nos compar-
ti la experiencia de Kardia Producciones en el 80
Aniversario del Palacio de Bellas Artes y su Video

Mapping.

Hugo Hernandez: ;Cémo se da el encargo a Kardia
Producciones?

: Se hizo un concurso con miras
a encontrar artistas extranjeros, ante lo cual se
cuestiona por qué traer del exterior cuando en
el interior hay excelente calidad. Bellas Artes ya
sabia del trabajo de Kardia y Kamikaze, asi que
la decision se tomo con base en un video de un
celular que mostraba el evento de la toma de los
cien afos de Zacatecas, y el proyecto se nos en-
trego.

Con esto se da nuevamente el encargo al di-
rector David Di Bona para manejar los recursos
que saquen adelante el evento del 80 Aniversario
del Palacio de Bellas Artes.

0112

bitdcora arquitectura + ndmero 29

HH: ;Quiénes participan en el proyecto?

- David Di Bona (Argentina), director de pro-
yectos y gestor cultural; Mauricio Garcia Lozano
(México), director de teatro y dpera, encargado
del guion; Michele Clause (Alemania), encar-
gado del audio y la narracion del videoclip.

Se toma el guién de Mauricio Garcia Loza-
no, el cual esta compuesto de cinco segmentos,
inspirado en una pieza de Octavio Paz. Un guion
impresionante.

Para finales del mes de mayo, nosotros (Kar-
dia) recomendamos no hacer el Mapping, pero
Bellas Artes insiste. El proyecto estaba sometido
a muchas condicionantes, como el mismo ma-
terial, el marmol, que fue todo un reto; el con-
tenido en lineas, proyectado, no reaccionaba de
la misma manera en toda su superficie, su alta
exposicion al medio ambiente lo tenia en malas
condiciones para recibir la proyeccion deseada.
HH: ;Como fue la operacion?

: Se ocuparon nueve proyectores en total, seis
de 18 000 limenes y tres de 40 000; su acomodo
general fue 40 000 + 18 000, en la parte de arri-
ba, y 18 000 en la parte de abajo, con un total
de 58 000 + 18 000 = 68 000 limenes por torre,
teniendo en cuenta que se contd con tres torres,
dando un total de 228 000 Iimenes. El audio se
colocd a nivel de piso en los laterales del Pala-
cio, con el fin de respetar la imagen del recinto y



Imagen conceptual. Fotografia: Cecil Bolafios (Petrushka)

no interferir con el vm. Los nueve minutos que
duro el video se basaron en datos ya estudiados.
En realidad son ocho minutos para eventos masi-
vos los cuales permiten el libre flujo de los espec
tadores y su dispersion progresiva.

HH: ;Cuantas personas se necesitaron para llevar
a cabo el vm?

: De equipo de animacién y disefio, unas 18
personas aproximadamente, y del equipo técni-
coy de audio, unas 45 personas.

HH: ;Cémo fue el proceso para sacar el proyecto?

: Fue un proceso de deconstruccion, desa-
rrollo y composicion para generar una historia
a través del edificio. Tu controlas el escenario, a
final de cuentas lo que todos los artistas buscan
es comunicar algo.

HH: ;Por qué es importante este tipo de eventos?

: Despiertan a la ciudadania, reconstruyen te-
jidos sociales, recuperan el espacio publico vy el
amor al Palacio de Bellas Artes.

En el Mapping arquitecténico influyen mu-
chos factores, en este caso la incidencia de luz fue
un factor en contra importante. Como dato cu-
rioso, en la madrugada los patrulleros se detenian
a observar la proyeccion sin apagar sus torretas,
lo cual afectaba a la hora de ensayar.

HH: ;Qué sigue?, jse tienen planes para algin
otro evento?

: Se tenia pensado videomapear la Biblioteca
Central de Juan O ‘Gorman, hubiera sido un gran
reto trabajar en la alma mater, se hubieran re-
querido altos contrastes, pero nunca recibimos
respuesta.

HH: ;De qué instituciones educativas egresaron
los integrantes del equipo?

: En su mayoria somos egresados de la Escuela
Nacional de Artes Plasticas (hoy Facultad de Ar-
tes y Disefo), algunos de la Universidad Autono-
ma Metropolitana.
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