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A través del proceso de investigacion que ha soguid el desarrollo de SCL2110, especificamente lo
que se refiere a la exhibicion instalada en el Mude Arte Contemporaneo de Quinta Normal, el
desarrollo y construccién de tecnologias interastique permitan la representacion de proyectos al
interior de la triada arte, arquitectura y perfonce® hemos podido evidenciar diversos asuntos lQue a
dar inicio este proyecto veiamos con inquietudsyadiicia. A la vez la claridad que propone SCL2110 e
términos de asociatividad: generar un espacionmgdio de discusion y produccion que encuentra
sentido en el trabajo colaborativo, uniendo lineesativas y reflexivas entre artistas, arquitectos,
ingenieros, programadores y disefiadores. Asi tambiémos tenido la oportunidad de proponer un
nuevo lugar para uno de los asuntos mas fascingneepodemos encontrar a lo largo de la historia, y
que configura una de las actividades a la que ldicdmos cada vez mas tiempo, viendo,
reconstruyendo, analizando y experimentando a draeérepresentaciones que hoy se reflejan en el
“estar frente a una pantalla”. Y que nos permit@areal dia en la informacion local o mundial,
comunicarnos, abstraernos del entorno por mediond®uchscreen de tres pulgadas, o manipulando
contenidos de todo tipo por medio de dispositivatgbles y ubicuos mas pequefios que el tamafio de la
mano.

La pantalla es un ventana virtual, un marco, quepropone una metafora conocida y estudiada desde
Ledn Battista Alberti y “De Pictura” hasta la predion hollywoodense del filme 3D AVATAR
realizada por James Cameron, pasando por el paradig la perspectiva o el emerger de aparatos
tecnolégicos como la fotografia, el cine, la ted&m y la imagen digital. Esto nos ubica en un &sun
central de la cultura occidental en relacion ademf de entender, transar, consumir y producir
imagenes. El dibujo, bocetos, planos, maquetasders son los lugares mas visitados para aproxémars
a una instancia de mediacion que permita descifrarterpretar un proyecto de arte, arquitectura &
performance. SCL2110 propone ir mas alla de egfar Junstalandose en un territorio de investigacion
contemporanea que toma elementos de vanguardialdgaa, high-tech & low-tech, para descifrar
preguntas sobre las opciones y operaciones actlglesnstruccion audio-visual, y del coémo los medio

y tecnologias se vinculan en un primer estado gdeesentacion de ideas de un posible proyecto. El
coémo una idea abstracta, un concept, se “matexighara dar continuidad a la secuencia programatica
en el desarrollo de un proyecto. Es quizas éstadjgla proyectual, la que permite un encuentro
verosimil para las lineas metodolégicas que progbeacuentro de artistas, arquitectos e ingenigros
interior de SCL2110.

La Arquitectura opera dentro de los codigos deygecto de manera clara y enfatica, con metodologias
estructurales de sentido que hacen coherenteansial‘posible” proyecto. En cierta forma el prayec

en Arquitectura tiene un traje de calce delimitado un fin especifico. A diferencia de esto, elefsé
hace valer de metodologias y estrategias mucho suldgersivas, un traje hecho a la medida. La
concepcion del pensamiento en accion, reflexionaes hacer y la deriva, donde la materia vinculada
al lenguaje en el proceso creativo permite “el entno” con posibilidades no previstas en un itinera
inicial. Y que surgen por una busqueda que hasttogbunto pareciera ir a perdida. El proyecto ele A
deviene “obra” de Arte, proceso de largo alient@wdl en muchas ocasiones el autor de la obra no
asiste#. Estos modelos proyectuales, provenieetés Arquitectura y Arte, en conjugacion con ebrig
programatico de la ingenieria que permite optimigaresolver ideas de manera simple y exacta,



amalgamando el mundo de la electrénica y robotdaamla, generan una complicidad que convoca
para provocar nuevos formatos, nuevos lugarespizekmcion. Entonces preguntarse sobre los cruces y
el espacio de asociatividad pareciera pertinenfgra ser mas exacto, debiéramos evaluar la evadenc
de lo ya instalado. Descubrir la injerencia quedita programacion algoritmica en los nuevos foosat
narrativos cinematograficos y audiovisuales, o @ng la concepcion, interpretaciéon y uso del
ciberespacio ha reconfigurado el cuerpo como comtds experiencia?, ¢ Como la computacion ubicua
modifica la forma de construir y habitar el espacigCémo comprendemos e interpretamos el paisaje
desde el interior del TGV?#, ¢Cual es nuestro ssitrd de las dinamicas interactivas, remotas y
portables del tercer estadio de la computacion?, ...

De esta manera la propuesta constructiva de SCL241ih modelo coherente con lo que plantea el
ingreso a la caja negra# de las tecnologias ptsgréficas, teniendo como meta y objetivo producir
nuevo conocimiento tecnolégico aplicado. Ciertamemt desafio complejo.

Como primer momento en la produccion del montaj&@&2110 decidimos tener una partida desde la
comprension del fendmeno de la representacion aomespacio dinamico y transversal de medios y
disciplinas, teniendo al observador como puntondlexion. Asi la figura del Diorama#, eje articuted

de la muestra, permite aglutinar diversos compaseftrmales y conceptuales. El primero se refiere a
la comprension del cuerpo, espectador y/o usuaomo contexto de experiencia. La mirada nos
proponia una partida usual a todo proyecto pensandm espectador que por medio de un recorrido,
pudiera visitar cada una de la propuestas instaledda exhibicién.

La mirada presupone un punto de vista que trachtioente ha sido el lugar de accion y trinchera del
artista, llevado a su maxima por Marcel Duchampplaracion basica del arte y del artista es sefialar
objeto, darle un nuevo significado en un nuevoextot El arte se ha nutrido de constantes posisione
frente al hecho del punto vista como lugar de adpe®n. En nuestro caso hemos decidido que este
punto de vista sea movil ya que la tecnologia mosje construir continuos puntos de vista dinasiico
El cuerpo en su desplazamiento en el interior dialla de exhibicién es provocado a construir distin
puntos de vista de los dioramas, puntos de vista sgran sensados por medio de dispositivos y
microprocesadores de computacion fisica para ésgpdsibles trayectorias. En el espacio de exbibici
de los dioramas, los proyectos son visibles a sralpantallas, las cuales estan dispuestas soare u
estructura mecanica que se desplaza a maneraideop@& de un submarino, dolly cinematogréfico o
escaner movil, que permite que aparezcan los pimyesn todas sus dimensiones de intervencion
urbana. En algunos casos se despliegan con esgtégematicas que generan un lenguaje intermedio
entre la fotografia, el cine, el video y los videsgjos.

Hemos querido valernos de otro recurso tecnolgggea provocar al cuerpo en el espacio de exhihicion
a partir de una tecnologia aprovechada al maxinsuledédos afios sesenta por medio del video. El
chromakey nos permite colapsar diversos planosnfigmacion y de acontecimiento a partir de la
sustraccion de objetos y personas por medio déetxién del color. Asi proponemos tres capas de
contenidos que interactien entre si a tiempo keaprimera capa corresponde al paisaje, acaso @no d
los topicos centrales del ser humano, del imagingria realidad, que intentamos asir a partir de
diversas formas y formatos. En este caso los pai$an sido obtenidos por medio de diversas técnica
de video, fotografia VR y de animacion 3D. El satpuplano es el visitante de la exposicion que por
medio de la sustraccion del chromakey ingresaiabgadigital que a la vez contiene la tercera capa
proyecto. Proyectos situados en diversas geograftazas de contingencia urbana de Santiago y
Valparaiso, que originan las estrategias y coré@grale recorrido de los brazos mecanicos, que nos
posibilitan generar construcciones ubicuas de wibfproyecto, paisaje y habitante. De esta foeha,
diorama tecnoldgico que proponemos busca que ¢asltias cumplan la funcién de ser un espacio



interpretativo del cuerpo en el paisaje, en tamoaciones mecanicas de punto de vista y de accion;
desplazamiento, estancia, velocidad, observacitm,rgmos, etc..

El espectador ingresa a un espacio de exhibici@ auntiene diversos puntos de abordaje a los
proyectos, formas de ingresar a los contenidosidsidundamentalmente parte de dos instancias
mediales. Asi, puede tener el rol de espectad@issa espectador/obra, con lo cual los visitaatés
muestra no tendran opcion de un espacio neutrtd. l&gar de exploracion es nuevo para el espacio de
la arquitectura, no asi para el territorio del artéa performance. Proponemos para los dioramas
estrategias de lectura y representacion concomslariere el contenido; el proyecto, y tecnologias
contemporaneas que en tiempo real configuren umopnde puedan congeniar para provocar una
instancia inmersiva.

Enfrentar al espectador a una experiencia inmergiveura de diversos formatos de la comunicacion
multimedia propone un complejo estado de transiciésde una Optica del cuadro de proporciones
tradicionales a una que promueve el panéptico#alddahdo los limites tradicionales de captura de
imagen. La imagen digital hoy, representa tantoreaidad Unica como una posible ficcion, oscilando
entre verdad y artificio. Las posibilidades de pomiuccion han intervenido la concepcion de la
fotografia, la animacion, el video y sonido, deteando un nuevo estado en la forma de entender,
transar, expandir y producir imagenes audio-vigjajae promueven la exploracion y experimentalidad.

La nocion de panoptismo ingresa como soporte conakepara comprender la versatilidad de la imagen
digital y el sonido. El panorama permite reconstun relato inmersivo, una representacion ubicua de
un pasado. La busqueda de una imagen total quieseeva y se registra a si misma constituye una de
las formas de revalidar, expandir y actualizarriadpccién de imagen contemporanea, teniendo como
contraste y/o paralelo a una imagen panoptica egistra todo sin establecer filtros tematicos,tests,
argumentales o de accion, rompiendo con todos kadmmas audiovisuales constituyentes del
lenguaje cinematografico. Esto nos presenta unaeseenario de creacion.

Desde este prisma, SCL2110 intenta proponer unondiesmato narrativo, donde el espectador
proponga el encuadre, la vista desde donde desstruio la experiencia, para asi establecer urngial
bidireccional entre contenido y punto de vistayemiroyecto y espectador, una mezcla sensible ente
mirada y paisaje.

Este proceso de investigacion, construccion y daefin de tecnologias que se han implementado e
instalado en el Museo de Arte Contemporaneo, haiderado diversas tecnologias que recuperan la
nocion de espectador activo en pos de consolidareMperiencia estética. Asi muchas de ellas buscan
generar una interaccion con ordenadores que tespasiindmica tradicional de la interfaz de primer
orden, mouse Yy teclado, para hacer énfasis ennétrudo de los proyectos, proponiendo modelos de
interaccion que permitan ingresar campos de ldigetecia artificial, como es Computer Vision, para
sensar al espectador en el desplazamiento de aniesjeterminado y asi provocar una lectura cotpora
y gestual que determine mecanismos de represemtadiba tecnologia que hemos utilizado es RA
(Realidad Aumentada) y que va en la linea de hamererger elementos digitales y de la realidad para
configurar un plano intermedio de accién y de degpk de contenidos proyectuales. En otros espacios
de la exhibicion hemos utilizado sistemas de pragecdigital de dimensiones murales, estableciendo
lecturas relativas a la escala humana donde ekridcodel espectador proponga y modifique el
contenido audiovisual. En otros casos hemos aceresid escala a la idea de monousuario, por medio
del empleo de viewmasters, que nos permitan incarpelementos 3D a partir de lentes bicolores
configurando estereoscopias animadas.



Ha sido una constante en el proceso de gestionidguieda de nuevos lenguajes y formatos de
representacion, poniendo énfasis en el disefio artieo, interfaces fisicas y aplicaciones
computacionales, pensando en una propuesta inn@gde permita que la componente del tiempo real
colapse los diversos planos de significacion queieoe cada proyecto instalado; desde los dioramas
principales hasta las propuestas de estudiantegretgado, sin perder el foco de atencion en el
contenido de cada propuesta para tener una amaltgdaraeente entre espectador y proyecto.



