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MOTIVACION PERSONAL

Desde siempre me ha gustado recorrer, caminar y vivenciar

la ciudad en todas sus dimensiones. Recuerdo desde muy
pequeno infinitas salidas junto a mis padres a conciertos, obras
de teatro, ballets y museos, como también recorriendo las calles
y rincones que guarda Santiago, asombrandonos con cada
detalle. Siempre nos hemos movido en micro, metro y sobre
todo a pie. A donde tuviéramos que ir lo haciamos caminando,
y nos esforzabamos por hacer de eso una experiencia, un juego.

A la edad de 13 afnos comencé a adentrarme en la cultura del
arte callejero en talleres impartidos por el Museo Nacional de
Bellas Artes, hipnotizado por el graffiti, el esténcil, la cultura
del postery la intervencion artistica urbana en general, donde
se mezclan toda clase de visiones e ideologias. El carino que
aprendi por la ciudad me hizo entender que el arte debia estar
en las calles, libre y accesible para todos sus habitantes.

Mas tarde en la escuela de disefo, entendi en mayor
profundidad la diversidad de posibilidades de esta disciplina y
llegué a entenderla como una fuente inagotable y transversal
de estrategias para coordinar todo tipo de proyectos e ideas.

Descubri desde el diseno nuevas disciplinas artisticas y
herramientas que de alguna forma buscan y permiten algo
mMuy similar a esa transformacion del paisaje urbano que logra
el street art, adoptando una perspectiva critica y reflexiva en
torno a distintas problematicas. Mi incansable curiosidad por
mMantenerme constantemente aprendiendo nuevas técnicas,
sumado a mi amor por el audiovisual me condujo hasta la

luz como elemento transformador de los espacios, con una
capacidad tan natural de aliarse con la musica, la arquitectura,
vy un sin fin de otras disciplinas.

Espacios sensibles nace desde el interés por el uso de la
ciudad y sus espacios, vy la intervencion a través de las nuevas
tecnologias, donde se entrecruzan opiniones individuales y
experiencias colectivas, desde la perspectiva critica del disefo
integral.
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INTRODUCCION

Las crisis climaticas y socio-ambientales son causa de los
cambios sociales y transformaciones urbanas mas drasticas e
impredecibles. Estas a su vez condicionan la configuracion de
las ciudades y transforman la disposicion de sus componentes
y elementos a través de modificaciones completas que es
posible apreciar a largo plazo, pero que resultan imperceptibles
de forma inmediata bajo la apreciacion humana.

El entorno urbano entendido como dimension fisica y
fendmeno humano resulta comportarse tal como un ser vivo,
evolucionando de manera organica y violenta como reaccion

al impacto de las exigencias internas y externas de su sistema,
acogiendo a las personas como causa y consecuencia de la
organizacion fisica y semantica de sus espacios. En tanto
organismo vivo, el entorno urbano que acoge las interacciones
vy relaciones sociales sufre sintomas y muestra distintos tipos

de signos que dan cuenta de ello, pero que poseen escalas y
naturalezas tan variables que en ocasiones se tornan dificiles de
evidenciar. Ante esto, la cotidianeidad de los transeuntes que
viven los espacios publicos se ve reducida a operar en funcion
de lo que es posible advertir a simple vista, bajo un proceso mas
bien lineal que reflexivo.

El proyecto tiene como objetivo irrumpir en el recorrido de

los peatones para generar una instancia efimera de atencion
o discusion sobre el efecto que genera la relacion social en

el entorno fisico. Teniendo esto en cuenta, se reconoce en

el arte digital y luminico una herramienta comunicacional
que, haciendo uso de tecnologias de visualizacion, es capaz
de funcionar como medio de abstraccion y representacion

de contenidos a través de la interpretacion y exploracion de
significados y técnicas. La propuesta se basa en la concepcion

del disenador como articulador entre disciplinas tanto en
términos de contenido como de trabajo colaborativo. De esta
manera, se propone desde el disefo, generar una instalacion
luminica interactiva, que busca hacer evidente la sensibilidad
del espacioy su reaccion frente al impacto de los transeuntes,
con el fin de indicar los cambios de interaccion en el espacio
e invitar a la reflexion y discusion en cuanto a la relacion entre
habitantes y espacio publico.
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A1. CIUDAD COMO ORGANISMO
VIVO

1.1. Ciudades inteligentes, ciudades vivas

“Una ciudad contemporanea no es solamente su estructura
fisica, también es una enorme red de ciber conexiones
enfocadas a optimizar el consumo de recursos urbanosy
procesos de prevencion de efectos externos negativos” (Sikora-
Fernandez, 2017, p.5). Las conocidas ciudades inteligentes

o Smart Cities, son agquellas consideradas un territorio

con un cierto metabolismo répido y actualizado, con una
fluida capacidad de innovaciéon y aprendizaje, con foco en

la investigacion aplicada y el desarrollo. Dejando de lado Ia
mitificacion de la ciudad inteligente como ciudad digital, las
Smart Cities se configuran como consorcios de vida eficiente
dentro de un abanico de distintas dimensiones o categorias:
Economia, transporte y comunicacion, medioambiente,
personas, calidad de vida, gestion y administracion inteligente
(Komninos, 2008).

La eficiencia que caracteriza a estas ciudades, estd marcada
por una especie de actualizacion algoritmica de sus sistemas
internos de todo tipo, sociales, financieros, culturales,

etc., permitiéndose evolucionar de manera autéonoma e
independiente, y asi adaptarse a sus propias exigencias

y condiciones externas. Tomando esto cuenta, no resulta
complejo notar similitudes con un ente organico, un organismo
vivo tal como el mismo cuerpo humano o un érgano dentro de
él. En ese sentido, una ciudad podria ser entendida como un
organismo a una escala distinta que la humana, que reacciona
a su entorno, que toma decisiones, y que se comporta tal
como un ser vivo. Steven Johnson (2001) plantea una estrecha
similitud entre la interaccion de las hormigas granivoras,

los softwares, el funcionamiento neuronal del cerebroy

las ciudades, bajo el concepto de ‘sistemas emergentes’ o
‘emergencias’; “un tipo de organismo que sostiene una gran
capacidad para generar conductas o procesos innovadores,
pudiéndose adaptar a los cambios bruscos de mejor forma que

los modelos jerarquicos o mas rigidos” (Orellana, 2008, p.142).

Desde la mirada de Jhonson, estos sistemas develan un modo
constructivo de pensar la vida urbana, en que plantea que las
ciudades y su desarrollo no son el resultado de un fenémeno
planificado, sino que ocurren de manera espontanea en un
proceso de complejidad organizada. Emergencia, es el proceso
de adaptacion espontanea de un sistema de elementos,

sin leyes preestablecidas explicitamente, hasta adoptar un
comportamiento inteligente. “Para crear estas estructuras

No son necesarias regulaciones o planes urbanisticos, solo

se necesitan miles de individuos y unas pocas reglas de
interaccion. Patrones de conducta repetidos, amplificados

a formas mayores: grupos, barrios, vecindarios” (Johnson &
Ferré, 2003). Al igual que otros organismos vivos, la ciudad
tiene cierta fisiologia; organismos internos, organelos, distintas
partes que la organizan. Siguiendo la misma légica, la ciudad
tal como un cuerpo Vvivo, posee un sistema vascular, y el propio
lenguaje generalmente utilizado para hablar de lo urbano da
cuenta de ello, existen arterias, carreteras, calles, donde los
microorganismos de este ente vivo fluyen, vehiculos y personas.



1.2. Ciudad en funcién del humano

Las ciudades se configuran en torno al ajetreo humano, lo cual
implica movimiento en su esencia. La ciudad como evento
antropoldgico y elemento fisico ocurre desde el asentamiento
humano como accidon aleatoria y el avance tecnoldgico como
catalizador de ella. Entonces, por definicién, el entorno urbano
evoluciona en funcion del habitar humano (Sikora-Fernandez,
2017).

En todo contexto, a nivel microy macro, en las calles y dentro
de casa las paredes se levantan, los suelos se extienden,

los techos cubren, los espacios aparecen, se dividen, se

abren y se cierran; todo con el fin de acoger, mas que a
personas, a sus acciones y sus necesidades. Luego, aparecen
distintas materialidades, objetos, texturas y superficies,

todas configurandose segun sirvan de soporte para la
interaccion humana. Asi, surgen los habitaculos, las casas y los
departamentos, y con ello, los caminos, pues como es natural,
las personas deben moverse de un lugar a otro. Luego esos
caminos se subdividen en aceras y veredas, pues hay quienes
necesitan movilizarse a pie y otros que lo hacen en auto. Surge
la necesidad de reunirse y recrearse al aire libre, por lo que
emergen las plazasy parques. Aparecen los estadios para
acoger el deporte, los centros comerciales para contener la
compray venta, los colegios y universidades para distribuir la
educacion, los hospitales para contener las enfermedades y los
tratamientos, y asi sucesivamente se vuelven innumerables las
reacciones urbanas ante la agitacion humana.

El fendmeno urbano resulta de las relaciones e interacciones
humanas, que se manifiestan en un determinado espacio

Fig. 01
Vista aérea de Paris
Rescatado de: www.elpais.com

fisico. Gutiérrez (2010) explica que “la vida cotidiana se

organiza entorno a la familia, los amigos, el trabajo, la escuela

v los lugares de consumo. La distribucion espacial de estas
obligaciones y ocasiones modelan el espacio de actividad.

Su extension puede ser medida, su configuracion explicada

o interpretada.”. La configuracion del espacio depende de la
movilizacion ciudadana, que a su vez se encuentra ordenada
por medio de elementos (sefales) que funcionan bajo
condiciones estables, permitiendo el acceso al territorio urbano
en el espacio publico, como menciona Ibanez (2014).
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1.3. Fenédmeno urbano

Misoczky y de Oliveira (2018) plantean que existen ciertas
propiedades pertenecientes al fendmeno urbano considerado
como un proceso. Entre ellas; las relaciones e interacciones
sociales tienen una superficie en el espacio urbano, desde

las mas complejas y modernas hasta las mas abstractas que
surgen de los productos basicos y el mercado. Por otra parte
el fendmeno y espacio urbano no son solo y completamente
proyeccion de las relaciones sociales, y por el contrario,
implican un terreno producto del encuentro entre ellas y
otras externalidades. Tanto la interaccion humana como el
espacio en gque se lleva a cabo, tienen una realidad fisica y una
virtualidad que les pertenece y resultan interdependientes;
existe una practica urbana relativa a cada espacio y su
organizacion se reduce al significado de su funcion o viceversa.

Es necesario entender entonces, que, si bien aquello urbano
deviene de cierto orden o desorden de interacciones culturales
y sociales, existe una dimension fisica que justifica y acoge

un fendmeno que nace desde lo social. “El espacio urbano
tiene también ‘propiedades topoldgicas que tedricamente
constituyen una red de posiciones pertinentes” ‘lo privado y lo
publico; lo alto y lo bajo; lo abierto y lo cerrado; lo simétricoy lo
asimeétrico; lo dominado vy lo residual, etc.' (Lefebvre, 2003:87)"
(Misoczky y de Oliveira, 2018, 0.1021). Esto no solo confirma el
aspecto material del fendmeno urbano, sino que lo define,

en tanto espacio devenido del algoritmo social, como una
dimension fisica medible, categorizable, organica en funcion de
los cambios, susceptible de ser intervenida, y por ende, como
reflejo vivo de la interacciéon humana.



A2. FISIOLOGIA URBANA:
INTERACCION SOCIAL

2.1. Sintomas y signos

Entendiendo la ciudad como ser vivo, con un cuerpo organico
O como un 6rgano como tal, resulta interesante crear
distancia entre las distintas capas de sucesos y procesos que
tienen lugar en el canvas urbano, poniendo atencion en las
enfermedades o sintomas que puede tener una ciudad. Tal
como en una persona enferma, en una ciudad es posible
reconocer sintomatologias y signos que hacen evidentes esos
sintomas, que pueden ser gatillados desde su interior por sus
propios habitantes, o desde el exterior a través del impacto de
la naturaleza.

“El espacio urbano esta compuesto por microsistemas
complejos, que se intersecan en multiples formas. Barrios,
redes financieras, servicios basicos, movimientos migratorios,
son algunos de los sistemas que se conjugan para conformar
la urbe. La degradacion ambiental desequilibra estos sistemas
lentamente, hasta llegar al limite de elasticidad que han
desarrollado, hasta que el equilibrio se rompe y se manifiestan
los desastres en uno o varios puntos de los microsistemas”
(Baires et al,, 1996, p.9).

Esto mismo se puede analizar tanto para los efectos que puede
tener la degradacion ambiental en los microsistemas urbanos,
como también los generados por el mismo humano, desde la
dimension mas sintética dentro de las ciudades, sin mencionar
gue en muchos casos es el mismo actuar humano el que
genera una aceleracion extrema de esa degradacion ambiental,
gue finalmente son denominados desastres “naturales” como
se menciona en Ciudades en Riesgo (Baires et al,, 1996).

En ese sentido, y tal como se detalla en el libro Ciudades en
riesgo: degradacion ambiental, riesgos urbanos y desastres

en América Latina (Baires et al,, 1996), es posible hacer una
categorizacion de problematicas (sintomas) que afectan de
una u otra forma a la ciudad, a un nivel social y fisico y desde las
relaciones mas complejas hasta las interacciones mas sencillas,
junto con sus respectivos efectos (signos) que dan cuenta de
ellasy las muestran palpables.

En primer lugar se encuentran las ‘Amenazas Naturales/,
problematicas normales, totalmente naturales que forman
parte de la geomorfologia y en las que el humano no tiene
mayor incidencia, pero que afectan de cierta manera la
configuracion de las ciudades, dentro de las que se encuentran
sismos, actividad volcanica, desplazamiento de tierras,
tsunamis, tormentas, huracanes, hundimientos, etc., frente a las
que el humano no tiene la mas minima posibilidad de gestion,
mas alla del control de sus impactos sobre la poblacion. Alli los
signos de una ciudad se hacen evidentes en la transformacion
a largo o corto plazo del paisaje urbano para impedir la llegada
de esas amenazas a zonas pobladas.

En segundo lugar se encuentran las ‘Amenazas Socio-
Naturales', aquellas que si bien surgen desde la naturaleza,
tienen una expresion inducida de una u otra forma por

la accion social, es decir, eventos naturales acentuados o
producidos por la intervencion humana sobre la naturaleza
vy que se suelen confundir con eventos netamente naturales.
Entre ellos se encuentran principalmente deslizamientos,
hundimientos, sequias y desertificacion, erosion, incendios
rurales, deforestacion y agotamiento de fuentes de agua.
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Si bien es el propio proceso de urbanizacion el causante de
este tipo de amenazas, estas tienen a su vez un efecto en la
transformacion de las ciudades; los signos en estos casos, se
muestran a través de un desplazamiento de los bordes urbanos
por falta de acceso a recursos acuiferos, o bien en la adaptacion
arguitectonica de ciertas zonas de la ciudad, para recibir ese
recurso por otra via o desde fuentes distintas a las agotadas,

y de igual manera para aprovechar de otra forma las zonas
desertificadas o lechos secos que han sido asfaltados.

En tercer lugar se encuentran las ‘Amenazas Antropico-
Tecnolégicas, aquellas referentes a los procesos de produccion
y distribucion industrial modernos, que tienen lugar en

las cercanias de grandes concentraciones urbanas, y que
representan un potencial peligro para la seguridad ciudadana,
por la naturaleza de los procesos que alli se llevan a cabo. En
este caso las amenazas o sintomas se concretan en forma de
“accidentes” que dan forma a desastres inmensos. Entre ellos
se encuentran los casos de Chernobyl y Three Miles Islands
con plantas nucleares en colapso, Bhopal con un accidente
guimico, la explosion e incendios en la planta de gas de PEMEX
en la ciudad de México, y las de los ductos de gasolina en
Guadalajara, entre muchos otros.

Aqui la transformacion repentina del entorno fisico se hace
evidente de inmediato, sin embargo los signos dentro del
panorama urbano de este tipo de sintomas, se dirige a una
reestructuracion de las zonas afectadas junto por supuesto
con la remocion fisica de la fuente del accidente, aungue en
algunos casos se produce sencillamente un abandono total
de la zona urbana, como es el caso extremo de Chernobyl.
Por dltimo, se encuentran las Amenazas Antrépico-

Contaminantes, aquellas que no tienen una expresion desde

la naturaleza propiamente tal, pero que por causa del humano
se “construyen” sobre elementos de la naturaleza, y cuyos
efectos implican enormes desafios para la supervivencia y

la vida cotidiana en importantes sectores de la poblacion
urbana. Como sintoma, muchas veces llamadas crisis
socio-ambientales, son aquellas amenazas generalmente
relacionadas con procesos contaminantes derivados de la
accion humana, como derrames petrogquimicos, emision

y dispersion de sustancias toxicas hacia el aire, la tierray

agua, plaguicidas, gases toxicos producto de combustion en
industrias y de vehiculos, clorofluorocarbonos y por supuesto

la contaminacion nuclear. Tal como expone Maria Augusta
Fernandez en Ciudades en riesgo (1996), este tipo de sintomas
son generalmente producto de la negligencia y falta de control
en procesos econdémicos de produccion y distribucion.

Estas generan efectos a corto plazo en la configuracion de las
zonas urbanas que puedan afectar, muchas veces produciendo
la muerte de focos inmobiliarios a causa de la degradacion

del suelo, el levantamiento de sustancias o gases toxicos o la
excesiva polucion del aire, y de la misma forma generando la
aparicion de otras concentraciones inmobiliarias, normalmente
mas pequenas y distribuidas.

“La dispersion urbana estad cambiando paisajes a traves de
toda la region latinoamericana. A la vez, estan empezando

a hacerse evidentes sus profundas implicaciones sociales,
ecologicas y economicas, que se expresan en indicadores
como el creciente consumo de tierra per cdpita y la
disminucion de la densidad de poblacion en las dareas urbanas
en expansion” (Heinrichs, Nuissl & Rodriguez, 2009, p.29).

Junto con esta dispersion o fragmentacion urbana, surgen



Fig. 02 (superior)

Campamento en Bio - Bio

Fig. 03 (centro)

Campamento Ameérica Unida, Antofagasta
Fig. 04 (inferior)

Campamento Juan Pablo Il, Lo Barnechea

también las denominadas en algun momento “poblaciones
callampa”, el comienzo de lo que serian hoy las tomas de sitio,
asentamientos informales de caracter temporal que muchas
veces surgian espontaneamente en zonas de la periferia
urbana, que teniendo alternativa, nadie elegiria como lugar
para establecerse, como sectores aledanos a vertederos o lineas
de tren (Mancilla, 2017).

Esto ultimo, no solo es signo de amenazas antrépico-
contaminantes, sino que principalmente de sintomas
sociales y politicos, como la segregacion, la concentracion

y criminalizacion de la pobreza en ciertos barrios urbanos
(Ortega, 2014). Esta segregacion esta dada en gran parte, por
el tipo de gestion politica y econdmica que se le da a ciertos
focos del territorio de una ciudad. En los peores casos, la
accesibilidad tiempo-espacial a recursos como transporte y
comunicaciones esta desequilibrada, donde las distancias son
superadas por las exigencias del tiempo vy las velocidades de
las tecnologias actuales (Jiron & Mansilla, 2014). Desde aqui,
surge un subconjunto de amenazas antropico-contaminantes
mas especificas, compuesto por procesos de eliminaciéon o
deposicion de desechos liquidos y solidos de origen domeéstico,
que carecen de canalizacion o procesamiento, generandose
basuralesy vertederos informales y con ello la contaminacion
del aire y aguas. Esto, significa importantes peligros para la
salud de la poblacion urbana, llegando a desembocar incluso
en pandemias mundiales (Baires et al., 1996).
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2.2. Intervencién urbana, interaccion humana

Con la idea de plantearse el impacto del humano en el espacio
urbano, el mismo analisis entre sintomas y signos de una
ciudad se puede llevar a cabo a una escala aun mas pequena,
quizas no tan catastrofica como lo anteriormente mencionado,
vy entendiendo que los sintomas pueden ser de naturaleza
medioambiental, deoldgica, politica y social. Segun esta
premisa, es posible encontrar signos fisicos para sintomas de
toda clase. Los apagones o sobrecargas zonificadas, hablan

de cierta demanda tecnoldgica y uso de recursos eléctricos

de una ciudad o de ciertos sectores dentro de ella, en la
buUsqueda por mantenerse conectados entre unos y otros ya
sea comunicacional o fisicamente.

El graffiti o los rayados callejeros son signo de un sintoma social
gue se manifiesta de la manera mas efimera en las paredes
de una ciudad y aun asi, de forma material, pero que de todos
modos existe debido a cierta busqueda por comunicar una
idea a un otro, por mas simple que sea. La acumulacion de
basura en ciertas esquinas o calles, es el signo de un sintoma
tanto cultural, en términos de educacion y accesibilidad, como
también puede serlo de algo absolutamente esencial; habla de
un cierto transito o actividad ocurriendo en un lugar y tiempo
determinados, quizas de una feria o comercio ambulante

un dia de la semana o simplemente de un volumen de
transelntes movilizandose a ciertas horas por ciertas vias.

De la misma forma ocurre con las manifestaciones o marchas
como signos de algun sintoma social como protesta, pero
también como acto fisico de interaccion. Francisca Marquez,

antropodloga de la Universidad de Chile plantea una perspectiva
etnografica de la ciudad y de los escomlbros generados por

el reciente estallido social en Plaza Dignidad en Santiago de
Chile, llegando a preguntarse por la materia de los escomlbros
resultantes del ajetreo social en la plaza y sus alrededores, como
evidencia y testigos vivos que significan informacion, “;Tienen
ojos los escombros? ¢ Desde donde miran o son mirados? Y si
los tienen, porque ciertamente respiran y crujen, ;de qué nos
hablan?” (Marquez, 2020, p.5). “Los restos y las ruinas de plaza
italia, muestran con mucha intensidad como todo lo que estd
a la mano funciona como un proyectil. Francisca, analiza
como la materia forma parte del acto que estd ocurriendo

en el mismo espacio” (R. Forray, comunicacion personal, 27 de
noviembre de 2020).

En un proceso casi “coreografico”, la dimension fisica de

Plaza Dignidad y sus alrededores, sufren transformaciones
periodicas dia tras dia, donde intervienen varias tipologias de
actores, algunos encargandose de empapar las superficies del
paisaje en consignas, rayados, lienzos y carteles, otros luego
dedicandose a retirar todo, limpiando o literalmente lavando
la calle, o bien cubriendo todo el material que ya ha aparecido
sobre las paredes con pintura, para esconder el rastro de los
primeros que al dia siguiente volveran a intervenir con los
mismos elementos (Marquez, 2020). De esta forma los cambios
en la dimension material del espacio, como signo, dan cuenta
de un sintoma urbano tan dinamico como lo es la interaccion
humana a través de un determinado lugar.



Fig. 05 (Superior)
Graffiti sobre frontis Teatro UC
Recuperado de: www.emol.cl

Fig. 06 (Inferior)
Basura en Pedro Aguirre Cerda
Recuperado de: www.24horas.cl

INLEGA
T

Fig. 07 (Superior)
Marcha en Alameda, Santiago de Chile
Recuperado de: www.elmundo.es

Fig. 08 (Inferior)
Escombros metro Bagquedano
Fotografia de Francisca Marquez
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Fig. 09 (superior)
Simulacién 3D toxicidad, Plaza Dignidad

Fig. 10 (centro)
Andlisis de extension de gas lacrimogeno
Fig. 1 (inferior)

Desplazamiento de gas lacrimoégeno

Imagenes recuperadas de:
www.forensic-architecture.com

2.3. Arquitectura forense

Una disciplina que puede ayudar a esclarecer esta relacion
organica entre habitantes y ciudad, que puede resultar
demasiado abstracta bajo ciertas miradas, es la denominada
‘Arquitectura Forense'. Este término habla de un subgénero de
la arquitectura analitica y campo académico emergente, que
nace con el objetivo de analizar la dimension material de los
procesos y sucesos sociales ‘post-evento’, para la produccion

de evidencia arquitectonica, en la investigacion de eventos
violentos ocurridos en el espacio urbano (Forensic Architecture,
2020).

La arquitectura forense surge para interrogar las
transformaciones materiales mas puntuales de la construccion
urbana, poniendo atencion a la soberania y formas de habitar
humanas reflejadas en las grietas y marcas, que finalmente son
las que dibujan y desdibujan las mutaciones en las superficies
habitadas (Villalobos-Ruminott, 2011).

“Para estos analistas, un edificio no es una entidad estatica.

Su forma esta continuamente sufriendo transformaciones

que registran influencias externas. Los varios componentes
materiales de un edificio- acero, revoques, hormigdn o madera-
se mueven a diferentes velocidades en respuesta a la constante
fuerza de gravedad, la influencia del clima, los cambiantes
patrones de habitabilidad y uso, o la Unica fuerza de un
impacto.” (Weizman, 2014, p.4).

Este concepto de analisis ha sido propuesto y desarrollado por
Forensic Architecture, una agencia de investigacion londinense
con sede en la universidad de Goldsmiths, que se dedica a la
investigacion de violaciones a los derechos humanos, violencia
cometida desde los estados, brutalidad policial y militar,




Ground
Deposition

g/m2

0.0035

violencia ambiental y regimenes fronterizos, entre otros, con el fin de apoyar a comunidades

e individuos afectados por esos conflictos, en colaboraciéon con ONG™ sy organizaciones de
comunicacion medial. Este trabajo, es llevado a cabo a través de |a utilizacion de distintas
técnicas de visualizacion y analisis espacial y arquitectonico, como modelado digital, tecnologias
inmersivas, fotografia, video, archivos de audio y animaciones, siempre centrandose en la reaccion
fisica del entorno urbano a partir de la interaccion humana. (Forensic Architecture, 2020).

Uno de los muchos casos de estudio de la agencia, tuvo lugar en Plaza Dignidad el 20 de diciem-
bre de 2019, uno de los dias con mayores precedentes de mayor violencia policial en esa zona,
donde se llevo a cabo un extenso analisis de la batalla librada por manifestantes y carabineros, a
partir de la reconstruccion grafica de los hechos, con ayuda de videos y modelado 3D de la roton-
da. De esta forma es posible apreciar de manera visual el impacto fisico de los enfrentamientos.
Se reconoce la ubicacion y cantidad de nubes de gas lacrimdgeno emanadas por las bomlbas
empleadas por carabineros, como también el proceso de dispersion de ese gas por entre y sobre
los edificios y manifestantes.

El fundador de Forensic Architecture, Eyal Weizman (2016), plantea que la arquitectura forense
“Entiende la arquitectura como una membrana material, como una entidad dinadmica que estd
siempre respondiendo a fuerzas politicas y ambientales y sus prerrogativas..un edificio es un
enorme sensor por varias razones. Por ejemplo, cada realidad material registra y es afectada
por otras (por proximidad al calor o cosas por el estilo)”

Fig.12

Visualizacion del desplazamiento de gas
lacrimdégeno, Plaza Dignidad.
Recuperado de:
www.forensic-architecture.ccom
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A3. ESCENARIOS DISTOPICOS

3.1. Distopia

Dentro de todas las definiciones que pueden ser asociadas

a este concepto, una distopia destaca como un subgénero

de la ciencia ficcion que comuUnmente se opone a la idea de
utopia, y mas alla de eso trata tematicas que dan cuenta de
una percepcion del futuro humano oscuro, apocaliptico u
opresivo, muchas veces poniendo sobre la mesa la discusion
sobre el dominio del poder, donde pareciera que el destino de
la humanidad esta limitado a ser controlado y tiranizado por
efectos del medioambiente o reproducciones de los mismos
miedos del hombre (Di Biase, 2014). Las distopias suelen estar
ambientadas en contextos futuristas donde las sociedades se
presentan alienadas, bajo gobiernos tiranicos o enfrentadas
al descontrol ambiental producto de la accion humana.
Normalmente las distopias, son utilizadas como una forma de
tomar perspectiva sobre el presente, reflejando los temores
actuales sobre un futuro no tan incierto, y advirtiendo sobre
problematicas sociales y medioambientales de hoy.

Como género, las distopias tratan la idea de futuro apocaliptico
como reflejo de dinadmicas actuales no deseadas, presentes
en distintos ambitos: como sociales, ambientales, politica,
tecnologia, ecologia, género y ciencia, entre otros.

Resulta impresionante como un discurso distépico puede
llegar a tener similitudes tan grandes con las realidades
actuales. Basta con observar la situacion mundial actual y las
consecuencias sociales generadas a partir del Covid-19. De

la misma forma se pueden reconocer aspectos distdopicos

en grandes accidentes industriales, o incluso en la manera
en que las ciudades segregan a ciertos grupos sociales. Una

de las comparaciones mas iconicas entre dos de las obras

mas representativas del género y sus respectivos autores, es

la realizada entre ‘Un Mundo Feliz' de Aldous Huxley en 1932

vy 1984’ de George Orwell en 1949. En amlbas se proyectd un
futuro marcado por enormes urbes con altos volUmenes grises
v llenos de ventanas, donde las sociedades viven obsesionadas
con el consumo de informacion. Por un lado, Orwell temia

gue se privara de informacion a las personas y que por ende
estas no pudieran tener control sobre su mundo, mientras
gue Huxley temia que la verdad quedara olvidada detras de
un bombardeo de informacion irrelevante y excesivo (Posner,
2000). Con esto en mente, no resulta extrano pensar en las
actuales fake news y la publicidad algoritmica en redes sociales
respectivamente.

Dentro de un sin fin de obras distdpicas audiovisuales

destaca Blade Runner: 2049, una pelicula del director Denis
Villeneuve estrenada en 2017, gue muestra una ciudad de Los
Angeles, Estados Unidos ambientada en el afio 2049, oscura,
sobrepoblada, excesivamente tecnologizada , desmedidamente
urbanizada, aplastada bajo verdaderas moles construidas

para llevar la vida dentro de los edificios. A lo largo de toda la
pelicula, visualmente se pone énfasis en el nivel de polucion

del aire, mostrando una densa capa grisacea que cubre con
cierta opacidad cada escena, como parte de un mundo
absolutamente sobrecargado. Aqui comienzan a aparecer
ciertos elementos interesantes de tomar en cuenta, a la hora

de entender como se configura el espacio de la ciudad de la
pelicula. El patron que mas se repite es la presencia de la luz en
todo ambito de interaccion humana. La relacion entre personas
y ciudad encuentra su superficie en la luz, que se hace
presente reflejada en la infinidad de superficies del entorno,



Fig.13, Fig. 14y Fig. 15
Escenas Blade Runner: 2049

como paredes, suelos y elementos flotantes, e incluso como
hologramas dentro y fuera de los edificios, desplegados tanto
para fines de publicidad, entretenimiento y otras practicidades
(Arteaga-Botello, 2015). La presencia de la luz es efecto de las
relaciones humanasy se hace notar en todo momento en

el canvas urbano propuesto en Blade Runner: 2049. En ese
sentido, a través de la luz se hace evidente aquello “invisible” en
este mundo distépico; por una parte las mismas interacciones
sociales y por otro lado el nivel de contaminacion, que seria
dificultoso dimensionar si no fuera por las particulas de polvo
revelandose en cada halo de luz.

N
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3.2. Pandemia

La pandemia mundial Covid-19 que ha afectado a distintos
paises desde el afio 2019 hasta la fecha, declarada emergencia
global el 11 de marzo de 2020, muestra coémo las caracteristicas
propias de una verdadera distopia pueden tener lugar en

la vida cotidiana actual. Habiendo provocado millones de
contagios y muertes, uno de los efectos mas iconicos que ha
tenido esta crisis es sin duda su impacto social, ya que desde
ahi se desprenden una serie de consecuencias econémicas

e incluso medioambientales. Al tratarse de una enfermedad
de transmisiéon por via aérea a través de particulas liquidas,

v sumado al hecho de que el virus es capaz de asentarse en
huéspedes asintomaticos que a su vez si pueden contagiar a
otros, manejar la situacion se vuelve una tarea absolutamente
complicada (OMS, 2019).

El método de control de la pandemia ha sido principalmente
la prevencion, de esta forma la OMS recomienda imponer
ciertos protocolos basicos, que incluyen extremar las medidas
de higiene de manera preventiva, como lavarse las manos
con especial atencion y frecuencia, evitar tocarse los 0jos,
nariz y boca, como también mantener una limpieza periédica
de objetos o productos que hayan podido estar en contacto
eventualmente con una persona contagiada, y de igual manera
con el lavado de ropa y aparatos personales. En relacion a esto
la OMS habla de “féomites” definidas como todas aquellas
superficies porosas y no porosas que potencialmente pueden
contaminarse con microorganismos patdgenos y servir

como vehiculo para la transmision (Boone y Gerba, 2007). Sin
embargo, una de las medidas mas importantes e iconicas

ha sido el “distanciamiento social’, en que se recomienda
mantener una distancia minima de un metro en espacios
abiertos y la mayor posible en los cerrados, siempre llamando
a preferir el aislamiento, llegando a ser impuestas incluso
cuarentenas totales y toques de queda por las autoridades de
cientos de ciudades.

Como consecuencia, mas de 124 paises han cerrado colegios
vy universidades, centros comerciales, aeropuertos, lugares de
entretencidn y otros espacios que generalmente contienen un
gran flujo de personas. Sumado al confinamiento de mas de
un tercio de la poblacion mundial, la situacion desemboco en
una drastica reduccion de la actividad econdmica y el cierre
de numerosas empresas, por supuesto acompanado con un
aumento en el desempleo.

Los efectos del Covid-19 generaron cambios drasticos y
repentinos en la interaccion social humana en el espacio
publico y privado, y por consecuencia cambid la configuracion
de esos espacios, donde aparecen signos gue acusan €sas
transformaciones sociales.

“En el caso de los espacios, y mds aun en las calles, ha
habido un monton de iniciativas que se han impulsado, en
Santiago y otras partes de Chile para peatonalizar calles, o
realizar ciclovias de emergencia, o fomentar que la gente

se pueda mover en espacios abiertos, en ese sentido las
prevenciones personales y “micro-cambios” sociales generan
cierta configuracion del espacio en respuesta” (G. Vecchio,
comunicacion personal, 26 de noviembre de 2020)

Primeramente y de manera espontanea, los espacios publicos
se vieron invadidos por distintos tipos de elementos sembrados



en callesy lugares comunes, como portales y tuneles
nebulizadores de amonio cuaternario, tétems dispensadores de
jabdn gel en paraderos y centros comerciales, y por sobre todo
un sin fin de sefaleticas adhesivas dispuestas afuera de locales
y tiendas llamando a mantener la distancia.

Luego, en otro nivel de intervencion y planificacion, con miras
en el futuro de las consecuencias de la crisis, se comienza a
proyectar arquitectura y disefio de los espacios bajo la mirada
de estas nuevas dindmicas de interaccion, tal como se comenta
en la charla “Importancia del Disefio en Espacios Publicos: La
nueva forma de relacionarnos”, donde Maximiliano Ibanez
(2020) expone como los espacios publicos deberan tender a
distribuir de manera estratégica a las personas en el paisaje,
modificando sus distancias, materialidades y elementos
indicadores en las distintas vias y concentraciones peatonales,
y como de igual manera dentro de lugares cerrados como
oficinas, hoteles, centros de salud o locales comerciales,

los espacios tenderan a reorganizarse y segmentarse para
mantener aun Mas separadas a las personas.
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AL4. SINTOMATOLOGIA URBANA:
PERCEPCION Y REACCION

4. Arquitectu ra como escenario a esto Ultimo, resulta interesante entender la luz como un
elemento que no solo guia, sino que afecta el flujo humano

en la via publica. En ese sentido, juega un papel a modo de
La iluminacion juega un rol fundamental en el proyecto interfaz entre las personas y las superficies fisicas del espacio,
arquitectonico, ya que esencialmente es el elemento que donde existe cierta informacién que entrega la luz sobre el
permite entender las proporciones del espacio, y de esa manera entorno, que debe ser correctamente percibida e interpretada.
revela como es posible habitar los diferentes espacios que se El humano es un ser de naturaleza visual, la mayoria de la
despliegan: abiertos o cerrados, publicos o privados, seguros o informacion llega a él a través de los ojos, por lo que debe
peligrosos. Asi, Ia luz indica y da forma a volumenes, espacios mantenerse visualmente informado para llevar a cabo sus

vacios, calles, edificios y casas, objetos foraneos y familiares. actividades facilmente y sin peligros (Indalux, 2002).
Luz y espacio se encuentran entrelazados en una dualidad

performatica del habitar cotidiano. “El espacio dentro del teatro
v la vida es el eje que mueve y ubica al usuario dentro de un
tiempo determinado. No solo cuando hablamos de espacio nos
referimos al teatro, sino también a la arquitectura, en la cual

se usan diferentes escenarios para representar y envolver a las
personas” (Ramirez Valenzuela, 2015, p.195). Esos escenarios

son tales debido a las peculiaridades de la iluminaciéon que son
capaces de transformar el espacio, ya que al igual que en el
teatro es razén de lo que se busca representar, lo visible y lo que
se busca ocultar pero que se intuye (Ramirez Valenzuela, 2015).

S374dISN3S S0I2vdS3

0214031 0049V IN

Haciendo uso de las distintas propiedades que tiene la luz, tales
como como reflexion, refraccion, ritmo, intensidad y color, es
posible encontrarla dispuesta con distintos fines dentro de la
experiencia urbana. Aparece dentro de espacios cerrados sin
acceso a luz natural, en calles y avenidas como luminaria para
el transito peatonal y vehicular, en estadios, parques y plazas,
como también iluminando fachadas y poniendo en valor
elementos escultéricos en la via publica. De igual manera es un
componente esencial en todo tipo de sehalética urbana, como
alarmas, sirenas, semaforos, toperoles y tétems. En relacion
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4.2. Luz, sentidos y estimulos

La luz posee tanto efectos visuales como no visuales

en el humano, afectando no solo su percepcion visual

sobre el entorno fisico, sino también condicionando su
comportamiento, controlando sus ciclos de suefo y vigilia,
afectando su animo y activando reacciones emocionales (Van
Bommel & Van den Beld, 2004). En la lectura de los espacios
y toda la informacion dispuesta en ellos, juegan un papel
fundamental los sentidos y su capacidad de ser estimulados.
Los estimulos se entienden como cambios energéticos
provenientes del ambiente, que son percibidos por los drganos
sensoriales de un organismo que los pueda recibir, dentro de
un rango de sensibilidad determinado (Melgarejo, 1994). Los
estimulos recibidos dan paso a las sensaciones corporales,
gue sumadas a las experiencias aprendidas de cada sujeto,
permiten la generacion de percepciones que gatillan luego
ciertos comportamientos.

La psicologia tradicionalmente define la percepcion como
CoMo un proceso cognitivo de la conciencia que contempla el
reconocimiento, interpretacion y significacion de sensaciones
obtenidas del entorno fisico y social para la elaboracion de
juicios, donde intervienen el aprendizaje, la memoriay la
simbolizacion (Melgarejo, 1994). De esta manera los procesos
perceptivos estan condicionados por la sociedad en que se vive,
el espacio geografico y temporal, y las experiencias que cada
individuo particularmente haya vivido en ese contexto.

Las construcciones colectivas que limitan la percepcion
estan dadas por las denominadas ‘estructuras significantes’,

sistemas cognitivos de referencia empiricos, bajo los que se
evalla lo percibido y desde las que se organizan socialmente
los elementos del entorno. Estas generan ciertos rangos
cualitativos colectivos que se expresan en sistemas de
categorias desde lo absolutamente basico, como forma,
tamano, color, cantidad y textura. “Suponiendo el siguiente
caso en el que se califica al objeto como desagradable: desde la
perspectiva de las caracteristicas perceptuales, el objeto puede
integrar caracteristicas como el ser grisaceo, opaco, grande,
rugoso, de forma irregular, etcétera, y, desde la perspectiva

de los valores sociales, a partir de la experimentacion de estas
cualidades integradas, dicho objeto es calificado como algo
desagradable, segun la norma cultural vigente” (Melgarejo,
1994, p.51). Es desde estos aspectos basicos, que aparecen los
adjetivos y los juicios de valor. Debido a ellos es que surgen
convenciones del lenguaje, en todos sus tipos, bajo las que es
posible funcionar de manera colectiva (Ribes & Sanchez 1994).
La luz como sefal o lenguaje, también forma parte de una
convencion en el espacio publico, es por eso que millones de
personas saben automaticamente como comportarse frente a
un semaforo, una senal luminica de escape o una sirena de luz
a la salida de un estacionamiento.



4.3. Arte digital y luminico

El desarrollo del arte contemporaneo ha dado paso al
surgimiento de un sin fin de nuevas ramas artisticas haciendo
empleo de diversos recursos y con distintos fines. El arte digital
es una tendencia de las artes, que surge en base a la utilizacion
de recursos tecnoloégicos para el desarrollo de obras, que
hacen uso de elementos digitales como factor imprescindible
para su produccion o exhibicion. Considerando este aspecto
como punto de partida, es posible encontrarlo en todo tipo

de escalas y soportes, pudiendo ser apreciado tanto en una
sala de arte, como en la via publica, en un computador e
incluso en un celular, transitando desde la obra mas pequena
hasta megaproyectos complejos (Furié Vita, 2020). Tal es el
caso del trabajo del artista digital mexicano Rafael Lozano-
Hemmer, quien ha realizado instalaciones completas con tan
solo la imagen de la huella digital humana, como también
monumentales instalaciones luminicas interactivas que es
posible apreciar a kildbmetros de distancia.

Esa libertad que entrega esta rama artistica es lo que le
permite enriquecerse por completo de la disponibilidad
tecnoldgica y buscar abordar un amplio abanico de tematicas.
En este sentido, resulta interesante entender las vanguardias
mediales como catalizadores del cambio, en todo tipo de
sentido. Frente a los mayores cambios sociales y ambientales,
las transformaciones urbanas y revoluciones, es el arte que de
alguna forma, en un proceso autdbnomMmo y organico es capaz de
digerir, traducir y mostrar al mundo. Es luego de este proceso
gue otras disciplinas comienzan a metabolizar en torno a esos

cambiosy a funcionar en base a esa traduccion.

El arte digital engloba, dentro de muchas otras disciplinas,

el arte luminico, medial e interactivo, que muchas veces
funcionan en conjunto, en proyectos que buscan explorar

mas alla los limites de la estimulacion sensorial para
comunicar a través de la emocionalidad y asi dar sentido a

una experiencia. Este tipo de arte se caracteriza por convocar
la interdisciplinariedad, donde artistas y disefiadores actlan
como coordinadores en la conversacion entre distintas areas,
gue por sobre todo buscan proponer. Por lo general se instala
entre los recursos tecnoldgicos que tiene a disposicion y un
profundo contenido narrativo que busca comunicar. En el
caso de la pareja chilena Delight Lab, asentada en el centro de
Santiago, el foco de trabajo es la proyeccion de luz, con la que
interviene por completo edificios y plazas con obras de grandes
dimensiones, buscando impactar visualmente el paisaje
proyectado y hacer conexion con la audiencia a través de la
representacion o referencia a tematicas actualizadas y con una
fuerte carga politica, ambiental o social.

Particularmente en el caso de obras luminicas, se hace

uso especialmente de la luz como materia de creacion. La
materializacion de la luz sobre las superficies de proyeccion
resulta en ambientes que pueden ser modificados
absolutamente, o intervenidos sutilmente con el fin de apelar
a la percepcion del espectador sobre el espacio (Serrano,
Garcia-Garcia & Miralles, 2018). Una de las técnicas con mayor
impacto y mas utilizadas para la intervencion luminica es el
mapping, que comprende la proyeccion de motion graphics
sobre superficies de grandes y pequefias dimensiones. Dentro
de la técnica una de las inclinaciones mas impactantes es la
intervencion de fachadas o edificios completos a través de la
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luz, en que el Iimite esta dado netamente por la silueta del
volumen utilizado. En relacion a la intervencion de espacios
publicos y elementos arquitectonicos, el mapping aparece
como el proyecto luminico por excelencia (Furié Vita, 2020).

“El encuentro de un cuerpo con la iluminacion, evoca
sensaciones llenas de un valor energético y simbadlico que
permiten comprender los didlogos naturales que se crean entre
diferentes elementos que hacen parte de un todo" (Garcia
Toscano, Buitrago Lara, & Lopez Sandoval, 2019, p.29)

Desde la perspectiva de la intervencion luminica arquitectonica,
en la relacion entre espacios abiertos y habitantes, la luz
artificial puede lograr diversos efectos visuales y perceptivos
gue van mucho mas alla de la mera iluminacion, llegando

a representar un elemento revelador en la comprension del
entornoy el propio ser inmerso en él. Mas aun cuando se
incluyen aspectos interactivos, en que de alguna forma los
espectadores se convierten mas bien en usuarios o actores,
gue logran tener un impacto o efecto en lo proyectado, en lo
gue se entienden mas bien como experiencias sensoriales,

a través de las que cambian los procesos de valoracion de
los entornos disefiados (Serrano, Garcia-Garcia & Miralles,
2018). En este sentido, la luz puede llegar a funcionar como
interfaz entre humano y ciudad, donde el disefiador juega el
papel de programador de la interaccion, haciendo entrar en
conversacion lo analogo con lo digital.

“Esto se aplica no soélo al arte. Incluso en las ciudades
modernas, la presencia de otros puede considerarse
incomoda. No podemos comprender ni controlar

a los demds, por lo que su existencia a nuestro
alrededor es algo que simplemente se tolera. Esto
se debe a que la ciudad no cambia en funcion

de tu existencia o la de los demds. Si las ciudades

se volvieran mds como obras de arte digitales, la
presencia de otras personas podria convertirse en
un elemento positivo. De esta manera, la busqueda
de nuevas relaciones entre las personas puede ir
mds alla del arte, creando potencialmente nuevas
relaciones entre ciudades e individuos, asi como
nuevas formas de traer paz entre las personas.”

(Team Lab, 2001)
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Fig. 37
Chromosaturation
Carlos Cruz Diaz




B. FORMULACION DEL PROYECTO

1.1. Oportunidad de disefno

Las amenazasy problematicas sociales y medioambientales
generan un sin numero de distintos tipos de impacto en el
modo de vida en las ciudades, produciendo transformaciones
en las formas de interaccion humana en contextos urbanos.
Los cambios en las interacciones sociales en el espacio publico
generan modificaciones en la configuracion de esos espacios
gue se habitan y la manera en que son proyectados.

La rapidez y radicalidad con que suceden ciertos cambios

en las relaciones o interacciones sociales en este contexto,
muchas veces dificulta dar cuenta de esos cambios de

manera inmediata, por lo que la forma en que se abordan

es0s espacios muchas veces no acompana la velocidad de

las transformaciones sociales. Por otra parte, los elementos
senalizadores explicitos dispuestos en el espacio no reaccionan
con el mismo dinamismo en que ocurren las transformaciones
sociales, y aquellos implicitos generalmente resultan “invisibles”
0 pasan desapercibidos.

Tomando en cuenta todo lo expuesto anteriormente, surgen
las siguientes preguntas: ; COmMo seria posible desde el disefo,
hacer visible los cambios minimos e imperceptibles del
espacio frente a la interaccion humana? ¢ De qué manera la
relacion entre habitantes y entorno fisico se puede abstraer
para traducirse en un lenguaje visual colectivo? ¢ Los signos
inmediatos del impacto humano en el espacio, generalmente
imperceptibles, pueden comunicar informacion de utilidad a
través del disefio en la relacion persona y entorno?

Desde esta perspectiva se reconoce la oportunidad de abordar
una hipotesis de trabajo desde el disefno, en la generacion de
una experiencia interactiva de caracter experimental, a través
de proyeccion luminica, para estimular la sensorialidad visual
y apelar a una reflexion intuitiva en torno a la informacion que
contiene el entorno sobre la interacciéon social en el espacio
habitado. De esta forma se pretende abrir conversacion y
generar discusion en torno a la relacion entre habitantes y
espacio habitado.
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1.2. Formulacién

QUE

Instalacion luminica interactiva
orientada a espacios colectivos que
apunta a la estimulaciéon sensorio-
emocional a través de la representacion
abstracta de seflales digitales
impulsadas analogamente, la cual toma
como input la relacion de proximidad
dindmica que existe entre personas que
ocupan un Mismo espacio.

POR QUE

Porque la naturaleza de los efectos
generados por el habitar humano

en el entorno fisico y social los hacen
imperceptibles en una instancia
inmediata. Ademas los recursos y
estrategias utilizados actualmente
para sefnalizar las nuevas interacciones
humanas en y con el espacio publico
a raiz de condiciones sociales o
ambientales extremas, no responden
de la misma manera dinédmica en

gue esas condiciones evolucionan.

Las mas minimas transformaciones
fisicas y sociales pueden representar
informacion Util en tiempo real para

la propia convivencia espacial urbana
Y junto con esto existe un desarrollo
digital de las artes que permitiria
traducirla, para generar desde el
disefo una visibilizaciéon y visualizacion
de contenidos abstractos para su
significacion a través de la sensorialidad.

PARA QUE

Para visibilizar de manera

exploratoria la relacion que existe

entre transelntes y entorno fisico,
ubicando a los espectadores en una
discusion y reflexion sobre las causas y
consecuencias de la interaccion humana
en el espacio colectivo de contextos co-
habitados.



1.3. Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema luminico desde la disciplina del diseho
gue rescate las dinamicas de interaccion social dentro de

un espacio determinado, para abstraerlas digitalmente y
proyectarlas sobre las superficies del entorno publico, en pos
de evidenciar experiencialmente los cambios del ambiente en
funcion del transito humano.

OBIJETIVOS ESPECIFICOS

[1] Generar una instalacion interactiva de sefnalizacion
experimental que logre reconocer el movimiento de los
transedntes y que a su vez permita traducirlo en sefales
luminicas.

IOV: Representacion virtual del cuerpo humano a partir del
reconocimiento de partes del cuerpo, gestos y rangos de
movimiento, en programa de codigo abierto.

[ 2] Desarrollar pruebas sensoriales con el objetivo de
determinar los pardmetros necesarios para disefar los
elementos graficos y luminicos a utilizar.

IOV: Cuantificacion de resultados a partir de encuestas
realizadas en base a entrevistas y revision de bibliografia.

[ 3] Disenar una propuesta luminica digital flexible, que
permita ser adaptada a diferentes espacios.

IOV: Cantidad de variables que permiten ser modificadas, como
tambien cantidad de tipologias de lugar en los que puede ser
implementada la instalacion.

[ 4] Evaluar el funcionamiento del sisterma en un espacio
determinado con presencia de transeuntes, con el fin de
evidenciar la efectividad alcanzada.

IOV: Cantidad de elementos funcionales del sistema y categorias
de senales emitidas.
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C.ESTADO DEL ARTE

En la siguiente seccidn, se presenta la informacion levantada en
cuanto a estado del arte referente a las distintas dimensiones
del proyecto. Se contempla la seleccion tanto de antecedentes
y referentes atingentes a la finalidad técnica y narrativa

del proyecto y que funcionan como inspiracion del mismo.

En primer lugar se describen antecedentes proyectuales

gue hacen uso de la luz como medio para establecer una
comunicacion entre una o mas personas en movimientoy el
espacio que las contiene, ademas de trabajar con herramientas
digitales y poner en valor el caracter interactivo.

En segundo lugar, como referentes, se describen tanto obras,
CcomMo proyectos, artistas y principios visuales, cuyos focos de
accion influyen de alguna manera en el desarrollo y creacion
de la propuesta. Por Ultimo, se enumera una descripcion de
las principales tipologias de proyectos que hacen uso de la
luz como elemento central en obras de arte y disefo digitales
en espacios publicos o colectivos, con el fin de entender la
magnitud de cada uno, y con ello el contexto de niveles de
proyecto luminico en el que se inserta “Espacios Sensibles”.



1.1. Antecedentes

Smart Distancing System - Jélan van
der Wiel y Nick Verstand (2020)

Mediante el uso de trazado del
movimiento y lasers dirigidos por
computadora, Jolan van der Wiel y Nick
Verstand proyectan distintas formas
visualmente atractivas en el suelo de
lugares con un alto flujo de peatones,

en pos de mantener el distanciamiento
social de una forma propositiva, mas
agradable y funcional. El sistema pone
en valor la utilizacion de la luz en el
espacio publico en interaccion con las
personas, versus el uso de cinta adhesiva
vy adhesivos para demarcar las distancias
de proximidad en el suelo. Las ventajas
del uso de la luz en este caso, recaen en
la versatilidad del recurso y la diversidad
de figuras que se pueden lograr.

1024 Architecture - Pier Schneider y
Francois Wunschel (2007)

Pier Schneider y Francois Wunschel son
los fundadores de 1024 Architecture,

un estudio creativo nacido en 2007
para la creacion y produccion de

obras e instalaciones hibridas que
combinan arquitectura y artes

visuales. El estudio se caracteriza por
hacer uso de construcciones fisicas y
herramientas digitales para dar lugar a
experiencias inmersivas interactivas o
apreciativas, apelando a la activacion de
sensacionesy recuerdos. 1024 se centra
en las practicas espaciales, la tecnologia
digital y efectos visuales generalmente
haciendo uso de intervencion luminica.
En palabras de sus creadores, las obras
de 1024 pueden ser permanentes hasta
incluso durar un solo dia, y entienden

la arquitectura y los espacios habitados
como estructuras evolutivas, en
constante cambio.

Pixel - Mourad Merzouki, Adrien
Mondot y Claire Bardainne (2014)

Pixel es una experiencia teatral creada
en 2014 de la mano del bailarin francés
Mourad Merzouki, en conjunto con los
productores Adrien Mondot y Claire
Bardainne. La produccion pone sobre
el escenario a once bailarines dentro

de una instancia inmersiva a través de
proyeccion luminica. Haciendo uso de
herramientas digitales de captacion

de movimiento y proyeccion luminica,
se logra una interaccion fluida sobre

el escenario, donde las superficies del
espacio se modifican virtualmente,
segun el movimiento de los bailarines.
De igual forma, en momentos en que el
movimiento de las graficas proyectadas
es automatico, las personas sobre el
escenario reaccionan a la topologia
virtual de las superficies.
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Relationships Among People -
TeamLab (2001)

Proyecto creado en 2001 por el colectivo
de arte internacional Teamlab, grupo
interdisciplinario que tiene como
objetivo explorar la relacion entre

el individuo, el mundo y las nuevas
percepciones a través del arte digital.

La obra, una experiencia inmersiva a
través de proyeccion luminica dentro

de un espacio cerrado, busca posicionar
al espectador como parte de la obra

de arte expuesta, donde las graficas
proyectadas cambian frente a la
presencia de otros. La obra pone en valor
el comportamiento individual dentro de
un espacio determinado o un grupo de
individuos, donde uno se ve afectado por
la presencia del otroy viceversa.

Nervous Structure - Cuppetelliy
Mendoza (2019)

Creado en 2019 por Annica Cuppetelli

y Cristobal Mendoza, el proyecto

trata la relacion entre la interaccion
humanay el orden o desorden espacial
de manera abstracta, a través de
proyeccion luminica en el espacio
publico. Un conjunto de filamentos de
luz proyectados sobre la fachada de un
edificio, se deforman y desordenan en la
medida en que transedntes que pasan
por el lugar, interactuan con los sensores
que reciben las sefales de movimiento
humanas. La instalacion reconoce a
varias personas simultaneamente, por
lo que la proyeccion adquiere formas
que representan la interaccion del
movimiento de una o0 Mas personas
entre ellasy con el espacio.

Propagacion - Sergio Mora Diaz (2020)

En colaboracion con el colectivo de arte
La Licuadora, Sergio Mora Diaz disefa
“Propagacion: Ondas viajeras hacia
estados inestables”, una obra medial
interdisciplinar que redne sonido,
performance, bailarines, arte digital y
dispositivos tecnoldgicos. Propagacion
busca generar un espacio teatral
sensible al movimiento de las personas
sobre el escenario a través de proyeccion
luminica interactiva. El proyecto busca
visibilizar la transformacion de Ia
informacion del entorno: como esta
crece y muta. En la medida en que los
performers se desplazan en el espacio,
las ondas proyectadas sobre el suelo se
reconfiguran en tamano, formay color,
teniendo como epicentro las pisadas de
cada uno.



Fig. 38 (superior)
Smart Distancing System
Joélan van der Wiel y Nick Verstand

Fig. 39 (inferior)
1024 Architecture
Pier Schneider y Francois Wunschel

Fig. 40 (superior)
Pixel
Mourad Merzoukiy cia.

Fig. 41 (inferior)
Relationships Among People
TeamLab
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Fig. 42(superior)
Propagacion

Sergio Mora Diaz

Fig. 43 (inferior)
Nervous Structure
Cuppetelliy Mendoza
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1.2. Referentes

Otra ciudad

Se trata de una oficina creada de

la mano del arquitecto chileno
Sebastian Cuevas Vergara, que busca la
recuperacion y activacion del espacio
publico a través del arte urbano. Dentro
de sus proyectos se encuentran Plazas
de Bolsillo, distintas producciones de
murales de larga extension en altura y
suelo y Galeria Solar para la iluminacion
profesional de murales del circuito

de arte urbano en Barrio Yungay. Los
trabajos de Otra Ciudad buscan de
alguna manera modificar la interaccion
ciudadana en el espacio publico
interviniendo el entorno urbano en
puntos focalizados pero con un impacto
potente y concreto, ya sea a través de la
luz, de pintura o mobiliario. En algunos
casos se destaca el valor de lo efimero en
el enriquecimiento del espacio, donde
los transelntes pueden experimentar
unos Minutos o incluso segundos en

su recorrido del entorno intervenido,
pero con un efecto memorable en la
percepcion del espacio.

Strange Attractors - KMA (2013)

El proyecto de los artistas digitales Kit
Monkman y Tom Wexler, se inspira en
la pintura de Rembrandt ‘La leccion
de anatomia del Dr. Tulp', donde el
foco de atencidn no estd puesto en un
punto particular, sino que en todos los
personajes que forman parte de un
todo. De esta forma Monkman y Wexler
proponen una instalacion interactiva
a partir de proyeccion luminica en

el suelo de una pequena plaza en
Liverpool, Inglaterra, la cual reconoce
el movimiento de los transedntes

a través de sensores, respondiendo
cinéticamente en un intento de
explorar las conexiones y espacios
existentes entre cuerpos. Se rescata el
funcionamiento colectivo de la obra
luminica, que se activa en tanto cierta
cantidad de personas se mantenga
interactuando con la instalacion. De
esta manera, las formas proyectadas
en el suelo reaccionan a la cantidad de
personas, su movimiento y posicion.

James Turrell

Artista y psicologo, cada proyecto de
Turrell destaca por trabajar tanto con
luz natural, como artificial y el espacio
para crear obras de arte monumentales,
que juegan con los alcances de la
percepcion humana. Cada uno de sus
proyectos busca transformar el espacio
de una manera totalmente sutil a

través de la luz. La relevancia de su
trabajo para la propuesta, recae en €l
uso que hace Turrell de aspectos de la
psicologia perceptiva para desarrollar
sus obras. Los usos del color apelan a la
nocion individual de realidad de cada
espectador, sujeto a sus limitaciones
sensoriales, como también a sus normas
contextuales y culturales.



Picto Sender Machine - Felipe Prado
(2019)

La instalacion luminica disenada por el
chileno Felipe Prado en el contexto del
Amsterdam Light Festival 2019, trata la
postfotografia como tema central. Se
trata de una pantalla gigante construida
con una resolucion de 1200 pixeles
ampliados, que emplazado al aire libre
capta el movimiento corporal de las
personas que se enfrentan a la obra

y lo proyecta de manera simplificada.
De esta manera la instalacion pone

el foco de atencion en la interaccion
entre transeuntes y pantalla, donde el
movimiento es traducido en bloques

de luz. Se destaca el uso de sensor

y reaccion luminica en tiempo real,
ademas de concentrar la emision de luz
en un espacio rectangular determinado,
haciendo de la obra un artefacto
independiente e itinerante.

Suspensién/Traducciéon/Amplificacion -
Mauricio Lacrampette

En el proyecto luminico, el arquitecto
Mauricio Lacrampette hace una
traduccion del comportamiento espacio-
temporal de la camanchaca que tiene
lugar en Alto Patache. Con ayuda de
camarasy lasers se filman los patrones
de turbulencia del movimiento de
particulas que componen el fendmeno
natural, como visualizacion en tiempo
real. La data recolectada es traducida
para ser exhibida en una instalacion
luminica puertas adentro. Destaca la
interdisciplina presente en el proyecto,
donde convergen ciencia, arquitectura y
arte digital. Se rescata el uso de técnicas
de analisis espacial provenientes de la
arquitectura, en combinacion con el uso
de la luz, artefactos, fotografia y video.
Desde la perspectiva narrativa, resulta
relevante para la propuesta la bdsqueda
por modular nuevas interacciones entre
entidades coexistentes en el espacio,
abriendo la conversacion sobre la
materia y la percepcion.

Imagen termografica

Se trata del resultado obtenido por

una camara térmica, un dispositivo
utilizado para medir la temperatura de
manera visual sin necesidad de contacto
con las fuentes de calor. La camara
detecta la energia infrarroja emitida,
transmitida o reflejada por cuerpos a
mMayor o menor temperatura y traduce
los rangos de energia captados en
formato de gradaciones de color, donde
los mas cercanos al amarillo o blanco

se encuentran a mayor temperatura

y al violeta o negro aquellos con

menor energia. Se rescata el principio
comunicacional de la técnica, que
permite hacer visible cierta informacion
que naturalmente el ojo humano es
incapaz de percibir.
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1.3. Arte luminico: tipologias y escala de proyectos

Experiencias inmersivas

Esta clase de experiencia se caracteriza por ubicar al
espectador o usuario dentro de un espacio virtual o
digitalmente modificado, haciendo uso de estimulos visuales,
auditivos y tactiles. Hoy existen sistemas que permiten mejorar
la experiencia perceptiva real del usuario, como Realidad
Virtual (VR), Realidad Mixta (MR), Realidad Aumentada (AR) y
Virtualidad Aumentada (AV). En el caso de proyectos luminicos
es posible encontrar tanto proyeccién como artefactos
luminicos, que buscan transformar por completo un entorno.
Generalmente se trata de experiencias que reciben a varios
usuarios simultaneamente, ya que la presencia de otros aporta
en la concepcion de modificacion de la realidad del proyecto.
De igual manera el entorno digitalmente intervenido, muchas
veces se encuentra disefado para que los espectadores
puedan interactuar con distintas superficies y elementos.

Video mapping

Se caracteriza por la utilizacion de proyeccion de video sobre
superficies arquitecténicas monumentales, adaptando las
graficas a las formas y proporciones de fachadas o suelos,

para desplegar animaciones e imagenes que a través

del movimiento, logran jugar con la percepcion visual

de los espectadores. En términos de recursos utilizados,
generalmente se requieren proyectores de alta potencia y
computadoras para controlarlos. Suele llevarse a cabo en
espacios publicos y al aire libre, donde se intersectan arte,
tecnologia y sociedad. La naturaleza de las proyecciones puede
buscar distintos objetivos perceptivos o narrativos; en ocasiones
se reconoce una busqueda por “modificar” las superficies reales
a través de la luz, como también utilizarlas para contar una
historia muchas veces relacionada con la misma edificacion

de soporte. De todas formas se reconocen subcategorias como
Mapping Arquitecténico, Table Mapping, Mapping Corporativo,
Mapping Artistico y Mapping Reconstructivo, entre otros.
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Artefactos luminicos

Este tipo de proyectos suele presentar objetos o productos en
exhibiciones o intervenciones publicas, construidos a partir de
elementos “fisicos” de emision de luz como leds, ampolletas,
nedn, tubos fluorescentes y un sin fin de otras herramientas
luminicas. Hay artefactos luminicos que se desarrollan desde
el minimalismo, el arte cinético y conceptual. Generalmente
este tipo de obras tienen un caracter mas bien apreciativo,
aungue existen proyectos que contemplan la interaccion con
los espectadores.

Instalaciones interactivas

Esta clase de proyecto suele hacer uso de recursos
audiovisuales, y su escala es totalmente variable, en algunos
casos monumental, como en otros mas pequena y sutil.

El aspecto interactivo no define los recursos a utilizar
particularmente, por lo que es posible encontrarlos disefiados
desde proyeccion luminica, artefactos como pantallas,
elementos luminicos “fisicos” u otro tipo de soportes
electronicos. La particularidad de una instalacion interactiva
radica justamente en la capacidad de comunicacion que
tiene con los espectadores, que pasan Mas bien a ser parte
de la obra. Por esta razdén suelen emplearse dispositivos de
captacion de movimiento o informacion, tales como sensores
de movimiento, camaras o bien controladores analogos.

Los participantes o usuarios no solo ponen a disposicion su
interés visual, perceptivo e intelectual, sino que también un
compromiso fisico.



Fig. 50 (superior)

eriencia i siva r ess
Experiencia inmersiva Borderless
Team Lab

Fig. 51 (inferior)
Mapping Luz de Luz catedral de Santiago
Delight Lab

Fig. 52 (superior)
Mute Parade
Ivan Navarro

Fig. 53 (inferior)
Sustained coincidence
Rafael Lozano Hemmer
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D. METODOLOGIA

Descripcion de la metodologia

A continuacion se describen las etapas consideradas para el
desarrollo de la propuesta. Dadas las caracteristicas y objetivos
del proyecto se plantea una metodologia de produccion
auténoma, la cual considera siete etapas diferentes. El trabajo
a través de ellas conduce al desarrollo de una propuesta
especulativa de interaccion luminica, gue pone en valor la
exploracion visual y la interseccion entre tecnologia y ciudad.

[1] Etapa de investigacion

Contempla dos aspectos generales. En primer lugar se lleva a
cabo un proceso de analisis como punto de partida para definir
el lineamiento de la propuesta, y poder abrir la conversacion y
temas de discusion. Se realiza una revision exhaustiva de obras
distépicas, en las que se identifican contextos, narrativasy
objetos relacionados al disefo presentes en textos y peliculas,
gue justifican o nacen desde la condicion distépica de la
historia. En segundo lugar se realiza una revision del estado del
arte relacionado a la informacion mas relevante identificada

en la etapa de inspiracion, a través de la busqueda de
antecedentes y referentes que puedan aportar de alguna forma
al proyecto. Por Ultimo se realiza una revision bibliografica
relacionada con los conceptos mas importantes, lo que
conforma el marco tedrico.

[ 2] Etapa de levantamiento de informacién

Se busca generar y aprovechar instancias introductorias a
ciertos temas atingentes a la propuesta, como también de

formacion y de levantamiento de informacion mas especifica. A
través de charlas y entrevistas, se busca entablar una discusion
en torno a conceptos relevantes para el proyecto desde la
opinidn de expertos, como también conocer y entender

los requerimientos técnicos y tecnologia disponible para

el desarrollo e implementacion posterior. Por otra parte, se
realizan recorridos de observacion y registro en paralelo con las
discusiones surgidas a partir de entrevistas y charlas.

[ 3] Etapa de planificacion

Contempla la busqueda de escenarios de implementacion,
tanto de la propuesta como para experimentaciones y testeos.
Por otra parte, se define la planificacion de las exploraciones
luminicas y tomando en cuenta las consideraciones técnicas.
De igual manera se definen los aspectos perceptivos a tener en
cuenta para las etapas de disefo y sus respectivas actividades.

[ 4 ] Etapa de Exploracion

Se llevan a cabo exploraciones luminicas desde el juegoy

la observacion a través de una serie de experimentos que
hacen uso de la luz, el espacio y posibles usuarios. Mediante la
exploracion se busca definir las herramientas mas adecuadas
para el proyecto, asi como los aspectos técnicos de la
intervencion luminica que resultan relevantes.

[ 5] Etapa de disefo
Se recogen todos los conceptos que forman parte de la

narrativa del proyecto, de igual manera los aspectos perceptivos
desde los que se disefa la interaccion entre el usuarioy la



instalacion, y por Ultimo las observaciones técnicas sobre uso
de herramientas tanto digitales como de hardware necesarias
para testear la propuesta, con el fin de generar un lineamiento
de trabajo para las etapas siguientes de contacto con
colaboradores, en este caso la programacion de la instalacion.

[ 6] Etapa de prototipado

Se trabaja de manera colaborativa con expertos en base a
los aspectos definidos en la etapa de disefo, con modalidad
de correcciones. Esta etapa contempla la programacion de
una serie de cdédigos con las caracteristicas requeridas como
materializacion de la interaccion, para luego ser testeados e
iterados.

[ 7] Etapa de implementacién

Esta etapa considera la implementacion de la propuesta

en el contexto definido, donde son llevadas a cabo las
experimentaciones técnicas previas. De igual manera, en etapa
de implementacion se produce la comunicacion visual de la
propuesta a través de fotomontajes, videos y bocetos, con el

fin de generar material para poder acceder a postulacionesy
concursos de financiamiento y exhibicion.
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[1] INVESTIGACION

INSPIRACION Y REVISION BIBLIOGRAFICA

[2] LEVANTAMIENTO DE
INFORMACION

ENTREVISTAS, CHARLAS Y CURSOS

[ 3] PLANIFICACION

PLANIFICACION DE TESTEOS

[ 4] EXPLORACION

EJERCICIOS LUMINICOS Y PERCEPTIVOS

[ 5] DISENO

PLAN DE COLABORACION Y PROTOTIPADO

[ 6] PROTOTIPADO

PROGRAMACION DE LA INSTALACION

ITERACION

TESTEO Y CORRECCIONES

[ 7] IMPLEMENTACION

INTERVENCION IN SITU Y COMUNICACION
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Fig. 54
Diagrama metodologia
Elaboracion propia
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E. AGENTES E HITOS RELEVANTES

Dentro del proceso de levantamiento de informacion,
reconocimiento de observaciones y desarrollo del proyecto
aparecen una serie de hitos en que se reconocen ‘insights’
importantes para la propuesta. Estos derivaron de diversas
entrevistas con docentes, arquitectos, urbanistas y artistas
luminicos, charlas y cursos relacionados con el tema de
investigacion, ademas de colaboradores en distintos niveles
relevantes para el proyecto. Todas estas instancias fueron
llevadas a cabo a través de Zoom y lives en plataformas de
streaming.

[1] Curso CILUZ

Se asistio al curso introductorio “Luz interactiva” impartido

por CILUZ en agosto de 2020, donde se abordaron tematicas
referentes a instalaciones luminicas, proyectos interactivos y
experiencias sensoriales a un nivel tedrico, como también se

trabajaron aspectos practicos de programacion para el control

de componentes luminicos a través de Arduino.

CURSO
“LUZ INTERACTIVA”

R ¢ v
PROF: SERGIO MORA-DIAZ OCTUBRE

[ 2] Entrevistas

A continuacion se identifican los actores entrevistados y
consultados, con quienes se mantuvo conversaciones tanto
planificadas como de manera libre.



[E]

Rosanna Forray Ricardo Vega Douglas Leonard Paz Cox Marco Martinez

Arquitecta Artista visual Ingeniero eléctrico Disefadora Artista visual

Docente Disefador Disefador luminico Especialista en color Disenador
Docente Docente Docente Docente

S374ISN3S SOIDvdS3
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Domingo Arancibia Felipe Prado Giovanni Vecchio Paola Olea Sergio Mora Diaz

Arquitecto Artista luminico Urbanista Programadora creativa Arquitecto

Docente Disefhador Artista digital Artista medial
Docente
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[ 3] Charlas y cursos

A continuacion se aprecian las instancias informativas a las
gue se asistid durante el transcurso del desarrollo del proyecto,
dentro de las que se encuentran charlas y conversatorios.

Se asistio al conversatorio “Diseno e innovacion social” del
ciclo Disefhar Hoy, que conté con la participacion de Ezio
Mazini, Mariana Salgado, Katherine Mollenhauer y Andrea
Botero, donde se tratd el disefo participativo y el co-diseno.
De igual forma se asistio a la presentacion “Importancia del
Disefio en Espacios Publicos: La nueva forma de relacionarnos”
organizada por Las Condes Design y COMA Education, que
tuvo como expositor a Maximiliano Ibanez de PUA Diseno. La
instancia abordo las nuevas realidades a las que se enfrentan
las ciudades a raiz del Covid-19, y qué desafios se presentan
para el disefioy la arquitectura. Por otra parte, se asistio al
conversatorio “La Nueva Ciudad” organizado por Inmobiliaria
Sencorp, gue tuvo como invitado a Sebastian Cuevas, director
del proyecto Otra Ciudad, donde se comentd en torno al
impacto de la intervencion de la via publica a través del arte y
el disefo. En el caso del conversatorio “La ciudad como texto”,
organizado por Disefio UC en el marco de Ciclo Proyecto, la
disehadora Carola Ureta expone su proyecto con el mismo
nombre de la instancia, donde comenta sobre el proceso de
analisis y registro de las consignas, demandas y frases que
cambiaron el paisaje de Alameda a raiz del Estallido Social.
Por dltimo, se asistié a dos charlas organizadas por CILUZ,
“Luz y Color” con la participacion del disefiador de iluminacion
Douglas Leonard, y “Dialogos de la luz: luz y arte digital”, con la
participacion del artista digital y luminico Marco Martinez.

1
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[ 4] Actores

A continuacion se muestra la relevancia en relacién al proyecto
de cada uno de los actores presentes en las instancias anteriores,
junto con colaboradores, entendiendo que Espacios Sensibles
busca integrar conocimientos de diferentes disciplinas.

B Estudiante
Damian Araos Segner

B programadora creativa

SHLINVATTIE SHLINIDY | S379ISNIS SOI2vYdS3

Paola Olea
ESPACIOS Consultores Técnicos
SENSIBLES Felipe Prado

Marco Martinez

B Consultores de contenido
Rosanna Forray
Ricardo Vega
Douglas Leonard

Paz Cox

Domingo Arancibia

Giovanni Vecchio . Fig. 55
. | Diagrama de actores relevantes

Serio Mora Diaz Elaboracion propia

63



[F]CONTEXTO DE
IMPLEMENTACION






[F]

ESPACIOS SENSIBLES | CONTEXTO DE IMPLEMENTACION

66

F. CONTEXTO DE
IMPLEMENTACION

1.1. Consideraciones

La propuesta se instala dentro de una busqueda exploratoria
de la relacion entre transelntes y espacio fisico en espacios
urbanos como las propias ciudades. En este sentido, la
naturaleza del foco central de indagacion del proyecto resulta
de caracter transversal, atingente a todos aquellos individuos
que tienen de alguna u otra manera un contacto fisico con
un entorno urbano. Tomando en cuenta todas las diferentes
aristas que contempla un proyecto luminico, en tanto entra
en contacto con cierta audiencia desde sus capacidades
perceptivas, su contexto socio-ambiental y su historia, se
reconocen distintos niveles contextuales en los que se inserta
tanto la exploracion previa, como el despliegue de la instalacion
como tal.

1.2. Contexto cultural

Primeramente, se reconoce un contexto de caracter cultural

en que se desarrolla el proyecto. Las primeras etapas de
investigacion y levantamiento de informacién ocurren en

Chile, luego de haberse vivido las consecuencias del estallido
social gatillado en octubre de 2019, como también las de Ia
pandemia a raiz del Covid-19 que se extienden desde principios
de 2020 hasta la fecha. La informacion levantada y patrones
encontrados a partir de estos y otros sucesos, influyen e
inspiran inicialmente la perspectiva del proyecto. Si bien el

fin de la propuesta busca atender un tema transversal que
trasciende los limites y diferencias entre las distintas ciudades
del mapa mundial, todas las observaciones fueron realizadas en
el contexto de Santiago de Chile, particularmente en Santiago
Centro. De igual manera las entrevistas concertadas y las
charlas a las que se asistio, tuvieron como invitados y relatores a
residentes en Chile, con algunas excepciones. De esta manera
“Espacios Sensibles” nace tomando en cuenta el contexto
cultural chileno de la capital de Santiago de Chile, donde

se subentienden ciertos grados de percepcion, ideologias,

y convenciones culturales explicitas e implicitas sobre las
relaciones interhumanas en el espacio.



1.3. Contexto espacio - temporal

En principio el proyecto busca ser implementado en el espacio
publico, entendido no sélo como entorno fisico, sino también
como instancia social desde la perspectiva peatonal. Para
entender el contexto temporal en que se emplaza el proyecto,
es necesario tener en cuenta la enorme cantidad de distintas
tipologias de lugares en que se divide la esfera publica,
sumado a la cantidad de personas que transitan minuto a
minuto en distintos momentos del dia. A partir de esto surge el
cuestionamiento sobre la naturaleza espacio-temporal de cada
calle y rincéon de la ciudad. La instalacion “ocurre” en ciertos
lugares de la ciudad, en ciertos momentos del dia, bajo ciertas
condiciones; se toman en cuenta luminosidad del entorno,
dimensiones del espacio a utilizar y performance de las
superficies, es decir, textura, materialidad y color que faciliten
la proyeccion luminica artificial. Junto a estos factores, un tema
esencial es contar con la presencia de un alto flujo de personas
para que la intervencion como tal se haga posible, pero esto
pone en cuestion la definicion de un contexto particular ya
gue se trata de un volumen de personas variable que esta
constantemente desplazandose.

En “Scenescapes: How Qualities of Place Shape Social Life”,
Terry Nichols (2016) propone el concepto de “escena urbana”,
en que declara que la naturaleza de un lugar esta definida,
No por su ubicacion, sino por suU Uso, y este a su vez se
encuentra definido por cierto rango horario. Entonces, desde
la perspectiva de Nichols, “Espacios Sensibles” se inserta
dentro de una paleta de escenas urbanas, que contemplan
horarios que van desde las 6:00 hrs. hasta las 8:00 hrs. de la

manana, y desde las 18:00 hrs. hasta las 23:00 hrs. de la tarde
en temporada invernal, y desde las 21:30 hrs. hasta las 1:00

hrs Udnicamente de la noche en temporada de verano. La
ubicacion fisica de la instalacion esta prevista para lugares
publicos y colectivos, que recogen un alto flujo de personas en
los distintos rangos de horario definidos, dentro de los que se
encuentran entradas y salidas de Metro, paseos peatonales,
centros comerciales, plazasy parques.

La instalacion pretende funcionar de manera itinerante, por ello
resulta necesario destacar los puntos tentativos de intervencion
en el espacio publico. En cualquiera de las distintas
ubicaciones, la instalacion se enfrenta a grandes flujos de
personas desplazandose constantemente, por lo que el tiempo
de acciéon de la obra se inserta en los tiempos de recorrido de
cada persona. Tomando esto en cuenta, se busca intervenir

un lapso minimo de tiempo en el recorrido de los transeuntes,
que puede significar algunos minutos o incluso segundos,
reconociendo el caracter efimero de la instalacion, y la calidad
temporal propia de una intervenciéon urbana de este tipo.

[F]
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Fig. 56, fig. 57 y fig. 58
Fotografias pasaje Rosal, Barrio Lastarria
Registro Propio

1.4. Contexto de desarrollo y testeo

Dadas las caracteristicas del contexto espacial que se proyectan
para la instalacion, se comenzd trabajando con un lugar en
particular, que se inserta dentro de la grilla de escenarios

gue cumplen con las condiciones necesarias. De esta forma

se tomo como caso de estudio el pasaje Rosal, en la calle

Rosal ubicada en Barrio Lastarria. Esta locacion cuenta con

las dimensiones 6ptimas para llevar a cabo los testeos de la
instalacion y sus iteraciones, en cuanto al ancho que contempla
la calzada y aceras, lo que permite una distancia correcta

entre el sensor, el proyector y la superficie de proyeccion.

Los muros a ser intervenidos son de un color amarillo claro,
presentan una superficie relativamente limpia, con algunas
ventanas interrumpiendo un layout de ladrillos. La luminosidad
del ambiente es la 6ptima entre los horarios definidos en
temporada de verano, y si bien la cantidad de personas no
representa un gran flujo, se reconoce la cantidad necesaria
para realizar los testeos sin Ningun inconveniente, en etapas de
prueba.

A continuacion se pueden apreciar imagenes del lugar
seleccionado como locacion para realizar pruebas y testeos.
Pasaje Rosal es una calle emplazada en medio de Barrio
Lastarria, a una cuadra de calle José Victorino Lastarria, entre
Bellas Artes, Cerro Santa Lucfa y Alameda.




1.5. Adaptacion del contexto

A raiz de la pandemia mundial gatillada por el virus Covid-19,
fue necesario adaptar las etapas de desarrollo del proyecto

a las condiciones establecidas por las autoridades. El
establecimiento de cuarentenas total y parcial junto con toques
de queda, afectod los horarios de cierre de transporte publico,
limitd el horario de transito libre en la via publica, impidié el uso
de recursos como las instalaciones de la universidad, y por tanto
dificulto los procesos planificados en principio para llevarse a
cabo in situ, justamente en horas de mayor oscuridad. Debido

a estoy con el fin de no tener que reformular el proyecto, se
modificé el método de trabajo del proceso de diseno, para
dirigirlo hacia una exploracion interaccional desde los recursos
y espacios disponibles.

Al no haber sido posible seguir adelante con la locacion prevista
para la realizacion de testeos, las pruebas se realizaron dentro
de contextos controlados en espacios abiertos y cerrados,
poniendo énfasis en el disefo de la interaccion y desarrollo
digital.

De la misma manera, la implementacion del proyecto se
adapto para ser llevada a cabo en un futuro a través de
postulacion a fondos concursables y convocatorias para
exhibiciones tanto en espacios abiertos como cerrados.

[F]
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G1. CURSO ""LUZ INTERACTIVA"
CILUZ

Con el objetivo de comenzar a familiarizarse con el mundo

de la iluminacion y las tecnologias interactivas, el estudiante
tomo parte en el curso “Luz interactiva” del Centro para la
investigacion de luz y energia (Ciluz) dictado por el docente

y artista luminico Sergio Mora Diaz, que contemplé tanto
clases expositivas, como también el desarrollo de un prototipo
a distancia. A continuacion se describen los aprendizajes
obtenidos a partir de las clases y su relevancia para el desarrollo
del proyecto.

1.1. Aspectos de una instalacion interactiva

Interaccion

Se define como una accion reciproca entre dos o0 mas objetos,
personas o agentes. Es un proceso ciclico en el que dos actores
alternativamente escuchan, piensan y hablan. Comprende el
aspecto mas primordial de toda obra interactiva; la interaccion
corresponde al proceso comunicativo esencial entre la
instalacion y usuario, que en este caso esta contemplado por
estimulos luminicos. Aqui es donde entra en juego el hardware
de una instalacion, tomando en cuenta sensores, camaras y
por supuesto los dispositivos luminicos que reaccionan. Sergio
hace un guifo al factor modular de una instalacion, cuando la
obra se encuentra construida desde multiples partes iguales
gue logran dar forma a un todo, y que de igual manera le
entregan cierto lenguaje a una instalacion: resulta légico para
las personas interactuar con esas partes, siempre entendiendo
que el objetivo de la instalacion lo requiera.

Comportamiento

Definido como un conjunto de respuestas que presenta un
organismo en relacion a estimulos presentes en su entorno.
Representan las cualidades o maneras de expresarse
reactivamente. En el caso de una instalacion luminica, el
comportamiento de un espectador o participante estara
condicionado por su capacidad de percepcion, su memoria

y experiencia. Aqui, como gatillantes del comportamiento
aparecen el color, el movimiento, las texturas, la intensidad, y
cualquier otro factor comunicativo propio de la luz. Al tratarse
de una instancia interactiva la comunicacion es reciproca, por lo
gue el comportamiento debe estar contemplado tanto desde
el usuario como desde la instalacion.

Narrativa

Narrativa y aspectos técnicos cumplen roles con igual
relevancia. La narrativa contempla el 50% de la instalacion, y
es lo que permite contar una historia, desarrollar una accién o
trama. Le da sentido al proyecto y es desde donde se abarca la
dimension fisica del mismo. Si bien muchas veces la narrativa
no se encuentra explicita en una obra, el despliegue de esta
hace referencias a ella a través de la forma y el modo. Tal
como en otro tipo de proyectos digitales, la narrativa puede
tomar ventaja de cierta atmasfera o situacion, desde la que se
desarrolla o en que busca interrumpir.

Experiencia

Puede ser entendida como el conjunto de dinamicas que
conforman la interaccion de la instalacion, desde el punto de



vista de la obra. Como también refiere a un proceso posterior
donde entra en juego la reflexion del usuario y sobre lo que
este cree haber presenciado, sentido o conocido a través de

la instalacion. De esta manera la experiencia se conforma
como un acontecimiento o recuerdo adquirido a partir del
contacto entre persona e instalacion que ocurre en la etapa de
interaccion.

1.2. Programacion en Arduino

Luego de ahondar en los aspectos propios de una obra
luminica, se procedid a trabajar con componentes fisicos y
virtuales de Arduino, una plataforma de cédigo abierto para
el desarrollo de proyectos de control digital, generalmente
utilizada como herramienta introductoria a las técnicas y
recursos digitales de programacion. En este caso se trabajo
con un microcontrolador (Arduino UNO), distintos leds,
sensores y controles basicos, y la programacion se llevo a
cabo en el software de Arduino. A través del ejercicio se logro
entender como la informacion dispuesta en la plataforma de
programacion, conversa con el microcontrolador y este a su vez
comunica la informacién para ser recibida por los sensores y
luego expresada por los componentes luminicos.

En una primera instancia se desarrollaron cédigos para
controlar leds de un solo color a través de la informacion
ingresada directamente desde la computadora, donde se
aprendieron aspectos basicos de reaccion luminica, como
encendido y apagado, parpadeo, tiempos de encendido

e intensidad. En una segunda etapa se empled un

sensor infrarrojo y controladores basicos como botones y

[ N ] Cilugz. 00 | Arring 10113

Fig. 59 (superior)
Coédigo en Arduino
Elaboracion propia

Fig. 60 (inferior)
Placa electrénica Arduino UNO

potencidmetro, ademas de leds RGB. En este caso se buscd
controlar los componentes luminicos desde “informacion”
ingresada analogamente, donde la placa de Arduino conectada
a la computadora, traduce las sefales accionadas por el cuerpo
humano, en este caso las manos, detectadas por el sensor o los
controladores, y la emite transformada a través de los led.

[G]
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G2. EXPLORACION: INDAGACION
DE PERCEPCION Y SIGNIFICADO

A partir de la informacion levantada en etapas de investigacion
y entrevistas, se reconoce la necesidad de llevar a cabo
exploraciones con elementos luminicos, con dos objetivos
principales. En primer lugar, tener un acercamiento con
distintos tipos de dispositivos de manera practica, para evaluar
las prestaciones de cada uno, y a través de la accion misma

de empleo abrir las posibilidades proyectuales. En segundo
lugar, realizar una serie de ejercicios perceptivos con posibles
usuarios, en los que se evalUa y explora las caracteristicas
propias de la luz desde la interpretacion individual; como color,
movimiento, intensidad y reaccion.

2.1. Dispositivo LED

[1] Objetivo

Categorizar la manera en que son percibidas distintas
reacciones luminicas de color y movimiento ante la activacion
sin contacto. En este caso particular, frente a la proximidad de
la mano del usuario.

[ 2] Recursos

Dispositivo luminico de dimensiones 15cm x 7.5cm x 2.5cm
construido a partir de los componentes utilizados y los
conocimientos adquiridos en el curso “Luz interactiva”. El
dispositivo estad compuesto por una caja de carton forrado
blanco, que contiene los componentes electronicos de Arduino
v leds RGB. La parte superior de la caja es translicida dejando
pasar la luz, y en uno de sus extremos guarda el sensor
infrarrojo.

De esta manera se dispone de un artefacto de armado rapido
gue contempla todo lo necesario para el ejercicio que se busca.

[3] Método

Se pusieron a prueba 3 codigos a traves del dispositivo, para
corroborar la percepcion sobre 3 eventos luminicos distintos.
Para todas se dispuso el dispositivo sobre una mesa conectado
via usb a una computadora, y se procedid a aproximar la

mano libremente para interactuar con el artefacto, evitando

el contacto fisico. En los tres casos el limite de interaccion

se da a unos 30 centimetros sobre el dispositivo, es decir, los
cambios en la luz pueden ser percibidos hasta esa distancia o
disminuyendo.

> Codigo #1: A una distancia de 30 centimetros, el dispositivo
emite luz verde de manera continua. Al aproximar la mano

a unos 20 centimetros la luz cambia repentinamente a un
tono azul, y de la misma forma al acercar la mano a unos 10
centimetros el dispositivo emite luz roja. Lo mismo ocurre de
manera inversa.

> Codigo #2: La luz emitida en color violeta, aumenta su
intensidad en la medida en que se acerca la mano al dispositivo
y viceversa.

> Codigo #3: El dispositivo no emite ningun tipo de luz sino
hasta una distancia de 10 centimetros o menor, cuando
comienza a emitir luz roja intermitentemente y viceversa.
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Fig. 61, fig. 62 y fig. 63
Ejercicio codigo #1

[4] Observaciones:

> Codigo #1: Los cambios de color llaman a repetir la accion
mas de una vez para aprender la secuencia de colores.

m
wm
> Codigo #2: El aumento en la intensidad luminica genera =
. , . . . . . M
interés por continuar la interaccion, retirando y aproximando la o
mano a distintas velocidades. a
z
s . . . wm
> Codigo #3: Se reconoce una expresion de alerta en el =
parpadeo de la luz. Se entiende que el efecto se gatilla tanto ﬁ
por movimiento como por color. —
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Recursos del ejercicio
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2.2.Cinta LED

[1] Objetivo

Acercarse a una modificacion de las caracteristicas luminicas
del ambiente, tommando en cuenta factores como color,
reflectividad e intensidad en presencia de la silueta humana.

[2] Recursos

Cinta led RGB de 5 metros de largo. Control remoto. Superficie
de intervencion.

[ 3] Método

El gjercicio se llevo a cabo dentro de una habitacion de 5.6 x 4
X 2.3 metros. Se dispuso la cinta LED en distintas ubicaciones
buscando obtener el mayor nivel de luminancia sobre las
superficies. Se considerd ubicar la fuente tanto a nivel de suelo,
como también enfrentada a la silueta humana. En ambos
casos se probaron distintos colores y distintos niveles de
intensidad.

Se dio la tarea a dos posibles usuarios de moverse
transversalmente dentro del espacio, caminando en paralelo
a la cintay en direcciones contrarias buscando cruzarse con
el otro. Se observaron tanto los cambios luminicos en relacion
a las superficies del espacio, como también en relaciéon las
caracteristicas corporales de la figura humana quieta y en
movimiento.

[ 4] Observaciones

La aplicacion de color verde en el espacio permite una mayor
visibilidad de las distintas caracteristicas del entorno, como
también se reconocen de mejor manera los rasgos corporales.
Bajo la luz azul, se percibe una menor visibilidad de las
caracteristicas del entorno. La silueta humana se oscurece casi
por completo.

El color rojo fue el que generd la modificacion menos natural
del ambiente. Se acentuUan los contrastes en las texturas de las
superficies del entorno y la figura humana.

En relacion a la luz enfrentada al cuerpo, en todos los casos se
genera una sensacion de irrealidad o no pertenencia corporal.
En el caso de la luz violeta, se generd un efecto mas intenso
gue con otros colores junto a la silueta humana, permitiendo
aun asi divisar de mejor manera las caracteristicas corporales.
Se destaca la aparicion de “rastros” alrededor de las personas
caminando o moviéndose bajo cualquiera de los tonos de |uz.
Esto ulitmo se hace palpable a través del registro fotografico,
gue muestra halos grises o negros borrosos rodeando las
siluetas.
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2.3. Proyector

[1] Objetivo

Entender las prestaciones que entrega un recurso luminico de
naturaleza distinta a las anteriores. A través de la proyeccion de
imagen y video se busca entender las limitaciones y facilidades
luminicas de este recurso.

[ 2] Recursos

Proyector de baja resolucion y potencia (2500 [Umenes).
Computadora. Superficie de proyeccion. Recursos de video e
imagenes.

[ 3] Método

Se realizd una serie de proyecciones fijas y en movimiento
dentro de una habitacion de 5.6 x 4 x 2.3 metros. Se rescataron
archivos de video de fuentes libres, que particularmente
exhiben graficas en movimiento de color blanco sobre fondo
negro, para ser proyectadas sobre pared de textura y color
lisos, y de esta forma aproximarse a las complicaciones de la
aparicion del “cuadro gris” versus el “negro absoluto”, como se
reconoce en conversacion con artistas entrevistados.

[ 4] Observaciones
En la proyeccion de bloques de color sobre pared, se reconoce

una disminucion en la modificacion del color ambiente
del espacio en comyparacion con el efecto de la cinta led,

sin embargo, la luminancia en la superficie intervenida es
considerablemente mas potente.

Ya sea con proyecciones simples de gradaciones de color en
constante cambio, o con graphic motion de particulas, se
genera un enorme cambio en la capacidad de intervencion de
las superficies.

Con un proyector de las condiciones disponibles resulta
inevitable ver reducido el tamafo de superficie de intervencion
directa en comparacion a la cinta led. Sin embargo, esto genera
cierta atencion mas focalizada en la grafica proyectada.

Lo mismo sucede con la comparacion entre las proyecciones de
graficas con bordes y sin bordes (fondo negro). En la mayoria
de los casos, las proyecciones de graficas con fondo negro

que presentan elementos “flotantes” muestran la aparicion de
‘cuadro gris’, mientras que las proyecciones de graficas que
ocupan todo el espacio de pantalla evidentemente marcan
definidamente el Iimite entre la superficie y la proyeccion.

[G]
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Fig. 87 a fig. 91 Fig. 92 a fig.96 Fig. 97 a fig. 101

gradaciones Proyeccion de sistema Proyeccion de sistema Proyeccion de sistema
de color concéntircas en particulado monocromo en particulado con colo particulado de color con fondo.
movimiento movimiento sin fondo. movimiento sin fondo
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G3. EXPERIMENTACION CON
TOUCHDESIGNER

A partir de la informacion levantada en etapas de investigacion
y entrevistas, se reconocieron diferentes interfases digitales

y softwares mas avanzados a través de los que podria tomar
forma el proyecto. Luego de identificar la finalidad y usos mas
comunes de cada uno, se definid trabajar con Touchdesigner,
un software que ocupa un lenguaje de programacion

visual en base a nodos, para la generacion de contenido
multimedia interactivo en tiempo real. Es utilizado por

artistas, programadores, codificadores creativos y disehadores
para crear todo tipo de material digital. Los operadores, los
componentes basicos del programa representados a través

de nodos en la interfaz del usuario, son los que permiten la
personalizacion de parametros en el desarrollo de un proyecto.
Uno de esos set de operadores es el que permitiria controlar
mas adelante un sensor o cadmara para detectar la informacion
espacial de las personas y traducirlos en data.

3.1. Primeras aproximaciones

Sin mayores conocimientos se busco una aproximacion al
programa, en términos de accesibilidad de la interfaz, y de
igual manera un acercamiento a las primeras representaciones
graficas de interaccion, representada por ruido e interrupcion
de un cuerpo en movimiento. Para esto se generaron

tres versiones de un mismo codigo, que consideraron un
mapa de ruido a modo de fondo y dvalos o circulos que se
desplazan sobre ese mapa reconociendo el movimiento del
mouse de la computadora. El primero de ellos incluye ondas
monocromaticas representando el fondo, y un gran évalo cuyo
movimiento genera cierto desplazamiento del camino que
deja detras, que rapidamente recupera su forma original. El

segundo presenta las mismas caracteristicas que el primero,
con la diferencia de mostrar un évalo mas pequehno cuyo
movimiento dibuja un trazado fijo en el fondo. El Ultimo de
ellos muestra un fondo de ondas en movimiento y con color,
que son interrumpidas por una circunferencia que presenta un
mapa de ruido distinto y cuyo movimiento genera nuevamente
un breve desplazamiento del fondo.

3.2. Simulacion de interaccioén

[1] Objetivo

Establecer de manera rapida un primer diadlogo entre el
material generado en Touchdesigner y la silueta humana.
Comenzar a entender la relacion de escalas entre proyeccion
vy persona. Identificar las complicaciones de la luz ambiente
exterior para la proyeccion de baja gama. Descubrir natural y
espontaneamente las expectativas de interaccion corporal.

[ 2] Recursos

Proyector de baja gama (2500 lUmenes). Codigos.
Computadora. Telon de proyeccion de 1.80 x 2 metros.

[ 3] Método

Se dispuso el telon de proyeccion en el exterior de la casa.

Se proyectaron secuencialmente las graficas programadas
abarcando por completo esa superficie. Se di¢ la tarea a un
posible usuario de interactuar libremente con la proyeccién, sin
mencionar la existencia de los elementos en desplazamiento.
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Fig. 106, fig. 107 y fig. 108
Graficas en Touchdesigner
Elaboracion propia.

Fig.109 (inferior izquierda)
Simulacion de interaccion

[ 4] Observaciones

Las figuras en desplazamiento comunican una sensacion de
reflejo del movimiento mientras “acompanan” la caminata de la
persona.

Se generan instancias en que la persona pretende interactuar
con sus extremidades, moviendo brazos y piernas frente a la
proyeccion. Se reconoce por tanto la posibilidad de representar
la figura humana de forma completa.

La posicion del proyector, provoca evidentemente la sombra
de la persona sobre la superficie de proyeccion, por lo que la
persona solo se ve posibilitada para interactuar con lo que ve a
los costados de su sombra.
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G4. ENCUESTA

4.1. Desarrollo de la encuesta [1] Objetivos

- Saber en proporcion, qué cantidad de personas suele transitar
“Espacios Sensibles” pretende intervenir el espacio en por el espacio publico en horarios de tarde, para dimensionar el
pequenas instancias del recorrido de transelntes que se porcentaje de posibles usuarios de la instalacion.
mueven por ciertos escenarios de la ciudad, buscar la reaccion
o indiferencia de los peatones y apelar a la reflexion exploratoria - Conocer la percepcion general de los encuestados, sobre
sobre la significancia de la instalacion dentro del contexto, a un elemento extrafo que irrumpe en el recorrido cotidiano a
traves de la interaccion con lo proyectado, como también con través de luz y movimiento.
el resto de personas en la misma situacion. Para lograrlo, la
propuesta debe poner en juego elementos pertenecientes a - Saber si se establece una asociacion visual entre el
la percepcion colectiva, en términos fisicos y comunicativos, movimiento de la grafica proyectada v el desplazamiento de la
en cuanto a la representacion mas abstracta de la forma y el figura humana.

movimiento.
- Conocer las ideas y percepcion de los encuestados sobre

ESPACIOS SENSIBLES | DESARROLLO DEL PROYECTO

Para levantar informacion y entender con mayor profundidad la posible relacién de interaccidn que se establece entre

la percepcion de posibles usuarios frente a la significacion de proyeccion y personas en movimiento.

un elemento foraneo en el espacio publico y sus caracteristicas,

se busco conocer las reacciones y opiniones de posibles - Conocer la percepcion de los encuestados sobre distintas
usuarios sobre distintos aspectos, para ser considerados texturas, colores y velocidades de movimiento.

e incluidos en el disefio de la propuesta final. Dadas las

condiciones ocasionadas a raiz de la pandemia y como se [2] Recursos

comentd anteriormente, no fue posible realizar esta clase

de testeos en el escenario de implementacion, por lo que se Para incluir dentro de la encuesta se realizé una serie
decidio llevar a cabo una encuesta online que lograra recopilar de gréficas a partir de codigos en Touchdesigner, que

la informacion en cuestion. Esta conto con 9 preguntas y fue contemplaron 3 factores principales de representacion: Color,
respondida por un universo de 71 personas. textura y velocidad. Para cada factor se realizaron conjuntos

de codigos distintos, con pequenas variaciones basadas en
bibliografia sobre materializacion de conceptos perceptivos,
para evidenciar diferencias entre unos y otros.

86



Fig. 110
Acorde cromatico de “lo feo”

Fig. M
Acorde cromatico de “lo desagradable”

Fig. 112
Acorde cromatico de “lo tranquilizador”

> Color: Para los codigos de color se tomaron en cuenta ciertos
o6rdenes cromaticos descritos en el libro “Psicologia del Color”
de Eva Heller. En el texto se plantea que los colores tienen un
alto impacto en la percepcidon y comportamiento humano, sin
embargo, un solo color puede adquirir mas de un significado
dependiendo del contexto o de la persona que lo juzga. Por
esto, Heller (2004) habla de ‘acordes cromaticos’ que despiertan
ciertos sentimientos, donde la significacion esta dada por la
asociacion de varios colores en distintas proporciones. De esta
manera se utilizaron los acordes correspondientes a “lo feo”, “lo
desagradable” y “lo tranquilizador”.

> Textura: En este caso, se utilizaron recursos basicos de ruido
digital para generar texturas diferentes: particulas granuladas,
interferencia, fibras y ondas, todas monocromaticas con el fin
de fijar la atencidon de manera mas objetiva sobre los distintos
ruidos.

> Velocidad: Para la representacion de movimiento se busco
generar tres codigos distintos que utilizaran un mismo tipo de
ruido, pero con velocidades de flujo distintas. De esta manera el
primero de ellos muestra ondas moviéndose muy lentamente,
el tercero las mismas a una velocidad mucho mas acelerada,
mientras que el segundo muestra un término medio. Al igual
gue con las texturas, se utilizdé solo monocromia para una
apreciacion mas objetiva.

[G]
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Fig. 113, fig. N4 y fig. 115

Distintos acordes cromaticos aplicados
Elaboracion propia
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[ 3] Observaciones

La mayoria de encuestados afirmd movilizarse a pie por la

via publica luego de 1as 19:00 hrs, representando a posibles
usuarios o espectadores de la instalacion (considerando que la
encuesta fue realizada en septiembre). En general se reconoce
una percepcion recreativa o apreciativa de la intervencion
como elemento que irrumpe en el recorrido peatonal. Se
destaca la reflexion e ideacion de narrativas interesantes

en torno a la asociacion que se hace entre figura humana

e intervencion, apareciendo tanto comentarios que hacen
referencia a una relacion entre persona y entorno fisico, como
también a experiencias de caracter esencial o espiritual. Por
dltimo, la opiniéon de los encuestados sobre la percepcion de los
acordes cromaticos presentados, corrobora la calificacion previa
de cada uno.

A continuacion se muestran los resultados obtenidos a partir de
la encuesta.

Fig.122, fig. 123 y fig. 124
Visualizacion de resultados de encuesta
Recuperado de www.typeform.com

Encuesta lluminacion Interactiva

A respueskas

E5uptes movilizarta a pie por la cludad despu &s de las 1000 hes?

S5i B3 15 ez
: I
N 36
: |
Imagina e caminas pof Lna calle de Santiagno a las 2050 hrs, y e encusniras, fal como an B imagen, conuna
proyecoion luminica (gn movirmenio) sobre uno de los meros de esa calle. (De gué crees qus selratal
A g 71 personas b rospondie
i Intervencion artistica B3%a
Publicidad 330 124 ree
: | (—
3 Decoracion de una tiendallocal 20
4 Sefialélica urbana 090 ¢ jas

Enrefaciin 2 laimagen (Crees que la persona tiene un efecto enla grafica proyectada?

5i 8300 750,

No [

[G]
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Fig. 125 a fig. 129
Visualizacion de resultados de encuesta
Recuperado de www.typeform.com



Conceptualizacién de imagen

En la Utlima seccidon de la encuesta, se obtuvieron breves
ideas y conceptos levantados por los encuestados, desde la
observacion de la imagen aqui expuesta, en base a la pregunta
¢Qué crees que intenta representar la grafica proyectada en
relacion a la persona? A continuacion se muestran algunas de
las respuestas obtenidas.

- Creo que la forma de la persona cuando se mueve

- Su vibracion

- Que su presencia mueve lo que esta proyectado

- El ruido que hace al caminar

- Disrupcion en ambiente calmado

- Captura el movimiento del aura

- El impacto del paso de la persona en el entorno por el que se
mueve

- El impacto de una persona sobre el lugar en que transita

Fig. 130
Fotomontaje de proyeccion sobre muro
Elaboracion propia

- Movimiento y cercania de la persona con la obra
- Las vibraciones de su caminar quizas
- Proximidad y velocidad

- Me imagino que intenta emular el movimiento de la persona
y lo traduce a una animaciéon mas abstracta

- El calor emitido por el cuerpo

- Como cambia algo cuando nos acercamos

- Su presencia y trazo de la esencia.

- Las vibraciones de su caminar quizas

- Interpretar sus movimientos a traves de la Luz

- Siento que en la imagen se ve como una persona afecta esta

proyeccion y quizas si varias personas se unen podrian mostrar
formas diferentes, es como un trabajo en equipo

[G]
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G5. PRUEBAS DE IMAGEN

Tal como en arquitectura forense y otras ciencias de
investigacion de dindmicas de los cuerpos en el espacio, la
propuesta debe lograr capturar, traducir y representar aquello
“invisible” frente al ojo humano; captar la proximidad entre
personas, su movimiento en el entorno y su relacion con

las distintas superficies, para representar el efecto de esas
relaciones en el espacio a través de un lenguaje abstracto:

la luz. Con fines similares, distintas disciplinas hacen uso de
herramientas de visualizacion de informacion que es imposible
detectar a simple vista, tales como camaras termograficas,
imagen nocturna o camaras infrarrojas. En base a estoy en
conversaciones con artistas digitales, se reconocio que dadas
las caracteristicas del tipo de informacion de movimiento que
se busca captar, sumado a las posibilidades de tratamiento de
esa data, se decidid explorar las capacidades de una camara
Kinect ONE. Se trata de un sensor de movimiento utilizado
principalmente como extension interactiva de la consola de
juego Xbox ONE, pero que de igual manera es utilizada para
otros fines mas alla del entretenimiento.

La capacidad de Kinect de poder generar esta interactividad,
esta dada por una serie de caracteristicas que funcionan
simultaneamente, cuando se utiliza en la consola de juego,
pero que es posible apreciar de forma disociada al ser
conectada a distintos programas y drivers de computadora.
Con el fin de acercarse al lenguaje grafico y capacidades de
imagen de Kinect, se realizaron pruebas con distintos tipos de
aplicaciones y filtros soportados por la camara. Dentro de ellos
se encuentran imagen infrarroja, vision nocturna, profundidad
de campo, deteccion de esqueleto, trazado de movimiento y
traduccion en nube de puntos, entre otros.

Fig. 131
Filtro de profundidad.

Fig. 132
Escaneo de relieve
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G6. EXPERIMENTACION CODIGO:
KINECT + TOUCHDESIGNER

El nivel de uso de un espacio puede ser medido de multiples
maneras, una de ellas, es el volumen dinamico de personas
gue lo habita en cierto lapso de tiempo. En este sentido y

en términos practicos, la informacion que se busca traducir
digitalmente recae en las mismas personas, es decir, la
cantidad de individuos que se encuentran en el lugar, la
posicion de cada uno, la proximidad entre unos y otros y sus
velocidades de desplazamiento.

Habiendo entendido el funcionamiento de las distintas
posibilidades que entrega Kinect, se decidio¢ incluirla en el
trabajo con Touchdesigner, ya que el programa soporta el
dispositivo. Kinect ONE incorpora camara en HD de hasta

1080 px que captura imagen de video a 30fps. Una de las
ventajas de uso de esta cdmara para el proyecto, recae en €l
hecho de su capacidad de reconocer movimiento y posiciones
a través de infrarrojos activos, lo que permite ser utilizada

en las horas definidas para proyectar, con bajos niveles de
luminosidad en el ambiente. Kinect ONE permite reconocer
simultdaneamente hasta una cantidad maxima de 6 cuerpos,
rescatando las respectivas caracteristicas e informacion
espacial de cada uno. Dadas estas condiciones, se trabajo con
este recurso entendiendo las proporciones de las herramientas
a disposicion. En este sentido se plantea el uso de Kinect como
un ejercicio a escala, de lo que sucederia en el espacio publico
con una mayor cantidad de esta clase de sensores u otros de
mayor gama, en términos tanto de espacio abarcado como de
volumen de personas detectado. A continuacion se detallan los
alcances de captura espaciales de Kinect ONE en el espacio:

4 mts

21 mts

4 mts

2.8 mts

21 mts

2 mts

4.5 mts

mts



Fig. 136 (superior)
Rangos de alcance de captura de Kinect,
vista en planta. Elaboracién propia.

Fig. 137 (inferior)
Rangos de alcance de captura de Kinect,
vista lateral. Elaboraciéon propia.

6.1. Programacion de la interaccion

Para el desarrollo de un cédigo complejo que contemple el
uso de Touchdesigner junto con Kinect se tomo contacto con
Paola Olea, artista digital y programadora creativa chilena

con experiencia en el uso del software y la herramienta

de captura. Dadas las condiciones a raiz del Covid-19, las
sesiones de trabajo fueron llevadas a cabo de forma onlineg,

a través de la plataforma Zoom, mientras que otras de
manera independiente. Para coordinar este trabajo, se definié
previamente el disefno de la interaccion. Esto contempld
declarar a priori, qué tipos de “input” serian reconocidos a partir
del movimiento de las personas, y en qué tipo de “output”
deberfa traducirse esa informacion. Para esto se tomaron en
cuenta las consideraciones y observaciones levantadas en la
encuesta y ejercicios exploratorios.

6.2. La interaccioén

El sensor debe reconocer a las personas que se encuentran en
el espacio de captura que les es posible, definiendo cantidad de
personas, proximidad que existe entre ellas, y desplazamiento
de cada una. Los rangos de cada uno de estos factores debe
generar diferencias graduales en la grafica de Touchdesigner
en tiempo real. Para que esto funcione, es necesario determinar
ciertos pardmetros de interaccion que acompanen la narrativa
de la propuesta, de esta forma, a modo de limite minimo se
entendera la presencia de O personas como la ausencia de
impacto en el entorno, y en un limite maximo la presencia

de 6 personas como un alto nivel de impacto en el entorno.

Los rangos entre esos limites mostraran el nivel de uso del
lugar intervenido, expresado a través de colores mas o menos
intensos, texturas mMas o menos agresivas y movimiento mas o
meno amico de las graficas.

> Cantidad de transeuntes: En la medida en que aumente o
disminuya la cantidad de personas en el espacio comprendido
por la Kinect, las tonalidades de la grafica deben transitar
gradualmente desde colores suaves como blancos y azules,
para 1 persona, hacia tonos mas intensos como rojo para un
maximo de 6.

> Proximidad: En la medida en que las personas que se
encuentren en el espacio comprendido por la Kinect
se acercan, las texturas de la grafica deben aparecer
gradualmente con mayor contraste y agresividad.

> Desplazamiento: En tanto las personas se muevan frente a la
camara, en la grafica se espera ver reflejada parte de su silueta,
la que siguiendo el desplazamiento de los usuarios interferira

en el canvas de texturas de fondo, generando un breve “rastro”.
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6.3. Ruido e interferencia

Se decidid mantener la expresion de las graficas en un nivel
mas bien simple, con el fin de abstraer de mejor manera el
lenguaje de la intervencion, que transita entre la dinamica de
un elemento senalizador de la interaccion entre cuerpos en la
via publica y un elemento medial. Por esta razéon se hace uso
principalmente de ruidos digitales para componer el contexto
o fondo de las graficas. El ruido es uno de los recursos mas
basicos y versatiles, y por tanto mas utilizados en la simulacion
de movimiento en distintos programas de renderizado, desde
fondos abstractos hasta fendmenos naturales realistas. Por
otro lado, se decide utilizar interferencia como expresion basica
de desplazamiento a través de un medio visual, en este caso,
los movimientos corporales representados en la grafica como
ondas desordenando o interrumpiendo el ruido de fondo.

6.4. Flexibilidad del cédigo

La instalacion debe contar con una propuesta digital flexible

para ser implementada libremente en distintos escenarios. Esto

significa que debe presentar cierto caracter de adaptabilidad,
en caso de que sea requerido modificar parametros de
interaccion.

Tomando en cuenta esto y reconociendo todos los aspectos
graficos anteriormente mencionados, se trabajé en un proceso
de propuestas, correcciones e iteraciones junto a Paola Olea,
donde se desarrolld un coédigo interactivo con una serie de
elementos variables, tanto de expresion grafica como de

procesamiento de informacion: Color, mapa de ruido de
fondo, mapa de ruido de interferencia, velocidad, profundidad,
ndmero de usuarios y desplazamiento.

De esta forma, la visualizacion grafica desarrollada por la
programadora puede ser modificada sutil o drasticamente a
través de la manipulacion de las variables mencionadas.

6.5. Pruebas técnicas

Dentro de un espacio cerrado se realizaron pruebas técnicas
del funcionamiento del cédigo, haciendo uso del sensor
Kinect, una computadora y un proyector. Se pusieron a prueba
cambios en el reflejo de la figura humana y cambios de color
ante la presencia o aproximacion entre personas.
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Fig.142, fig. 143 y fig. 144
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G7. PROYECTO FINAL

7.1. Aproximacion a la instalacion

En referencia a futuras intervenciones, ya sea en espacios

cerrados o abiertos, se reconoce un “minimo viable”, referente Fig. 145
a los requerimientos tanto espaciales, como digitales y de
hardware, necesarios para llevar a cabo la instalacion.

Componentes electréonicos
minimos para la instalacion
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Superficie de proyeccion, sensor
Kinect, computadorasy energia
Proyector de alcance corto
Zona de transito peatonal.

y alta potencia.

\ | |

Los elementos tanto digitales como analogos considerados en el sistema de interaccion,
contemplan la superficie de intervencion, una computadora, un sensor Kinect, un proyector
de alcance corto y de alta potencia (al menos 10.000 [Umenes), un generador y extensiones de
conexion aldmbrica.
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Fig. 146
Diagrama espacio instalacion
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7.2. Codigo
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7.3. Disposicion espacial

Finalmente, se obtiene un codigo que exhibe tonalidades
azules y rojas dentro de un canvas dinamico, que refleja el
movimiento del desplazamiento de los cuerpos frente a la
proyeccion, y que reacciona sensiblemente a la relacion e
interaccion social dentro de un espacio determinado, en
funcion de la cantidad de personas que se encuentren ahiy de
la proximidad o distancia que mantengan.

La grafica en movimiento sobre la superficie, hace uso por
completo de la pantalla de proyecciéon, generando la aparicion
explicita de un rectangulo de luz. De esta manera se demarcan
notablemente los bordes entre el muroy la grafica, buscando
aumentar la atencion de los espectadores sobre lo que se
observa. De igual manera, esto permite generar un espacio de
interaccion de orientacion mas bien horizontal, aprovechando
la dimension en que se desplazan las personas por el espacio.

Fig. 148y fig. 149
Fotomontajes de la proyeccion
en paseo peatonal
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H1. IDENTIDAD

1.1. Nombre del proyecto

El proyecto recibe el nombre de “Espacios Sensibles”, aludiendo
de una manera mas bien analdgica a las caracteristicas
organicas del entorno fisico. La sensibilidad es propia de los
seres vivos, de la capacidad de percibir estimulos y experienciar
sensaciones o efectos. De esta forma el nombre del proyecto
reconoce la dicotomia entre un elemento aparentemente
inerte y estatico, y el caracter reactivo y metabdlico de un
organismo vivo.

ESPACIOS
SENSIBLES

H2. IMPLEMENTACION Y
PROYECCIONES

Dadas las condiciones en las que se llevo a cabo el desarrollo
del proyecto, la implementacion de la propuesta se plantea
dentro de las etapas de proyeccion. De esta forma, se busca
aprovechar instancias para obtener financiamiento para escalar
el proyecto y acceso a espacios de exhibicion. Dentro de ellas

se considera la postulacion a fondos concursables FONDART,
gue si bien no muestran aun convocatorias disponibles para

el periodo de 2021, se identifica la posibilidad de postular en la
categoria de Nuevos Medios, que busca financiar proyectos que
utilicen nuevos lenguajes visuales y de comunicacion a través
del uso de tecnologias con fines criticos, experimentales o de
innovacion, que los definan como medios creativos o artisticos.

2.1. Postulacion

El proyecto se postuld al concurso de convocatoria
internacional “Design for sustainable cities” organizado por Be
Open Future y Cumulus para 2021, abierto a proyectos de arte,
disefio y arquitectura, que fomenten la creacion de propuestas
innovadoras para ciudades mas sostenibles. Dentro de las
tres categorias de postulacion: ciudades co-creadas, ciudades
compartidas y ciudades seguras y sanas, se eligio la primera
de ellas, que se dirige a co-disefo, impacto colectivo, medios
interactivos, co-creacion y diseffo centrado en el usuario. La
convocatoria busca reconocer, premiar y exhibir a los mejores
proyectos, con lo que se pretende obtener financiamientoy
difusion para escalar la propuesta.



2.2. Exhibicion adjudicada

Por ultimo, la propuesta se postuld al concurso “Repensar lo
cotidiano: concurso de disefio para una nueva normalidad”
organizado por Feria Materia, una plataforma de exhibicion
digital y fisica de diseno. Espacios Sensibles obtuvo la seleccion
del jurado como mencidn honrosa, lo cual contempla la
exhibicion del proyecto en la Sala Arte AIEP durante 2021 con
fecha a confirmar en una nueva edicion de Feria Materia,
ademas de difusion en prensa y canales de colaboradores.
Con esta oportunidad, se reconoce una instancia para generar
una implementacion efectiva y seguir trabajando la propuesta
desde esta.
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CONCLUSIONES DEL PROYECTO

Llegando al cierre del proyecto pareciera que todo recae en los
aspectos técnicos y que sin ellos no seria posible llevar a cabo
nada. Ciertamente es la tecnologia y el uso que se hace de

ella lo que permite hacer palpables ciertas ideas o proyectos.
Sin embargo, es también desde la vision de futuro que se
descubre en la relacion humano y tecnologia desde donde
nace la propuesta de Espacios Sensibles. El disefo es capaz

de funcionar como catalizador de los cambios sociales mas
grandes, como también de los mas sutiles e imperceptibles, y
en pos de ello la disciplina debe abogar sus esfuerzos no tan
solo al desarrollo tecnoldgico para las necesidades actuales,
sino también hacia la generaciéon de procesos reflexivos. Existe
informacion valiosa en diversos elementos que forman parte
de la cotidianeidad humana que a primera vista resultan
inconexos, muchas veces pasados por alto u obviados.

En este caso, Espacios Sensibles surge desde el ejercicio de
poner atencion a las peliculas y obras literarias futuristas que
mas alla de la busqueda por entretener, representan un medio
a través del que se proyectan anhelos, temores e inquietudes
humanas, que pueden ser interpretadas y abordadas desde la
informacion que aparece en el entorno actual mas accesible.
Vale la pena mantenerse atentos a la produccion humana de
contenido, en tanto herramienta para el disefio, desde la que es
posible preguntar como se esta constantemente proyectando
futuro desde el cine y las novelas y por qué.

A través de los anos de carrera y reflejado en el proyecto,
adquiri una percepcion del rol del disefio como una disciplina
que propone, y no solo busca llegar a soluciones concretas,
con principio y fin establecidos a ciencia cierta. El disefio
tanto como coordinador y punto de convergencia, juega un
papel crucial en el proceso interdisciplinar, donde cada area

convocada responde y cuestiona a la otra enriqueciendo

el proyecto en multiples dimensiones. El contacto con
arguitectos y urbanistas, programadores creativos y artistas
luminicos, entregd una perspectiva mas amplia para el
proceso del desarrollo, y al mismo tiempo permitio levantar
especificaciones relevantes para el proyecto.

Particularmente en etapas de investigacion y levantamiento
de informacion del proceso de Espacios Sensibles, se reconoce
la importancia de la exploracion libre para el desarrollo del
proyecto. La experimentacion mas sencilla e intuitiva, a través
de los sentidos, permitio entender las argumentaciones que
finalmente le dan sentido a la experiencia. De igual manera
se reconocen ciertas dificultades en el proceso llevado a
cabo, referidas a los recursos disponibles para ahondar en
exploraciones luminicas, dadas las circunstancias en las que
se realizd el proyecto. La disponibilidad de contacto fisico con
grupos de personas para la concrecion del trabajo también
resulta una parte importante, y sin embargo, tuvo que ser
llevado a cabo con solo una fraccion de lo que seria lo 6ptimo
en una situacion normal. En relacion a esto, se hace necesario
darle continuidad al proceso evolutivo de la propuesta, lo cual
es recogido desde el caracter flexible del recurso digital de la
instalacion, como por su escalabilidad en términos técnicos a
través de la busqueda de financiamiento.

En relacion al impacto del proyecto, la propuesta busca generar
principalmente atenciéon para dar pié a la discusion y reflexion.
Mas alla de la definicion del trabajo en términos oficiales,
Espacios Sensibles busca transitar de alguna forma entre lo
concerniente al arte y al diseho de la ciudad, planteandose
¢Cuales son los limites entre una instalacion artisticay la



sefalética urbana?. Reconociendo esto, a través del contacto
con eventuales artistas colaboradores y espacios de exhibicion,
se pretende desarrollar en mayor profundidad la viabilidad del
proyecto, entendiendo que puede evolucionar en una u otra
direccion.

Uno de los mayores desafios estuvo en las restricciones de
la situacion ocasionada por la pandemia. Cuando se estuvo
sumido en un camino determinado para la realizacion del
proyecto, el proceso de adecuacion a las circunstancias y
adaptacion de la propuesta resultan desconcertantesy

frustrantes, y muchas veces entorpecen el resultado del trabajo.

Sin embargo, de la misma forma se encontré desde el disehoy
la colaboracién, las herramientas necesarias para concretar el
proceso.
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K. ANEXOS

Entrevistas

Extracto entrevista a Douglas Leonard, Ingeniero Eléctrico con
Mencion en lluminacion, Universidad Catdlica de Valparaiso;
Disenador de lluminacion Profesional de la Professional
Lighting Designer Association (PLDA).

03.10.2020

D. A (Comentando unas imagenes...) Creo que esto es
justamente lo que usted mencionaba de los gobos que se hizo
en el parque fluvial Renato Poblete.

D. L.: Exactamente.

D. A Este es uno de los referentes que mas me llamo la
atencion, al menos estéticamente, porque lo que hicieron ahi
fue representar agua, extender el elemento del agua hacia el
cemento a través de los gobos.

D. L.: Entiendo. Si, si...

D. A:Y me parece muy interesante esa manera de “hackear” de
alguna forma las luminarias para generar un efecto.

D. L. iClaro! Ahora, yo también creo que podrias trabajar un
tema de tratamiento a nivel de pavimento, de piso. [..]

D. A Lo otro que me llama mucho la atencion también, es
la dimension mas performatica de la luz y complementos
gue puedan acompanarla. Todavia estoy en la etapa de

investigacion, asi que estos son algunos atisbos de algo mas..de
un proyecto mas de producto o mas técnico..pero también me
gustaria explorar quiza...

D. L. Puede ser un proyecto de disefio luminico; puede ser
incluso una especulacion.

D. A jTotalmente! Eso me parece muy interesante; eso del
diseno especulativo lo encuentro interesantisimo. Explorar

la dimension mas performatica de la luz, acompanada por
ejemplo de humo o de vapor, como se ve aca (en la imagen)
para generar ciertos ambientes.

Lo que me gustaria, por un lado, es una proyeccion de luz
estatica y por otro lado proyeccion de luz dindmica, que es algo
mas audiovisual, un poco mas complicado también; requiere
programaciony ..

D. L.: Pero no te creas que es tan complejo, porque hoy dia,
por ejemplo, la mayor parte de estos sistemas de control, son
absolutamente inaldmbricos y es un tema que funciona a
través de bluetooth; o sea, td podrias hacer un programa en el
teléfono y darle una partida, para que esto tenga un loop, una
cierta secuencia. Es factible eso.

[..] Podrias generar también una suerte de aprovechamiento
de los planos verticales de ciertos edificios para configurar

un espacio de trabajo. Por ejemplo, tu podrias en un edificio,
en un vértice del edificio, solamente en la esquina de un
edificio, sehalar como si tu lo estuvieras marcando con un
lapiz, para concentrar, digamos, la explanada donde se va a
trabajar, entonces la gente desde la distancia puede ubicar
exactamente donde se encuentra este espacio que esta
intervenido.



[..] Yo te diria que antes de aplicarle luz, deberias pensar, cual
seria la intervencion de diseno que tu harias en un lugary
después buscar la forma de iluminar. Eso es muy sencillo, hay
mil formas de hacerlo. [..]

(-]

D. A.: i Existen efectos no visuales de la luz mas alla de la
estimulacion del reloj biolégico, del ciclo circadiano?

D. L. Pero légico. Si en el fondo, hoy por hoy, se habla de una
iluminacion integradora que maneja los aspectos visuales y no
visuales. Los aspectos no visuales de la luz tienen que ver con la
salud de las personas. [...] Estan cien por ciento relacionados con
el comportamiento psicoldgico de las personas.

D. A Tiene que ver mucho el color ahi, no?!'Y el ritmo, me
imagino.

D. L.: No necesariamente. No tanto el color. Porgue tiene que
ver mucho mas con las propiedades de reacciones psicoldgicas
a determinadas condiciones luminicas. Porque las condiciones
visuales de la luz, estan orientadas, digamos, a la iluminacion
tradicional funcional. En cambio las funciones no visuales

de la luz, estan relacionadas con los aspectos psicolégicos y
fisioldgicos de la persona. Esa es la gran diferencia.

(-]

Yo creo, te vuelvo a insistir, si tu disefias el espacio pensando
justamente en esta base que tu dices; o sea, en el poder no
concentrar a la gente, sino que se abra, que utilice espacios
mas abiertos, a lo mejor a partir de eso que ya disefes se puede

establecer de qué manera esto puede fomentarse incluso en el
espacio nocturno.

(-]

Yo creo que ya gque se estan abriendo las posibilidades de
pasar a distintas fases de mayor apertura (en relacion a la
cuarentena por COVID), yo me concentraria en hacer un
diseno en el espacio publico que permita esta disminucion de
concentracion de gente.

D.A.: Muchas gracias por su tiempo.
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Extracto entrevista a Giovanni Vecchio. PhD en Planificacion,
Disefoy Politicas Urbanas del Politecnico di Milano, 2018.
Magister (2014) y licenciado (2011) en Planificacion Urbana por
el Politecnico di Milano.

26.11.2020

D. A ¢Qué tipos de impacto tiene el transitar humano a un
nivel fisico en el contexto urbano, por ejemplo en una calle
comercial del centro de Santiago?

G. V.. En general la gracia de caminar, del hecho de que las
personas se puedan desplazar a pie esta un poco en eso de
externalidades ambientales, digamos de contaminacién no

se generan emisiones de carbono o contaminantes, pero si se
generan ciertos conflictos exactamente, podriamos decir por

el hecho de que en general el espacio es un bien escaso, y aun
mas el espacio que, sobre todo en una ciudad como santiago,
esta a disposicion de los peatones, porque por ejemplo si

tu tomas una avenida principal, en providencia al rededor

del costanera center, ahi existen avenidas amplias, pero ese
espacio esta principalmente dedicado a los autos en transito,
con 3 0 4 pistas, mientras que los peatones, que en un tiempo
normal, sobre todo saliendo del trabajo o llegando a la oficina
son Muchos, tienen un espacio muy pequeno, entonces ahi

ya existe un primer conflicto en ese sentido. Muchas personas
concentradas en poco espacio. Y en algunos casos, por ejemplo
en el centro, o en calles de barrio, hay un tema de conflicto
potencial, porque la calle es un espacio en el cual transitar, pero
también para estar, sea con un carrito de sopaipillas, vendiendo
algo en la calle, esperando a alguien, haciendo cola para entrar
a algun lugar, etc. Entonces hay ahi, sobre todo cuando hay

mucha gente y poco espacio, contrastes bastante grandes.

Ahora, pienso en venecia por ejemplo, que teniendo calles muy
pequenas, y en tiempos normales hay muchos turistas, existe
problema porque las personas que viven ahi tienen que toparse
con turistas que estan ahi para vitrinear, para tomar fotos y

no porque deben llegar a un lugar rapidamente como en su
ciudad. (Velocidades)

Ahora en relacion a un impacto fisico, en algunos casos la
basura por ejemplo, eso se asocia mas cuando hay algun
evento grande, un concierto, un partido, etc.

Pero lo que si se puede dar, es mas bien este impacto en
términos de nUmero de personas que transitan y en algunos
casos, de ‘usos’ del espacio que en algunos casos No se
consideran agradables, como por ejemplo comercio informal, o
artistas callejeros, que ademas de estar y ocupar cierto espacio,
afuera de estaciones del metro por ejemplo, quizas dificulta el
paso de los transelntes. En esos casos el comercio se toma la
calle y reduce el espacio por el que se transita. Y esto en el caso
de la pandemia se vuelve mas complicado, porque la gente
quisiera tener mas espacio de distanciamiento, pero no hay
suficiente espacio para eso.

D. A ¢Laacumulacion de personas en determinados lugares
podria significar un riesgo sanitario para esos lugares? ¢ La
interaccion social en esos lugares se pone en riesgo también?

G. V. La gran variable que se considera en ese sentido para
los espacios, es si se trata de espacios cerrados o No, es un
argumento que se utiliza para decir si un lugar es seguro o no.



Quizas se asocia mas a como las personas estan en el espacio.
En espacios cerrados el hecho de ocupar mascarilla, en el metro
quizas no hablar mucho, el hecho de mantener distancia, etc.
En el caso de los espacios, y mas aun en las calles, ha habido

un montoén de iniciativas que se han impulsado, en Santiago y
otras partes de Chile para peatonalizar calles, o realizar ciclovias
de emergencia, o fomentar que la gente se pueda mover en
espacios abiertos, en ese sentido las prevenciones personales

v “microcambios” sociales generan cierta configuracion del
espacio en respuesta. Bueno a la hora de permanecer en cierto
espacio, quizas de tomar un café, de comer algo, en alguna
oficina, ahf si hay un tema de impacto en las superficies,

donde se necesita desinfeccion y sanitizacion, porque ya se
utilizan superficies, tocandolas, moviendo cosas, hablando, etc,,
entonces en espacios cerrados es donde mas se podria vincular
el impacto.

D. A ¢ La situacion actual de pandemia, particularmente el
distanciamiento social, logra generar un cambio en la manera
en que las personas se mueven por el espacio publico?

G. V.. Por lo general, la ciudad ha sido pensada para los autos
principalmente, entonces esta todo hecho para favorecer la
circulacion de los autos. Pero esto termina marginalizando a
peatonesy ciclistas. Esto directamente afecta lo que estamos
viviendo, justamente hace unas semanas me ha tocadoir a
irarrdzaval, que es una calle muy atractiva, porque hay muchos
servicios, muchos bancos, outlets, donde la gente quiere ir a
gastar su diez por ciento en cualquier tipo de tienda o servicio
financiero, hay un montén de servicios pero las veredas son

Muy angostas, pero en ese caso, No hay mucha alternativa
¢Qué tanto realmente las personas tienen alternativa para
transitar por otro lado?

Porque si yo me estoy desplazando por ejemplo para ir a un
lugar especifico y sé que tengo alternativas, si me estoy dando
una gran vuelta, o si conozco el contexto o sé cuales son mis
eventuales caminos; quiero llegar a una estacion de metro pero
camino por la calle paralela para evitar quizas otra calle mas
central pero con mas gente. Pero ;Qué pasa en el momento en
gue gquizas No conozco tanto un cierto contexto? ;Qué pasa en
el momento en que tengo que ir ahi? Osea tengo que ir a esa
sucursal del banco que esta en irarrazaval, y mientras estoy en
la fila me topo con otras personas que estan esperando entrar
a otra cosa mas, en ese caso No hay tantas alternativas, asi que
ahiyo creo que el tema es efectivamente los destinos a los que
van las personas y cual es el nivel de necesidad.

Pensemos en todas esas imagenes de hacinamiento,que se
han visto en estos meses, es muchos casos el hacinamiento

en el transporte publico, sobre todo cuando hay toque de
gueda que antes terminaba mas tarde; habia hacinamiento a
las siete de la manana cuando abria el metro, pero porgue no
habia alternativa, entonces creo que ha cambiado la movilidad,
sobre todo la peatonal, en la medida en que la ciudad da cierta
flexibilidad.

D. A.: Los municipios e incluso privados buscan ordenar a la
gente en el espacio publico principalmente haciendo uso
de senalética adhesiva en el suelo ;Que tan acertada es esa
medida?

G. V. Yo creo ha sido una medida totalmente reactiva, en el
intento por lo mas rapidamente posible armar algo, quizas se
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podria ver como una medida que funcionaba. Son elementos
gue pasan desapercibidos finalmente, por varias razones, desde
la vision que uno puede tener estando en una fila, con gente
delante y detras, o por el simple hecho de darse cuenta que ya
es un elemento que ya forma parte del paisaje urbano, y por
montones. A veces No son tan claros, o a veces No hay quizas
fiscalizacion de alguna manera. Finalmente es algo que se tenia
gue hacer, también porque era lo mas viable o factible sobre
todo a corto plazo, pero no estoy seguro de que efectivamente
resulten, de que sean respetados.

Tiendo a creer que no existe una legislacion en cuanto a este
tipo de senalética, mas que nada porgue la misma distancia
entre personas se toma de manera variable, algunos asumen
por ejemplo un metro, otros metro y medio, otros dos metros,
entonces ahi hay un poco de todo. Y lo otro que me ha llamado
la atencion, es que estos circulos en el suelo no tienen el logo
de gobierno, sino que de otra entidad, muchos son stickers que
se podrian encontrar en un almacén, auspiciado por alguna
marca de galletas o de pastas, es todo bastante espontdneo

Yy Muy poco normado. Menos aln en términos de disefio, que
pueda favorecer la comunicacion, no hay un disefio coordinado
para transmitir la informacion de manera mas clara a toda la
poblacion. Esta en el limite de la publicidad. Y obviamente es la
excusa que tiene la empresa o la fundacion o lo que sea, para
hacerse publicidad.

D. A ¢Qué soluciones practicas podrian surgir desde la
dimension fisica del urbanismo o arquitectura para entregar
soluciones permanentes y no reactivas para el distanciamiento?

G. V. Bueno ahi hay un tema grande. Existen estas
intervenciones que quitan espacio a los autos, y dan este
espacio para ciclovias de emergencia para ensanchar veredas,
etc. Hay ciudades en Chile y otros contextos de Ameérica Latina
donde hicieron buenas intervenciones de peatonalizacion

o reduccion de espacio a los autos, porgue finalmente
aprovecharon la pandemia mas que nada como pretexto,
como ocasion, pero generan un beneficio que va mas alla de la
pandemia.

Bueno, ahora toca ver con qué tipo de soporte estan hechas
esas intervenciones. Me he fijado en providencia, como
ensanchar las veredas, ha significado poner practicamente
jaulas para peatones. Las estructuras que separan son muy
feas, barandas altas que parecen como estas para que no se
escapen los ninos de la cuna. En ese sentido, no aporta en
realidad a la calidad del espacio publico.

D.A.: Muchas gracias Giovanni.



Extracto entrevista a Marco Martinez, artista visual y productor
ejecutivo Kuzefest. Master en disefo y comunicacion
multimedia Tracor — The Arts Institute, Madrid — Espana. Forma
parte de CILUZ, centro de investigacion de luz y energia.

17122020

M. M.: Bueno te puedo hablar de algunas experiencias, pero
claro, todos tienen sus pro y sus contra. Por ejemplo, Leandro
Pigas, un colega brasilero, ha hecho un par de intervenciones
que van en la misma linea. Transformo un puente en desuso
que levanto con tiras leds, haciendo el mismo gjercicio con
camaras infrarrojas o detectores de movimiento; entonces
cuando la gente pasaba por lugares que siempre fueron
oscuros, hoy dia este techo, que finalmente se transformao

en una escultura, se activa, se pone en movimiento como un
personaje.

Que fue una idea que también desarrollé un dlo francés que
se llaman 1024 Arquitecture, los creadores de Madmappery
también de Modul8, y el mismo principio; un puente en desuso,
muy oscuro de noche, de alguna manera esa cierta carga

de los lugares deshabitados que son peligrosos por defecto...
toman este espacio y buscan darle un nuevo valor a través de
la luz, y aparte del valor artistico le dan un valor de seguridad
a las personas que pasaban por este lugar. Entonces, lo que
td me estas comentando algo tiene de eso. [..] Todo lo que te
comento son pares que han pasado por el dispositivo luminico,
solamente para abrir mas referencias, mas alld de que tu
decision sea trabajar con proyeccion.

D.AEl proyecto nace desde el distanciamiento social. Desde
el hecho de que estamos poniendo demasiada atencidn a la

relaciéon persona/persona pero no a nuestra relacion con los
espacios. Estoy utilizando touchdesigner porque me permite
mayor flexibilidad.

M. M..; A través de qué? ;Camaras kinect? La camara kinect es
sUper reducida, tiene una reduccion de metro cuadrado o de
espacio sensible que no es muy grande, son tres metros o dos
y tanto cuadrados. Segun lo que me estas contando deberias
estar trabajando con cuatro kinect. ;Y por qué Touchdesignery
no MadMapper ponte tu? No quiero meterme en esta decision,
pero solamente para abrir un poco la conversacion. MadMapper
tiene dos grandes areas de desarrollo, la primera de ellas es la
mMas conocida: mapear en zonas volumeétricas, que es ubicar

las proyecciones en zonas volumeétricas y hacer proyecciones
monumentales, mapping, etc, etc. El ochenta por ciento de

la gente lo utiliza en eso. Y tiene una segunda area que es el
manejo de luces led y la conectividad a dispositivos como
camaras, como camaras kinect u otras, y que al momento de
conectarlas, un proceso relativamente simple, tu le indicas

a MadMapper gue va a reconocer una camara equis, y esa
camara va a entregar ciertos codigos, y esa informacion, es la
gue tu interpretas a través de MadMapper. [...] Entonces claro,
entiendo perfectamente lo que estas presentando, y para eso
necesitarias al menos cuatro kinect. Tengo un colega con quien
hicimos un proyecto que se llama Son Pendular, una obra que
hicimos en una Iglesia en desuso, Sergio Mora, él es parte de
una obra en la que utilizé kinect, en esta misma linea que tud
estas presentando. [..]

D. A Al principio lo estuve pensando en el suelo y luego me di
cuenta de que era mucho mas viable en pared, haciendo uso
de la verticalidad de las construcciones. Estuve haciendo una
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prueba de potencia en Lastarria pero a las ocho de la tarde es
imposible proyectar afuera, aunque el sol ya haya bajado, es
imposible que la luz del proyector pelee contra la luz del sol.

M. M.: Hoy dia tienes que partir diez para las diez, mas o menos..

va tienes noventa por ciento de luminancia en tu proyector.
Entonces también es importante entender qué tipo de
proyector te sirve. Me imagino que entiendes qué son los ANSI
lumens. Acad hay una cosa importante en tu trabajo. EI ANSI
lumens es la unidad minima de potencia de un proyector. [..]
Entonces, para este tipo de proyectos es importante entender
gué tipo de potencia vas a utilizar, y en esto hay un elemento
gue va a jugar en tu contra, en la medida que no trabajes

con proyectores muy profesionales. Cuando trabajes con
proyectores como el que te conseguiste para probar, debe

ser un proyector de 2800 ANSI lumens o 3000, es el clasico
que tienes en la casa o la oficina. Esos proyectores no tienen
negro absoluto, cuando los enciendes de noche te generan

un cuadro gris. Los proyectores con negro absoluto, si los
enciendesy no emites ninguna imagen, es negro completo;
entonces, cuando tu proyectas sobre esto, al hacerlo con
proyectores mas domeésticos o semiprofesinales como del que
estamos hablando, lo que va a hacer es que te va a generar un
cuadro gris, y claro, va a pasar que la gente se va a movery va a
funcionar todo fantastico pero te va a generar un cuadro gris.
En un proyecto ideal serfa trabajar con proyectores laser que
logren el negro absoluto. Entonces va a estar todo oscuro, va

a pasar una personay se va a empezar a generar... [..] Donde
puedes encontrar mucho de este tipo de cosas, es en los
festivales. Esta el Soner Festival, el Mutek o el Amsterdam Light
Festival..son todos estos festivales que dentro de su paleta de
exhibicion también estan incorporando este tipo de proyecto

gue tu estas planteando, que es, intervencion del espacio
publico, como acto luminico, poner en valor la arquitectura a
partir de..mucha gente esta haciendo este trabajo.

D. A Me comentaron que también trabajas mucho con
Modul8. Has hecho un par de cursos.

M. M.: Si, yo trabajo en eso. Aca hay dos cosas; Modul8 permite
trabajar incorporando camara externa, luego ;qué camara
externa? esa es otra cosa, pero te permite incorporar camara.
Camaras que tengan lector USB de alguna manera. Webcam,
camaras de foto, como toda la linea de las D, 5D, 7D, la Cannon,
seguro que las Sony o seguro que la Black Magic también, y lo
gue hay que incorporar para cierto uso de camara a Modul8,
es un pequeno programa previo, que reconoce las camaras y
envia la sefal a Modul8, nada mas que eso, un driver. Entonces
absolutamente reconoce kinect [..]

(-]

M.M.: Ahora te voy a dar un pequeno ejemplo de como
funciona la cdmara conectada a Modul8. [..]

Siempre le digo a los alumnos que, con todos estos software,
sobre todo Touchdesigner, que es una herramienta increible
[..] hay que tener harto cuidado con quedarte con el fuego
artificial del software, porque le quitas tiempo a lo mas
relevante, que es el qué vas a contar, no el cémo. Porque en
tu caso, claro, (el qué es...) poner en valor el espacio publico a
través de la interaccion prohibida en los tiempos de Covid, y
como se visibiliza la interaccion entre seres humanos, y el como,
a través de un software. Quedarse pegado en un software que
haga o que no haga, es relevante, pero no es mas relevante



gue lo que quieres contar, o qué guieres poner en valor, o qué
quieres denunciar, o reclamar. He visto proyectos de visuales
hechos con Powerpoint, alucinantes, y que uno jamas se habria
imaginado que se hagan en Power. Lo importante no esta en el
software, sino en la narrativa.

(-]

M. M.: Pero podria habber un camino que seria interesante que
indagues, que tiene que ver con las artes mediales. Lo tuyo

no tiene que ver con lo luminico, hablando desde el poco
conocimiento que tengo de tu trabajo, tu no estas abordando
un proyecto de arte luminico, estas abordando un proyecto

de arte luminico inmerso en un contexto urbano en el cual

la interaccion de los seres humanos va a permitir visibilizar la
distancia en un espacio delimitado, en un tiempo delimitado,
de un fin de semana. Eso no es arte luminico, eso son artes
mediales;es tomar el espacio, el sonido, el sonido de la calle,
tomar una camara kinect o sensor de movimiento, un software,
un proyector, etc., entonces no es arte luminico, es arte medial;
toma muchos medios, y que en tu caso decides tomarlo desde
las artes luminicas. [..] Las intervenciones que tud vas a presentar
son mucho mas, desde mi punto de vista, mucho mas que una
expresion luminica. [...] TU vas a hablar del acto luminico, pero es
todo lo que cruza a un ser humano cuando esté pasando por
ahi, cuando esté caminando por esta esquina, en la cual, que
es lo que creo que tu buscas, esta persona viva una experiencia
minima, que dura 15 segundos, que es la pasada de una
esqguina a otra...o 20 segundos...pero en esos 20 segundos tu
tienes la posibilidad de hacerle creer o no hacerle creer, para
gue se cuestione o No se cuestione algo [..]

(-]

M. M. Ojo, que la infrarroja puede ser una solucion interesante
para ti. La camara infrarroja reconoce el movimiento..lo que
tienen de interesante es que les puedes cambiar el lente. Esto
puede favorecer tu trabajo porque a tres metros cuadrados
un lente normal de 50mm, puede ampliar a cinco metros
cuadrados [..] El manejo de la forma con una camara infrarroja,
va parte de un nivel de abstraccion que no es conocido, que
es muy interesante para el trabajo luminico. En tu caso, es un
trabajo proyectivo, vas a trabajar con proyector..mientras mas
capacidad de abstraccion le puedas dar a este entorno, seria
interesante.

(-]

D.A.: Marco, muchas gracias por tu tiempo y todos los datos y la
informacion.
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Extracto entrevista a Paz Cox, disehadora de la Pontificia
Universidad Catdlica de Chile, especialista en color.

07.10.2020

Paz Cox: Hay cosas bien interesantes en lo que me estas
diciendo, pero yo no dejo de pensar en que lo mas peligroso
para nosotros son las personas, no los espacios mismos, los
lugares. Entonces la sensacion de inseguridad que tu pudieras
tener en un lugar, tiene que ver con la presencia de personas, lo
que tu dices, la aglomeracion de personas y ademas personas
gue a lo mejor no estan tomando todas las precauciones que tu
crees. [..]

Pero a mi, al menos, me crea la sensacion de que lo peligroso
SOMos las personas, uNos con otros.

[..] He visto que la ciudad de alguna manera ha alterado su
manera de relacionarse con las personas, porque en todas
partes hay indicaciones, en los bancos hay indicaciones de
donde no sentarse, en la locomocion colectiva, en las calles, en
los supermercados, en todos los lugares a los que uno concurre,
existe ya una serie de cosas autoadheridas, pegadas asi rapido,
porgue me imagino que tampoco nadie piensa que esto es
definitivo; entonces no se hacen intervenciones a largo plazo...
aungue yo creo que algunas de esas cosas son super buenasy
sanas que se hagany yo creo que se podrian mantener.

Damian Araos: Pero, claro, al final surgen como soluciones un
poco “parche”.

P. C.: Claro, son para salvar el momento.

(-]

D. A .. Al principio parti trabajando con luz ultravioleta para
sanitizar espacios publicos. Pero me di cuenta, leyendo
principalmente recomendaciones de la OMS y propuestas

gue han nacido en base a esto del distanciamiento social en
espacio publico, de que finalmente no hay que apuntar tanto,
cuando se habla de espacio publico, a sanitizar el espacio, sino a
distribuir a las personas en ese espacio publico.

P. C.:Si, para eso colocan unos distanciadores...

D. A iClaro! Entonces finalmente llegué a la conclusion de que
el camino mas efectivo es apuntar al distanciamiento social,

a un distanciamiento social efectivo y creativo en el espacio
publico, mas que a estos camiones que estan sanitizando con
amonio u otro tipo de sustancias.

D. A ..Lo mas basico del proyecto se trata de las percepciones,
los estimulos, las sensaciones.]..] Estuve leyendo sobre
percepcion y claro, se trata de algo muy visceral, es algo

muy “histérico”; o sea, es algo que tenemos dentro de una
consciencia colectiva y también algo que se aprende cuando
uno es nino; es decir, algo que se va pasando de generacion
en generacion..digamos, uno reacciona a un semaforo o a

los discos pare o a cualquier senalética en la calle, porque se
ha aprendido por lo que le ensefan a uno los papas, o quiza
traemos algo dentro del “chip” también y es algo muy dificil de
desarraigar y algo muy dificil de intervenir.

Si quisiéramos inventar una nueva senalética y que la gente

la integrara bien, la integrara de manera efectiva, seria



complicado y requiere ademas anos de investigacion. Pero, por
ejemplo, cuando uno esta frente a un semaforo, uno entiende
gue el rojo significa que no puedo cruzar, que el verde significa
gue puedo cruzar y que el amarillo significa que tengo que
esperar un tiempo. Uno sabe cuando esta en una esquina a
punto de cruzar a otra, que algo anda mal si el rojo se demora
un par de segundos mas, si el verde se esta demorando
mucho o se demora menosy eso no te lo dice nadie; uno
entiende enseguida que algo no esta bien. Entonces, en base

a esos temas de percepcion, quise ir un poco Mas a lo basico

y me interesa mucho el tema del color, porque siento que

hay algo muy visceral ahi que me puede ayudar a indicar de
una manera mas experimental a las personas sobre esto del
distanciamiento o si un espacio ha sido muy usado o no, si un
espacio es seguro o no higiénicamente. [...] Hay un término que
se llama “estructuras significantes”, que refiere a las estructuras
que ordenan la mente histdrica de las personas para funcionar
en el dia a dia, segun las sefales y la estructura de la sociedad
en la que vivimos. En este contexto se menciona el tema

del color [..], texturas, formas, tamanos, etc. Cuestiones muy
basicas, pero que son importantisimas.

P.C. [.] Lo que yo te puedo decir refrendando lo que tu dices,
es que nosotros cuando teniamos una relacion mucho mas
directa con la naturaleza, cuando viviamos en un ambiente
no dominado, porgue en la ciudad hasta cierto punto ya
hemos dominado ciertas circunstancias, cierto?!..empieza

la luz artificial, los recorridos estan mediados...pero cuando
nosotros estabamos en un estado de desarrollo anterior, en
gue teniamos que sobrevivir en medio de peligros, era mucho
mas importante el color, porque estabas descodificando
permanentemente informacion. La sangre se relaciona al

peligro, se relacionan todas esas cosas porque era un acto de
sobrevivencia. Después, se supone que los seres humanos
teniamos una relaciéon mas directa con la naturaleza, porque
los fendmenos naturales nos estaban influyendo: entonces,
nosotros sabiamos cuando habia nubes, cuando habia silencio,
cuando habia ruidos qué pasaba; o sea, estabamos muchisimo
mas pendientes que lo que podriamos estar en un ambiente
gue ya ha sido mediado y ha sido tratado por disenadores. otros
agentes o de forma natural.

Como suele ser muchas veces, los que toman las decisiones
no lo han estudiado tanto..pero ya no tenemos ese vinculo
tan absolutamente necesario de saber otear el paisaje
permanentemente buscando signos que Nos guien, que Nos
orienten, que nos saquen de los peligros. Por ejemplo, eso
pasa con los alimentos también, que tenemos una relaciéon
clarisima con los alimentos, porque sabemos perfectamente
[..] gue ese alimento no debiéramos comerlo por su color o el
estado de ese color... Nosotros tenemos con los alimentos un
grado de sensibilidad gigantesco porque tiene que ver con
sobrevivir. Entonces, es probable que no comas una carne que
va no tiene el color que esta registrado en tu imaginacion como
el que deberia tener, o que no comas una fruta cuyo nivel de
madurez no corresponda al que tu tienes en tu mente como
el apropiado. Por eso, por ejemplo, la industria alimentaria, la
industria de restaurantes invierte tanta plata en mostrar en un
estado estandar, casi perfecto, un alimento, porque td no vas a
comprar una hamburguesa en que la lechuga no es verde, el
tomate no es rojo [..]

Hay dentro de ti un proceso de permanente decodificacion
de informacion del ambiente para desplazarte, para sentirte
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seguro, para recrearte, para lo que sea; estas permanentemente
haciendo un analisis, observando y viendo... y cuando el lugar
va es habitual, empiezas a no estar tan pendiente, cierto?! Pero
cuando hay un cambio, como tu dices, mi cerelbbro me avisa...
“ojo" aqui pasa algo [..]

D.A.: Muchas gracias por su tiempo profesora.



Extracto entrevista a Ricardo Vega, disefiador y artista, MFA
Technology (Parsons, The New School, Nueva York), docente de
la Escuela de Diseno de la Pontificia Universidad Catdlica.

09.10.2020

R. V.. Entiendo que tu proyecto trabaja con luz como sistema de
informacion. Esa es un area bien interesante de la visualizacion
gue no tiene que ver, podriamos decir, con visualizacion directa
[..], sino que trabaja mas bien en la periferia de la percepcion
[..], se relaciona con algo que se llama visualizacion ambiental
[..]. Yo creo que tu proyecto tiene relacion con esto; primero,
porgue no se trata de una informacion semantica, en el sentido
de los simbolos discretos A, B, C o nUmeros, sino que tiene que
ver con un tipo de signo especifico, que puede ser la luz de
algun color, etc. [..] Yo creo que lo tuyo tiene mucho que ver
con lo cognitivo, con la informacion y también con temas como
la visualizacion fisica y el espacio.

(-]

D. A Lo que busco con estas proyecciones de luz, es generar
algo de rechazo o desagrado, para que la gente deje de pasar
por ciertos lugares y empiece a optar por otros sectores.

En principio, queria simplemente dar cuenta en vivo de la
gente circulando por cierto lugar; es decir, hacer que el espacio
reaccione de determinada manera al paso de las personas,
emitiendo una luz que acompane su desplazamiento o que

lo marque en el suelo con cambios en la intensidad del brillo,
por ejemplo. Pero me di cuenta de que eso era muy pasivo,

de que no habia algo que acompanara con intencion a las
personas en su pasar por ese lugar. Me di cuenta de que debia
llamar la atencion de los peatones de una manera irreverente y

pensé que una buena alternativa seria “enfermar” visualmente
estas zonas de la via puUblica que quiero mantener menos
concurridas, haciendo que las personas se alejen de ellas. En
este sentido, me parece un buen recurso la tripofobia; generar
redes de iluminacion que se asemejen a estas formas que
provocan repulsion y proyectarlas en ciertos lugares como
muros, bancas, suelo [..]

(-]

R. V.. Como sistema de condicionamiento, hay que estar
expuesto muchas veces a la situacion para generar ese rechazo
gue propones. Lo que te sugiero, es ver contextos de uso
extremo [..] en espacios cerrados mas controlados, donde
efectivamente se produzca contacto; por ejemplo, en un
hospital o en el metro o incluso en universidades [..]

(-]

R. V.: Yo creo que tu puedes aprovechar la inmaterialidad de
la luz..es un tema mMmuy ventajoso para tu proyecto [...] Puedes
partir experimentando la luz, como administrarla [..]

D. A:[.] ¢Como consideras tu que habla este diseno centrado
en el entorno mas que en el usuario mMismo y pensando en
tecnologia en el espacio publico? Esto de llenar el espacio
publico de tecnologia, el fendmeno que sucede con las
camaras, el sobreestimulo en la via publica ;Coémo ves que se
relaciona con mi proyecto, a favor o en contra?

R. V. [..] Alas ciudades les falta belleza, les falta sorpresa,
porgue la légica de lo “smart” (en la ciudad) es lo util, lo eficaz,
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lo eficiente, lo medible, etc. Por el otro lado esta lo idiota
(haciendo referencia a la opinién de Tironi), que también tiene
mucho gque ver con la anestesia. Pero si te fijas se tocan, porque
como tu lo mencionaste, en una ciudad sobrecargada de
informacion racional, nos anestesiamos y nos volvemos idiotas.
Entonces esas dos filiaciones de alguna manera se juntan.
Pero la luz te da una experiencia estética [..] No te digo que

no des informacion...puede que si, pero a lo mejor recuperar
una experiencia estética..es preguntarse algo..como que te
despierta, te pone mas alerta [..] Darle algo a la gente, que

se encuentre con algo que le genere una experiencia, que se
pregunte algo.

[-]

D. A Algo que me he cuestionado mucho también, es usar

la luz como complemento o como un elemento para ser
complementado por otros, como por ejemplo, sonidos, humo
0 vapor como una dimension mas fisica y un tanto irreal [..],
COMO UN recurso que también comunica algo.

R. V. [..] Eso es interesante, entregar informacion pero no datos
duros, sino que tus actos construyan realidad [..] Si tocas esto

Yy se mueve, construyes realidad, si no te lavas las manos, va

a pasar tal cosa; osea, tus actos construyen algo, construyen
realidad. [...] Yo creo que la luz tiene esa capacidad de tener un
impacto emocional super fuerte. Tiene un impacto cognitivo
super interesante, mas alld de la racionalidad.

(-]

R.V.:En astronomia, Chile va a pasar del 40% - 45% de la
observacion terrestre mundial al 70% - 75%. Se van a instalar
tres telescopios gigantescos en el norte del pais.[..] Entonces,
a lo mejor, también puedes generar una vinculacion incluso
poética con ese valor que tiene la luz para Chile. [..] A veces
desde las dimensiones técnicas y practicas, se escapan las
dimensiones simbodlicas de las cosas. VY la luz tiene eso de
descubrir, de conocer [..]

D.A.: Muchas gracias por tu tiempo.



Extracto entrevista a Rossana Forray, arquitecta, Magister
en desarrollo urbanoy Doctora en sciences appliquées de la
Université Catholique de Louvain.

2711.2020

Damian Araos: ;Qué tipo de impacto tiene el transitar humano
a un nivel fisico en el contexto urbano; por ejemplo, en una calle
comercial del centro de Santiago?

Rossana Forray: Los impactos o efectos que puede tener a
través de la caminata ( por la calle), uno es la ocupacion de un
cierto volumen que se desplaza, y de un cierto volumen que es
“X", que se desplaza en el espacio, que desplaza también con
ello particulas en el aire, en este caso con el COVID, particulas
gue pueden estar siendo contaminadas. Es una figura sélida
envuelta en un envolvente de material particulado, aire, que
esta compuesto por cosas, que se desplaza por el espacio, y que
por lo tanto ocupa Mas espacio que el cuerpo detenido. Ahora
si va acompahada, cargada con cosas (la gente) ese volumen
en el espacio es variable, aumenta o disminuye. Ademas el
hecho de que esté en movimiento, altera la posibilidad de
espacio a los otros elementos desplazantes; se van generando
impactos en el resto de los elementos, de las personas, de los
objetos que se desplazan por el espacio. Aparte del desgaste
gue puede producir en la vereda, en el suelo, pero eso es algo
mas a largo plazo. Aparte establece otros impactos y estimulos
en el ambiente social, los cruces de caminos y de miradas. Un
solo cuerpo no ejerce un flujo arbitrario, sino que ese cuerpo se
ajusta al espacio disponible, caracterizado por la complejidad
de la acera.

(-]

D. A Es evidente que los espacios son sensibles, que hay un
impacto.

R. F.: Clarisimo, yo creo que si. Y ciertamente hay momentos
en que se saturan, hay momentos en que se alivian. Hay una
pulsacion en esos espacios a partir del movimiento de quienes
se desplazan en ellos, incluso animales.

[-]

D. A.: Los sucesos sociales y ambientales o socioambientales
tienen un impacto (en el espacio), como por ejemplo en el caso
de las marchas, las movilizaciones, las bombas lacrimogenas,
las piedras...

R. F.: Ese es un caso extremo. [..] Claro, ahi justamente la
materia forma parte del acto que esta ocurriendo en el espacio.

D. A Lo mismo ocurre con la pandemia, pero de un modo
invisible. Es una amenaza que no podemos percibir.

Hay un concepto que la ONU denomina fomites y que

refiere a toda superficie inerte capaz de transmitir agentes
contaminantes. Respecto de esto ¢ la acumulaciéon de personas
en determinados lugares podria significar un riesgo sanitario
para esos lugares? ¢ La interaccion social en esos lugares se
pone en riesgo también?

R. F.: [.] A pesar de que estas trabajando muy con la materia,
y con la luzy su reflejo como una expresion de la materia
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también, también existe un imaginario del virus. Como no
podemos verlo, lo imaginamos a distintas capacidades en el
espacio. Entonces hay quienes, por lo mismo, estan con otros,

vy se han ido habituando a tomar diferentes distancias. Nos
hemos ido habituando como en una obra de teatro, porque

no hay nada entre medio, pero aun asi hemos ido adoptando
ciertos comportamientos. Y la materia puede tener un ambito
cubierto por contaminacién o no. En nuestro imaginario nos
hemos planteado un metro o un metro veinte de distancia. Y en
base a eso se han establecido ciertas reglas de distanciamiento.
En ese sentido todo el mundo y todo es fomites. Los cuerpos
de los otros son fomites también. Entonces todos Nosotros, y

lo que nos rodea, es percibido como un cuerpo de amenaza.
Entonces, en cualquier caso, sea densa o no la aglomeracion de
personas, todos los cuerpos del entorno resultan amenazantes
en realidad o imaginariamente.

(-]

R. F.: Las personas reaccionan de maneras distintas, ningdn
camino esta trazado, el movimiento de las personas en el
espacio es algoritmico. Las personas también discriminan las
distintas superficies, percibimos con mucha claridad cuales
son los lugares mas o menos tocados, y en ese sentido afecta a
las superficies de esos lugares, porque vamos incorporando en
nuestra memoria los que son Mmas frecuentados.

D. A: ¢Qué tipo de interacciones sociales son las que se ven mas
comprometidas en el espacio publico dadas las circunstancias
actuales?

F.R.: Me he preguntado mucho acerca de los parques; las
relaciones en los parques. Y pienso que debieras tener una
postura critica de alguna forma, sobre estas famosas medidas
de distanciamiento social; todos los elementos adhesivos

y graficos en todas partes, en el suelo, en los parques, etc,,

hay que pronunciarse frente a eso. Pienso que ese tipo de
sefnalética en un parque no tiene ningun interés, porque lo
tenemos que tomar conciencia, que si se corre, el que corre

si produce mas, pero el que esta sentado esta en un espacio
completamente abierto, ahi las distintas variaciones se dan con
el ritmo de las respiraciones. Situaciones mas complicadas son
las que se dan en las viviendas sociales por sobrepoblacion,
porgue no son ventiladas, porque son adultos ninos y jovenes
gue tienen distintas relaciones con el virus. Osea, espacios
cerrados hiper densamente poblados. Yo creo gque también
los “ghettos verticales”, que no acepto llamarlos asi, es una
desgracia, esos edificios de altisima densidad. Y luego
concentraciones en un estadio, por ejemplo, podria ser un lugar
complicado por la proximidad de los cuerpos, y en ese sentido
el estadio en si podria funcionar como un fémite inmenso.
Ahora, mientras hay ventilacion, no es tanto el riesgo.

[-]

D. A ¢ La situacion actual de pandemia, particularmente el
distanciamiento social, logra generar un cambio en la manera
en que las personas se mueven por el espacio publico?

R. F.: La idea de distanciamiento social, es mas bien
distanciamiento espacial; la amenaza estd en la manera en que
ocupamos los espacios, evitemos entender como amenaza

a un otro. Las medidas que vemos hoy en cualquier parte

son totalmente inUtiles, esta internalizado en nosotros, uno



puede considerar que 1,20 metros es correcto, pero si los de
atras se te pasan por delante, o se acercan por detras, es algo
incontrolable, y da para otras interacciones desagradablesy
peligrosas.

D. A Los municipios e incluso privados buscan ordenar a la
gente en el espacio publico principalmente haciendo uso
de senalética adhesiva en el suelo ;Qué tan acertada es esa
medida?

R. F.. Esa oportunidad de llenarnos, de manera gratuita, en el
bien nacional de uso publico que es la calle, de insignias, de
propaganda privada, es inaceptable.

(-]

Lo mas desgraciado de todo eso, es que los que llenan las
calles de ese tipo de senalética, lo hacen como un aporte a la
salud publica, ese doble juego, de seguro es tolerado por los
municipios y las autoridades de salud.

D. A Por lo mismo, mi intencidn es proponer este proyecto
como una manera de especulativamente rehabilitar la
experiencia peatonal urbana en ciertos horarios, debido a
que la luz debe proyectarse por la tarde-noche, precisamente
cuando las personas terminan su jornada laboral y buscan
relajarse y distraerse.

[-]

R. F.: La proyeccion de la luz se puede aprovechar sobre la
vereda, pero también sobre los cuerpos sobre la vereda, esa

misma luz proyectada va a estar interceptada por los cuerpos,
ese juego, del cuerpo en movimiento, con la luz proyectada
puede ser interesante para identificarse y entenderse en el

o

espacio intervenido “estoy aqui” “me muevo hacia aca”.

(-]

R.F.: El disefio al igual que la arquitectura es para proponer,
pero yo creo que hay una dimension de investigacion en el
proyecto, producir un método para investigar como los cuerpos
se comportan en la calle, con tales circunstancias. Se ubica

una calle como caso, con tales circunstancias, y a travées de

este método se determina ciertas cosas que son importantes

Yy en una segunda etapa consolidar el sistema luminico con el
objetivo final. No es necesario restringirlo al espacio publico
estrictamente. Los cuerpos se relacionan con su entorno y otros
cuerpos en todos los distintos espacios.

(-]

D.A.: Muchas gracias por tu tiempo.
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