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Anne Bogart
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Inmersion en la escenografia digital : un viaje desde el LED hasta Colombia

El presente informe es el resultado de mi experiencia durante el proceso llevado a cabo como
parte de mi Trabajo Final de Graduacion (TFG) en modalidad de pasantia para obtener el titulo de
Licenciado en Artes Escénicas. Esta investigacion se centra erldeaekin de la escena a través
de la escenografia digital.

El trabajo se desarroll6 entre los espacios del Laboratorio Escénico Digital (LED) en Heredia,
Costa Rica, y la Universidad del Atlantico en Barranquilla (UA), Colombia, durante los meses de
marzo a septiembre de 2022. Quiero resaltar que esta expefienpiasible gracias al apoyo del
fondo concursable FOCAES y Movilidad Estudiantil de la Universidad Nacional de Costa Rica.

El LED, creado por la Dra. Paula Rojas Amador en 2019, es una iniciativa que nace en la
Escuela de Arte Escénico de la Universidad Nacional de Costa Rica, con el respaldo del Fondo de
Equipo Cientifico, Tecnologico y Especializado (FECTE). Desde sussnlwatenido la fortuna de
participar en el LED como estudiante asistente, investigador y creador, lo que ha contribuido a
fortalecer mis conocimientos sobre la creacidn e incorporacion de experiencias digitales en la escena.

Esta investigacion sui@de una necesidad creativa personal de fomentar el uso de recursos
digitales en la escena teatral y comprender cOmo estos recursos contribuyen a la dramaturgia y poética
de una obra. Mi curiosidad creativa se vio ampliada por el impacto de la tecnajitgiaedilas artes
esceénicas durante la pandemia del COXM) el choque dialéctico entre los medios digitales y las
necesidades de convivencignesencialidadne llevo a replantear mi enfoque sobre el dialogo entre
la escenay ldigital.

El presente trabajo se enfoca en el estudio de la relacion entre la escena y lo digital,
especificamente en el ambito de la escenografia. Sa éx@orar cdémo la integracién de recursos
digitales en la escena puede enriquecer la busqueda dramatirgica y poética. La escenografia, como
elemento fundamental del lenguaje teatral, desempefia un papel crucial en la creacion de atmésferas,
la representacitde espacios y la construccién de significados. Al introducir lo digital en el espacio
escenico, se abren nuas posibilidades para expandir los limites de la experiencia teatral y potenciar
la narrativa del espectaculo.

Seexploracdmo estos recursos pueden potenciar el discurso escénico, ampliar la visualidad,

generar nuevas capas de significado y desafiar la percepcion del espectador. Quien lea este texto debe



10

tener en cuenta que los temas seran abordados desde mi experiencia durante la realizacidon del trabajc
final de graduacion.

Propongo para este informe un recorrido establecido por memorias,pcopuesta para
estructurar cada céplo. En primer lugar, se profundizan los conceptos que conforman la estructura
0sea de este trabajo. En segundo lugar, se presenta la experiencia practica que recopila lo realizado
en los laboratorios en el LED y en Colombia durante el tiempo de pasanéidJaivérsidad del
Atlantico. También, se dedica un tercer capitulo con las conclusiones del trabajo.

Es relevante destacar que, como parte del desarrollo de este documento de investigacion, he
decidido incorporar mapas mentales, imagenes y grafidesnas, se incluyena entrevista con el
Dr. Jorge Ivan Suéareque se puede encontrar transcrita en los an&stas elementos desempefian
un papel fundamental en la comprension del camino explorado durante este afdragmio una
perspectiva enriquecedora que complementa la investigacion realizada.

Este informe final busca ser una fuente enriquecedora de interpretaciones, memorias e
imagenes generadas durante mi pasantia y su posterior andlisis. Se espera que este trabajo contribuy:

al desarrollo y comprension de la escena digital y su potencialtugeés de la plastica escénica.
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Memorial

RECUERDO®SNCEPTUAILEEBL ORACITEWMNRI CA

Esta memoria es un abordaje tedrico que busca definir la escena digital, centrandose
especialmente en wtemento clave: la escenografia. Creando un camino posible desde la evolucion
historica de la escenograffasu funcion inicial hasta su transformacién en una disciplina dinamica
y esencial en la narrativa teatral contempor@hé@degrasetecnologias digitales da escena; o
implica considerar como el entorno virtual y los recursos tecnolégicos pueden transformar y
enriquecer la experiencia escénica aportando en la dramaturgia y poética de la misma.

Se aborda la importancia de la interactividad, la inmersividad y la coexistencia como pilares
fundamentales que la escenografia digital podria abrazar. Estos aspectos no solo elevan la experiencia
esceénica, sino que se convierten en elementos esencialés @avlucion de la dramaturgia escénica
contemporénea. La interconexion entre estos tres elementos en el teatro no solo es notable, sino que
también establece las bases para comprender cémo la escenografia digital no solo se adapta, sino qu

transformda esencia misma de la representacion escénica en la era digital.
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Memorias escénicas: la evolucion de la escenografia a lo largo del tiempo

Desde los inicios del teatro hasta la época del Renacimieesxdaografiastaba delegada
a cumplir como decorado en las obras teatr&8egun Pavis (1998), los griegos la concebian como
el arte de embellecer el teatro y el decorado que resultaba de esta destreza. Durante el Renacimiento
la escenografia se definia como la técnica de dibujar y pintar un telén con perspectiva. En términos
més contemporaneos, se entendia como la ciencia y el arte encargados de organizar el escenario y el
espacio teatral (p.164)

Este cambio importante en la concepcion y organizacion de la escenografia se debe, en gran
medida, a las valiosas contribuciones de Adolphe Appia ¢1888), que transformaron nuestra
comprension de la escenografia en el teatro. Howard (2017) en sig ué es la escenografia?’,
menci ona que Adol phe Appia fue el #dAprimer ar gl
de apertura y frescura arquitectonicas en sus espacios teatrales en una época en que lo normal er:
llenar el escenariodedecdra s pi ntados con t®cnicas il usioni
uso de los telones pintados y explorar la tridimensionalidad del espacio escénico, otorgando asi mayor
relevancia a la escenografia en la interaccion con los intérpretes y en ellidedeamatirgico de
la obra. En la publicacion 'Arquitecturas efimeras: Adolphe Appia, muasica y luz', Felisa de Blas

GoOmez resalta la perspectiva de Appia, quien consideraba que:

La pintura de decorados imperante hasta entonces es para Appia la que esclaviza a la escena
moderna con su pretension de ilusién, la que se contradice con la presencia fisica del actor y
la que tiene que ser sustituida por verdaderas arquitecturas efiamenzesdas por la
cambiante luz. (2010, p.28)

De esta manera, la pintura se convertia en un medio para enriquecer el lenguaje teatral y
profundi zar en | a experiencia del espectador
escenografia (ya no se habla de decorado, palabra excesivamente airecukdpintura) es
considerada en si misma como un universo de sentido, que lejos de ilustrar o repetir el texto, lo deja
ver Yy entender c¢c-mo es desde el interior. o (p
principalmente con la pintura y t@anamentacion superficial, lo cual no captura la verdadera esencia

de lo que la escenografia representa en el teatro contemporaneo.
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Appia, para el segundo acto de Sigfrido, tercera de las dperas que integran la tetralogia de El
anillo del Nibelungo, piensa que el bosque sera una atmésfera que envuelve a los actores, algo
animado, no la ilusién de un bosque, sino la ilusion de un hoerbte atmodsfera de un
bosque, de forma que cuando el bosque se agite por la brisa y atraiga la mirada de Sigfrido,
los espectadores contemplen a Sigfrido bafiado por luces y sombras en movimiento y no

“jirones recortados movidos mediante hilos". (Blas GQra610, p.28)

Pavis enfatiza que la escenografia se ha convertido en un universo de sentido, cumpliendo un
propésito y un significado profundo en una obra de tedtnade ersus iniciogenia,principalmente
la tarea de complementar el texto teatral y servir como un fondo ilustrativo con un enfoque en la
representacién bidimensionglero on el tiempo, su funcién evolucion6 para convertirse en un
elemento integral y significativo en la puesta en escena.

Un importante aporte de Adolphe Appia en la escenografia moderna es el uso de la
iluminacién en el teatro, ya que esta impulsa la idea de que la escenografia no se limita a la mera
ilustracion o reproduccion literal del texto de la obra. Appia introdujeegatos de iluminacién que
iban mas alla de simplemente iluminar el escenario, pues consideraba que la luz era un elemento

escenografico fundamental.

Toda la escena estaba bafiada por una luz azulada. Predominaba la luz difusa que emanaba
tras las telas que cubrian las paredes de la sala y que se regulaba en intensidad también
siguiendo la musica. Focos maviles ocultos tras el falso techo complemdati#lramacion

y aportaban los contrastes y las sombras, la iluminacion "activa y viviente" que perseguia
Appia. (Blas Gomez, 2010, p.50)

La luz desde la visién de Appia no solo iluminaba a los actores y el escenario, sino que
también se convertia en un medio para transmitir emociones, atmosferas y estados de animo. Esto
permitia al espectador comprender y experimentar la obra desde yrecppessinterna, ya que la
luz influia en como se percibian los personajes y los espacios escénicos. Para Appia la actuacién y la

expresion del actor eran fundamentales, y la escenografia debia estar al servicio del actor para realzar
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su presencia y permitirle desenvolverse de manera éptima en el espacio escénico. Como afirma Blas
Gomez (2010):

el actor ocupa el primer lugar, después de €l la disposicién general de la escena, cuyo rango
implica que esta en funcién de las tres dimensiones y de la movilidad del actor. A
continuacion|a todopoderosa luz, la iluminacion. En dltimo término la pintura (como signo),

cuyo papel debe subordinarse a los tres elementos que la preceden. (p.29)

En este sentido, la iluminacion de Appia enriquecia significativamente la interpretacion y la
comprension de la obra, al agregar una dimension adicional al texto y a la actuacién, similar a como
la escenografia misma contribuye a la obra teatral de miswegsal Esto incluia la consideracion
de las tres dimensiones y la movilidad del actor en el espacio escénico. La cual en palabras de Suérez
(2010):

ilustra la visién tridimensional y las fuerzas que influyen sobre un cuerpo en el centro de un
escenario convencional a la italiana. Este an@igiscial trasladado a la escena digital da la
posibilidad de la ubicacion de sensores en la caja escénica y su posible relacién con el cuerpo

de un Ainteractoro. (p.137)

En otras palabras, la escenografia debe ser flexible y adaptable para permitir que el actor se
mueva y se exprese de manera efectiva. El enfoque innovador de Appia también influyé en otros
artistas contemporaneos, como Josef Svoboda {20@®). Josef Svoboda fue un destacado
escendgrafo y disefiador de escenografia checoslquagttrodujo numerosas técnicas y conceptos
novedosos en la escenografia teatral. Entre sus contribuciones mas destacadas se encuentran el us
de proyecciones y elementos multimeéiael escenario, asi como la incorporacién de estructuras
moviles y elementos escenograficos interactivgspia introdujo conceptos que revolucionaron la
forma en que se concebia la escenografia, destacando la importancia del actor, la iluminacion
dindmica y la pintura como signo. Estos principios, que Appia consideraba fundamentales en la
creacion de una expencia teatral rica y significativa, también dejaron una huella en el trabajo de

Svoboda y otros artistas de su tiempo.
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Al igual que Appia, Svoboda comprendio la importancia central del actor en la representacion
teatral. Prvoboda el espacio esc®nico deb2a ser un
teatr al en transformaci-n seg%n cada necesi d:
escenografia debia ser disefiada de manera que sirviera como un emtergoe el actor pudiera
desenvolverse de manera 6ptima, expresando su arte de manera efectiva.

Este teatro taller o m8quina neutral cComo
de trabajo con las suficientes instalaciones técnicas para que podamos cambiar el volumen y la forma
del espacio a medi da gqgue prcenggrafcs \ersdtily madblargue 0 (|
Svoboda desarrolld, tenia como objetivo crear un conjunto de elementos escenograficos moviles y
transformables que pudieran adaptarse a una amplia variedad de producciones teatrales, desde obra
clasicas hasta produccianmas experimentales y contemporaneas.

Para Svoboda, la escenografia debe adaptarse a las necesidades especificas de cada obre
modificando el espacio escénico de acuerdo con la pieza escénica. Ante esto propone que la

escenografia puede ser dinamica, evoluciona en el tiempo variable desenégprion:

Con Svoboda, la quinesis escénica se vuelve categoria concreta para desarrollar una
escenografia que interacciona con el espacio dramético del libreto interpretado a través de
una imagen escénica que modifica el espacio en el tiempo variable en la tapr@sen
Ademas, para Svoboda, el espacio teatral tiene las mismas cualidades que una imagen poética:
€s un escenario imaginario siempre nuevo, que rebosa de posibles variantes de lo existente.
(Zapelli Cerri, 2006, p.38)

El disefio escenografico de Svoboda no se limita a ser un fondo estético, sino que se convierte
en un elemento poético en si mismo, un espacio teatral imaginario y siempre nuevo, lleno de posibles
variantes y metaforas.

Un aporte importante en el dinamismo de la escena desde la escenografia por parte de
Svoboda, es con el uso de proyecciones en Vi \
siempre defendid esta necesidad de enriquecer las puestas escénicas integtasdonvenciones
del teatro con nuevos medios t®cnicos como | a

(p.40) Este recurso no es una incursion solamente de Svoboda, otros artistas como Erwin Piscator
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(18931966) en la década de 1920 empezaban a utilizar el recurso de superficies escenograficas
dinamicas.

Piscator procuraba exploraciones de nuevos medios técnicos como el uso imagenes y videos
gue se reproducen en las superficies de la escenografia usando proyectores de peliculas fotogréaficas
delimitadas al espacio escénico, permitiendo estados de inmadsivfreciendo experiencias
nuevas al publico y amplificando los temas tratados en las obras mas alla del escenario y la accion;

en las palabras de Piscator (1976):

Ampliando las normas dramaticas, empleando nuevos medios técnicos y de escenificacion,
he procurado restituir al teatro, de una manera visible, la grandeza, la complicacién y la
integridad de nuestros problemas fundamentales (que son siempre «temastiaiescon
situaciones de guerra). Recursos como las proyecciones, los filmes, las cintas sonoras, los
comentarios, etc., fueron calificados por mi de épicos, antes que Brecht formulara su
concepcion de la «Epica». Inyectaban al espectaculo materialefiadentidocumentales,

analizaban, esclarecian. (p. 374)

Estos aportes creativos y técnicos en la escena sirvieron como detonador para investigar el
espacio escénico, buscando el dinamismo de la escena desde la escenografia. Tanto Appia, Svobod:
y Piscator reflejan su interés en la integraciéon de la tecnoldgiascenografia, asi como su deseo
de liberar la creatividad en el teatro al brindar a los disefiadores y directores una plataforma versatil
para experimentar con diferentes visualizaciones escénicas. Este tipo de innovaciones son las bases
gue alinean l&ision contemporanea de la escenografia, donde se presenta como una parte dinamica
e integral de la narrativa teatral y no simplemente un fondo sin movimiento.

Siguiendo la evolucion y el impacto de figuras como Appia, Piscator y Svoboda en la
escenografia contemporanea, es importante destacar que estas innovaciones no se detienen en ¢
pasado. En tiempos mas recientes, otras personalidades influyentes hanadongxplorando
nuevas perspectivas y enfoques en este campo, consolidando la idea de que la escenografia es un;
disciplina en constante transformacion y renovacion.

Ejemplos notables de este impulso hacia la innovacion y la experimentacion en la

escenografia contemporanea refuerzan la nocién de que la escenografia es mucho mas que un telor
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de fondo, sino una herramienta dindmica y esencial para la narrativa teatral en la acReatedal.

Howard, comenta las posibilidades creativas y el papel que juegan los objetos en la escena:

El mobiliario, como sucede con los espacios arquitectonicos, se evalla segun su dinamica y
sus caracteristicas. La escala y la forma se apoderan del significado y, asi, un sofa curvilineo
en una austera habitacion rectilinea adquirira una importancia reatainy, aunque en
silencio, le contara su historia al publico. Un sofa de color brillante con curvas dispuesto en
el mundo de suefios y corazones rotos de una siciliana, por ejemplo, se convierte en la

representacion de dicha mujer. (2017, p.55)

La importancia de que la escenografia esté en sintonia con la narrativa y la atmosfera de la
obrateatralcontribuye a la experiencia general del espectaculo. Zapelli Cerri (2006) comenta que
"una escenografia como tal, no puede ser analizada como un simple cuadro o construccion
arquitectonica; mas bien, debe ser considerada en su relacidon funcional caex@bdtexto global)
del espectaculo” (p.26). Esta relacion funcional con el contexto del espectaculo se manifiesta de
manera notable en el espacioé&sco.

Como sefiala Jose Luis Raymond Aldecosia en su libro 'El actor en el espacio: la escenografia
como generadora de la accién escénica’: "el soporte en la escena es el espacio, el cuerpo de los
bailarines y el de los actores, y se relaciona con la expresiéa ¥i los demas componentes que
habitan el escenario” (2019, p.32). En este espacio, convergen todas las percepciones sensoriales de
la obra teatral, siendo el lugar donde los intérpretes interactian, lo que se llena de luz o ausencia de
esta donde se uban los objetos, donde viaja el sonido, donde se desarrollan los eventos de cada
obra. La forma en que estos elementos se entrelazan y se presentan en el escenario influye de maner
significativa en nuestra percepcion de la pieza y, por ende, en nyestiaedn del espectaculo en
su conjunto.

Alicia Vera, ensul i br o OAspecto de l a i nvestigaci
investigaci  -no, describe |l a escenograf2a ¢comc
técnicos que componen una imagen donde va a suceder una accion dramatica protagonizada por un
actoro (2014, p . 32) . Esta iIimagen de | a escen
elementos que transforman espacios cotidianos en espacios escénicos, donde su sentido y funcion se

complementan con laficcidny la presenciade laspersorta;sn el teatr o, | a 1 mag
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como el conjunto visual percibido por el espectador, Io que comprende la escenografia, los vestuarios,
los objetos escenograficos, la iluminacién, el video, en resumen, la unidad conceptual estética de la

propuestao (Rojas, 2022, p.20)

Para Suarez (2010), la escenografia es:

un arte en el espacio, un arte tangible e intangible a la vez, visual, tridimensional, que depende
tanto del espacio en que se desarrolla la accion dentro de la ficcion dramética como del tiempo
en que transcurre la representacion. Es un arte dinamicengeleranscurso de una misma

representacion puede transformarse en diferentes espacios dentro de la misma realidad

escénica, incluso puede compartir en un mismo lugar multiplicidad de espacios. (p.190)

Esta forma de dinamizar la escena se caracteriza por crear atmosferas, espacios que producen
una experiencia para quién los habite y para los que observan también. Como lo hace notar Fischer
Lichte (2011), | a escenogr adrela reldcibrr entredaetores ¥ n g u
espectadores, para el movi mento y | a percepc
posibilidades van a depender de las necesidades artisticas del equipo creativo y las condiciones de la

produccion especificde cada obra.

En el Cap?2tulo IIl1: disefo de escenograf?a

esc®ni caso, Bazaes Nieto (2013), explica que

es un lugar que genera atmosferas, donde se habita de forma virtual o fisica promoviendo las
experiencias sensoriales es que constituye el espacio concreto y atmosférico creado para ser
habitado, fisica o virtualmente, en circunstancias preestablecidasinpoficcion (no
necesariamente impulsada por factores dramaticos), con el fin de narrar, representar,

comunicar o producir una experiencia sensorial durante ciertos limites temporales concretos.
(p.62)

Es importante sefialar que el disefio de cada espacio escénico va a depender de las necesidade

técnicas de la pieza de arte, del uso que se le quiera dar al espacio y las ideas creativas del equipo
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Algo que se debe de tener muy en cuenta durante todo el proceso de creacion es que estos espacio
escenograficos sean relevantes mrdesarrollo déa pieza artistica, que aporten a la dramaturgia

de la pieza.
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Escena conectada: la escenografia y lo digital

Como podemos notar la escenografia ha experimentado una evolucion histérica significativa,
pasando de estar subordinada al texto teasafwir como un fondo ilustrativo, a convertirse en una
disciplina moderna y multifacética, destacando por su influencia en la narrativa teatral a través de la
integracion de aspectos técnicos y nuevas tecnologias que desempefian un papel crucial @t enriquec
la experiencia visual y técnica de un espectaculo. En este caso, la incorporacion de tecnologias
digitales a la escena por medio de la escenografia es un desarrollo natural en la evolucion del arte
escénico. Thenor2Q13 director, dramaturgo y escenéfy, fundador y director del Laboratorio de
Nuevas Tecnologias de la Imagen, el Sonido y la Escena, mviersidad Lavatle Quebec,

Canadapropone que la incorporacion digital:

en el trabajo escenogréfico, por ejemplo, integra, en la actualidad de la escena tecnoldgica, el
concepto de disefio como manipulacion perceptiva del espacio y constituye uno de los
instrumentos determinantes en la puesta en marcha de esa presencia igamg®sit

resonancias transformacionales al que aludimos anteriormente. (p.191)

Y es que la tecnologia digital puede tener un impacto duradero en la manera en que los
espectadores y los artistas se relacionan con el teatro. Estas repercusiones significativas pueden
incluir la alteracién de entre lo que conocemos CeBACIoO escénico, o la creacidn de experiencias
mas inmersivas y la redefinicion de lo que consideramos como "real" en el teatro, dado que la
tecnologia digital permite la creacion de mundos virtuales o la manipulacion de la percepcion. Es por

eso por lo ge Thenon (2013) pregunta:

¢, Quién se sorprende hoy al presenciar un teatro cuya fragmentacion narrativa y temporal

introduce al espectador en un universo de variables significativas constantes y en los cuales
la multiplicidad de espacios aludidos o virtualmente realizados lo sumengena escena

donde la teatralidad y la cinematicidad se entrecruzan creando nuevas unidades estéticas?
(p.184)
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Las repercusiones son resultado de la amplia disponibilidad de tecnologia y las expectativas
del publico en lo que concierne a las experiencias que espera de un espectaculo, ya que la tecnologia

digital es una parte esencial de nuestra vida cotidiana, s@noiona Teira Alcaraz (2022):

la incorporacion de las tecnologias digitales al teatro contemporaneo que se ha fraguado desde
finales del pasado siglo no es mas que un paso légico en la asuncion de nuevas herramientas
expresivas que es habitual en la historia del arte escénico. Adiimiitaminados recursos
tecnoldgicos en la concepcion del especticulo teatral deviene en la aparicion de nuevas
poéticas, que a menudo transitan terrenos liminales donde pueden ser susceptibles de
cuestionar las fronteras estéticas mas establecidas. Abniempo, la democratizacion de

la tecnologia digital impulsa la investigacion artistica de los creadores esceénicos, lo que
multiplica su presencia en los espectaculos e incluso en los textos dramaticos, a la vez que

potencia su desarrollo técnico y estéti(pp.12)

En este sentido, la escenografia digital se convierte en un espacio donde la tecnologia y el
arte teatral se entrelazan y se potencian mutuamente. La escena ya no se limita a un espacio fisico
donde ocurre el evento escénico, sino que se transformaegriauno donde lo digital se convierte

en un componente integral de la experiencia escénica.
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Unidn escénica: explorando lo interactivo, inmersivo y la coexistencia en la

escenografia digital

La interactividad se convierte en un pilar esencial en la escenografia digital, esta caracteristica
promueve a la escenografia estar en constante evolucion, que responda a la accion de los intérpretes
y, en algunos casos, incluso a la participacion ddiqnilia tecnologia digital habilita la creacion
de escenografias que pueden adaptarse y cambiar en tiempo real, lo que afiade una dimension
dinamica a la experiencia teatral. La interactividad permite a los actores y espectadwa®!
espacio escénicy, en consecuencia, influir en la narrativa de la obra. A esta conexion directa con la

dramaturgia de la obrdeira Alcaraz (2020) menciona que:

Normalmente, puede trazarse una logica entre la relacién formal entre-@siem@scena y

su relacion dramatuargica, ya que en una interaccion que tienda a lo intermedia el medio
audiovisual sostiene la propuesta de sentido de la escenificacion, que se desarmaria en caso
de prescindir de él. Por tanto, la forma y el contenido sean aspectos bldsoluna
convivencia formal escenadeoescena en términos de tiempo, espacio y/o accion es indicio

de intermedialidad desde el punto de vista de la dramaturgia. (p.301)

Como Teira Alcaraz nos indica, la interaccion de la escena y lo digital debe de ser mediada
de tal manera que la obra no pueda ocurrir una sin la otra, para esto la integracién de digital a la
escenografia debe de promover la evolucion de la pieza tdairal. Alcaraz (2020) sefiala que en

una escena intermedial:

En la hipermediacion se hace evidente el dispositivo videoescénico, lo que genera un
distanciamiento reflexivo del espectador. Por el contrario, la inmediacion funde la
videoescena en la escena, de tal forma que se introduce por completo en la convencién

conforme al cédigo escénico del espectaculo. (p.301)

Otra dimensioén de la interactividad en la escenografia digital reside en su habilidad para
influir y colaborar con el publico, impactando el significado y la interpretacién de una obra, asi como

en la comunicacion de ideas y emociones al espectador. Hibreu'Théatre et Nouveaux
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matérialismes’, Hervé Guay menciona como Rachel Hann distingue entre escenografia y decorado,

pero enfatiza que ambos deben influir en el publico y colaborar en la interaccion:

En nous informant sur | e potentiel do®chan
la différence fondamentale entre la notion de scénographie et la notion de décor.
Essentiellement semblables dans leur forme dramatique, la scénographie désignttéin
dynamique (un assemblage) qui fait usage du potentiel sémantique de chaque rencontre, alors
guoun d®cor renseigne | e plus ad®quat ement
lui. Ces deux notions servent des propositions artistigisatites. Hann sépare donc la
notion de décor et celle de scénographie en se demandant commerti @gjlesent sur et

en collaboration avec le public. (Guay et al., 2023, p.262) [Al informarnos sobre el potencial
de interaccion entre el publico y lacesografia,Rachel Hann expone la diferencia
fundamental entre la nocién de escenografia y la nocion de decorado. Aunque son
esencialmente similares en su forma dramatica, la escenografia se refiere a una entidad
dinamica (una composicion) que utiliza eltgncial semantico de cada encuentro, mientras

que un decorado proporciona la informacién mas adecuada al publico sobre el drama que se
representa ante él. Estas dos nociones sirven para propuestas artisticas diferentes. Hann, por
lo tanto, distingue la m@dn de decorado de la de escenografia al preguntarse como estas

influyen en y colaboran con el pablico.]

El hecho de que la escenografia logra aportar desde la composicién de la imagen, a la
dramaturgia de la obra y descripcion espacial, a la vez que toda esta informacién interactta, de una
u otra forma, tanto con el espectador como con el intérprete, preradawez una inmersion en la
ficcibn en el espacio escénico de la obra. Thenon (2013) propone que la interaccién puede propiciar

la inmersién dentro de una experiencia escénica mediada por lo digital:

Las unidades de imagen y de sonido intercambian sus roles de generadores de sensacion
espacial no descriptiva. La presencia de estos elementos exacerba en el espectador la
condicion o capacidad de estar al acecho, lo que promueve que el participante pueda
responder interactivamente en un juego de relaciones cambiantes, que lo implican en su

integralidad perceptiva sensorial y al hacerlo, lo incluyen al proceso creativo. (p.186)
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La iluminacién de escenas a travésvitkeo proyeccioramplia las opciones de interaccion,
mapeo y animacion de superficies e intérpretes en la escena, siendo un buen punto de partida para la
generacion de espacios escenograficos digitales. La escenografia digital puede permitir la
combinacion de espacios tandigitales como fisicos para potenciar el recorrido a traves de la
experiencia esceénica, utilizando sistemas inmersivos de realidad aumentada y sensores, para
transportar al espectador a otros esgasip salir del lugar en el que se encuentra de forma fisica.
Estos espacios deben de coexistir entre lo real y lo ficticio, entre lo tangible y lo digital, como afirma
Ariza Gomez (2019):

Participantes y actores se confrontan en un mundo fisico que no deja ver el limite entre la
realidad y la ficcion, pero también con un mundo virtual, reforzando asi la combinacién entre

la realidad cotidiana y la que desarrolla a través de las nuevastgasae imagen y sonido.

(p. 79)

La escenografia digital pretende ser un espacio de coexistencia de lo real y lo ficticio,
promoviendo un canal de comunicacion al mismo nivel que otros codigos en la escena. Como afirma
Suarez (2010):

Un espectador y un actor que comparten espacio ficciemallcual laescenografia es ese
aspecto visual, emocional y ambiental que enriquece la historia. El relato no estara en manos
de lo virtual, ya que lo escenogréafismtético lo Unico que hace es complementpntgnciar

el relato como un c6digo mas, pero como uno menor, sino interactuando al mismo nivel con

los cédigos interpretativos, dramaturgicos, musicales, etc. (p, 228)

El teatro, en su naturaleza, es la coexistencia de codigos en edfmcassy también
digitales, trabajando en conjunto para lograr la accion, ficcion y composicion deseada. La
coexistencia de medios digitales y la escena se debe de tener en cuenta no solo para el espectacul

como tal, sino también desde el proceso de trabajo creativo,roenciona Vanessa Gaian Gomez:
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el trabajo audiovisual producido para un escenario concreto debedielnerespacio de
experimentacion y que no existen aproximaciones. En un comienzo pensamos que si se podia,
pero fue la experiencia la que hoy me permite decir que el soporte para el cual se trabaja el
disefio es definitivo por cuanto la imagen y la mezdaal se generan en el intercambio

entre el dispositivo desde el cual se generay el contenedor en el cual se reproduce (2021, pp.
213214)

A través de la historia la escenografia ha evolucionado para suplir las necesidades inmersivas
de la ficcion y el espacio escénico; aungque nuevas tecnologias reemplazan las técnicas tradicionales,
es important@postar por la creacion de atmdésferas y espacios que propicien la inmersion en la pieza

de teatro y medios de exploracion que coexistan con las decisiones creativas.
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Memoria2

HI LOS DE RECIRERDNIEXPERI ENCI AS EN
TRABAJO FIENAGARADUACI CN

Esta memoria esta tejida ceeis hilos de recuerdos, cada uno representando una de las
actividades realizadas durante mi TFG. Estos recuerdos estan entrelazados en tres espacios
temporales. El primero se despleg6 en el Laboratorio Escénico Digital en marzo, donde exploré el
uso de ppgramas como QLab, fusionando tecnologias digitales con el ambito escénico. Este espacio
fue vital para investigar las posibilidades de interaccion e inmersion, utilizando el software como
puente entre la escenay lo digital. En este espadessaca lamportancia de la interactividad como
un pilar fundamental en la escenografia digital. La capacidad de adaptarse y cambiar en tiempo real,
respondiendo a la accion de los intérpretes y, en algunos casos, incluso a la participacion del publico,
es esencian este contexto.

El segundo espacio se desarrollé6 durante mi pasantia en la Universidad del Atlantico, donde
participé en diversas actividades, constituido por cuatro hilos de recuerdos. Estas experiencias
ampliaron mis horizontes artisticos y me proporcionaron habiligadeicas que espero aplicar en
mi trayectoria profesional.

Una de ell as fue el trabajo titulado " Rel a
pude explorar el apoyo de la escena desde una narrativa digital y experimentar con el didlogo entre
el intérprete y la escena digital. A través de esta exp@ajeqarendi de la relacidn dramaturgica y
sensible entre el intérprete y la escena digital.

Ademas, tuve la oportunidad de participar en laboratorios junto al grippeedégacion TEI,
donde se realizaron sesiones de trabajo conjunto para capacitar a los estudiantes en el uso de QLab
también se abordd el uso de lentes de realidad virtual para explorar posibilidades de escenas
completamente digitales. Estas sesiondsat@jo conjunto resultaron en un enriguecimiento mutuo,
al compartir ideas, conocimientos y perspectivas con otros estudiantes interesados en la relacion del
arte y la tecnologia.

El hilo de recuerdo coel cual se culminé la pasantia fue la pieza escébigital Cave 20 .6
En este trabajo, pude aplicar todos los conocimientos adquiridos durante los laboratorios y las

sesiones de investigacion dirigidas por el Dr. Jorge Ivan Suéarez. Este evento permitio la creacion de
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espacios que abordaban la escena digital de diferentes formas. En este evento inmersivo pude
explorar las posibilidades creativas y expresivas que ofrece la tecnologia en |ladeswiahadigital
no solo sea un complemento, sino que forme parte integratidentaturgia escénicha inmersion
implico la creacion de mundos virtuales o la manipulacidnedpacioa decisién de las personas
asistentes

El tercerespaciotemporal alberga el sexto hilo de recuerdos, centrado en la socializacion
llevada a cabo en septiembre en el Laboratorio Escénico Digital. Durante este evento, se presentaron,
a través de cuatro estaciones interactivas, las actividades realizadas murmriedo de pasantia
en Colombia.

Es relevante sefialar que la persona que lea esta memoria tiene la posibilidad de acceder a
informacion més detallada en el anexo. En dicho anexo, se abordan aspectos técnicos y se profundiza

en las experiencias vividas durante estos distintos hilos derdecu
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Conectando circuitos y recuerdostaboratorio en el LED - Marzo 2022

El laboratorio se realizd en el Laboratorio Escénico Digital de la Escuela de Arte Escénico,
consistio en 8 sesiones de 8 horas de trabajo tedrémtico enfocado en el uso delftware Qlab
como herramienta para la creacion de espacios esceénicos digialesalizé una investigacion
tedrica de las principales herramientas que se pueden utilizar en el prograinpapd. luego poner
en practica lo aprendido a través de una instalacion escénica interactiva e inmersiva con el apoyo de

una placa Makeyakey y el software SparkAR

El uso de estos programas me brindé un acercamiento a la relacion entre escena y espacios
digitales, generando posibilidades de crear espacios interactivos a través del uso de video proyeccion,
todo controlado a través de QLab. Este es un software deluepir@n multimedia basado éoue®
para macOS, disefiado para su uso en teatro y entretenimiento en Viicasbas un marcador que
genera una accion en el programa, cuanddcued se activa, una sefal ejecuta una operacion. Esta
operacion puede ser reproducir o detener un video o audio, encender o apagar luces. Con este tipo de
programas se pueden generar composiciones escénicas apoyadas en elementos multimedia cor

mucha facilidad.

Durante el laboratorio pude realizeinco acercamientos practicos, los cuales me iban a
ayudar a definir lo que iba a ser la socializacion del laboratorio @tinea sesion.Dentro de estos
ejercicios estaba explorar el uso we solo proyector para mapear dos superficies a distancias
diferentes usando las
posibilidades de mapeo que
ofrece el sdfvare. También a
la vez podia usal monitor de
la computadora como tercera
superficie de proyeccidrtsta
opcion es perfecta para
situaciones donde no tenemos
la posibilidad de conectanas

de un proyectoa una misma

by
T
SRS e

- computadora.
através de QLa

Imagenl0- Prueba de uso de varias superficies de proyeccion
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Después de investigar y trabajar en ci

acercamientos practicos con los diferen
softwares y equipos, decidi hacer el disefio de
espacio escénico interactivo de diferen
atmaosferas que iban a cambiar cuando las pers
caminaran por el espacio. Bajue cambiaran s¢ 25
utilizé6 el MakeyMakey, el cualconsiste en ungi

placa electronica basada Anduino con un cablé
USB que se conecta al ordenador como 5

=

periférico mas, de manera que da la oportunide’

Sus usuarios de buscar y encontrar nuevas mar u, _
de interactuar con sus ordenadores, potencianc Imagenl1- Estudiantes durante la socializacion de mar

o ) . . o aprendiendo de la conexién del MaKewakey usando cinta «
creatividad, la imaginacion y el disefio. cobre como elemento conductor

En el piso se distribuyeron tres lineas de cinta de cobre, las cuales se conectaban-al Makey
Makey para que funcionaran como sensores de tastos sensores al ser tocados por las personas
espectadores cambiaban las proyecciones y sonidos del espacio; con esto el orden de las atmdsfera:

era indefinido, generando un espacio que redp@nls acciones de las personas que lo transitan.

Imagenl12 - Maqguetas del espacio de socializacion realizadas en SketchUp

En total se utilizaron seis PARes LED, tres proyectores y un sistema de audio inmersivo
compuesto de cinco monitores y un parlante para dajoks primeros conceptos del espacio, solo
se pensaba en proyectar en la pantalla blanca frontal, en una pared lateral yRqogmra hacer

la experiencia mas inmersiva, decidi proyectar sobre las dos paredes laterales, el piso y la pantalla
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blancafrontal, buscando proyectar sobre la mayor
cantidad deuperficie posibleLa proyeccion del piso

la roté 90 para que se conectara con las proyecciones
de las paredes laterales.

Se realizaron 3 atmosferas diferentda
primera era un espacio vertleno de vegetacion con
sonidos de naturaleza. Cada monitor tenia asignado
sonidos diferentes y a volimenes diferentes para dar

= .‘.i—-_' : . = e

: = - lasensacion de espacio y distancia de animales.
Imagenl3- Primera atmésfera, espacio de naturale:

Las superficies proyectadas tenian videos de
naturaleza (bosque, pasto y un rio que pasaba por las orillas de las paredes. En cada monitor se
proyectaba el video de una mariposa volahdsluces eran en su mayoria de colores frios para dar

la sensacion de un espacio fresco en el trépico.

En la segunda atmésfera se buscaba un lugar que contrastara por completo a la primera

atmosfera. Para esto las proyecciones de naturg

verde se reemplazaron por un bosque en llamas, vi
de fuego y brasat.as luces buscaban colores calid
para dar la sensacion de un espacio abrasador lle
fuego. Ademés, los sonidos de naturaleza y animé
eran reemplazados por sonidos de fuego y magss
guemandose, dando la sensaciéon de estar dentro g

incendio forestal.

Latercera atmosfera era la mas simple, pero

importante porque era la calma, el silencio y la na

Imagen22 - Segunda atmdsfera, espacio célido.

Cuando las personas accionaban el ser Asistentes a la socializacion interactuando con el
espacio

correspondiente a la tercera atmésfera, todo sonido y proyeccién se apagaba, dejando solo una imager

en la pared frontal la cual no tenia relacion con ninguna de las otras dos atmaosferas.
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Ademas de la interaccion por medio de los sensores conectados al-Nahey, |
imagenes y videos proyectados podian ser reconocidas por las camaras de los teléfonos utilizando un
enlace el cual era compartido antes de que las personas entraran al Esfmeiolace los dirigia a
una pégina de Facebook donde podian utilizar la camara del qeuwadetectar figura3D que
estaban en el espacio, generando un espacio inmersivo donde las personas espectadores podial
‘ encontrar  objetos como
pasto y naturaleza
moviéndose con la brisa o

llamas.

Este ejercicio
permiti6 generar un puente

liminal entre lo digital y lo

fisico, haciendo que
Imagen23 - Maquetas realizadas en SketchUp del espacio célido para la socializa imagenes bidimensionales
se combinaran con objetos

tridimensionales que no fisicamente no se encontraban en el espacio.

La Unica indicacion que se le dio a las personas participantes era que podian utilizar el teléfono
para encontrar los objetos tridimensionales que estaban distribuidos por el espacio. No se les indico

de la existencia de sensores en el piso, para quarndsas de atmdsferas fueran aleatorios.

Después de 15 minutos de exploracidntesdizé una presentacién sobre los alcances que
habia tenido con este laboratotias personas estaban muy curiosas sobre la forma en que el espacio
cambiaba de atmosferas y de la creacion de los filtros de Facebook. Era importante para mi poder
comunicar que esta herramienta de realidad aumentada era gratis y accesible para t@adgueerson
quiera utilizarlaEl uso de los filtros de Instagram o Facebook pueden también ser utilizados para la
escena, logrando unapetiencia inmersiva y Unica a través de plataformas que la mayoria de la

gente ya tienen instaladas en sus dispositivos méviles.
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Aunque el espacio escénico tenia 3 atmosferas y el uso de herramientas digitales, el reto es
como hacer buen uso de éstas logrando encontrar la poiesis de la escena para que estos recursos n

sean meramente estéticos y aporten en la creaci

ficciones para futuros trabajos escénicos.

El laboratorio proporcioné una sélida base px
comprender el uso de QLab y explorar las infini
posibilidades de crear escenografia digital.

capacidad de gestionar medios audiovisuales y I\&%

el laboratorio se presenta como la puerta de entra

un mundo nuevo y emocionante para mi

Fue muy gratdograr resultadgsaunque de

forma superficial,con aplicaciones como SparkAHR

Imagen30 - Estudiante utilizando el filtro que se
activaba con las imagenes proyectadas

donde pude entrar por primera vez en dialogo ¢
objetos tridimensionales de procedencia digital y que

podian introducir lo que podria ser un medio para la interaccion e inmersién entre la escena y la
persona participante del evento, sea espectadora o intétfaeaplicacion tiene limitaciones en
cuanto a herramientas o peso de los elementos a utilizar, sacrificando resolucién de la imagen y su

interaccion con elr@orno.

Dentro de sus caracteristicas positivas esta la facilidad con la que se puede compartir el
contenido, ya que es por redes sociales como Facebook o Instagram, aplicaciones que son parte de |z
cotidianidad de las personas, evitando el tener que descargaplioa&ion extra en el dispositivo
movil. Esta breve experiencia de realidad aumentada funciona como base para seguir investigando

espacios digitales para la escena y los diferentes medios para acceder a ella.

En cuanto al evento de socializacion, considero que el material mostrado y el espacio son un
buen ejemplo que ensefia las infinitas posibilidades que ofrecen los diferentes softwares con que se
trabajaron. En cuanto al uso de estas posibilidades técnidasvieleoescena, se requiere de un

esfuerzo mayor para generar un mejor diadlogo entre escena y la media.
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El uso de imagenes, audio, video y luces debe de terfipouu® para estar, que tenga una
presencia igual a la de la persona que la habita; no para que compitan, sino para que convivan y se
nutran de ellas mismas. Uno de los retos del laboratorio fue el formato de corta extension de este. Tal
vez a veces se desea rti@mpo para explorar y llegar a resultados mas concretos, pero la constancia

y la practica desde lo que ya sabemos nos hace avanzar.

Este laboratorio ademas de ser buena base para apoyar mi pasdwianabiame ha
ensefiado que el conocimiento se hace en el camino y la practica; las cosas que faltan ahora se puede
encontrar en el trabajo constante. Agradezco al LED por la oportunidad de usar el espacio para
realizar esta investigacioks importante recalcar lo valioso que es este espacio para la generacion
de nuevo conocimiento y el desarrollo de formas novedosas de crear y pensar la escena. La calidad
de sus instalaciones y todogoe contiene este lugar merece la pena que se cuide y se saque el mayor
provecho en pos del conocimiento colectivo y desarrollo artistico del pais.



Entre desafios y logros: memorias de mi pasantia en
abril -julio 2022

la Universidad del

Atlantico,
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0 Re | -F3rbbajé de Graduacion de Habib Guerrero

Habib fue un estudiante de

danzadela Universidad del Atlantico,
actualmenteegresadodonde realia
una investigacion tedricopractica
enfocada en el Son de Negro, u
danza tradicional de un puebl
llamado Santa Lucia a las afueras
Barranquilla donde mezcla su

experiencia personal creciendo a I&

. . . Imagen31- Ensayo de Relato de Habib Guerrero
orillas del Dique del mismo pueblc. g s e

Dentro de su investigacion €l incursiona en la videoescena y el uso de esta como propuesta plastica
para su trabajo final, siendo un espacio perfecto para poner en pnéidtiwastigacion ycolaborar

como creador dentro de la propuesta escénica de Habib.

La obra se desenvuelve en un contexto ritual, donde la Danza de Negro es la expresion
artistica que Habib elige para trazar su trayectoria desde su infancia a las orillas del Dique hasta su
decision de estudiar danza, enfrentdndose a estereotipos mamhéstagprohibian esta expresion.

La propuesta de Habib, un viaje temporal yalg#o encuentrodebia ser plasmada de manera

significativa en la videoescena.

Como videoescenista, mi principal desafio era lograr que la integracién de los medios
digitales facilitara la conceptualizacion escenografica de cada uno de los espacios necesarios para la
obra. Tuvimos una sesion completa para revisar todo el material audiovisual creado por Habib.
Durante esta sesion, examinamos los videos del proceso creativo, asi como su propuesta escénica de
danza y propuesta corporal. La tutora de Habib, la profesora Alej@rtiza coordinadora del
programa de Danza en la Universiddel Atlantico, guio esta sesion de manera integi@hra
garantizar un desarrollo dinamico de la pieza, se tomo la decision de utilizar la video proyeccion y
editar los videos recopilados por Habib. Esta eleccion permitié que Habib pudiera interpretar la danza

tanto a orillas del Dique como en entornos rdstractos, llevando al espectador a través del viaje
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del personaje no solo en términos fisicos y temporales, sino también explorando espacios que

representan las emociones vinculadas a su travesia.

Seguido de la presentacion del material creado nos centramos en un trabajo de abstraccion de
las imagenes y videos para empezar a decidir sobre las texturas del espacio y la creacion del concepto
de la videoescena. Al final de la semana se tenia un pri@@aaniento conceptual de como se podia
distribuir el espacio. El siguiente ensayo pudimos crear un primer acercamiento de la estructura
dramaturgica, dividiendo por escenas y momentos especificos la gsézacon el objetivo de

organizar las accionganto del intérprete como de la videoescena.

Imagen40- Izquierda: maqueta digital hecha en Sketchup, propuesta para Relato. Derecha: Muestra Relato con disef
escenografia final

En mayo, nos sumergimos en la estructura dramaturgica de la obra, alcanzando al inicio del
mes una disposicion que nos guiaria para abordar la videoescena. En este caso patrticular, la obra no
requeria la utilizacion de mdultiples dispositivos digitales;pé&mente, una computadora y un
videoproyector eran suficientes. Esto destaca la idea de que cada obra exige una propuesta
videoesceénica Unica, algunas mas técnicamente complejas que otras, pero siempre con la certeza de
gue cada elemento en escena deb#ibair y coexistir armoniosamente con los demas componentes

escénicos en beneficio de la obra.

A mediados de mes, ya teniamos un concepto claro de como debia configurarse el espacio
para la muestra, logrando conseguir telones blancos que servirian como superficies para proyectar.
Este paso era esencial para garantizar que la propuesta visual sgdardegnanera efectiva con la

narrativa y la expresion corporal de Habib
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Para las siguientes sesiones se seleccionaron. !ne

videos que se iban a utilizar y grabamos los videos qu
necesitaban para complementar el material existe
tomando sesionesn el espacio donde me hoserhra
grabar los materiales de video. Seleccionar los videos
ahorré tiempo para poder trabajar en la edicion de e
trabajo que hice yo partiendo de la conceptualizacién
habiamos trabajado durante estas sesiones de trabajo. !

Dentro de la propuesta se pudo encontrar mome,
de interacciordindmicaque podian tener @itérprete con|
la videoescengyor ejemplo, en una escenptamos por
utilizar dobles videoescénicos, los cuales eran = # : _
representaciones de Habib que eran proyectadas y I;nagenll- Habib sujetando lo‘ir:ﬁgjt‘ékrialér

gue utilizamos para grabar videos que fuer
acompafaban la danza del intérprete que se encontra... ... usados en Relato
el espacio fisico. Un doble videoescénico es una categoria que podemos encontrar como parte de las
posibilidades dramaturgicas de la videoescena que propone Jose Manuel Teira Alcaraz en su trabajo
t i t uHlaaiawn ardlisis de la funciébn dramatlrgica de la videoe8cenapar a m8s i nf

visitar el mapa conceptual adjunto en los anexos.

Para el tercer mes
tuvimos muestras abiertas de
trabajos finales de los
estudiantes de danza, incluido
el trabajo de Habib, donde se
trabajo para presentar la pieza
con los materiales

videoescénicos que hemos

estado creando durante los

Imagen49 - Habib en la muestra abierta

ensayos. A inicioslel mes de
junio se realizo la presentacion de la pieza Refatoun momento importante porque era la primera

vez que se presentaba la pieza al publico, dejando al final diferentes sensaciones entre la gente que
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estaba presentdonde algunas personas se sentian identificadas con la lucha personal d& Habib

como otras sentian una cercania con el Son de Nexyre propias raices

La muestraabierta al publico de la pieza de Habib se adelanté de fecha, lo cual provocé que
la organizacion de varios aspectos técnicos fuera dificil. El dia de la presentaciéon hubo muy poco
tiempo para organizar aspectos relacionados a la videoescena, asi gquersa tjue resolver
aspectos técnicos para lograr preseilaspués de la presentacion del 1 de julio, nos reunimos para
compartir experiencias del proceso y de lo logrado en la presentacion. En esta reunién hablamos de
lo importante que es rgrer las barreras personales, llevando a descubrir nuevas visiones para crear.
Los siguientes ensayos del mesiskzaronpara trabajar sobre las observaciones de la presentacion

del 1 de julio, enfocandonos principalmente en la relacidén videoesuengo.

El objetivo al incorporar la videoescena en la pieza era establecer puntos de conexion entre
la composicién coreogréfica, la composicion corporal de Habib, la dramaturgia de la obra y la
videoescena, todo esto para complementar las acciones de Habjliezald a coexistencia de la
escena con lo digitdduscababbtener coherencia dentro de la logica interna de la pieza, brindando
versatilidad erla evolucién del espacidsto implicaba que la pieza no podria realizarse sin el
respaldo de la videoescena, mientras que, a su vez, la videoescena necesitaba del trabajo escénico d
Habib para adquirir sentido, subrayanddasélaciénintermedialfundamental de ambos elementos

como parte integral de la dramaturgia de la pieza
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Laboratorio de Oculus

El laboratorio se centrd en explorar sistemasdidad virtual y el metaverso como espacios
propicios para la creacién de propuestas escénicas, permitiendo la experimentacién con programas
disefiados para entornos tridimensionales. Durante las sesiones, se abordaron los primeros pasos par:
utilizar loslentes de realidad virtual y sus controles manuales, destacando su potencial inmersivo al

combinar espacios fisicos y digitales.

Aprendi a configurar el sistema guardian, el cual establece una zona segura en el espacio
fisico durante la inmersién para evitar posibles dafios. Se exploraron juegos que facilitaron la
adaptacion a la interfaz, y las Oculus Quest 2, utilizadas en edfaboy demostraron ser versatiles
al permitir actividades como ver peliculas, hacer ejercicio en entornos tridimensionales y participar

en salas de chat interactivas.

Este espacio naabrid la posibilidad de crear y experimentar con programas destinados al
disefio de entornos tridimensionaleesmoUnreal Engine ® Unity, motores de juego gueeestn
volviendo muy populasen la industria del cine y los videojuegos, disciplinas que dialogan mucho
con el teatrpestos sonprogramasionde se pueden realizar
juegos, simulaciones, disefio de espacios tridimensionales

con acabados fotorrealistas y muchas posibilidades mas.

La idea es poder crear un espacio tridimensional en
Unreal 50 Unity y que se pueda habitautilizando los
Oculus, para un posible uso en el futuro como nuevos medios
de exploracion escénicBsta practicgpuede usarsen salas
de realidad virtual donde la gente puede dialogayar,
participar en eventos con personas de cualquier parte del
mundo, promoviendo lanteractividaden una obra de teatro
a un nivel globaly en tiempo real, otorgando Fabilidad

para influir y colaborar con el publiccomo partede la

propuesta dramaturgica de una posible obra de teatro.

Imagenl3- Explorando por primera vez los
Oculus



40

El uso ddos lenteduranteel mes de mayo llamo la atencidn de varias personas estudiantes,
asi que aprovechamos para invitarles a ser parte de la experiencia, para enriquecer la experiencia del
uso de esta tecnologia desde puntos de vista diferddtesiderando la existencia de dos
dimensiones, una tangible y otra digital, se presenta la nocién de un espacio que engloba a otro. En
el contexto de lagafas de realidad virtual, la persona que las utiliza experimenta una dualidad de
presencias: una en el espacio fisico, compartido con el resto de las personas en el lugar, y
simultaneamente en un espacio virtual que puede abarcar dimensiones considetabteyores

al entorno fisico actual.

La persona portadora de los lentes experimenta un nivel de inmersién extraordinario,
percibiendo la sensacidn de estar genuinamente dentro del entorno digital. Observa con una sensacion
de profundidad y escucha con un sonido envolvente, sumergiéndoseremdam tridimensional.

Mientras tanto, los demas observadores pueden presenciar como la persona en el espacio fisico se
desplaza y se relaciona fisicamente, al tiempo que se adapta a las exigencias del espacio virtual.
Aquellos que observan desde fueradarevisualizar en una pantalla las acciones en tiempo real de

la persona que utiliza los lentes.

Esta dinamica crea urapa suplementari@e inmersion en el mismo espacio, un medio que
se asemeja a una ventana a la vision en primera persona de la persona con los lentes. Cada individuc
experimenta un nivel de inmersién Unico, pero al mismo tiempo, todos comparten y participan en una
situacih mas interactiva. La interaccion potencia la inmersion en una experiencia escénica mediada
por lo digital. Elementos visuales y sonoros generan una sensaci@stateen el ahora
comprometiendo al espectador denera interactiva, integrandolo al proceso creativo y difuminando

las fronteras entre espectador e intérprete.

Para junio el taller de Oculus se empezé a fusionar con el trabajo practico que sgarealiza
para el final del mes de junio, Digital Cave 2.0. Se empez0 a dirigir el tiempo del taller a tareas
especificas para la instalacion escénica, tales como la creacién del espacio digital a través del software

Unreal Engine, el cual nos da resultados muy@sentes.

El uso de las gafas de realidad virtual dentro del espacio escénico fisico, teniendo en cuenta
gue estos aparatos deben de contribuir en la dramaturgia de la pieza y no solo como aparatos

novedosos dentro de la pieavidencia como la tecnologia, como los lentes de realidad virtual,
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permite a una persona estar simultaneamente inmersaygiigs

espacio fisico compartido y en uaspacio virtual
expansivo. Esta coexistenciade espaciosredefine la &
naturaleza misma del teatro, extendiendo sus fronteras.
alla de lo tangibleAl influir en el publico y colaborar e
la interaccion, va mas alla de ser simplemente noved
esta experienciage puedeconwertir en una colaboracio
activa, donde el publico influye en la obra y participa e

construccion del significado.

Ese espacio de exploracion me hace reforzar

idea de que laescenografia digital no solo altera &

., . L . . . Imagenl4 - Estudiante asistente del
percepcion del espacio escénico, sino que redefine |0 Laboratorio de Oculus acompafiando al Dr.

. L Jorge Ivan Suérez quien utiliza los lentes Oc
se considera "real" en el teatro. La creacion de mur
virtuales y la manipulacion de la percepcion llevan a una transformacion significativa en la forma en
gue se concibe la realidad teategluso de este tipo dgafas como parte de una propuesta escénica
deben de aportaa la dramaturgia del espectaculo, estos espacios, ademas de promover la
inmersividad e interaccidén para las personas participantes, también puedan provodarantia
en la narrativa de un espectaxugsto supone una redefinicion de la narrativa teatral y una ampliacion
de las posibilidades visuales y técnieada escen&oncebir esta posibilidad para eventos escénicos
implica establecer una conexién inmersiva tanto para aquellos que utilizan los lentes como para
guienes observan en el espaciacfisimientras otra persona se encuentra en un estado liminal entre

lo fisico y lo digital.

Como podemos verlescenografia digitaa través de los lentes de realidad virtsal,
configura como un espacio donde lo real y lo ficticio conviven, al fusionar la realidad cotidiana con
la generada por nuevas tecnologias, dando lugar a un didlogo continuo entre ambos mundos. Este
enfoque desafia las nociones convencionales de laa@ait el teatro, ofreciendo una experiencia

que trasciende las barreras tradicionales y redefine la relacion entre el espectador y la obra.
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Laboratoriode QLab

Se llevo a cabo un laboratorio orientadeséudiantesnteresados en integrar herramientas
digitales en el desarrollo de sus propuestas artisticas y profesionales, bajo la coordinacion del Dr.
Jorge Ivan SuéarekEste laboratorio se preséromo una continuacion natural de mi experiencia en
el taller de marzo en el LED. La investigacion y aprendizaje que realicé en ese petiadgasen

conocimientos aplicables en la Universidad del Atlantico.

Durante este taller, sq

trabajé con el software QLab
disefiado especificamente para
creacion de espectaculd
multimedia. QLab seposiciona
como una herramienta esenci
para potenciauna escenografiag
mediadapor lo digital, al ofrecer

caracteristicas que promueven | ' =

manera significativa | Imagenl5- Estudiantes integrantes del TEI en la segunda sesion del Labor
de QLab

interactividad y la inmersién er.

el ambito teatral contemporaneo.

Sufuncionesse fundamentaen su habilidad para organizar y coordinar una variedad de
elementos digitales provenientes de diversos protocolos de inforpaciéandocomo un eficiente
mediador, estableciendo un puente entre el equipo fisico, que engloba luces, sonido y proyectores, y
el ambito digital, que comprende sefales DMX, MIDI y OSC, asi como archivos de audio y video en
formatos especificos. Ademas, la interfatuitiva de QLab simplifica su manejo, permitiendo a
artistas y disefiadores explorar y aplicar elementos digitales en sus propsestagjraficad_a
flexibilidad creativa que proporciona, al posibilitar ajustes en tiempo real durante ensayos y
presetaciones en vivo, potencia la experimentacion artistica y facilita la adaptacgnbéos de

escenaasi que inmediatos.

En el laboratorio, se registraron 10 estudiantes de la universidad con especializaciones

artisticas diversas, abarcando carreras como arte dramatico, musica, danzay plastica. Esto transformo
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el laboratorio en un entorno interdisciplinario donde un mismo programa puede ser empleado para

propuestas plasticas muy variadas.

En la primera sesion, realicé una presentacién de mi Trabajo Final de Grado (TFG), utilizando
ejemplos de mis proyectos de disefio de luz a lo largo de mi carrera. En la segunda sesion, nos
sumergimos en la introduccién del software y exploramos los us@obdle la interfaz de usuario
mediante una clase introductoria en video. Este formato permitia pausar y abordar a fondo temas o

resolver dudas que surgian durante el proceso.

En el segundo mes del laboratonias sumergimos en clases practicas que profundizaron en
el uso del programa, centrdndonos en su aplicacion especifica para la escena teatral. Tras
familiarizarnos con la interfaz de usuario, nos adentramos en las herramientas principales, explorando
sus paibilidades en el ambito del audio y las luces. Dejamos pendiente para el siguiente mes la
exploracion del uso de video e imagenes, asi como la técnica para ajustar la proyeccion en diferentes

superficies mediante un praster.

En el tercer y cuarto mes de
la pasantia, el enfoque del
laboratorio se dirigi6 hacia el
trabajo audiovisual, incorporando
el uso de video dentro del
programa. Esto nos permitid
trabajar en la proyeccion de
imagenes y videos en diversas

superficies, utilizando técnicas de

mapeo para adaptarnos a espacios

Imagenl6 - Estudiante realizando un ejercicio de audio en QLab

irregulares o poco convencionales.
La capacidad de QLab para gestionar la proyeccion en diferentes superficies, aplicando técnicas de

mapeo, contribuye significativamente a la creaciéon de ambientes inmersivos en el contexto escénico.

Este enfoque en disefo espacial y la proyeccion estratégica de contenido digital refuerza la
experiencia del espectador, sumergiéadwi una fusion entre lo fisico y lo virtudburante el
laboratorio, noté un marcado interés por parte de los estudiantes hacia la incorporacion de estos

recursos digitales en la escena. Un grupo de estudiantes presentd, a principios de junio, un ejercicio
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en el cual se apoyaron en materiales audiovisuales proyectados en la escena, evidenciando como el

laboratorio les brindd las herramientas para materializar sus ideas a través del programa.

El entusiasmo mostrado pqQ

los estudiantes asistentes respectd
uso de recursos digitales en la esced
fuesumamente positivo. Un gruple
estudiantegjue particigronen este
laboratorio preseaton un ejercicio
el 7 de junio, donde decidiero
aplicar los conocimientos adquiridg
para crear una videoescena co
parte integral de la dramaturgia de
pieza. Con la colaboracion de Ig

equipos del semillero TEI (Teatrd

Imagenl? - Ejercicio grupal de mapeo de diferentes superficies con QI

Ve

Espacio e Interactividad), se ldg
mapear diversas superficies en uno de los salon&s ekeuela, espacio donde se llevo a cabo la
presentacion del ejercicio. La incorporacion de video y audio a través de la videoescena complemento
de manera excepcional el trabajo fisico del grupo, elevando el ejercicio a un nivel superior en

términos de eamposicidn escénica y conceptualizacion plastica.

El laboratorio también fue clave para la produccién de los tres espacios que se crearon para
la pieza Digital Cave 2.0, donde se usé el software como base para la composicién de la videoescena
en cada espacio, explicado con mejor detalle mas adelanteygarteldo especifico del evenge
logré que los estudiantes asistentes al laboratorio entendieran el uso general del software a través del
uso practico dé@ c u.éacoexistencia de estos dos mundos, fisico y digital se materializa gracias a

la versatildad multimedia de QLab.

Este software no solo permite la integracion y sincronizacién de diferentes tipos de medios,
como audio y video, sino que también facilita la interactividad mediante la creacion de "cues" o
eventos especificos. Estos "cues" actuan en armonia con el esamporal y los eventos
dramaturgicos de una obra, proporcionando un marco temporal preciso para efectos especiales,

cambios de iluminacion y otros aspectos esenciales de la produccion escénica.
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Un punto muy importante por resaltar es que en un periodo de tres meses se pudo observar la
evolucion positiva de los estudiantes en el taller, a tal punto que se pudo usar lo aprendido en trabajos
independientes al taller, como lo fue el ejercicio dele7uwhio del grupo de 8° semestrEste
laboratorio ha impactado de manera significativa no solo el conocimiento técnico de los participantes,
sino también su capacidad para innovar y dar vida a ideas a través de la amalgamaaetdse las
esceénicas y las tecnologias digitales. La evolucion positiva observada en los estudiantes a lo largo de
esta experiencia subraya el desarrollo sustancial de habilidades y la creciente fascinacion por explorar
diversas herramientas y enfoques en ditorde la creacion teatral.

La experiencia no solo despertd un interés genuino en los participantes sino que también
genero un impulso hacia la investigacion de girogramagapaces de complementar y expandir lo
aprendido con QLab. Este entusiasmo se tradujo en la organizacion de un taller de Isadora,
programado para finales del mes de julio. Dicho taller, con una duracién de 4 dias y 2 horas por
sesion, fue dirigido por Mamiiliano Wille, el coordinador de la Red Isadora Latina, la Unica red en
toda Sudamérica respaldada por logadores del softwareEste paso adicional refleja la
determinacion del grupo por ampliar sus horizontes y explorar nuevas posibilidades. La busqueda
constante de innovacién y la apertura a otros softwares, como Isadora, para la interaccion de la
videoescena y la escena en tiempal, resalta la importancia y la relevancia del laboratorio como
un punto de partida fundamental para sumergirse en el fascinante mundo de la creaciéon escénica

mediada por lo digital.

QLab se presenta como un mediador digital esencial en la escena contemporanea, fomentando
la coexistencia armoniosa entre el espacio fisico y el digital. Su capacidad para unificar diferentes
medios y protocolos en un mismo "idioma" digital destaca suduradave en la convergencia de
tecnologias, propiciando la integracion fluida de elementos visuales y sonoros en el tejido narrativo

de una obra de teatro o evento escénico.
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EventoDigital Cave 2.0DC 2.0)

Digital Cave 2.0fue una propuesta dond& pusoen practica los conceptos aprendidos
durante la pasanti@onsstio enuna instalacion escénica donde se parte de la alegoria de la Caverna
de Platon, se plantea una reinterpretacion de la caverna en el Siglo XXI, donde las redes sociales, la
media y el encierro colectivo nos hace encontrarnos en nuestras cavernas moderrais, del
encierro fisico, podemos estar encerrados en espacios didgiatele encontramos la contradicciéon
del uso de la tecnologia para criticar lent@ogia.

La presentacion se realizd el dia 23 de junio en la escuela de Artes Dramaticas de la
Universidad del AtlanticoDigital Cave 2.0 o DC 2.0 fue la culminacion de todo un proceso de 3
meses en el cual reunia el conocimiento aprendido ediferentes talleres y laboratorios que se

desarrollaron en la pasantia.

El evento consistio en la intervencion de tres espacios de la escuela de Artes Dramaticas,

generando una instalacion escénica donde el publico tenia una participacion dentro de la pieza.

Al tener como disparador creativo la Alegoria de la Caverna de Platdn, los tres espacios tenian
como objetivo conceptualizar algun tema tratado en el texto del filosofo. Asi surgieron los tres
espacios: Cavernblogueray Afuera, cada uno con sus necesidades especificas para la videoescena,

las cuales contribuyeron en la dramaturgia general de la pieza.

LA

I ) ‘ que las personagieestan en la caverna

Cavernaespacio que representa
el primer lugar déa alegoriaEstadice

se encuentragncadenadasolo peden
ver las figuras generadas por las
sombrasy lo proyectado sobre las
paredes de esta caves®toman como
lo real El espacicen DC 2.0 consistia

de un cubo en el cual dos paredte|

Imagens8 - Espacio Caverna, DC 2.0 cubo erande tela, la cuapermanecia
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convidegoroyeccionesrepresentadola luz ylassombra en las paredes dedaverna

Seuso un interruptor tipo timbre de puertamo medio interactivo entre publiasistente e
intérpretes Cada vez que una persap@rimia el boton, la atmdsfera del lugar cambiaba, las luces
cambiaban de color, las proyeccioreespezaban a alteririnteraccion entre intépretegenerando
un espacio de tension provocando que entre los intépretes se generay peigakades violentas.
Despues de unos segundos la atmoésfera volvia a su estado original, a la espera de que otra person:
oprimiera el botonEsta posiblidad de alterar &scena por parte del publico brindaba una libertad de
creacion dramaturgica vivaspontanea; ademas de que el publico se convierte, dentro del mito, en

las figuras generadoras de las sombras.

Hogueraeste segundo lugde la alegorias el

espacio usad@or quienes generan las sombras,
punto entre la realidad manipulagar sombrassobre
las paredes y el afuerde la caerna Dentro de la
propuesta, este espacio consistia en una caja cagr

telas que representaban la oscuridathaaverna.

Dentro del lugar se encontraba IPad sobre
una mesa moldel cual aparecika cara de una person
a través daina videollamadeel dispositivo estaba e
una mesa que era trasladada por el espacio por
acompafiante, extension del cuerpo digital
personaje Esta cara interactuaba en vivo con u
persona del publico en este lugeada interaccion ere Imagens59 - Espacio Hoguera, DC 2.0
personalizadga que iba a depender depersonalidad
y disposicion de la persona participante.

La persona detras depantallade lafitableb estaba localizada em espaciaparteen el cual
podia transmitir la videollamada, controlar las luces del lughsgnido. Este persond@epodemos
categorizar como un persaje videoescénictal y como lo clasificalose Manuel Teira Alcaraz
donde el personafge presenta en la escena a través del vid#@onidg ambos al mismo tiempo.
La presencia del personajesy aporte a la escena van de la mano de un medio ditgtalaporte

intermediala la escenayudabaa representaa la luzdel fuego de la hogueral ente manipulador
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de las sombras sobre las paredes de la cawvaroantrando la analogia de la atraccion natural del ser

humano por la lug su poder de crearla y manipulartaiear el fuego de la hogueragar un aparato

emisor de luz, de imagenes.

Afuera: como tercer espacio
dentro del viaje del mito se encuentra el
afuera La alegoria cuenta que una
persona que estaba encadenada en la
cueva, un dia logra soltarse de sus
cadenas y se da cuenta que hay una
hoguera y que mas adelante hay una gran
luz. Al salir sus ojos duelen por la luz del
dia, pero cuando se acostumbra al brillo

logra verel pasto, los arboles, el agua, los

Imagen60- Espacio El Afuera, DC 2.0 animales; se da cuenta que hay otras

realidades.

Este espacio el que ofrecia una experiencia mas inmersiva para el publico, ya que a través
del uso ddentes de realidad virtual, se invitaba a la gentegaesar a un espacio naturple
representaba la boca de una caverna. La experiencia estaba localizada en urfigispan
paredes blancas donde se proyectaban imagenes realizadas a través de inteligencia artificial de una
Barranquillapostapocalipticedonde la tecnologia y la basura eran parte del paisaje de la.odidad
entrar al espacio natural, se encuentra con un contraste entre la realidad del espacio fisico y el digital,

donde para iafuera se necesitntrar a través de este medio digital.

Al estar trabajando alrededor de temas relacionados a lo digital, nacieron ideas muy
interesantes como el uso de cédigos QR para transmitir informacion al publico y propiciar la
interaccion y participacion del puablico con la escena, siendo el primero piiuach completar la
dramaturgia de la piez&e pueden obtener mejores detalles de los espadeoB§ 2.0 effa bitadcora

de viaje adjunta en los anexos de este trabajo.

Desde el aspecto escenogréfico, se buscaba que DC 2.0 se caracterizara por su libertad de
utileria y estructuras intrusivas, permitiendo un flujo despejado para el publico. La eleccién

consciente de emplear espacios, especificamente aulas vacias, teas$ormediante
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intervenciones intermediales como audio, video, luz y el uso de materiales textiles, se aline6 con la
vision de potenciar la narrativa a través de medios digitales y favorecer la inmersion de la audiencia
en la pieza. Las telas se convirtieron en la hamata principal para delimitar espacios y al mismo
tiempo proyectar videos, como se evidenci6 en la Caverna con una tela semitransparente que permitia
ver a los intérpretes a traveés de las proyecciones o la tela negra que simbolizaba la oscuridad de la

cawerna en la Hoguera.

En adicidén a las decisiones espaciales, la pieza abord6é un nivel técnico cuidadosamente
planificado. A pesar de la variedad de equipos utilizados en los tres espacios, cada dispositivo
cumplié una funcion especifica, contribuyendo de manera Unica a lesiamgeneral del publico

en el evento.

Destacando la importancia de los logros alcanzados, se encuentran los momentos de
interaccién en vivo. El espacio de la Caverna presentaba un boton que cambiaba la atmosfera,
otorgando un sentido de escritura viva al evento escénico. Asimismo, la irteracdiempo real
con un ser digital, evidente en el espacio de la Hoguera a través de una pantalla, asi como la inmersién
digital proporcionada en el Afuera mediante el uso de lentes de realidad virtual, subrayaron la
capacidad del grupo para explorar wterializar la interseccion entre lo fisico y lo digital en el

contexto escénico.

DC 2.0 fue un proceso de creacion intermedial donde se aposto por una propuesta donde el
publico fuera parte del desarrollo de la pieza y que el uso de medios digitales propiciase una
interaccién activa entre publico participante e intérprefssos logros no solo redefinierani
horizontedeatraés sino que también consolidaron la posicionTel como un espacio pionero en

la creacion escénica mediada por lo digital en la Universidad del Atlantico.
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Compartiendo experiencias digitales: sistematizacion de la pasantia, septiembre
2022

Después de regresar de mi pasantia en la Universidad del Atlantico, dediqué el siguiente mes
a la socializaciéon de mis experiencias durante los meses de investigacion y trabajo en Colombia.
Utilicé el espacio del LED para llevar a cabo esta presentacgspu@s de las vivencias durante la
pasantia, quedo claro para mi que queria plasmar de manera practica los conceptos y conocimientos
adquiridos durante mi viaje. psr lo quepropuse un espacio de socializacién con un enfoque similar

al de un museo o irafcion artistica, que reflejara mi experiencia en la pasantia.

La idea principal era que los asistentes pudieran conocer mi investigacion y lo que realicé
durante mi tiempo en Barranquilla de una manera mas interactiva, a través del juego y la
manipulacion de objetos en el espacio. Con este fin, organicé cuatrorestacada una centrada en
un tema relacionado con diferentes aspectos de mi viaje. Desde mi experiencia académica y eventos
durante la pasantia, hasta lo que descubri sobre la cultura y eBeasiede encontranas
informacion relacionada a las estam@e en la biticora de sistematizaciému pasantia adjunta en

los anexos de este trabajo.
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Viviendo Colombia

Esta estacionse exponian los
diversos lugaresque conogi desde
paseos y museos hasta distintos
hospedajes,donde tuve el placer de
conocer a personas fascinantes durante
mi tiempo en Colombia. Para compartir
estas experiencias de manera

innovadora, decidi utilizael Makey

Makey para crear un mapa interactivo

Imagen6l-Est aci - n 1: Mapa inter: o )
gue destacara aspectos significativos de

mi estancia.

En este mapa, coloqué imanes en distintos espdeiasa superficie de carton blanca en la
cual se proyectaban pun@sogréaficogjue visité Al caer cada iman en su respectivo punto del mapa,
se activa la proyeccién de imagenes y viddEmomentos memorables de mi vivencia en Colombia.
La proyeccién se mantiene activa mientras el iman permanece en su posicion, desapareciendo
automaticamente al retirarjonada se msstrala si el iman no ¢abaen algun punto especifico del

mapa.

El objetivo de esta estacid@ra poner el concepto dieteractividaden préactica, dnde el
cambio y la progresion de una propuestisticapuede depender de la interaccién directdade
personapresentegon el espacio escénic&n este caso, aambiar lalocalizaciondel iman sobre
los puntoggeograficos del mapa, la proyeccion cambiaostrando videos y etapas de mi pasantia

segun los lugares que visité.
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Lo que traje conmigo

Esta estaciose estructuraba en dos partes distintas. En una mesa, se exhibian titeres, libros
y recuerdos que recolecté durante mi estadia en Colombia. La otra seccion del espacio resultaba
mucho mas interactiva: se empleaban dos titeres frente a una camara ceneatadgputadora. Al
mover estos titeres, se generaba un efecto dinamico que movia palabras y oraciones escritas por los
participantes. Estas expresiones escritas se proyectaban en una superficie blanca, permitiendo a los
asistentes interactuar directartegon
el contenido. En resumen, |

experiencia se traducia en que,

escribir algo a través de un teclado,
palabras se materializaban vy

proyectaban en una superficie

pantalla dentro del espaciestas a la
vez se movian, aparecian

desaparecian dependiendo de como

personas movian los titeres frente a !'magen62- Estacion 2: 'Lo que traje conmigo'. Participantes utilizando
titeres

camara.

Lo que traje conmigo se formulé como un ejercicio ggeaplificar la coexistencia entre lo
digital y la escenaina manera en que variagaratos digitales se comunican entre ellos para generar
un espacio interactivo y reactivo a Elementos fisicos que ocupan el espacio, en este caso los titeres.
El hecho de quana camara capte una imagen, la cual ingresa a la computadora para ser pyocesada
convertida en datotos cuales son usados para determidaro se mueven las palabras proyectadas
en la supdicie, nos muestra que el uso elements digitales en la escetiane un uso mas alla del

estético o innovador, sino que debecdborar con los demas elementos en la escena
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DC 2.0creacion colectiva TEI Relatode Habib Guerrero

Este espacio consistia en una fusion de videos proyectados solseperiicie y estaba
dedicado a los dos procesos artisticos en los que participé durante mi pasantia. En una seccioén de la
proyeccion, se exhibia una maqueta a escala del espacio donde el estudiante Habib Guerrero presentc¢
su obra "Relato". En una segund&@on, se presentaban dos maquetas a escala de los espacios

utilizados en la muestra Digital Cave 2.0.

Tanto las maquetas como el fondo de las superficies proyectaban videos empleados en la
videoescena original de cada pieza. Esta eleccion se hizo con el objetivo de preservar la esencia de
ambos espectaculos y presentar de manera mas cercana lo que@eartada uno de los procesos
artisticos. La proyeccion de videos sobre las maquetas y superficies ofrecia una representacién visual
inmersiva que permitia a los espectadores adentrarse en la experiencia Unica de cada uno de estos

eventos artisticos.

Digital Cave 2

cio 2: 4
! Hoguera

Imagen63 - Estacion 3: maquetas de los eventos D.C 2.0y Re
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Espacios Digitales (tallereslgboratorios)

Como parte de mi pasantia, tuve la oportunidad de explorar diversos programas que
enriquecen el trabajo técnico en el &mbito escénico. Entre las herramientas destacadas se encuentrar
QLab, Oculus, Isadora, Unreal Engine y Spark AR. Con el objetivo de cimi@s posibilidades
escénicas de estos programas, opté por crear un espacio tridimensional transitable mediante Unreal
Engine, ofreciendo asi una demostracién de las potencialidades para la creacion de escenarios

digitales con dicho software.

Inicialmente, este espacio tridimensional estaba concebido para formar parte de 'El Afuera’
en Digital Cave 2.0. Sin embargo, debido a limitaciones de tiempo y falta de pruebas, se abandono
la idea en favor de un espacio més sencillo. Para cerrar etleithopasantia de la manera deseada,
utilicé la socializacion como una oportunidad para poner a prueba lo que no habia sido posible durante
la fase practica. Inicialmente, se planted que este espacio seria explorado utilizando lentes Oculus,

pero debido alimitaciones de acceso a dichg

dispositivo para la sistematizacion, se optd
proyectar el entorno y controlarlo mediante un ra

y un teclado.

La estacion disefiada constaba de un entg
verde con una cabafia en el centro, siguiendo la
original de ofrecer un "afuera” tranquilo y difere
al entorno cotidiano. Este espacio se ubicaba e
lugar lleno de vegetacion y arboles, con una cab
de madera que emitia musica desde su interior, tGG0

Imagen64 - Estacién 4: Asistente a la socializacion

ello disefiado para transmitir calma y tranquilidad i nt eractuando en un espacio 3D
Unreal Engine 5

participante.

Las persomaasistentepodian caminar y explorar el espacio librementehabia un orden
especifico y no existia una historia lineal contadeavés del espacio, cada estacién hacia parte de
una experiencia representada de forma fragmengaiiaves de ladmara de mi celulamisnuevos

conocimientos aplicados a la practica y los objetos que traje conmigo.
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Al concluir esta memorigpuedo notacomo la teoria se ha transformado en practica a través
de la exploracion ddres concepts que propuse como basmteractividad, inmersividad y
coexistenciaCada hilo de recuerdo tejido a lo largoedéa etapa practidaa sidofundamental para
poder profundizar en conaplicar estogérminosenun contextateatral desdela escenografia digital
y usandonuevas tecnologiad.a aplicacion de la interactividad como pilar fundamental en la
escenografia digital se evidencié en la capacidad de adaptarse y cambiar en tiempo real, respondiendo

a la accion de los intérpretes y la participacion del publico.

Durante mi pasantia en la Universidad del Atlantico, la teoria se tradujo en habilidades
practicas a través de la experimenta@énsando erl uso de laigital como parte de la narrativa
escénicayy la importancia detlidlogo entre el intérprete y la escena digital. La colaboracién con el
grupo de investigacion TEl, la capacitacion en el uso de QLab y la exploracion de lentes de realidad
virtual fueron instancias donde la teoria se fusiond con la aplicacién préacticpeerendo mi

comprensiorde laescenografia digital.

Estos hilos de recuerdo, que ahora forman la trama de mi experiencia, destacan como la teoria
y la practica se han entrelazado de manera intdgrahteeste proceso de investigaci@on estos
conocimientos adquiridos, me siento preparado para abordar desafios artisticos que puedan surgir en

el futuro y continuar explorandas infinitas relacionesntre el arte escénico y las nuevas tecnologias.
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Memoria3

REFLEXI ONES FI NAL E SUN CABPRRRTAUNLDOO D E
EXPERI ENCI AS Y APRENDI ZAJES

Este proceso de investigacion se ha convertido en un viaje repleto de sorpresas y logros
personales, enfrentandome a desafios que, al final, contribuyeron a mi crecimiento tanto a nivel
personal como profesional en el &mbito de las artes escénicas. ltanmfaat de realizar esta
investigacion en otro pais no solo me permiti6 ampliar mis horizontes académicos y laborales, sino
gue también propicié la creacién de vinculos significativos: amistades duraderas, conexiones
profesionales valiosas, intercambioBsdicos enriquecedores y experiencias de vida memorables.

Participar en una cultura distinta a la de mi pais durante tres meses fue una vivencia
transformadora que dejo huella en mi vida. La estadia en Colombia no solo expandié mis perspectivas
académicas, sino que también me sumergio en un caleidoscopio deagveensoriales. Desde
deleitarme con su exquisita gastronomia hasta sumergirme en la constante melodia de la ciudad,
impregnada de musica y alegria, y apreciar sus impresionantes bellezas naturales. La calidez de la
gente colombiana completé una expetiannolvidable.

Tras completar este proceso académico, he logrado aplicar los conocimientos adquiridos en
mi practica profesional, especialmente en el ambito de los medios digitales. Estos nuevos
conocimientos no solo aportan frescura a la escena nacional, sino quentaralié@n permitido
vislumbrar oportunidades para incursionar en un ambito laboral histéricamente limitado en mi pais,

como es el caso del arte en Costa Rica.
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Escenografia digital en el teatro intermedia

La escenografia ha experimentado una evolucion historica significagivegenfoque
primordial reside en la organizacion del espacio teatestacando la necesidad de flexibilidad y
adaptabilidad para permitir que los actores se desenvuelven de manera efectiva. Esto se traduce en le
capacidad de transformar los escenarios segun las demandas de la representacion, o que la hace

fundamental pararear una experiencia teatral enriqeeara

La esencia de la escenografia va mas alla de simplemente organizar objetos y mobiliario en el
escenario; en cambio, se refiere al conjunto de elementos visuales que configuran una imagen donde
la acciébndramatica adquiere vida. Asimismo, la escenografia posee la capacidad de convertir
espacios cotidianos en escenarios donde la funcién y el sentido se entrelazan con la ficcion, generando
asi una relacion intermedial entre los actores y el entorno escénico.

Segun Thenon (2013), la creacion teatral contemporanea se caracteriza por su naturaleza
interartistica. Su objetivo principal es propiciar condiciones propicias para un trabajo intermedial,
donde diferentes lenguajes artisticos interactian en una esjzatiedipectacular comin. La poesia
verbal, la presencia o virtualidad del cuerpo, la arquitectura sonora, la construccién escenografica, la
imagen tecneisual, los lenguajes musicales y sonoros, los universos acusmaticos, y las escrituras
gestuales en espacio colaboran conjuntamente desde la matriz intermedial que representa el espacio
escénico. Este enfoque implica la integracién de codigos y la interrelacion de diversas trayectorias
poéticas a través de figuras sensoriales, marcando asi una claeac@if@én de los modelos
dramaticos tradicionales (pp. 2889).La escenografia se destaca por su influencia en la narrativa
teatral, dondelesempefia un papel crucial al enriquecer la experiencia visual y tdenica obra
de teatroEn ultima instancida escenografia se convierte en una parte esencial de la relacién entre
actores y espectadores, ofreciendo oportunidades Unicas para la interaccibn en el teatro y
contribuyendo a la percepcién del movimiento y la atmdsfera en la representacion.

Como hemos podido observar cuando la escenografia se entrelaza con el uso de nuevas
tecnologias en la escena, se requiere de un amplio trabajo de investigacion incluyendo laboratorios y
espacios de experimentacion como parte del proceso creativo. Hgfo s importante que pude
experimentar en mi proceso de pasantia, el proceso de laboratorio con el programa QLab permitio

gue en el momento del montaje técnico de DC 2.0, el equipo creativo tenia muy claro las posibilidades
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técnicas y creativas con las que contdbamos para la puesta, agilizando el montaje y favoreciendo la
integracion de los elementos digitales con la dramaturgia del espectaculo, entendiendo que las
posibilidades de aplicacion de la escenografia digital depeshellas necesidades creativas y técnicas
de una pieza escénica.

Lo digital se ha expandido mas alla de nuestras propias manos, se ha convertido en el espacio
de evolucion de nuestras capacidades fisicas y mentales particulares, a tal punto que se convierte en

una extension de nuestra realidad:

no existe un nuevo cuerpo por el solo hecho de la relacion eadificalidad, sino que lo

gue se ha generado es un nuevo conocimiento que tenemos del mismo cuerpo, no solo su
manera de percibir, sino ademas su forma de expresién, en otras palabgiéndame a lo

gue propone MerleaBonty, hemos ampliado el conocimiento que tenemos sobre nuestro
existir. (Ariza Gdmez, 2014, p. 106)

En esta extension de la realidad, la escenografia digital amplia las posibilidades de
representacion y exploracion estética. Los elementos digitales pueden alterar la apariencia y la
configuracion del espacio, invitando a una transformacion de la matadiaihivoca del cuerpo, una
extension de nuestro cuerpo con posibilidad de existir tanto en dimensiones materiales como
inmateriales. Esta fusion entre lo fisico y lo digital brinda a los artistas y al publico una experiencia
inmersiva que desafia las benas de lo tangible para transportarnos a nuevos mundos.

Esta habilidad de la escenografia digital la pude experimentar por cuenta propia en el espacio
del Afuera de DC 2.0, donde mediante el uso de lentes de realidad virtual se pudo proponer un espacio
virtual que convivia en el espacio fisico, un espacio anti@htro de un espacio pequefio.

Para lograr este nivel de integracion de la escenografia con lo digital en la @siena,
Alcaraz (2022) describe el teatro intermedia como una evolucion de las practicas multimediales
presentes en el teatro desde el inicio del cine en el siglp déRde favoreceel uso dela
fragmentacion, la multiplicidad, la despersonalizacion, la desjerarquizacion y la no linealidad,
caracteristicas distintivas del teatmntemporanedp.2) Al integrar lo digital en la escena, se abre
un mundo de posibilidades crivais, permitiendo explorar nuevas formas de contar historias tanto

para el publico como para el intérprete. Esta capacidad de contar historias del teatro intermedia, han
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demostrado una estrecha relacion entre las disciplinas que acompafian un proceso escénico y la
dramaturgia de una obra.

Sin embargo, estas disciplinas solian estar subyugadas al texto dramatico, lo que limitaba la
propuesta creativa a la vision del dramaturgo. No obstante, esta estructuracion piramidal, en la que
el acercamiento dramaturgico de una obra era liderado gextel ha evolucionado hacia una
distribucion horizontal.

Rojas Amador (2022) resalta que "la palabra 'dramaturgia’ expresa bien el contraste, la
tension, asi como el tejido relacional entre los elementos de la creacion con los cuales nos interesamos
en la escena" (p.28), lo cual deja en claro que el texto dcanmét es la Unica opcidn para abordar
la creacion dramaturgica de una pieza teatral. A lo que Lehmann (2013) llama dramaturgia visual, la
cual: no solo significa una dramaturgia exclusivamente organizada visualmente, sino una dramaturgia
que no se subondh al texto y puede desplegar libremente su propia l6gica. (p.161)

En consecuencia, se reconoce que la composicidon de una obra escénica y su sentido
dramaturgico se extienden a un conjunto de elementos de la creacion escénica, trascendiendo la
predominancia exclusiva del texto. Raymond Aldecosia (2019) contribuye spsttoaal afirmar

lo siguiente:

Pero hay otros componentes que se relacionan entre ellos y que si son visibles, como pueden
ser el sonido, la iluminacién, la arquitectura, el cuerpo, la voz, etc. Estos componentes sirven
para visualizar y escuchar lo que ocurre y transmite la esceranagipara construir la
experiencia y sentido del espectaculo. Visibles y mentales, los espacios inician un proceso de
construccion de mensajes, tratando de evolucionar juntos hacia una creacion global de la

puesta en escena. (p.33)

Sin embargo, es importante tener cuidado de no explotar estos recursos de manera efectista,
meramente decorativa o siguiendo una tendencia momentanea, es parlesgueel uso de estos
recursos debeée jugar a favor de la dramaturgia general de la pieza, o de otra forma, como menciona

Teira (2020), la dramaturgia del espectaculo:
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sufrira si se impone el uso de uno u otro recurso solo por atender a las modas o0 a una
superficial espectacularidad. La tecnologia, como cualquier medio expresivo que intervenga

en el teatro, debe de estar al servicio de la propuesta de sentido detakpgptd 35)

A lo largo de su evolucion histérica del teatro, la escenografia ha dejado de ser un elemento
decorativo en el espacio escénico para convertirse en un componente fundamental del proceso
dramaturgico en el teatro. La introduccion de medig#tales ha ampliado las posibilidades de
interactividad, inmersién y coexistencia, desempefiando un papel crucial en la experiencia teatral.
Estas transformaciones se pueden lograr a través de una propuesta de teatro intermedial donde lo
digital se conviga en una parte esencial de la propuesta.

La pasantia no solo ha sido un periodo de aprendizaje técnico, sino también una experiencia
de autodescubrimiento y desarrollo personal. He enfrentado desafios, superado obstaculos y, lo mas
importante, he consolidado mi pasién por las artes escénicdsivarsidad del Atlantico ha sido el
escenario donde he aplicado conocimientos tedricos en un entorno practico, comprendiendo la
importancia de la colaboracion, la disciplina y la creatividad en el mundo profesional.

Esteprocesccadémicamo solo ha impactado mi percepcion del teatro, sino que ha ampliado
significativamente mi horizonte profesionii visién profesional se ha expandido hacia horizontes
mas amplios, donde la integracion de la tecnologia y las artes esc@mtiasenuna sinergia
poderosa y creatiyaon aplicaciones no solo en el teatro, sino también en la produccion de eventos,
cine, publicidad y mas. La habilidad de crear mundos visuales cautivadores se traduce en una ventaja
competitiva en un meaclo laboral que valora la innovacion y la adaptabilidad.

Durante la presentacion de mi Trabajo de Fin de Grado (TFG), se destacaron oportunidades
clave donde esta interaccion entre la escena y lo digital puede manifestarse de manera significativa.
Uno de estos escenarios propicios es el ambito educativo, atmdesde escuelas primarias hasta
universidades. Aqui, la integracién de métodos educativos basados en la relacién escena/digital puede
transformar el proceso de aprendizaje, proporcionando un entorno mas interactivo y enriguecedor.

Asimismo, se sefiald la relevancia de esta dinamica en la creacion de eventos privados. Un
ejemplo concreto es la posibilidad de ofrecer experiencias escénicas en vivo durante fiestas
tematizadas. Incorporar elementos digitales en estos eventos no s@a agreeomponente
innovador, sino que también promueve una inmersion mas profunda del publico en la atmésferay la

narrativa del evento.
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Para finalizar quisiera externar quetaeexperiencia ha sido un encuergraocon la riqueza
cultural de Barranquilla y Colombia en general. La interacciéon con estudiantes, profesores y
profesionales del medio local no sbkenriquecido mi comprension del teatro, sino que ha ampliado
mi perspectiva global. La diversidad de enfoques y estilos artisticos ha aportado matices valiosos a
mi formacion, creando un puente cultural que trasciende las barreras geogréficas.

Barranquilla cuenta con una escena artistica emergente y arquitectura que fusiona lo moderno
con lo historico. Explorar museos, galerias de arte y arquitectura colonial me proporcion6 una vision
mas completa de la riqueza cultural de la ciudad y su egoléclo largo del tiempdrarticipar en
eventos locales y festivales permitié6 sumergirme en el rico folklore y las tradiciones de la region.
Desde coloridos desfildsasta ruedas de cumpjude experimentar de primera mano la conexion
profunda entrein pueblo lleno de historiasus raices culturaleBarranquilla es conocida como la
cuna del Carnaval de Barranquilla, uno de los eventos culturales mas importantes de Colombia.

Durante mi estancia, pude presenciar la alegria y la energia de la musica y la danza que
caracterizan a esta festividad. La cumbia, el vallenato y otros géneros musicales autéctonos crean una
banda sonora Unica que refleja la identidad cultural de laxdggpero volvepronto a Barranquilla,
con la promesa de seguir explorando y compartiendo experiencias escénicas ¢os aoiistas

increibles que conoci durante este proceso
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Bitacora de sstematizaciondel laboratorio en el LED - Marzo 2022

Objetivo: composicion de atmosferas ¢ Como?:uso del software Qab, interaccion
interactivas en un espacio esceénico utilizando con una placa MakeWakey e inmersion con
audiovidecoluces a través de uprograma realidad aumentada a través de filtros

digital (QLab) generados con el software SparkAR

Pensamiento digitalel procesamiento de datos

generacion de acciones por medio de una computa
tienen rutas muy diferentes comparado al pensami
humano. Como creador debo ejercitar el cOmo convg
lo que quiero crear a través de procesos digitales. Ha
conocercomo piensa el programa, su forma de lee

informacion, manipularla y emitirla.

Es importante mantener una buena organizag

de los archivos para utilizarlos en §1i Imagen65 - Primera ventana al abrir QLab

1 Organizar los archivos a utilizar en cada proyecto en una ubicacion en especifico, como se
hace en proyectos tipo Premiere Pro donde se establecen las rutas de archivos para que el
programa sepa dénde encontrar los archivos.

1 Si se desea exportar un proyecto completo (con todo y multimedia y archivos que lo

componen) se utiliza |l a opci-n ABundl e Wor

Esta sistematizacion se divide en tres grupos principales: estudio del programa y sus

principales caracteristicas, acercamientos practicos y socializacion del laboratorio.

La investigacion fue apoyada por tutoriales guia creados por el udasridatayen la
plataforma de Youtube. En total una lista de 7 tutoriales basicos donde se puede conocer el
software y sus principales funciones. Ademas, el website de QLab tiene una seccion de tutoriales
llamada education donde se puede encontrar de forma detallada todo tipo de informacién

necesaria para empezar a trabajar con el software.

Settings del programa
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En este espacio vamos a parchear las entradas y salidadidg, videos y camaras. Es
importante saber que a través de estas ventanas vamos a ver qué equipos estan emitiendo y
recibiendo informacion del programa o para el progréaea las primeras sesiones se exploraron
los SettingKey-map, audio, videg light.

1 Key Map: mapeo de funciones basicas del programa. En esta seccion se mapean funciones
basicas del programa para ser activadas con el teclado. Hay que diferenciar estas opciones
de la pestaftriggers, incluida en logicue®.

LN | Unititled Workspacs 1= Settings

Editing

Imagen66 - Ventana KeyMap de los Settings en QLab

T Audio: en esta seccion se puede organizar las salidas de audio que queremos establecer
para nuestro programa. El programa va a detectar las salidas de audio quenestédas
a la computadora, permitiendo emitir audios pregrabados e incluir micréfonos en vivo. En
este caso se tenia la opcion de usar la salida de audio integrada en la computadora, parlantes
incluidos en los proyectores y a través de una interfasedile marca Motu con multiples

salidas a monitores para lograr inmersividad sonora.
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Imagen67 - Ventana Audio de los Settings en QLab
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T Video: aca podemos encontrar las salidas de video que el programa detecta, ya sea la misma

pantalla del ordenador o cualquier otra pantalla o proyector conectado a la computadora.

Ademas, encontramos la entrada de imagenes por medio de camaras. El pdetgataa

la camara web del mismo ordenador y cualquier otra cAmara que esté conectada a la

computadora.
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ACue® Imagen68 - Ventana video de los Settings en QLab

LosiiCue® son las opciones que tiene el programa para crear un espectaculo. A través de

losficue® se le podra indicar al programa qué video, audio, imagen, etc. queremos que se proyecte

0 suene en momentos especificos del espectaculo.
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Muchosficue® comparten funciones iguales dependiendo de las caracteristiasadel
La mayoria contienen las pestalasics, Triggers, Levels, Effecesto va a variar dependiendo
del tipo deficued. Diferentes tipos dé&iCUE® que podemos utilizar, cada uno con funciones
especificas:

T Audio: a éstdicued se le asignara el audio especifico que se desea reproducir. Se pueden
aplicar efectos directamente al audio, determinar si se reproduce x cantidad de veces o de
forma infinita, indicar en qué parte del audio empezar o terminar o por cuéles parlantes se

desea la salida de audio.

Daabda click or dreg o f ko

Bt R

Imagen69 - Funciones déiCue de Audio
T Microfonos: muy parecido dicued de audio.

1 Video

1 Camaras

1 Texto

T Luces(Art-Netor DMX)

1 Fade In y Fade Out: Fade (desvanecimie®®)puedeautilizar un fade para ajustar la
opacidad, la traslacion, la escala, la rotacion, los parametros del efecto de video, los niveles
de volumen y los parametros del efecto de audio de una sefial de video, camara o texto
objetivo. Los fade también pueden dirgg a las sefiales de audio y las sefiales de
micréfono; cuando se selecciona un fade, el inspector solo mostrara las pestafas relevantes

para el tipo de sefial a la que se dirige el fAdaenudo se puede interpretar que la palabra


https://en.wikipedia.org/wiki/Art-Net
https://en.wikipedia.org/wiki/DMX512
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"desvanecimiento” significa una cosa u otra, pero en QLab "desvanecer" simplemente

significa "cambiar un valor con el tiempo".

T OSC Open Sound Control (OSC): Es una especificacion de transporte de datos (una
codificacion) para la comunicacion de mensajes en tiempo real entre aplicaciones y

hardware.

T MIDI (Musical Instrument Digital Interface): Lo encontramos implementado en
controladores o instrumentos como teclados, guitarras, pads, mesas de control de audio o

de video, etc.
1 Archivo MIDI
1 Caddigo de tiempoMTC o LTC)

T Iniciar, detener y pausar: Solo tienen un objetivo, que debe séicaten el espacio de
trabajo. Cada uno de estos tres tipofales &iene una sola funcion:

T Una sefial de inicio inicia su sefial de destino. Ten en cuenta que no mueve la posicién de

reproduccion.
1 Una seial Stop detiene su sefial objetivo.

T Una sefial de pausietiene momentaneamestesenal objetivo. Utiliza una sefial de inicio

para reanudar.

1 Grupos: Undicued de grupo es un tipo dEued que contiene otrafcues .OLasficues 0
dentro del grupo, denominaddsues i secundari aso, puefgn ser
incluidas otrasicues de grupo, y se comportaran de varias formas segun el modo del grupo
Aprincipal 0.
Timeline - Start all children simultaneously: Un grupo en este modo tiene un contorno
verde con esquinas cuadradas. Cuando se activa un grupo configurado en este modo, todas las
sefiales secundarias comenzaran simultaneamente y el cabezal de reprodaczara av la
siguiente sefial después del grupo. Dado que las sefiales secundarias comienzan simultaneamente,

el orden de las sefales secundarias no importa en absoluto.

Start first child and enter into group: Un grugm este modo tiene un contorno azul con

esquinas redondead&uando se activa un grupo configurado en este modo, se iniciara la primera


https://en.wikipedia.org/wiki/Open_Sound_Control
https://en.wikipedia.org/wiki/MIDI
https://en.wikipedia.org/wiki/MIDI_timecode
https://en.wikipedia.org/wiki/Linear_timecode
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sefal infantil y el cursor de reproduccion avanzara a la siguiente sefal infantil dentro del grupo.
Cuando se activa la ultima sefial secundaria, el cabezal de reproduccion avanzara a la primera sefial

después del grupo.

Es posible que haya observado que esto no es en absoluto diferente de como se comportaria
la misma lista de sefiales si no hubiera una sefial de grupo, y estaria en lo correcto. Este modo es
esencialmente unlerramienta organizativa para separar visualmente las sefiales en diferentes
secciones dentro de la lista de sefales y para ocultar o mostrar un lote completo de sefiales con un

solo clic

Start first child and go to nexXtued: Un grupo en este modo tiene un contorno azul con
esquinas cuadradaSuando se activa un grupo configurado en este modo, se iniciara la primera
sefial secundaria y el cursor de reproduccién avanzara a la siguiente sefial después del grupo. Por
lo tanto, otras sefiales dentro de este tipo de grupo se omitirAn a menos goenestéas con

fliauto-continuacioneso flautoseguimientos

Start random child and go to néxtued: Un grupo en este modo tiene un contorno morado
con esquinas cuadrad&@uando se activa un grupo configurado en este modo, se activara una
entrada secundaria seleccionada al azar que estd armada y que no se esta reproduciendo
actualmente, y el cabezal de reproduccion avanzara a la primera entrada después del grupo. Cada
sefialarmada dentro del grupo se activara una vez antes de que cualquiera de las sefiales se active

por segunda vez. Esta forma de indicacion a meseadmnoce como activacion por turnos.
1 Cargar
1 Reiniciar
1 Devamp: La sefial de Devamp apunta a sefiales de audio y video en bucle, y le brinda la
capacidad de salir de forma dinamica de los bucles precisamente al final del bucle. A
continuacion, puede hacer que QLab continte reproduciendo la sefial selecciotiada o ac

una sefial siguiente en el momento preciso en que finaliza el bucle.
1 Ira
T Objetivo

T Armar
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1 Desarmar

1 Esperar
1 Nota
T Guion

T Elboton GO TO activalodfcues 0 puede ser accionado apretar

Secuencias de sefales

1 Seguimientautomatico

Una sefial establecida para seguir automaticamente activard la siguiente sefial después de
gue (la sefal inicial) se haya completado. Por ejemplo, digamos que tenemos dos sefales, la sefal
10 y la sefial 11lficued 10 tiene una duracién de tres segundos y esta configurado para el

seguimiento automatico.

Cuandadicued 10 esté de pie y presione GO, QLab inicianded 10, esperara tres segundos
y luego iniciar&icued 11 automaticamente. Si cambia la duraciériide® de 10 a ocho segundos
y luego ejecuta la secuencia dmued de nuevo, QLab comenzara fielued 10, esperara ocho
segundos y luego comenzardieled 11. La siguiente sefial comienza después de que finalice la

sefial anterior.

¢ Continuar automaticamente

Una sefal establecida para continuar automaticamente activara la siguiente sefial después
de que haya transcurrido su propio tiempo posterior a la espera. De forma predeterminada, las
seflales no tienen tiempo posterior a la espera, por lo que, de fornegepraciada, una

continuacion automatica hara que las dos sefales se activen simultaneamente. Si se afiade una
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postespera, comenzara a transcurrir en el momento en que se active la sefial. Una vez que transcurra

esa postespera, se activara la segunda sefial.

Por ejemplo, digamos quiicued 12 estd esperando, tiene una espera posterior de 3
segundos y ldicued 13 es la siguiente en la lista de tacos. Al pulsar GO se iniciara la sefial 12
inmediatamente, esperara 3 segundos y luego comenzara la sefial 13, y no impidstexsia
ya ha terminado o nd.os ficues dienen la opcion (triggers) de convertir las letras y signos del
teclado o sefiales MIDI en puntos accionadoreshcedd. Con esto se tiene la posibilidad de
exploracion de espacios interactivos donde con ayuda de sensores se podrian activar cosas en el

programa. Uso de Makeylakey, sensores conectadosirjetas déArduino.

Acercamientos practicos

1 Primer acercamiento practico: Usofiees :0grupos, video, audio, detener.

Hotkey Triggelpara activacion y desactivacion filries @ traves de letras especificas del
teclado. fAz, X, kKO dedgadcvtainvarSey pfuaee,de pensar e

Makey para interactuar con objetos a través de sefales del teclado.

Uso de 4 archivos dedeo y 3 archivos de audio, distribuidos en 3 grupos.

05 - stop (Undied Group Cus)

Imagen70 - Programacién de tres grupos de videos y audios en QLab

1 Segundacercamiento practico: Interfase de luces ENTTEC DMX USB PRO.
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Ejercicio de Parcheo de luces en QLAB. Para esta practica afiado un dispositivo de luz tipo
PAR LED. Es importante buscar la marca y modelo de las luces que se van a utilizar, esto para

saber cuantos canales utiliza cada luz y poder parchearlos en QLab.

JNR PAR MULTI

JNR-8028

Imagen71- PAR LED: Junior de 54x3v

Imagen72 - Interfaz DMX Enttec

DMX USB Pro (RGBAW+UV, RGBW)
Canal | Funcion | Descripcion
1 Dimmer | Dimmer
2 Rojo Color Rojo
3 Verde Color Verde
4 Azul Color Azul
5 Blanco Color Blanco
6 Estrobo Estrobo. 6100 velocidad de estrobo
7 Modo 0-19: DMX 8CH control; 2639: salto de color; 469: cambio gradua
Auto 60-79: pulso variable; 8200: control de sonido
8 Velocidad | Velocidad de modos de canal 7 Funcién de velocidad, suspendida d
a rapido

Tablal - Canales y su funcion de PAR LED: Junior de 54x3w (RGBAW+UV, RGBW)
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Usualmente cada canal va de 0 a 255, pero para QLab se utiliza un rango de 0 a 100 por
ciento.Si el dispositivo de luz que vamos a utilizar no estéa registrado en el programa, se debe de

ingresar en la seccion de Luces en la ventargetegs.

Nos dirigimos a la pesta2EFINITIONS En esta pestafia podremos ingresar el nombre

del dispositivo, la marca y cantidad de canales que contiene la luz. En el caso del dispositivo

[ N ] B Prueba 110-3-22 — Settings

General PATCH DEFINITIONS
Audio
Video Q Filter Name: JNR-8028R

Light y Manufacturer:  Junior
v Junior
Network -~
JNR-8028R Default: (Mo default parameter)

MIDI
Cue Templates Parameters Virtual Parameters
Key Map Name 16-bit | Use % | Home

MIDI Controls Dimmer 0%

0OSC Controls Rolo 0%
Verde

Azul

Blanco

Strobo

Maodo Auto

Velocidad

#
1
2
3
4
5
6
7
8

Done

Imagen73- Pestafia Definitions en ventana de Settings de QLab

descrito arriba, se colocan 8 canales con su respectivo nombre, orden y funcion.

Silas luces que se utilizan son de diferente marca o modelo, puede que la cantidad y el
orden de los canales sean diferentes, para eso siempre tratar de buscar la informacion de la luz para
verificar. Si los aparatos comparten el orden y cantidad de casalpsiede utilizar el mismo

parcheo, cuidando el orden de canales para cada luz.

Para agregdicues de luz, se accede a la ventand.ggit Dashboardla cual contiene las
luces ya sea en grupos (si se creé un grupo) o por instrumento. Cada vez que se &iguaga un
nuevo de luz, se ajustan los canales pertinentes de forma que emita el color e intensidad de luz que
se desea. Cuando el resultado de color o funcion de la luz es el deseado, se puedefagsgar el

haciendo clic eiNewCuewith Allo o iNew Cue with Changes.
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La diferencia de estas dos opciones es que la primécaa incluye todos los canales

(hasta los que no estan siendo utilizados pdicuebrespectivo), y la segunda opcion solo incluye

los canales utilizados enf@ued.

1 Tercer acercamiento practico: Uso de Makégkey

Mapeo de la placa: para utilizar el Makighakey

S‘th 1. Use one dljgn+or cl.ip to connect the up arrow to the down arrow, and

another alligator clip to connect the left arrow to the right arrow.

con QLab, primero debemos mapear las teclas d
placa. Esto lo hacemos por medio del siguier

enlacehttps://makeymakey.com/pages/remap

El mapear las teclas nos permite saber «
valor tiene cada tecla de la tarjeta y poder asign:
en QLab en la opcidrlotkey Triggerde losficues 0
gue queremos accionar a traves de la pladaero

vamos al enlaceseleccionamos la placa que vamos

Step 2. Plug in your MakeyMakey

utilizar. Luego se siguen los pasos que el miSmo Sjmagen74- Pasos 1y 2 para mapear un Makidpkey

web nos indica.

Hold Earth with ene hand press the arrows with your other hand on your Makey Hakey to navigate. Press CLICK fo select

Pick your device.

Hakey Hakey GO

anag

HEJEJH
[
a8
o

DEJHI
o
[

Hakey Hakey Classic

E][Z]IIIIZ]@@....EEJE

Imagen75- En la izquierda los tipos de dispositivos que se pueden mapear. De
interfaz de mapeo del Mak&jakey

utilizado.

Seguidos los pasos
sencillos para configurar el
mapeo de teclas, la pagina va a
mostrar un grafico para
guiarnos en la tecla que vamos
a mapearl.uego de asignar las
teclas que vamos a utilizar con
un valor determinado,
seleccionamos la opcion de
salvar. El MakeyMakey queda

mapeado y listo para ser


https://makeymakey.com/pages/remap
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1 Cuarto acercamiento practico: Uso de Matrox

Matrox TripleHead2go adaptador externo de
varios monitoresEstas pequefas cajas se conectan
salida de video del ordenador portatil o de escritori '
permiten conectatedosatresmonitores o proyectore:
al sistemaHay que tener en cuenta el orden en el

se conectan los proyectores para poder saber el c

sobre las superficies que se van a mapear.

Imagen76 - Matrox Triple Head to Go

Create New

Experiences

1 Quinto acercamiento préctico: Spark
= el AR para experiencias de realidad

aumentada.

Uso de SparkAR Studio como

medio de creacidn decontenido en

realidad aumentada de forma facil y
Imagen77 - Ventana de Inicio de Spark AR gratuita. Es propiedad de Meta, asi que
todo el contenido producido es presentado

por las aplicaciones de Facebook e Instagram.

Una ventaja es que estas dos plataformas son apps que la mayoria de las personas utiliza 'y
ya tienen instaladas en sus dispositivos moviles, procurando la facil accesibilidad a los filtros y

efectos.

También se puede aprovechar las caracteristicas interactivas que ofrecen estas aplicaciones
al funcionar como redes sociales a la veara acceder se necesita tener cuenta en estas

aplicaciones (Facebook e Instagram)


https://www.matrox.com/en/video/products/gxm/multi-monitor-controllers-and-external-multi-display-adapters
https://www.matrox.com/en/video/products/gxm/multi-monitor-controllers-and-external-multi-display-adapters

Untitied®

Imagen78- Interfaz de trabajo de Spark AR

77

En el caso del Laboratorio se
utilizé la opcidn desharing Experience
para generar experiencias AR utilizando
un rastreador de objetostalget
tracker). Hay que tener en cuenta que el
software tiene limitaciones en el tamafio
de los archivos que se quieren exportar,
asi que es importante utilizar los
elementos realmente necesarios para la
creacion del filtro de realidad

aumentada.

En este ejercicio le tomé una fotografia en un angulo determinado al juguete de madera,

luego cargué la foto a SpafiR y le asigné que cada vez que la camara reconoce el objeto desde

el angulo especifico va a aparecer una gallina en la parte de arriba. Estaggadimeatanimacion

donde parece que esté picoteando el piso, igual como lo hacen las gallinas del juguete.

Imagen79 - Ejercicio de filtro de RA en Spark A
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Bitacora de viaje: notas semanal es de la pasantia

Semana 1

La primera semana la universidad entr6 en feriados de Semana Santa. Esta semana yo
estaba llegando a Barranquilla, asi gpeoveché para coordinar una reunién con la persona tutora
encargada de mi pasantia en Colombia, el Dr. Jorge Ivan Suarez. Hablamos de las posibilidades

de los espacios de trabajo y los tiempos para trabajar entre semana.

Semana 2
21/04/22

Encuentro con Habib Guerrero, estudiante de danza y su profesora Tutora y Coordinadora del
programa de Danza de la Universidad del Atlantico Alejandra Ortiz Ferndneguaé a la Sede
Norte de la Universidad del Atlantico, sede donde la escuela de Danza esta localizada. Se coordiné
una reunion para conocer las instalaciones y conocer a Habib un estudiante de danza que cursa su
ultimo semestre de su carrera, quién estddizando su trabajo final para obtener su titulo de
licenciatura. El desea integrararopuesta escénica la experiencia creativa que vivio durante la

cuarentena, donde tuvo que entregar la mayoria de sus trabajos a través de medios audiovisuales.

Tuve la oportunidad de ver los materiales editados y sin editar de sus ejercicios y propuestas
creativas. Hablamos de colores que predominan en los videos: rojo, verde, negro, y materiales:

tela, malla de pescar, aceite.

También encontramos como punto de partida la naturaleza como espacio personal del
intérprete Hay una relacion entre blanco/negro y una transicion a colores que aun no me gueda
clara.Se establecieron horarios de ensayo entre semana, dejando abierta la posibilidad de utilizar
horarios fuera de los establecidos para la produccion y trabajo creativo nettwarios:lunes
de 7.30 am a 10 amjyevesde 10.30 am a 12 md.

71 Laboratorio de QLabDia 1
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La primera sesion hice un

presentacion de mi TFG a |
personas participantes d¢
laboratorio utilizando trabajos d
disefio de luz que he realizado
mi carrera, para luego ver algunc
ejemplos de trabajos realizados p
otras personas artistas, utilizan

el QLab como software parr

Imagen80 - Presentacion de mi TFG a miembros integrantes del TEI

gestionar el trabajo en la

videoescena.

Algo que sucedi6 en la sesidn, es la falta de asistencia de las personas participantes. En esta
época del afio empieza el invierno en Barranquilla, el problema es que cuando llueve, toda la
ciudad se paraliza y la gente o se atrasa o no llega del Mddan contado que es algo

caracteristico del lugar, pero es algo que puede influir en el avance positivo del laboratorio.

22/04/22

¢ Taller Oculus

Exploramos los primeros pasos para utilizar los lentes Oc
y sus respectivos controles ubicados en las makiassar este
dispositivo por primera vez, no tardé en preguntarme qué
podrian tener en la escena y para qué los quiero usar yo, pre
importante pero que puede ser peligrosa si se usa des’
fascinacion del producto y no por una necesidad ceedtivque =
me hizo preguntarme si hay grupos o personas que lo utilicen
trabajar espacios escénicos, adaal el profesor Jorge me
comenb sobre un grupo que trabaja piezas escénicas a trave
metaverso.

Imagen81- El Dr. Jorge lvan Suéare
utilizando los lentes Oculus
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El grupo se llama Cuarta Pared VR. Observamos secciones de una entrevista a miembros del
grupo donde hablan de | a experiencia teatral

m8&xi moo, es una frase que rescato de | a sesi

El sistemaguardidnen el Oculuses una configuracién preestablecida en el programa del
Oculus para marcar una zona seguro en el espacio, la cual avisa si se esta cerca del borde
establecido. Esta opcién de seguridad resulta muy util para el desplazamiento seguro del intérprete
en la esena.Usar gafas de realidad virtual es entrar a mundos fantasticos en segundos, es una
experiencia inmersiva donde hay que acostumbrarse a los controles para manipular objetos en el

mundo virtualMe interesa pensar en eloude gafas Oculus, usando Unreal Engine 5.

Semana 3
25/04/22

1 Ensayo 1 Habib

La profesora Alejandrguio el ensayo, donde vimos todo el material que Habib ha creado, su
dramaturgia fisica y los materiales que utiliza. Proyectamos sobre una pared blanca al fondo del

aula, solo para ver el material en conjunto a lo que hacia Habib en el escenario.
Se converso de la posibilidad de proyeccién en las paredes laterales del espacio.
Notas personales del ejercicio:

1 La Niflez se ubica en el dique de Punta Roma.
T Elritual de la pintura es muy interesante. ¢ Cémo fortalecer el proceso del rito?
1 Luz del dia: amanecenediodiaatardecer. Importantes en la luz del lugar y

proceso de crecimiento (relaciéspaciotemporal
Busqueda en préximo ensayo:

1 Estructura dramaturgica.
1 Encontrar imagenes para crear complementos: decidir que imagenes, texturas, colores

debemos extraer del material original.
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28/04/22

1 Ensayo 2 Habib

Escena I Nacimiento Agua- Amanecer Mediodia
Escena Il Ritual Labios Blanco/negro, hay un contraste entre lo claro y lo oscuro.
Escena lllil Tela Espacios comausencia de medios audiovisuales.

Escena IV- Por definir.

Hay un sombrero de flores que es usado en la danza Son de Negro. Cascada de flores en la

videoescena.

Musica/sonidos: gallo, agua que fluye, Tamborgsiacharaca tablas (sonido Son de
Negro).

De lo natural a lo musical. Contraste del silencio y el sonido.
Busqueda en préximo ensayo:

1 Lista de videos
T Lista de musicay sonido.
1 Detallar momentos en cada escena, esto me funciona para pensar en la dramaturgia de la

videoescena.

¢ Taller OLab- Dia 2

Al taller llegaron personas estudiantes de teatro, danza, musica y plastica. Observamos de una
video clasantroductoria, la cual podiamos pausar y profundizar en temas o dudas que aparecian

en el camino.
Aprendi cosas nuevas de como utilizar el programa:

1 Puede existir una 0 mas listasfidees @n un mismo espacio de trabajo.

1 Borrasficues .0 + tecla suprimir
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1 Seleccionar todos ldgues .0 +A

1 A Qed de Precarga: se le indica al programa que cargue con anticipaci@ueague
contiene mucha informacion y puede ser pesado, sin necesariamente reproducirlo, esto para
prevenir que el ordenador congele.

1 Cuando hay uficued seleccionado, se oprime la tecla N, para renumefaueb.

1 Cuando hay uficuedseleccionado, se oprime la tecla Q, para cambiar el nombgieuda|
no del archivo original, solo dentro de ese espacio de trabajo.

1 Cuando hay uficued seleccionado, se oprime la tecla T, para seleccionar el target, archivo
de video, imagen, sonido que se elija parfiis.

1 Cuando hay uiicued seleccionado, se oprime la tecla C, para elegir la secuenézude|

T Cuando hay uficued seleccionado, se oprime la tecla E, para elegir el tiempo degitre

del ficue.

29/04/22

1 Conociendo un espacio nuevo y equipos del TEI

Este viernes,

cambiamos el taller co
los Oculus para explora
algunos equipos de Ilu
que llegaron
recientemente a |
universidad. Nos
trasladamos a la sed

centro de la universidad

Imagen82 - Prueba de luces en la sede centro de la Universidad del Atlantico

trabajamos en la
biblioteca.Utilizamos la sesion para trabajar las luces a través de @L&hal logramos crear

una pequefia secuencia de luces junto a una cancion, como ejercicio de prueba de las luces.

Semana 4
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2/05/22

¢ Ensayo3Habi b nRel at oo

Durante el tercer ensayo surgieron algunos cuestionamientos sobre la relacion del
intérprete y la videoescena, preguntas que deben de ser procesadas tanto por Habib, quien es el
gue va a estar en la escena y procesadas por mi también, para que lagoeguaeesigrafica

potencie el trabajo corporal que él ha trabajado.

¢, Cémo me relaciono con la videoescep@é rol toma el video, la musica, la luz? Ya sea
en la presencia o ausencia de eggié tipo de videoescena es: video escenografia, es atmdsfera,
es otro personaje, texto, o multiplica intérpretes? (importante desmitificar el uso de la video

proyeccién para us@gle no aportaa la escena)

Escena F RenacimientoVa aconstar de dos momentosOrden de focos de atencion

para el inicio: sonido, imagen, cuerpo.

Escena I} Ritual. Va a constar de dos momentgQué me lleva a la accion?, otra pregunta que
surge de la relacion de la escena con el intérprete al entrar, désd@ta de un espacio abierto

natural a un momento de introspeccibliabib explica que hay una parte de la pieza en la cual él

llena su cuerpo de pintura negra, la cual tiene relacion con la danza de su pueblo. Para esto se habla
de las posibilidades de interaccion que se puede tener desde la videoescena, creando un momento
donde el intérprete puede generar movimientos que parezcan que esta pintando las paredes del

espacio, todo a través de proyecciones de video sincronizadas con su danza.

Escena Il Deformacion de la linea. Va a constar de dos momeatensayo no nodio tiempo
para abordar las siguientes dos escenas del trabajo de Habib, se planea hacer una tabla con las

escenas y momentos de la pieza.

05/05/22
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M Taller de audio con QLab

Imagen83 - Integrantes del TEI realizando un ejercicio de audio en QLab

08/05/22
9 Ensayo4Habi b fnRel at oo

Para este ensayo nos acompafo la profesora Alejandra Ortiz, profesora tutora del trabajo
de Habib.

El ensayo se aprovechd para realizar trabajo de mesa donde hablamos de necesidades
técnicas y posibles imagenes para la pieza. Estas imagenes se van a trabajar a partir del material

videografico que ha generado Habib dentro de su proceso de creacion.

Se decidioé que la presentacion de la pieza fuera en el Salon 2 de la escuela de Danza. El
espacio va a tener un fondo donde se va a proyectar y dos aforos a los lados, donde también se va
a proyectar.

Se planea usar 2 proyectores para cubrir toda la zona de proyeccién. Se plantea la idea de
utilizar telén de color blanco como aforo y ciclorama, telon que se ha usado en montajes previos
del TEL

Dada la naturaleza del espacio y las limitaciones de equipo, lo ideal es que se utilicen
minimo 4 luces PAR para iluminar el espacio, ademas de usar la misma proyeccién como foco de
iluminacion.

Posibles acercamientos a los videos para cada escena:
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Agua que fluye: planos generales, Agua del Dique.
Amanecer: colores del cielo. Planos generales.
Lienzo y pintura: Collage de videos.

Verde/ colores tierra/ naturaleza.

=A =4 =4 -4 =4

Atardecer: colores del cielo.

Semana 5
10/05/22

T Sesién de primera conceptualizacion de una pieza para presentar como parte del proceso

de pasantia.

Para la segunda semana del mes de mayo, el profesor Jorge me propone la idea de generar
una pieza en la cual podamos abarcar lo que estamos investigando en este proceso de pasantia. En
esta sesion participamos Jorge, mi persoraiyan, un estudiante miembro del semillero del

TEI. Se acordaron objetivos y cosas que se querian abarcar dentro de la pieza:

1 Usarcamaraen vivo

T Sila pieza requiere incorporar intérpretes, se debe de considerar una busqueda a un trabajo
desde la performance.

1 Interaccion e inmersividad en cada salon.

1 Buscamos una pieza no lineal en el tiempo de las acciones. Espacios fragmentados.

1 Tres salones, cada uno debe de usar algo de lo visto dentro de los talleres de la pasantia.

Fechas por definir tentativo finales d¢unio. Seanalizan posibles espacios del piso 4 de la

Escuela de Artes Dramaticas.

11/05/22

1 Ensayo5Habi b fnRel at o0
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El ensayo se enfocé en repasar la lista de videos que habia organizado Habib. Los videos
son tomas generales del dique que pasa al frente de su casa en Santa Lucia, estas tomas son a

diferentes horas del dia.

Otros videos son ediciones hechas en épocas de trabajo remoto en la pandemia, donde sale
bailando a orillas del dique o en zonas verdes en los alrededores de fledasi®s los videos
elegimos una lista de 12 videos, en los cuales nos enfocamos en buscar tomas que no tuvieran

mucho movimiento de camara.

1 Sesion Creativa para el evento del 23 de junio.

Retomando el trabajo hecho el dia 10 de mayo, nos dispusimos a seguir trabajando en el
concepto y encontrar claridad sobre la propuesta que queriamosIeacementd la posibilidad
de trabajar desde lo no natural, desde espacios sintéticos, hasta lo natural sea kmtético.
interactivo: opciones de crear espacios 3D con posibilidad de movilizarse y recorrerlo. Esto a la

vez lo haria inmersivo al adentrarse a un espacio digital.

El recorrido o secuencia de las acciones de la pieza pueden no tener un orden fijo, los

espectadores deciden el orden y el tiempo que quieren estar en cada espacio.

12/05/22

1 Laboratorio de luces utilizando QLab como plataforma principal.

Se realiz6 utialler de luz para una clase con el profesor Jorge Quifiones en el sétano de la
sede de la Escuela de Artes Dramaticas, el cual normalmente funge como [Becareed una
estructura para simular un espacio escénico al cual ilunfibarcamos cosas sencillas como

diferenciar diferentes tipos de luces (PAR, Fresnel, Elipsoidales)

Se practico colocar luces en una parrilla y ver el efecto que provocaba en un cuerpo. Luego se
armo un circuito para organizar las luces por canales para poder manejarlas desde una consola de
luces.Después se procedio a trabajar dentro del programa QLab donde se abarcaron los aspectos
principales y necesarios para utilizar equipos de luz desde la plataforma del programa.
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Imagen84 - Introduccién al taller de iluminacién. El profesor Jorge Quifiones y alumnos en el sétano de la Universide
Atlantico

- Agregar nuevos equipos de luz al programa.

- Asignar canales y nombres a las luces.

- Programar luces y hacer secuencias para una obra.

13/05/22

1 Laboratorio de Oculus

El espacio de trabajo y exploracié
con las gafas Oculus ha generado
oportunidad de contar con la ideawd#izar
Realidad Virtual como parte de la pieza @

23 de junio.

Se manejan dos opciones: la primera‘cc L
. . Imagen85 - Lentes Oculus Quest 2 con los que se trabaj6 duran
crear un espacio con Unreal Engine 5y pasantia
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segunda opcién seria utilizar espacios creados por terceros, segun la tematica deHatpseza.

espacios deben de evocar a espacios alejados de lo cotidiano, con un disefio minimalista.

Mientras se trabaja en detalles del posible espacio virtual, estudiantes de la carrera tienen su
primer acercamiento a los lentes. Este acercamiento propicié el interés de algunos estudiantes a

unirse al proyecto.

La posibilidad de la colaboracién de estudiantes nos pepaitsar en que la pieza puede

contener intérpretes, también ayuda para el montaje y desmontaje técnico.

Para el final de la sesién se acordaronplasibles fechas para organizar un cronograma de

trabajo hasta el 23 de junio:

1 Mayo 6, 19, 20, 23, 26, 27, 30
1 Junio: 2, 3, 6, 9, 10, 3, 16, 17. Montaje 20, 21, 22, 23.

Posible equipo técnico necesario:

3 proyectores

Parlantes

Luces del TEI

Cableseléctricos, sefial de video y audio, DMX.
2 computadoras

Interfases de luces

=A =/ =4 -4 -4 -4 -4

Materiales textiles o de produccién.

14/05/22

9 Ensayo6Habi b fnRel at oo

Habib presenté sus avances en la coreografia de la pieza, a la vez aprovechamos para
conversar sobre cOmo se podrian proyectar los videos en el espacio. Los videos debian representar

el espacio natural de donde viene Habib pero a la vez no ser partesfgmaio realista.

¢,Como y cuando mezclar lo abstracto y lo organico (natural)?
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Semana 6
16/05/22

¢ Digital Cave 2.0

Para la semana tres del mes de mayo, encontramos un concepto para la pieza, del cual cada

persona en el equipo de una u otra forma se sentia identificada.
Tema para concepto de la pieza: Alegoria a la caverRéattn.

Objetivo: Hacer una reinterpretacion del concepto de la alegoria de la caverna de Platén a

partir de tecnologias digitales.

La alegoria habla de un grupo de personas que toda su vida han estado atadas e
inmovilizadas, solo con la posibilidad de mirar hacia el frente de la cueva, donde observan
sombras, las cuales son tomadas como la realidad. Una persona logra liberarsay qlosd¢as
sombras son creadas por la luz de una fogata que pasa por encima de la boca de la cueva. Mas
adelante observa la luz que viene del afuera, a lo cual le hiere los ojos hasta que logra
acostumbrarse y observa los arboles, las sombras de estoadps por la luz del sol, el agua 'y
el pasto. Corre a contar a los demas dentro de la cueva que hay mas de lo que han visto dentro de
la cueva, pero estos no le creen se burlan y terminan asesinando a esta Passoloaen esto

decidimos poner una temética en cada espacio, relacionada a la alegoria de la caverna.
¢ Cudles son las cuevas del nuevo siglo?
Mezcla entre la realidad y lo artificial como nuestra propia cueva para alejarnos de lo real.

Considero que la intencion de este ejercicio es trabajar en una pieza contemporanea en la
cual el texto de forma literal o las condiciones especificas de una pieza teatral dramatica no deben
de ser la base de nuestra aproximacion a la conceptualizagadalespacio. Debemos de tener
la libertad de encontrar parrafos, lineas, palabras que nos llamen la atencion del texto detonador,
pero no es necesario pensar en hacer una cueva literal, o ser personas de las cavernas, debemos
buscar lo contrario, lo quee acerque mas a nuestra época digiala fortalecer las bases del
concepto de nuestra pieza, encontramos textos que fueron de ayuda a ubicarnos en la estética 'y de
|l o que quer2amos hablar en | a pieza, como el

Echeverria

t



90

Espacios: caverna, hoguera y el afuera.

Fuimos a observar los espacios donde podiamos trabajar, decidimos escoger los salones
401,403 y 405. Siendo el 401 el salon de la caverna, el 405 el salon de la hoguera y el 403 el salon
del afuera.

18/05/22

9 Ensayo-Habi b fnRel at o0

Hicimos un ejercicio muy importante, el cual nos ayudé como mapa para ubicarnos en
conjunto sobre lo que estabamos trabajando. Se disefi6 una escaleta en un cuadro con columnas y
filas, donde se organizd por escenas y partes los diferentes momentogeda. I&gie cuadro de
escenas contenia el tipo de imagen que se requeria y las intervenciones de la videoescena en la
pieza. Este cuadro lo entrego como archivo adjunto, porque el archivo no contiene el mismo

formato que este documento.

20/05/22

¢ Laboratorio de Oculus

Al laboratorio estan llegando mas personas a colaborar y también a experimentar por
primera vez el uso de las gafas de realidad virtual y lo que es mas importante, se estd manteniendo
un grupo fijo para trabajar. Esto ya es un gran punto a favor dentno mhessantia, saber que he
podido impulsar la curiosidad 6 personas estudiantes habla de lo importante quardspta

s

aca.

Para esta sesion se analizan las opciones para conceptualizar el espacio pensando en Digital
Cave 2.0

Opciones para usar en la pieza y que ayude a la dramaturgia general:

1 Videos de Youtube para usarse con gafas
1 Espacio virtual creado ddnreal Engine 5
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1 Espacio virtual creado en Godot.

Unreal y Godot soprogramasisados en su mayoria para la creacion de videojuegos, pero que

de la misma forma funcionan para crear espacios para ser utilizados en las gafas de realidad virtual.

La opcion de videos de Youtube es un plan de contingencia por si la creacién de espacios
no es posible dentro del tiempo que tenemos planeado hasta el ddgemue tenemos claro es
gue el espacio al que debemos entrar debe de ser un espacio que simule un lugar natural que genere
calma, | impio y verde, contrastado al nafuera

digital y sintético.

Semana 7
24/05/22

9 Puesta AFragmentadoso de 10A semestre.

Cuando la accién debe de llevar el texto, no la emotidea de tiempo fragmentada.
trabajo corporal puede buscar el riesgo de lo que se quiere hacer, mantener tension dramatica en

la accion.

26/05/22

9 Ensayo-Habi b fnRel at o0

Las fechas de presentacion se habian adelantado una semana, paddizeeia el
miércoles 1 de juniddabib ha estado muy preocupado con el hecho de no tener adn incorporado
el trabajo fisico que ha investigado a la videoescena, pero considero que mas alla de pensar en un
resultado listo para ser presentado, es mas valioso presentar nuestro trabagodet@aEeso
de creacion que hemos tomado, sabiendo que lo que se tiene es la estructura de un trabajo que

puede crecer lo que desee dentro del proceso.
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La profesora Alejandra hace una reflexion importante sobre el proceso de transicion entre
clases remotas y clases presenciales. Ella nos habla que la pandemia les obligé a trabajar desde la
imagen audiovisual, la cual fue influencia directa para desariglla conciencia en el uso de las
tecnologias digitales como parte de la escena.

El adelanto de las fechas de presentacion nos obliga a correr a solucionar aspectos técnicos
para tratar de buscar un resultado parecido al que hemos estado trabajando desde los conceptos
escenograficos y el trabajo de Habib. De @irena, tendremos que adaptarnos a las limitaciones
técnicas que nos topemos en el camino. Tema importante para abordar como parte de mi
investigacion, la dependencia de equipo técnico y ciertas estructuras para crear espacios

videoescénicos.

28/05/22

9 Ensayo8Habi b nRel at oo

El sdbado nos citamos a trabajar para saber desde las necesidades técnicas, con qué
contdbamos y qué debiamos solucionar. Al hacer la lista nos dimos deenda mayoria de
las cosas no se tenian o habia que solicitarlas por medio de correo electrénico. Los mayores
problemas es la poca organizacion y coordinacién que hay entre escuelas, ademas que el transporte
de los aparatos es un problema que nadie quierartd/i posicion de pasante me impedia hacer
mas que solicitar el equipo por medio de ldgsora tutora del trabajo de Habib.

Lista técnica:

1 Mac para trabajar el QLab

2 proyectores con una luminancia similar
Extensiones eléctricas

2 cables HDMI

Parlante

InterfazDMX

2 PARes LED

Adaptadores de entrada HDMI a salld&B tipo C.

=A =4 =4 -4 -4 -4 -4 -
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Dejar ir el ego de pertenencia de la creacion y confiar de quien observa y aporta desde

afueraPensar en la composicion de la videoescena desde el QLab.

Semana 8
01-06-22

Y9 Muestra de proceso NRel atoo de Habib Guerr

Este dia de muestra de proceso era la primera vez que el ejercicio se iba a presentar abierto
al publico, al menos desde que abordé el proceso creativo ocho sesiones atras. Como era de esperar,
la presion de la presencia de publico y los tiempos cortaslpareparacion del espacio entre
ejercicios hizo que las dificultades técnicas se multiplicaran. Al compartir el espacio con otras
muestras no se podia tener los proyectores colocados en los espacios correspondientes hasta que
fuera el espacio de prepaion del ejercicio de Habib, esto ocasioné que el mapeo de la superficie
a proyectar no estuviera correctameaalbeeadocon los limites establecidos dias anteriores en las

tres superficies.

Otro problema que puedo identificar que promovio a que fuera una muestra complicada es
gue hasta el dia de la presentacién fue que se tuvo el equipo con el que se iba a utilizar el programa
QLab para controlar la videoescena de la pieza. Aunque QLabsedtware que facilita mucho
la coordinacion de elementos técnicos de la escena, siempre se va a necesitar un tiempo para crear
y programar eéspectaculaentro del programa. Esto me ensefia que el trabajo creativo debe de
tener en cuenta dentro de su @ la practica y prueba de todos los elementos técnicos que

forman parte de la dramaturgia de la pieza.

Al final del ejercicio, se tuvo un momento para conversar de la pieza, donde pude recopilar

observaciones de personas académicas y estudiantes:

La imagen puede consumir al cuerpo. Esta frase dada por uno de los profesores que
asistieron a las muestras sefialaba un hecho que desde un lado era positivo porque coincidia con
cosas que se planearon en los ensayos y dese otro lado menos favorable| doeg® era
absorbido por la inmensidad de la imagen perdiendo su propia presencia ante la imagen. Esta

observacién, que tal vez no se debe de describir como menos favorable, identificaba un problema
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importante y que puede ser muy comun al momento de querer utilizar recursos videoescénicos: el
abuso del recurso puede dejar de aportar a la dramaturgia espectacular y se puede terminar
convirtiendo en un monstruo que absorbe todo en escena. Desdeahttrde vista, esta misma

frase daba a entender que la imagen también podria fusionarse con la sombra del cuerpo de Habib

proyectada en las superficies.

Estas observaciones se sumaban a otros comentarios que la gente relacionaba, llegando a
cuestionamientos importantes: ¢como el cuerpo se combina con la imagen? ¢ cuadndo se esta y

cuando no se esta?

Nada de lo que se coloca en la escena es gratuito. Esta frase al comentarse fue dirigida mas
desde los objetos rituales que Habib decidia tener en el escenario, como la pintura, telas, trasmallo
y labial. Pero era inevitable no asociarlo a mi aporte delsttiabajo técnico y plastico que habia
propuesto para la composicion de la videoescena. El comentario fue acompafiado de una
afirmacion que es importante tomar en cuenta: claridad del creador = claridad del espectador. Esta
afirmacion no pretende decirejel espectador debe de entender cada decision creativa, metaforas
y composiciones en el espacio que hizo el artista, ya que son mucho mas valiosos la interpretacién
y el entendimiento de una pieza de arte desde la facticidad del ser propio, si lo pelesai® s
hermenéutica. Lo que pretende sefalar esta afirmacion es que la claridad del creador debe de
provocar los impulsos para que el espectador quiera generar su propia interpretacion y

entendimiento de lo que observa.

Los elementos que se quieren construir deben de modificarse para que funcionen en la
escena. Las decisiones plasticas en la escena, como cualquier otra decision creativa dentro de la
pieza, deben de ir de acorde a las necesidades creativas que tié@émpmténen escena, pero
también las necesidades técnicas que componen la escena. Un elemento de la puesta que se tomo
como ejemplo fue la mezcla mineral que utiliza Habib para pintar su cuerpo de negroestscual
compuesta por un polvo mineral de coleegro y aceite de cocina. Esta mezcla tenia la
particularidad de que sus ingredientes la hacen especialmente riesgosa al ser derramada en partes
del escenario, atribuyendo un elemento de vértigo a la propuesta, el problema es que este riesgo
no se habiaoimado en cuenta durante los pasados ensayos, era un elemento que ponia en peligro

la integridad fisica del intérprete.
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Otro problema a considerarse dentro de la conceptualizacion plastica de la pieza es que si
los materiales son los correctos para ser utilizados en el espacio escénico correspondiente, para
esto se deberian de tomar en cuenta algunos aspectos parasdeejdir el material tal y como
lo propone Habib, apoyado desde la tradicion de la danza de negro, o utilizar algo que se sea menos
complicado para la limpieza del piso y a su vez de mejor control para que no se derrame por el
espacio escénico. Estas demes sin duda deben de ser tomadas y acordadas previamente en el
transcurso de los ensayos. Asi como en el comentario dirigido a la mezcla mineral, se pueden
considerar muchos otros aspectos relacionados especificamente al espacio videoescénico
propuest@ara la pieza que deberian de pasar por el mismo filtro de decisiones, con el objetivo de

sacar el mayor provecho de la videoescena para la dramaturgia general de la pieza.

Lo mas importante de haber pasado por la experiencia de presentar un proceso como el de
"Relato” del estudiante de danza Habib, es que ambos tuvimos la oportunidad de vivir por primera
vez un proceso conscientes de que el uso de medios digitales eral gseahablar de la pieza,

y que defendimos nuestra posicion hasta el dia de la presentacion. Al final, los problemas técnicos
nos deben de opacar el gran trabajo de investigacion y de creacion que se habia hecho hasta ese
momento, y que mas como un rkado hasta esa fecha, deberia ser tomado como una parte del

proceso y progreso artistico por parte de las personas involucradas en la pieza.

03-06-22

1 “Digital Cave 2.0"

Retomando lo acordado en la ultima reunién, nos enfocamos en lo que pensabamos que
podia significar cada espaciaralacionarlo con la alegoria de la caverna de Platon. Se separan los
tres espacios en: Caverna, Hoguera y Afuera, siendo cada uno de estos espacios mencionados
durante la narracion de la alegoria y que contienen un simbolismo diferente, los cuales pueden

ayudar al progreso de una posible dramaturgia espacial.

Caverna: las sombras y las proyecciones en las paredes de la cueva se modernizan con
pantallas y la tecnologia. Las personas que solian estar encadenadas fisicamente, ahora
experimentan nuevas cadenas las cuales estan relacionadas al consumo de dgatecmado

medio de control de la informacién y la manipulacion de sus cuerpos. Antes no observaban quienes
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manipulaban las sombras, ahora pueden ver quien las maniputaagi no lograr salir de la

caverna.

Hoguera: descubrir la luz, lo real, la luz en la mirada. ¢ Somos quienes descubren el fuego
o los que hacemos las sombras? Las opciones de la emanacién de luz ahora son variadas, contamos

con luces led, pantallas donde aparecen las "sombras” a travésalawiadas.

El afuera: el uso del afuera como un término relacionado al proceso de adentrarse en el
mundo digital para huir de la realidad. ;Como con el uso de medios digitales podemos huir de

estos mismos?

Semana 9
06-06-22

1 Ejercicio de octavo semestre de los chicos del TEL.

Se utilizé QLab para unificar el sonido, las luces yitleo proyeccidénEste ejercicio
consistid en una creacion escénica contemporanea, donde los alumnos debian componer el
ejercicio pensando en el espacio, aspectos técnicos y dramaturgia general de la pieza. Parte de las
personas que conformaban el grupo son estudianstsrass del Semillero TEI y querian poner
en practica lo que habian trabajado durante los laboratorios que se organizaron en los meses

pasados.

Técnicamente, el montaje consistia en un proyector colocado a un extremo del salén
tratando de aprovechar la maxima extension posible de la luz por las superficies, logrando
proyectar en toda la pared al otro extremo del salén, ademas, dos caras tdenmayana parte
importante del techo del salén; teniendo en total cuatro superficies proyectadas con un solo equipo.
Ademas de las proyecciones, se utilizaron cuatro luces LED para iluminar el espacio, como el
espacio no brindaba muchas posibilidadedutrinar desde arriba, se aproveché la naturaleza
oscura de la pieza, para iluminar desde el piso, generando sombras de gran tamafio con luces
contrapicadas. Junto al uso de proyecciones y luces, se incorporé un parlante el cual estaba
colocado cerca de @mputadora, ubicacion que tal vez hubiera sido mejor cambiar a un espacio

donde estuviera mas presente dentro del espacio de accién, o al menos sentir que el sonido se emite
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desde ahi, para no generar una separacion de los origines de emision tanto de la accion de los

intérpretes como del sonido del ejercicio.

Posibilidades del uso del proyectos como un foco de luz a tal punto de poder sustituir
aparatos de luz, por la flexibilidad que puede brindar el proyector.

07-06-22

¢ nDiqgital Cave 2.00

Para este ensayo, el grupo empez0 a relacionar el uso de la tecnologia con la alkegoria de
cavernay como desde pantallas y aparatos digitales podriamos estar viviendo en una. Es cierto
gue no vivimos fisicamente en una cueva y no estamos fisicamente restringidos de nuestros
movimientos de las articulaciones, pero el resultado de pasar dos aflosles@srrauestras casas
por una pandemia, la facilidad de acceso a toda la informacion desde la palma de nuestra mano y
el poder socializar por las redes sd&$ nos demuestra que aunque los limites espaciales y
restricciones fisicas no son las mismas, ain seguimos encontrando similitudes en la dependencia
de creer lo que la luz proyecta es la verdad y no cuestionar lo que se ve y se oye, como sucede con

muchainformacion falsa que existe en la Internet y medios de comunicacion.

Platén propone la luz como una alegoria al conocimiento y el saber, explicando que este
conocimiento puede ser manipulado por otros a como también puede llegar a ser abrumador a tal
punto de dejarnos ciegos mientras nos acostumbramos a la claridadeddald que estamos
viendo y que la cueva mas alla de ser un espacio fisico, es una forma de representar que tan cerca
o lejos estamos de la verdad y el conocimiento, siendo el afuera el espacio donde descubrimos la
verdad y nos apropiamos del conocimiemtla cueva donde el acceso al conocimiento y la verdad
va a depender de como esa luz del afuera se filtra para ser manipulada antes de ser proyectada en

la pared del fondo de la cueva.

Aspectos de la alegoria de la caverna que podemos relacionar con objetos utilizados en el
Siglo XXI:
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1 La luz como fuente de conocimiento y emision de imagenes. El ser humano siempre ha
sentido una atraccion por la luz y todo lo que pueda emitirla, asi que desde el fuego hasta
una pantalla de celular

T Salir de un lugar puede significar entrar a otro. La contradiccién del afuera en el mundo
digital.

T Seres que se encargan de manipular las sombras con el fuego, ahora pueden hacerlo a través
de pantallas. Relacion con el primer punto.

1 Laintensidad de la luz juega un papel importante en la alegoria. La luz que transmite la
hoguera no tiene la misma intensidad que ver la claridad de la luz a medio dia, la cual se
puede relacionar con la cantidad de verdad e informacion que es eméitlhiglar tanto

dentro como fuera de la cueva.

Manipulacién como forma de interaccién. ¢ De qué formas puedo manipular el espacio o a

guienes lo habitan a través de la tecnologia?

Para el espacio de la caverna no se pretende restringir el movimiento de las personas
intérpretes, sus cuerpos no deberian de estar limitados con amarras o cadenas sujetas a sus cuerpos,
pero tampoco pueden tener una completa libertad de movimientouéseglecide delimitar el
espacio por donde los intérpretes pueden circular, donde las paredes sean débiles y faciles de
traspasar, a diferencia de una cueva, pero con la caracteristica que ellos no tienen la posibilidad de

salir de esta cueva.

En el espacio de la hoguera, se puede aprovechar que laspdeedes del salon tiene
unas ventanas que dan al pasillo del edificio, generando un punto para observar desde afuera lo
gue ocurre dentro del saldn, pero el publico no es solamente un observador pasivo de lo que ocurre
en la pieza, sino que tiene qureeirvenir el espacio e interactuar de alguna manera para que el
espacio se modifique; asi el publico deja de ser solo observador de lo que sucede y se vuelve un

intérprete mas de la escena.
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Bitacora de sistematizacion de la pasantia, septiembre 2022

Preguntas detonantes:

T ¢ Qué hice en el LED antes de ir a la pasantia?
1 ¢A donde fui a hacer la pasantia?

T ¢Qué aprendi? ¢ Qué hice?

T ¢Qué espacio tiene la exploracion de los aspectos técnicos como el sonido y la video

proyeccién en las artes escénicas?

Equipoque se solicitd

T 1 MakeyMakey 1 Softwares Isadoray QLab
T 1 video proyector pequefio 1 6 PARes LED

T 2 video proyectores grandes 1 Cables HDMI

1 1 video proyector de tiro corto 1 Cables DMX

1 6 monitores/parlantes 1 Extensiones eléctrisa

1 Interfase de sonido

Dia Actividad Descripcién

L Estudio del espacio para posibles ubicaciones de
Conceptualizacion  d¢ y o ) o
1 ) estacion, organizacion de equipos y distribucion del esj
espacio _ _
aintervenir.

2 | Trabajo estacion 1 Trabajo de construccion del mapa interactivo
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3 [ Trabajo estacion 2 Creaci-n de un Ateatrino
4 | Trabajo estacion 3 Construccidon de maquetas y ubicacion de equipo técn
5 [ Trabajoestacion 4 Ubicacion del equipo técnico y trabajo sobre el espacid

_ . Programar en QLab el espectaculo con los me
6 | Trabajo estacion 1 o
audiovisuales que se van a usar.

_ . Programacion en Isadora de la interaccion entrétires
7 | Trabajo estacion 2
y lo que se proyecta.

_ y Programar en QLab el espectaculo con los me
8 | Trabajo estacion 3 o
audiovisuales que se van a usar.

9 [ Trabajo estacion 4 Ajuste de detalles dentro del espacio 3D.

10 Visita de alumnog Prueba ddéuncionamiento de las estaciones. Practica g
profesora Brenda de la socializacion.

11 | Socializacion

Tabla2 - Cronograma de dias de trabajo para la Socializacion

9 Estaciones

Estacion 1: Viviendo Colombia

Uso de Makeyakey para hacer un map

interactivo con aspectos importantes de lo que vivi

Colombia. El iman se coloca en diferentes espacios d

Imagen86 - Iman utilizado para mapa

mapa, al caer en cada espacio se proyectan imagel eractivo
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videos de cosas que vivi en Colombia. No se muestra nada si el iman no esta en algun punto del
mapa, se activa y se mantiene lo que se muestra mientras el iman aun esté en el punto, al retirarlo
desaparece lo que se proyectaba, a la espera de que seawbear el iman en algin punto de

nuevo.

¢, Qué es?: Una lamina que contiene un mapa, sobre la superficie de este mapa hay puntos
gue al ser activados reproducen material audiovisual. Cada punto contiene un grupo de videos e
imagenes especificos, relacionados a un punto geografico determinadombi€.od_a cantidad

de puntos es indefinida, pero al menos pensar en cinco puntos/grupos.

Este material audiovisual es proyectado en una superficie y se puede reproducir en un orden
especifico o de forma aleatorl@ara que los puntos se activen debe de colocarse un iman. Al
colocarse el iman se cierran los circuitos de los sensores, el cual da la sefial a Isadora para activar
los videos y fotos que estan en ese purad?C reconoce el Makeylakey como un teclado, ias
gue cada punto va a tener una letra asignada dentro del programa, activar cada punto es como

presionar una tecla.
Dos estados:
1- cuando el iman no esta en un punto, se mantiene un fondo predeterminado.

2- cuando el iman esta en un punto, se reproducen video o imagenes. Mientras el iman esta
en el punto, se mantienen los videos. Cuando se retira el iman, se regresa al fondo

predeterminado.
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Dentro de Isadora: mientras se presiona la tecla, esta agbivotel Al dejar de presionar

la tecla, se desactiva el punto.

Estacién 1

Entrada

Captura de datos a través de
Makey-Makey

Proyeccién en un canvas

Cinco teclas asignadas —

Si una tecla es presionada

Se reproduce lo que se

encuentre en ese grupo

Si la tecla deja de ser presionada

No se reproduce nada que -
se encuentre en ese grupo

Se reproduce un fondo pre- . .
P P Si ninguna tecla es presionada

determinado, sea video o imagen—

Imagen87 - Grafico de programacion de la estacion 1 en Isadora

Estacion 2Lo gue traje conmigo

Las persona escribé algo a través de
un teclado, y lo quseescribi6é va a aparece
proyectado en una superficie o pantalliso
de titeres y sus colores base para manipi
sonidos o videos en vivo a través de capture
datos usando la camara de un celular
webcam de una PC. Estos datos capta

pueden manipular parAmetros en la

proyeccién de lo que escribe la gente.

Imagen88 - Titeres utilizados para la estacion 2

¢, Qué es?Una superficie en la que se

proyecta un canvas vacio, se va a ir llenando de frases escritas en vivo a través de un teclado
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inalambricoLa frase aparece en algun punto dentro del canvas, y desaparece en 35 segundos,

haciendo fade out.

Estas frases en el canvas se mueven dentro del espacio solo ceandaréade un celular
o webcam capta los movimientos de dos titdras.frases se mueven como si flotaran dentro del
canvas cuando son manipuladas por los datos recibidos por la c@ma@.si se agitara una

mano en el agua llena de hojas.

ISADORA |
.

Captura de datos a través de
camara de celular o webcam

Proyeccion de un canvas

Si titeres se mueven o estan

Si se escribe en teclado
- dentro de rango de la camara

— Aparecen frases en el canvas Frases se mueven

titeres no se mueven o no estar

5
dentro de rango de la camara

Después de 35seg
se difuminan

No aparecen frases en el canvas L

Frases inmoviles

Imagen89 - Grafico de programacion de la estacion 2 en Isadora

Estacion 3DC 2.0 y Relato

Magquetas que representen amb
trabajos.Deben de contener la esencia de
espacio®riginales. Uso de video proyeccion
las maquetas. Switch para hacer cambios e

videoescena, como en la pieza original.

¢, Qué es?Maquetas a escala de |
espacioegénicos que se exploraron durante

pasanﬁa_ Estas maquetas pueden ser planc 'magen90- Estacion 3: Maqueta del espacio escenogréaf
de Relato. Video mapeo con videos de la muestra original
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piso o estructuras tridimensionaleas maquetas van a ser en su mayoria de material blanco, para
proyectar en sus superficies videos relacionados a cada edmaciodeos se reproducen en un

orden determinado, siempre se estadn reproducidelddnico cambio se produce cuando se
presiona un botdn, este cambio produce que todos los videos cambien por unos segundos a otro
video y luego vuelva a los videos en bucle. El boton va a mandar la sefial a través de un Makey
Makey.La PC reconoce el Makdylakey comaun teclado, asi que cada punto va a tener una letra

asignada dentro del programa, activar cada pesittomo presionar una tecla.

Estacién 3

Maqueta 1 )
q Salida Entrada

Maqueta 2
b Captura de datos a través de

Makey-Makey una tecla asignada —

Videomapping

Magqueta 3
Si la tecla es presionada

Maqueta 4 | I l_
Se reproduce un video de 30 segundos,
unifica todas las maquetas en una.

Si la tecla no es presionada

Se reproducen los videos _‘——_
en bucle predeterminados.

Imagen91 - Grafico de programacion de la estacion 3 en QLab

Estacion 4E| Afuera

Usar lo que se hizo en Unreal Engine para mostrar posibilidades de crear escenarios digitales con
ese software, demostracién de un espacio 3D donde las personas pueden regQuérks?

Espacio controlado tridimensional en el cual se puede recorrer y descubrir los detalles del lugar.
Este espacio se proyecta sobre una superficie, mapeada a través deSsdara.la posibilidad

de controlar los movimientos con un raton y un teclado.
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ISADORA
.
.
.

Estaci6én 4

Entrada

Captura de ventana

Videoproyeccion

Imagen92 - Grafico de programacion de la estacion 4 en Isadora
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Memorias Compartidas

Esta es unaecopilacion de la entrevista al Dr. Jorge Ivan Syaeslizada el diecisiete de
julio del dos mil veintitréssecapturan los momentos mas destacados de nuestra conversacion,
donde se ahonda en el uso de la escena digital y se comparten reflexiones sobre la experiencia
vivida durante los laboratorios y eventos llevados a cabo durante mi pasantia. Durante leaentrevis
el Dr. Suéarez proporciona una vision personal sobre el papel de la tecnologia en el &mbito escénico,
destacando su potencial para transfar la manera en que concebimos y experimentamos la

escena, ademas, de la importancia de la investigacion y el trabajo colaborativo en este campo en
constante evolucion.
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Caminos digitales: una conversacién especial con el Dr. Jorge Ilvan Suarez

Jorge: Iniciemos, mi nombre es Jorge Ivdn Suarez y soy Doctor en Bellas Artes, en la especialidad
de Disefio, Espacio y Tecnhologia.

En el libro del que tu hablas (Escenografia Aumentada: Teatro y realidad virtual), en la
contraportada yo cuento una anécdota de hace muchos afos, de porqué me interesa la tecnologia
en el teatro. Desde que estaba estudiando, yo me preguntaba qué fuedeteper la tecnologia
digital en las artes escénicas y como podria fundirse eso. Y desde que me hice esa pregunta, por
alla de los afios ochenta hasta ahora, pues yo no esperé que a principios del siglo XXI estuviera
haciendo una tesis doctoral justaneesbre eso.

Luego, reflexionando mucho mas sobre el asunto, me di cuenta de que trabajo con
tecnologia basicamente por necesidad, en el libro que estoy escribiendo ahora es lo que intento
reflejar. Creo que nos han vendido toda la vida que el teatro es una cosa eoignaines una
cosa muy de los seres humanos, que lo es, pero en definitiva me he dado cuenta y lo he pensado
siempre, que el teatro es tecnologia y ha sido tecnologia siempre. Y sobre todo en el sentido en el
gue el teatro media entre técnicas.

Mediar entre técnicas se le convierte en una tecnologia, es decir, la funcion en el teatro
griego dependia de una tecnologia, la tecnologia de la arquitectura y de la tecnologia de la
dramaturgia. Entonces, esto ha hecho que yo piense que el teatro diangde® siempre
tecnologia, mas no tecnologia digital, que ese es otro cuento bien discutido, pero tecnologia como
tal creo que el teatro siempre lo ha sido.

No sé si habria espacio para una cosa cortita, que es basicamente como comienzo yo la
introduccién del libro que estoy escribiendo. Vamos a ver si la encuentro, es que ya llevo como

tres semanas en las que he decidido no toeamtoe risasy entonces yane cuesta recordar.

-Jorge lee

Me enfrento a la escena con la actitud de un artesano, que pretende aunar en su labor los
saberes de diversos medios tecnoldgicos, pues entiendo el teatro como evento tecnolégico y visual
perse. Me intereso por la tecnologia digital porque en la actua&ladevitable, es decir, la

tecnologia cada vez mas como una segunda piel, pensandola, bien sea, desde unos simples lentes
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hasta los actuales desarrollos vinculados con el metaverso. Y por ello entiendo que la tecnologia,
ahora mismo, no es algo opcional en ningun aspecto del quehacer humano y mucho menos en los
eventos artisticos.

Todos, queramos 0 no, estamos cada vez mas inmersos en la cultura de la tecnologia
numerica. Trabajar con ella en el campo de las artes escénicas, donde aun hoy hay resistencia y
prejuicios, es una forma de normalizar el hecho de que investigar corealkalg, es investigar

en la esencia de lo escénico, por ende, en todo lo concerniente a lo humano.

-Jorge deja de leer y sigue conversando

Jorge: Pues yo creo que con estas cdsagsie acaba de leemaso menos te doy respuesta
de porqué trabajar con tecnologia en el teatro.

Randy: Si, definitivamente. Ademas, aprovechamos para que nos comente sobre qué esta
escribiendo.

Jorge: Claro, lo que se trata ahora es que estoy haciendo un manual, se llama Manual de
Integracion Tecnoldgica en las Artes Escénicas. Lo que pretendo, y bueno ya estéd hecho, es hacer
un recorrido por lo que es escena y tecnologia, por lo que es apligdemnologia. Luego, hacer
un recorrido histérico por las tecnologias presentes en el teatro, hasta llegar a la inteligencia
artificial.

Es historicista mas bien, no es una reflexion sesuda, aunque hay partes donde me meto con
determinados conceptos, por ejemplo, entro a reevaluar el concepto de espectaculo en la poética
de Aristételes bajo el concepto de opsis escénica, que es realmgoee éb planteaba y que
posteriormente tradujeron como espectaculo. Estoy reevaluando qué es la opsis para Platon y para
Aristoteles, para plantear la importancia de lo visual en lo escénico y que nunca ha estado por
detras de lo textual, sino que ha estada par de lo textual. Aunque dentro de las siete normas de
Aristételes para la tragedia, lo visual estuviera en la sexta, pero son parte de las interpretaciones
gue hago en este libro.

Luego, me pongo a hablar de lo qué habia de tecnologia en el teatro griego y lo nombro,
gué habia en el teatro romano y lo nombro, hasta que llego al siglo XV que se joden las cosas

mucho porque ahi si entra toda la tecnologia de la era industrial ynya s&le de las manos.
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Llegamos al siglo XXI y se te sale de las manos por todas partes, porgue hay tanto. Ahi ya se
relaciona lo tecnolégico con la tecnologia digital.

A partir de mediados del siglo XX o del ultimo cuarto del siglo XX se han tergiversado
muchas cosas, el miedo a la tecnologia digital, a lo digital, ha metido en muchos creadores el miedo
a la tecnologia, ignorando que el vestuario, por ejemplo, es um@atgacomo técnica, si el teatro
intermedia entre la técnica y el hacer, ¢es una tecnologia?

Randy: Si fuera asi el caso tendriamos que estar haciendo teatro a la hora del dia, porque
no podriamos haber incluido el fuego, las luces, las linternas.

Jorge: Claro, incluso ni en recintos cerrados. Tuve la oportunidad este fin de semana de ir
gratuitamente a entrar al escenario del Teatro Real de Madrid, yo ya lo conocia porque cuando
estudié en la escuela nos llevaron y cuando hice el méaster en eafiarmogg llevaron y entramos
y nos recorrimos todos los sétanos. Pero claro, esto hace quince afios y como a mi me gusta eso,
pues yo queria volverlo a ver y surgio que hicieron este fin de semana, en la Semana de la Opera
e hicieron puertas abiertas cortrada gratuita. Y es que es una maquina tecnoldgica tremenda, ya
no solo el puesto de regiduria, sino que todo el teatro es un dispositivo tecnoldgico impresionante.

Mira de boca tiene dieciocho metros y de fondo tiene cuarenta y cinco, con la posibilidad
de poner dos escenarios, uno detras de otro, y hay varas cada cuarenta y cinco centimetros, todas
electrificadas. El suelo es todo con hidraulicos, entonces puetEsiti@ue quieras. De hecho,
lo que suelen hacer es que tienen un escenario, detras otro escenario igual a ese, debajo otro
escenario y al lado otro escenario. O sea, pueden alternar tres escenografias casi que en tiempo
real.

Randy:¢Moviendo todo el espacio, todo el giso

Jorge: Moviendo todos los pisos. Aca hay un edificio muy famoso, que es el Edificio de
Telefonica, este edificio tiene veinticinco pisos de alto, este edificio cabe desde el torredn de
tramoya, hasta el segundo contrafoso del teatro.

Se coge ese edificio y se mete enterito dentro del escenario, es una cosa impresionante. Yo
Sé que no todos los teatros son asi, yo sé que este teatro es una excepcion en el mundo, pero es una
excepcion que demuestra que la tecnologia ha avanzado muemoagduve la fortuna de verlo
con una escenografia de Bob Wilson, visualmente fue un regocijo y estuvo muy interesante.

Entonces partiendo como de todas esas cosas, pues me he dedicado a plantear esto, un poco

tambi ®1 con ganas de decir Aoye mira, es que
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Incluso ya en demasia, espectaculo serio que veas, si no tiene visuales, si no tiene proyecciones ya
e s ¢ o mesimilantiohsanido de desaprobaciovitampoco hay que llegar ahi, es decir, las
proyecciones son una cosa que se ponen si se necesitantdyamraaambiental, atmosférica,
emocional, psicolégicamente, como tu quieras, pero también puede ser que no las haya.

Randy: Con esto que decia de que en el teatro la imagen va de la mano y del lenguaje, me
ayuda a introducir la primera pregunta. Respecto a suHdrenografia Aumentadan el punto
dos tituladoRepresentar también es virtual@atel capitulo I, tituladdEl lenguaje software de
la comunicaciég donde la necesidad de comunicarnos como seres humanos desde los inicios de
los tiempos ha generado la creacion de lenguajes que se adapten a nuestras necesidades, como
indica usted en el capitulo. Y que, ademestos lenguajes evolucionan y se adaptan a los avances
tecnoldgicos, pero siempre conservando la necesidad de comunicar

Usted expone un ejemplo para comprender el lenguaje por medio de la representacion
gréafica del mismo, el cual trata de una performance audiovisual llamada Banquete, de los artistas
Golan Leviny Zachary Lierberman. Y explica que ellos generan una intaraatdre sus voces y
la animacion de la video proyeccion, mediado por un software que convierte las ondas de sonido
en representaciones gréficas, todo esto en tiempo real, respondiendo al cambio en sus voces.

En la pagina 35 hay unaita, relacionada con este performance, que introduce

perfectamente tres definiciones clave de mi trabajo de graduacion:

En ella [el performance Banquete], los sonidosculados o node dos vocalistas se hacen
manifestaciones visibles gracias a los hilos invisibles de un software de visualizacién
interactiva. Lo intangible de la voz ampliada por un micréfono se coneerimagenes
dinamicas visuales, representadas en una gran pantalla que constituye en si misma un
nuevo universo interno y ampliado por la conjugacion del lenguaje y del software, que, a

la vez, es su sustento y soporte. (Suérez, 2010, p.35)

Leyendo esta cita, podemos identificar tres conceptos que, para mi, son indispensables en
la escena digital. La interaccion entre intérprete y escenografia digital, la inmersion entre universos
desde un punto poético o grafico, y la coexistencia entreidgm@scénico que conocemos y la
tecnologia digital como un cimiento para la experiencia. ¢(Cémo estas definiciones han

evolucionado dentro de la escena?
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Jorge: Yo creo que cada vez mas la inmersion va a estar presente en la escena, de hecho,
desde siempre ha estado presente. Lo que pasa es que la inmersion era mas conceptual,
perteneciendo un poco mas a esa linea de la catarsis por llamarlo asi. Sentiifieas, tu te
sientes imbuido en la situacion, pero con los adelantos tecnoldgicos, con el metaverso, la realidad
virtual y todas estas realidades que estan surgiendo, cada vez se hace mas potente la cuestion de
gue vamos a entornos inmersivos, bieans#e realidad mixta, aumedégeo virtualidad aumentada,
pero siempre intentando que los dos tipos de realidades logren hacer que el espectador se meta
dentro un espacio generado. No tiene que ser el espacio generado por cédigo, puede ser incluso la
amplificacion del espacio emocional.

El desarrollo del teatro esta yendo hacia la interactividad y la inmersién. Cada vez mas,
también, a partir de la presencia de los celulares, se esta buscando que haya interactividad y yo
siempre he pensado que el camino siguiente era la interactivideel peatro. Asi como McLuhan
dijo en alg%n momento dnel medi o es el mensaje
internet, el mensaje es el movimiento y el movimiento es el mensaje. Yo creo que llegaremos al
lugar donde la inmersion es el majesy el mensaje es la inmersion.

Randy: Esto que usted acaba de mencionar, lo relaciono con algo que lei en su libro, que
la inmersién y la interactividad no es algo que se esta ahora dando por la tecnologia digital, si no,
gue es algo que ha estado siempre presente en el teatro. Wstiederusu libro ejemplos como
gue el actor deberia de tener al menos dos etapas de inmersion, que son el poder meterse en la
interacciéon y este mundo ficticio en el que esta interpretando, y también en una inmersion que le
funcione a poder distanciarsel gi€iblico para poder concentrarse en lo que hace. Ademas, el
publico tiene cierta forma de inmersion e interactividad, no necesariamente con aparatos
tecnoldgicos. ¢Qué le suma la era digital a la inmersion e interactividad en el teatro?

Jorge: Pues, yo creo que lo que hace no es tanto sumarle, sino mediar mas.

Randy: Mediar.

Jorge: Es decir, se amplifican y se optimizan las mediaciones. Se media, mas entre la
presencia y entre el espectador, se media mas entre la luz y lo visual. Hay un hacker muy famoso
espariol, y bueno mas que un hacker, es un experto en ciberseguridaaa €hema Alonso. El
dice que la realidad virtual es el camino necesario al que nos ha ido llevando los adelantos
tecnolégicos, es decir, ya no hay otra posibilidad y no es que haya salido esto de nuevo como

magia, sino que, cada cosa que ha hecho el t@taldleva un paso mas hacia la integracion
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tecnoldgica en la vida. Asi que yo no creo que le agregue algo, sino que lo que hace es que
amplifica las cosas que se han puesto de siempre.

Entonces, si tu emocionalmente te implicabas con el actor y te metias en el trabajo, ahora
tienes elementos tecnoldgicos que ayudan a que eso sea mas eficaz. Esto me lleva también a otra
de las cosas que yo defiendo siempre y es que, trabajar con lagéema es para alejarse del
actor, ni es para reemplazar al actor; es todo lo contrario. Es para que el actor se pueda centrar en
una cosa y solo una cosa, que es justamente esa otra inmersién. Que pueda renunciar de una forma
mas absoluta a su vida pagacarnar a partir de su vida, la vida de otro, pero siendo él, no
alejandose de él con técnicas externas. Es decir, olvidate de lo que hay alrededor y céntrate en tu
trabajo, el cual es crear ficcion sin dejar de ser td. Pero para poder crear ficcuuhesidgjar de
ser tQ, tienes que olvidarte mucho de ser tu.

Randy: Con esto ultimo que usted menciona, yo lo relaciono mucho con la definicién de
coexistencia, que es esta relacién del uso de la tecnologia y como el intérprete la utiliza, porque
no se trata de reemplazar o de que ahora un recurso puede hacee otés, gino cOmo, para el
bien de la pieza escénica, existe una coexistencia para que funcione la maquina, para que tanto el
intérprete como el aparato tecnoldgico tengan una funcion importante en la dramaturgia del
espectaculo.

Jorge: Es que es un poco eso también. Desde finales del siglo XVIlII, con la época industrial
la maquinaria teatral se ha ido aceitando, aceitando, aceitando. Y si bien es cierto lo que dice Brook
gue la esencia es un actor y espectador, esa es la esmnei@mto teatral, mas no del evento
escénico. Pero para que ese evento escénico se realice eficazmente, tiene que haber una maquinaria
muy aceitada por detras. Aceitada en lo emocional, en lo vocal, en lo fisico que es como se ha
considerado tradicionalmee, pero ademas aceitada en lo visual, en lo escenogréfico, en lo
plastico, en lo técnico, en lo tecnoldgico, etc.

Hay una cosa que quise incluir en el libro que estoy escribiendo, pero finalmente no lo he
incluido. Y es que, durante mucho tiempo yo he pensado que deberia poder elaborar una férmula
del espectaculo escénico. No una forma matematica, sino que lo qiesteduscar siempre es
el sentir de unidad, que lo que hagas tenga sentido de unidad.

Entonces si td haces un espectaculo muy bueno que los actores estan brillantes, pero la luz
no entra con el fade necesario en los tiempos que amerita la situacion, el concepto de unidad se ha

perdido y el trabajo del actor se ha arruinado. Si tu entrasrcefecto de sonido, mas alto o bajo
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de lo que tendria que ser, el concepto de unidad se ha perdido, por lo tanto, el trabajo del actor se
ha venido abajo. Entonces todo esto tiene que estar ejercitando muy bien, en el punto de que la
ecuacion, osea, la x, lay, la z dé igual a uno, no unw @dncepto numeérico, sino como una
unidad conceptual.

Randy: Este sentido de unidad se puede provocar si cada elemento que conforma una pieza
escénica puede existir y hacer su labor dramatargica dentro de la misma sin anular la existencia de
los demas elementos que también la conforman.

Jorge: Exacto, coexisten como tu propones.

Randy: Para seguir hablando un poco sobre inmersion e interactividad y relacionando un
poco mi trabajo de pasantia, realizado en la Universidad del Atlantico, en Barranquilla, Colombia,
donde trabajamos en la creacién de un evento escénico intermediz. @getivo de mi
investigacion me propuse explorar las definiciones interaccion, inmersividad y coexistencia.

Este evento, llamado Digital Cave 2.0, se basoé en la alegoria de la caverna de Platon y el
uso de la tecnologia en el siglo XXI. Para recordar, el evento trataba de tres espacios, cada uno
relacionado a una parte de la alegoria: la caverna, la hogueafue. Y cada uno de estos
espacios incluia tecnologia digital, ya fuera desde video proyeccion, sensores, lentes de realidad
virtual, luz y audio.

En relacion con su libro, hay unos términos en el capituig Qué es la realidad virtual?
que usted relaciona con la interacciébn como: movimiento/navegacion, seleccién y manipulacion.
Y otros que relaciona a la inmersiéon como realidad proyectada, realidad virtual de escritorio y
sistemas de inmersion interactivos. ¢ Podria identificar estomts en el trabajo DC 2.0?

Jorge: Pensandolo ahora, yo creo que en ese momento no lo planteamos asi, a menos que

tu te lo hayas planteado y no me hayas dicho nada.

-Jorgerie-

Dentro de los tres aspectos que tu has nombrado, cada uno de los espacios cumplia uno. El
espacio tres era coexistencia, el espacio dos era interactividad mas desde lo sonoro que desde algo
tactil o parecido y el espacio uno era mas inmersivo que interaatinque el espectador podia

interactuar frente a él.
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Fijate que, bueno desde mi punto de vista, sin darnos cuenta estaban los tres aspectos que
tu estabas planteando.

Randy: Pues si, desde mi interés investigativo cada espacio trabajaba con estas definiciones
segun las necesidades técnicas y creativas especificas de la dramaturgia general del evento.
Cuando yo leia estos términos, los relacionaba mucho con cada nsedpdcios de este evento.

Por ejemplo, la realidad virtual de escritorio lo relaciono con el espacio dos, teniamos una
interaccién con un personaje, que, aunque era un ser real no estaba su cuerpo fisico en el espacio,
sino que solo podiamos verle denfiar bidimensional en una pantalla de un IPad que reemplazaba

su presencia fisica en el escenario.

A través de esta interaccion se podia lograr seleccionar o manipular lo que sonaba en el
espacio y comunicarse con este ser en vivo. O en el espacio de realidad virtual, con los sistemas
de inmersion interactivos, situando a las personas en una cudasayoa de los lentes Oculus.

Siento que son definiciones que encuentro en el libro y que me remite mucho al trabajo DC 2.0

Jorge: Cuando lo planteamos, lo hicimos mas como desde los tres espacios de la alegoria
de la caverna. Pero dandole vueltas ahora, tiene mucho que ver con esos tres conceptos que quieres
tu plantear como indispensables para relacion tecneésgiena conteporanea. Bien es cierto
gue mucho de lo que se dice en el libro hay que cogerlo con pinzas, porque no todo el libro ha
superado los casi veinte afios que lleva. Sin embargo, hay partes del libro que no solo han superado
esos afios, sino que se ha puestoagmoucho mas actual que nunca.

Randy: Sigue estando vigente.

Jorge: Exacto, lo que tu hablabas de El lenguaje software de la comunicacion, eso sigue
vigente. Todo lo referente a la interactividad, sigue vigente. Lo referente a lo espectacular o a lo
escénico, pues maso menos porque se ha indagado poco en ellpydisofamente hablo ahi de
realidad virtual y realidad aumentada, y ahora pues se han metido dos conceptos mas, que es la
realidad mixta y la realidad aumentada. Que, aunque estan muy relacionados, no son lo mismo.

Randy: Ya empiezan a haber caracteristicas que la realidad virtual o la realidad aumentada
ya no abarcan.

Jorge: Es mas, ahora lo que se conoce como realidad mixta, es o que antes se entendia
como en ese momento como realidad aumentada. Y ahora lo que se entiende como realidad
aumentada es como todo aquello que a partir del desarrollo de ciertas aplicadispesitivos

tipo gafas se ha ido indagando, como las que trabaja Google, que es mas ponerle determinados
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elementos a la realidad; sobre todo elementos informativos y cosas por el estilo. Y la realidad
mixta es esa realidad aumentada, pero con mas elementos de lo virtual. Es decir, no solo cartelitos,
sino mas elementos en 3D, renders disparados por una espexEal y cosas por el estilo. Y la
realidad aumentada se esta creando basicamente para agregar informacion a la realidad, pero
digital.

Es lo que estoy entendiendo yo con toda esta confusion de cosas ahora, porque todo va

ahora a una velocidad tal quete quedas damos dos neuronas alcanzano

-Reimos

Randy: Ya cuando uno esta apenas entendiendo la primera definicion, aparecen dos mas
gue se suman a lista.

Jorge: O a veces, cuando tu estas entendiendo ya todo el asunto del metaverso, sale la
inteligencia artificial de una forma explosiva. No porgue no existiera antes, llevamos mas de veinte
afos escuchando este asunto de la inteligencia artificial, losdeiegeligencia artificial, la
misma pelicula Matrix, tantas cosas. Pero de un momento a otro, en seis meses el revolcon que ha
dado y haya tenido un crecimiento absolutamente exponencial que ninguna tecnologia ni analdgica
ni virtual ha tenido nunca, @mpresionante.

Randy: Si, el avance es demasiado rapido, a tal punto que cuesta mantener el ritmo. Lo he
notado mucho con este proceso de investigacion, que es muy probable que cuando este documento
sea entregado a la Comision de Trabajos Finales de Graduacion, lonadaca software va a
estar desactualizado y seguramente ya haya una manera mas sencilla y rapida de hacer lo mismo,
o por el simple hecho de que el software haya tenido una actualizacion importante. Como lo que
ocurrié con QLab, durante el proceso de pHaase trabajo con la version tres del programa y al
finalizar la pasantia ya existia la version cuatro, con caracteristicas mejoradas y otras nuevas que
la anterior no incluye.

Bueno, para ir cerrando quisiera retomar el evento DC 2.0, donde pudimos trabajar junto a
un equipo de intérpretes, estudiantes que en su momento formaban parte del T.E.l., y siempre
pensando en la inclusién de elementos digitales.

¢, Qué cosas considera usted que se podrian mejorar con el fin de fortalecer esta incursion

de lo digital en la escena?
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Jorge: Lo primero es mas tiempo. Creo que fuimos muy timoratos e inseguros al hacer solo
una muestra. Si hubiéramos hecho cinco funciones, hubiera sido un boom, porque cred una
expectativa inmensa. Entonces, lo primero es no haber sido tan cobardesnado ltle alguna
forma. Yo sé que no es cobardia, pues teniamos la cosa de que uno de los artistas se iba en cierta
fecha y pues nos acomodamos a eso también, pero pudimos solucionar desde otro lugar.

Randy: Es cierto, pudimos haber hecho una temporada pequefa deicicatfanciones,
el edificio estaba a disposicidn nuestra, el equipo estaba y con lo que se durd con el montaje, pues
valia la pena poder tener mas funciones.

Jorge: Con respecto al trabajo mismo, yo creo que consiguié una sinergia interesante y en
cierto sentido se mostré una posibilidad. Yo no sé como se veria esto en otro espacio, porque
estaba muy pensado para ese edificio. Pero, por ejemplo, cosas que s$iabia tenido en la
mente y que ahi fue como un redescubrimiento muy fuerte, como el trabajo con las telas de gasa o
el trabajo con la interactividad que tu propiciaste con el Mdkakey.

Creo que seria interesante que, en el espacio de la caverna, fuera un cubo completo, por lo
menos de las cuatro caras laterales y la gente pudiera circular alrededor, seria una cosa alin mas
interesante. Pero bueno, eso son todo futuribles y posibilidqadaso existieron.

Randy: Que tal vez por tiempo era investigar y explorar con el tiempo limitado y con eso
poder resolver. Teniendo un poco mas de chance podiamos abarcar y explorar desde otras
posibilidades que expandieran la experiencia.

Jorge: También en el espacio de la hoguera, lo de la interactividad a partir del sonido, pues
ahi lo interesante hubiera sido hacer un sonido envolvente y desconcertar a la gente y que no
tuviera foco de donde viene. Y con lo virtual también siento laasgmsde que la gente quedaba
con ganas de figuiero m8s0. Y eso que no se ha

Randy: Claro, el tercer espacio relacionado al afuera, aprovechando que se relacionaba con
el descubrir de un lugar mas alla de la caverna, se conceptualiz6 el uso de espacios tridimensionales
transitables con posibilidad de interactuar con objetos arouwbstdedor con ayuda de los Oculus,
pero que por falta de tiempo y aspectos técnicos se terminé resolviendo con una propuesta un poco
menos interactiva e inmersiva, pero que aun asi cumplia con la idea de ingresar a un espacio
Afafueraod de |l a realidad.

Considero que un proceso no se cierra, hasta que se comenta y se establece una visién

retrospectiva para encontrar las cosas que deseamos cambiar y que, con la experiencia que hemos
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acumulado desde que realizamos el evento D.C 2.0, sabemos qué caminos queremos tomar para
poder obtener mejores resultados. Por eso le agradezco el espacio para conversar de este proceso
gue tuvimos la oportunidad de compartir en la Universidad del AttAptque como este proceso
nos hace avanzar y evolucionar como artistas interesados en los medios digitales, que los proximos
tengan esa intencion también.

Jorge: Yo creo que ta puedes investigar ya sea Unity o Unreal, para que en un espacio
sencillo pueda haber esa inmersion e interactividad, habra otros procesos para mejorar en eso. Y
creo que algo que me ha calado del proceso de D.C 2.0 hasta este mesngmeola conciencia

de que la tecnologia construye o puede construir una poética esceénica.
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Mapa conceptual O6Hacia un an8lisis de |l a funci

HACIA UN ANALISIS DE LA FUNCION DRAMATURGICA DE LA "campo de disefio en las artes escénicas que nace de la
Mapa conceptual VIDEOESCENA tecnologia incorporada del medio audiovisual a la

escenificacion y por tanto se une a la escenografia, la
iluminacién, el vestuario, la caracterizacion, el espacio sonoro
y el disefio grafico como parte de la plastica escénica y el

ia temporal vi sonido escénico.”

Preeminancia temporal escénica "elemento plastico de las artes escénicas contemporaneas
5 surgido a partir de la incorporacion del audiovisual a la escena
Convivencia temporal escena- R o
5 con un sentido dramaturgico.

T —— Vid eoescena José Manuel Teira Alcaraz
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Imagen93 - Mapa conceptual de articulo 'Hacia un andlisis de la funcién dramatdrgica de la videoescena' de
Manuel Teira Alcaraz



119

Afiche de evento Digital Cave 2. 0

Imagen94 - Afiche del evento escénico Digital Cave 2.0



