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Resumen

Esta investigacion plantea desde la practica artistica, explorar la experiencia
teatral/digital de un laboratorio de investigacion para la reconstruccién de memorias sobre
experiencias de la preadolescencia de una clown. El proceso se realizé mediante una creacion
colectiva en la que se utilizé la escenografia/ los estimulos escenograficos como catalizadores
de la creacion, asi tambien, como la improvisacion clown. Dicha exploracion se llevo a cabo
por medio de un laboratorio de investigacion virtual, que desembocd en una sistematizacion
esceénica, work in progress.

La presente investigacion relata dicho proceso creativo durante un suceso historico como
lo es la pandemia del COVID-19, en el que no se pudo desarrollar una obra de teatro
presencialmente como se venia haciendo hasta ese entonces. Las posibilidades de evolucion
de esta investigacion desde la escena se basaron en un dialogo entre una experiencia teatral y
una experiencia digital, lo cual nos invita a cuestionarnos sobre las fronteras que existen entre

estas.

Conceptos clave: Liminalidad, teatralidad, digital, memoria, creacion colectiva,

escenografia.
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Introduccion

A finales del afio 2019 se conoce una epidemia que compromete el pais de China. Sin
embargo, a inicios del afio 2020 esta situacion crece esparciéndose internacionalmente,
transformandose en una pandemia mundial. “Uno de los mayores desafios que ha enfrentado
la salud global: la epidemia del COVID-19” (Bravo-Garcia & Magis-Rodriguez, 2020). La
OMS ordena a los gobiernos que den inicio del estado de emergencia. Inicialmente, en
nuestro pais, PerQ, se anuncio que serian 15 dias, luego, se extendié a un mes y asi
consecutivamente. El panico que generd en nuestra poblacion fue extremo, no podiamos salir
de nuestros hogares, las personas morian diariamente.

La mayoria de empleos formales se adaptaron a plataformas virtuales, de esta forma, las
personas podian seguir trabajando de forma remota, para no verse tan afectados en el aspecto
economico. Asimismo, estos cambios en el sector laboral afectaron también a la esfera
cultural como lo demuestra la investigacion que realizo la asociacion cultural Playbills, en
Peru en el primer trimestre de esta crisis se cancelaron 435 temporadas y 3 mil 239 funciones,
de esta manera 4,5 millones de soles fueron paralizados debido a estas cancelaciones (2020).
Esta pandemia afectd gravemente a las artes escénicas, se cerraron los teatros, centros
culturales, puesto que, podia convocar en un espacio a un grupo de gente. Sin embargo, el
sector teatral en Peru buscé reactivar sus actividades desde reposiciones de obras grabadas en
tiempos presenciales hasta producciones streaming con formatos sincronicos y asincronicos.

Las obras en formato virtual adaptaban las historias a los espacios cotidianos en los que

los artistas habitaban. Para no romper la convencion de ficcion, los objetos personales de

! Asociacion Playbill encargada de promover el teatro musical en el pais, produciendo musicales nacionales para
resaltar el talento local. Su misién es expandir el teatro musical en LATAM mediante proyectosinternacionales.

1 Asociacion Playbill encargada de promover el teatro musical en el pais, produciendo musicales nacionales para
resaltar el talento local. Su misién es expandir el teatro musical en LATAM mediante proyectos internacionales.
1



artistas se convirtieron en utileria e incluso el formato por el cual se transmitia se incorporaba
en la virtualidad, tales como videollamadas, reality 's online, entre otros.

Particularmente las obras en las que participé como directora de escena, productora o
directora de arte, tenian un fuerte dialogo con los objetos e incluso cada vez teniamos mas
licencia para poder experimentar con posibilidades que en la presencialidad no se nos
hubieran ocurrido. En efecto, podemos direccionar la vision de los espectadores a través del
uso de diferentes encuadres para denotar la relacion o jerarquia que compartian ciertos
personajes. Partiendo de estas experiencias mi interés por experimentar con los objetos, las
luces e incluso estimulos sensoriales para la creacién de montajes virtuales crecieron.

Es asi como, en la basqueda por generar experiencias de creacion a partir de estimulos
plasticos y sensoriales para crear un montaje, llevé a cabo un proceso de investigacion desde
la practica, mediante un laboratorio escénico virtual, en el cual trabajé como artista escénica
que interviene desde la plastica en una exploracion de campo digital. Utilicé recursos ludicos,
virtuales, de clown, juegos de la infancia y, exploraciones desde la plastica y la sensorialidad,
con la finalidad de recuperar memorias y plasmarlas en escena.

El producto escénico de esta investigacion iba a ser un unipersonal clown virtual a
partir de las exploraciones de la intérprete Gianiré Rosalino generadas durante un laboratorio
presencial. Sin embargo, por las restricciones del COVID-19, realizamos el laboratorio en
modalidad virtual.

El aporte de esta investigacion al campo de las artes escénicas consiste en documentar
un proceso creativo durante un contexto historico en el que no se pudo hacer una obra de
teatro tal como las habiamos venido haciendo hasta antes de la pandemia. Las posibilidades

de desarrollar una investigacion desde la escena radicaron en promover un didlogo entre una



experiencia teatral y una experiencia digital, sumado a esto el uso de la escenografia
catalizadora de la creacion, como herramienta estimulante y para contar historias.

Por lo cual, mi objetivo fue disefiar una experiencia teatral/digital en la que a través de
un laboratorio se pueda reconstruir memorias a partir de elementos escenograficos sobre la
preadolescencia de una clown. De ese modo, logramos sistematizar en colaboracién con cada
una de las integrantes del laboratorio el proceso en un work in progress. Por ello, mi rol como
directora plastica durante en este proceso creativo y de investigacion, se baso en el disefio y
guia de sesiones para el laboratorio junto a Lucero Carrasco, directora de actores. Ademas,
participé en las dinamicas, sistematicé el material obtenido en cada sesion, disefié la narrativa
visual de la puesta, tanto el espacio como la caracterizacion, y realicé la propuesta.

En el primer modulo del laboratorio, recuperamos memorias de la preadolescencia de
nuestra intérprete a partir de juegos, objetos, ejercicios de improvisacion y clown, y estimulos
sensoriales. En el segundo maddulo, exploramos a partir de la improvisacion con la clown y
objetos como sistematizar en escena las memorias recuperadas. Finalmente, esta
sistematizacion escénica concluyo en un work in progress en el que la clown de Gianiré
Rosalino, La PaGiasa, atraviesa un proceso de mudanza tanto fisica como emocional en
donde revive momentos de su preadolescencia pero con los ojos de La PaGianirésa adulta. A
lo largo de la practica pude desarrollar en colaboracion con mis comparieras de laboratorio
esta historia y por mi parte la propuesta de la historia a un nivel visual.

Finalmente, busco traducir esta investigacion y mis hallazgos en este documento escrito
que esta estructurado de la siguiente forma: En el primer capitulo mis referentes teoricos y
conceptuales que preceden mi investigacion y me ayudan a sustentar. En el segundo capitulo,
expongo la metodologia desarrollada en el laboratorio de investigacion y creacion. En el

tercer capitulo reflexiono sobre la creacion colectiva en un espacio escénico virtual y su



liminalidad entre la experiencia teatral y digital desde el proceso de creacidn. Nos situamos
en un contexto histérico donde artistas escénicos pudimos subsistir/adaptarnos a este gran
obstaculo como la pandemia mundial y todas las consecuencias que trajo consigo, y
continuamos creando.Como bien dice Anton Chéjov en su mitica obra La gaviota “Hay que
encontrar nuevas formas. Necesitamos nuevas formas y, si no sabemos hallarlas, es mejor
dejarlo”. Y encontramos nuevas formas logramos retornar gradualmente a la presencialidad
con éxito, abordando este proceso con cuidado. Durante esta transicion, hemos adquirido
valiosas herramientas, una mayor conciencia y hemos realizado nuevos descubrimientos a
través de la investigacion y el trabajo, aprovechando eficazmente el potencial de la tecnologia

como nuestra gran aliada.



Capitulo 1. Estado del arte y marco conceptual

En el presente capitulo desarrollo conceptos que encaminan mi investigacion: la
escenografia en un espacio escenico digital, la creacion colectiva desde la virtualidad y la
liminalidad que existe entre la experiencia teatral y digital.

He decidido apoyarme en estos tres pilares porque me parecen necesarios para comprender a
cabalidad el objeto de estudio, el contexto en el cual se realizd el laboratorio escenico y las
herramientas que empleé para fomentar el proceso creativo, antes de adentrarme en la
investigacion. Por ese mismo motivo, este capitulo remitira también a investigaciones y
proyectos escenicos que la precedieron.

En esa linea, abordaré en primer lugar algunos estudios sobre la experiencia digital en las
artes escénicas, practica que se hizo mas comun a partir de la coyuntura que genero la
pandemia de COVID-19. En segundo lugar, me centraré en la escenografia, factor que
percibo como catalizador de la creacion, especificamente en lo que concierne al espacio
escenico virtual y al uso de los objetos. Finalmente, explicaré como estas nociones estimulan
el proceso creativo en colaboracion.

1.1. Estudios sobre las fronteras entre la experiencia teatral y digital

1.1.1. La experiencia teatral del espectador

Esta investigacion partio con un laboratorio escénico, proceso que se realizo
siguiendo los parametros teatrales que se siguen en presencialidad. Para entender a qué me
refiero con estos parametros me apoyo en los conceptos que plantea Jorge Dubatti (Argentina
1963), investigador escénico, sobre el teatro: “la filosofia del teatro lo define como un
acontecimiento ontoldgico que se diferencia de otros acontecimientos por la produccion de
poiesis y expectacion en convivio, y al actor, en tanto presencia auratica, como generador del

acontecimiento poiético” (citado en Dubatti, 2011, p. 27). Estos son conceptos fundamentales



para identificar una pieza escénica que seran explicados con mayor detalle a posteriori. Desde
sus inicios, las artes escénicas han sido reconocidas por su cualidad teatralidad, la cual, de
acuerdo con Dubatti, se refiere a la habilidad humana para organizar la mirada del otro
(2016). Es decir, un hecho escénico es teatral cuando existe un otro que lo observe, por lo
tanto, la teatralidad es imprescindible para que el teatro suceda, pero excede al &mbito teatral.
Esta definicion nos lleva a otra, el convivio, que segun el mismo autor se podria definir como
“la reunién, el encuentro de un grupo de hombres y mujeres en un centro territorial, en un
punto del espacio y del tiempo” (Dubatti citado en Ovejas muertas, 2019, parr.6). Entonces,
podriamos decir que el teatro para ser llamado teatro requiere de la presencialidad, de
compartir un mismo espacio que facilite el encuentro de cuerpos. En funcion del convivio
tenemos a la expectacion, “considerada como sinénimo de vivir-con, percibir y dejarse
afectar en todas las esferas de las capacidades humanas por el ente poético en convivio con
los otros” (Dubatti, 2011, p. 42). El compartir espacio y tiempo, desde una perspectiva
consciente que observa y que puede analizar lo que esta presenciando.

Finalmente, la poiesis “se funda a partir de un conjunto de convenciones y
procedimientos; en consecuencia, deviene de una construccion simbdlica humana” (Dubatti,
2011, p. 26). En otras palabras, este concepto reconoce un pacto simbdlico entre la parte
artistica, la cual puede establecer una convencidn subjetiva acorde a su contenido y la parte
espectadora, acepta este acuerdo que le permite entrar en la ficcion subjetiva que propone la
experiencia y pueda vivirla.

Desde estos conceptos, se deduce que una obra teatral no alcanzaria su caracter
distintivo sin los tres criterios fundamentales que definen la esencia teatral son la
expectacion, el convivio y la poiesis. La teatralidad se configura como la condicion basica,

pero no exclusiva del teatro.



1.1.2. La experiencia del espectador desde lo digital

Sin embargo, Dubatti ha desarrollado tambiéen el concepto de tecnovivio, que define
como “paradigma existencial de la vida cotidiana que permite, gracias a recursos
tecnoldgicos, establecer un vinculo desterritorializado (sin reunion territorial) que permite la
sustraccion del cuerpo presente” (2016, p. 4).

Al considerar la afirmacion inicial de Dubatti sobre la necesidad de convivencia para
el teatro, es importante no pasar por alto el concepto de tecnovivio, méas asociado al cine,
pero relevante. Aunque en el cine la separacion entre actor y espectador es evidente, en
teatro, aunque comparten el tiempo, la cuestion del espacio es menos clara.

Esa falta de claridad se hizo mas evidente a partir del afio 2020, afio en el que el
gobierno peruano decretd, como medida de seguridad sanitaria, el inicio de la cuarentena.
Esta medida inicialmente contemplo el aislamiento social total; luego permitié la salida del
hogar, pero solo para realizar compras; y mas adelante cambié hasta ser solo un toque de
queda. Pese a ello, instituciones de diversa indole, como universidades, centros culturales y
teatros se mantuvieron cerrados por mas de un afo.

Diversos fueron los factores que respaldaron esta decision, sin embargo, segin un
reportaje de la BBC, uno de los principales seria que “el sistema de salud de Peru estaba mal
preparado y carece de fondos suficientes [...] también ha habido escasez del oxigeno
necesario para tratar a los pacientes [...] La campafia de vacunacion de Pert ha sido lenta y la
economia informal [...] 70% de la fuerza laboral en Peru trabaja en el sector informal, [...Juna
de las tasas més altas de América Latina” (2021, parr.17-18-19-25 ). En consecuencia, la
orden de confinamiento se prolongo y se promovieron los empleos remotos. Es en este
contexto que algunos “teatreros”, que buscaban ejercer su profesion, decidieron expandir su

campo de trabajo e incluyeron el espacio virtual.



Si bien, inicialmente lo hicieron mediante la transmision de registros audiovisuales de
obras de temporadas pre-pandémicas presenciales, luego llevaron a cabo también lecturas
dramatizadas y finalmente realizaron creaciones en formato virtual. Este encuentro entre lo
digital y teatral generd una serie de nuevas experiencias y sensaciones. Segun Boris
Schoemann, director y actor francés nacido en Paris en 1964, fundador de la Compafiia Los
Endebles y director del Teatro La Capilla, contribuyendo significativamente a las artes
escenicas. Contribuyd con sus conocimientos en la mesa de dialogo, Conversacion | "Por
confirmar: Diélogos en torno al teatro a partir de la pandemia”. Esto se debid a que “la
tecnologia es una herramienta nueva para explorar, comunicarse con el pablico, para crear
nuevos publicos, lo cual permite llegar a mas y nuevos publicos” (Catedra Ingmar Bergman
UNAM, 2020).

Si bien, este formato nacio por una necesidad, luego se expandié con rapidez en el
sector escénico, gracias a que era mencionado en sus amplios y diversos espacios de
conversacion. En el mismo espacio de dialogo Dubatti manifestd que “La discusion sobre el
uso de las palabras ya esta mas alla de toda discusion porque todo el mundo usa las palabras
de distintas maneras es un rasgo de lo que llamariamos una especie de destotalizacion no de
la teatrologia” (Céatedra Ingmar Bergman UNAM, 2020). A partir de esta cita, busco
evidenciar la necesidad que existe de denominar a este formato bajo un solo nombre, porque
al ser relativamente reciente, hay una proliferacion de diversos nombres, pese a que, muchas
veces el significado que se les atribuye termina siendo el mismo. Como sefiala la Catedra
Ingmar Bergman UNAM (2020), el debate sobre el uso de las palabras ha superado cualquier
discusion, dado que su utilizacion varia ampliamente entre las personas, lo cual refleja una

suerte de des-totalizacion en el &mbito de la teatrologia.



Desde su aparicion en nuestra escena las presentaciones escenicas en este formato han
dado pie a debates de parte del publico y de los creadores escénicos, para definir queé es lo
que veian/hacian. Muchos de ellos en su momento se rehusaron a expectar y/o participar de
estas creaciones. Sin embargo, otro grupo de investigadores y docentes de teatro fomentaron
la continuacion de trabajos de artistas escénicos que exploraban con herramientas digitales y
sus habilidades escénicas.

Para comprender el margen existente entre la experiencia teatral y digital, tenemos
que entender la arista que las diferencia, es decir, la liminalidad. Segun Dubatti: “El concepto
de liminalidad, tal como lo usamos, propone que en el teatro hay fendmenos de fronteras, en
el sentido amplio en que puede reconocerse la idea de lo fronterizo, incluso en términos
opuestos” (2016, p.7). Es en esta zona fronteriza en la que podremos encontrar la riqueza de
este estudio teatral, cuestionandonos dogmas, para sustentar esta idea me basaré en un
registro videografico del coloquio: Dialogos en torno al teatro a partir de la pandemia,
donde lo explica mejor Zavel Castro, investigadora escenica,

Las fronteras separan cosas, establece lo que es teatro y lo que no, lo que es
convivio y lo que no, lo que es corporal y lo que no[...]. Estas nos obligan a
pensar en dicotomias incompatibles, mientras que el umbral, como espacio de
transicion nos permite empezar a pensar tanto en uno como en otro (Cétedra
Ingmar Bergman UNAM, 2020).

Zavel nos invita a cuestionar estos conceptos y a proponer nuevas posibilidades a
partir de las nuevas necesidades que encontremos en el hacer.

Segun Dubatti, en la misma conferencia, la tecnologia del audio y video en el teatro
colaboran con el acontecimiento teatral, pero no constituyen una experiencia teatral debido a

que no permiten una libertad de la mirada, es mas, en la experiencia de lo que él denomina



video teatro, “la camara determina una politica de mirada por la cual no se podra trabajar la
libertad de mirada que se tiene cuando estas en un convivio” (Catedra Ingmar Bergman
UNAM, 2020). A partir de la cita podemos afirmar que, al ver una obra registrada por un
medio audiovisual, observamos solo un plano, uno que ha sido decidido por alguien mas. Por
el contrario, entre los principales componentes de la experiencia teatral se encuentra el
convivio, que permite que la mirada del espectador elija el aspecto en el que desea centrar sus
sentidos. Las posibilidades de crear una experiencia teatral con estas caracteristicas no estan
contemplada en la experiencia del videoteatro, término utilizado por Dubatti en la
conferencia, Jorge Dubatti: El videoteatro en tiempos de pandemia, en la cual el investigador
identifica las caracteristicas de este fendmeno a partir del auge que tuvo en tiempos de
pandemia. Sin embargo, como esta Ultima genera archivos gracias a su naturaleza digital,
Dubatti rescata que si bien en el videoteatro no encontraremos la experiencia teatral, si
encontraremos la del videoteatro.
Por otro lado, diversos investigadores proponen otras denominaciones:
I.  Teatro virtual:
“El teatro virtual es a la vez remediado, inmersivo e interactivo: su contenido es el
propio medio a la vez que su relacion con otros (medios), y su caracter es
metadiscursivo, intertextual intermedial; el performer se encuentra dentro de la obra
de arte, no metaforica sino ontologicamente” (2008, p. 7). Abuin Gonzalez (2008) se
apoya en diversas fuentes, entre ellas Gabriella Gianirénnachi y Pierre Lévy, para
definir el “Teatro virtual”. Sin embargo, hace hincapié en que estos investigadores se
centran en la teatralidad de la tecnologia, por lo que destacan la interaccion del
espectador con la obra. Por otro lado, el término hace referencia también a los

videojuegos Y las posibilidades que nos brinda la realidad virtual, dentro del plano
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ficcional, para recrear diversos escenarios en la que los actores puedan desenvolverse
0 en la que los espectadores puedan interactuar.

Teatro digital:

A. “Se le llama teatro digital al hecho de grabar teatro presencial con un gran
despliegue tecnoldgico y reinterpretar su contenido a través del lenguaje audiovisual;
con ello, se crea un producto nuevo con otras posibilidades de distribucion” (Rebata,
2021, p. 48). A partir de esta cita se puede deducir que el teatro digital, segin Rebata,
es aquel que se ejecuta como una obra de teatro convencional. Sin embargo, lo que lo
transforma en digital es la recepcion del espectador, debido a que este se encontrara
en un espacio y tiempo distintos a los de la obra. Cada funcion de teatro es Gnica por
los componentes que rodean el “en vivo”, pero gracias al audiovisual el mismo
contenido puede ser distribuido y reproducido de la misma forma, aqui podemos
observar como el tecnovivio seria parte fundamental del teatro digital acorde a este
concepto.

B. Teatro digital: “Un sorprendente trabajo planetario gracias a lo que La Fura llama
‘teatro digital’, es decir, la friccion entre las artes escénicas e Internet [...] Es un
complejo entramado de escenas en directo, videos pregrabados, imagenes disefiadas
por ordenador y musica que se sucede a buen ritmo y que juega visualmente con
elementos icdnicos de la trama de Shakespeare» (Vidales, 2020). En un articulo que
realiza la periodista Raquel Vidales presenta a la compariia La Fura dels Baus como
pioneros del teatro digital, debido a que el grupo vino experimentando con el teatro y
la tecnologia mucho antes de la pandemia. Vidales expone como esta compafiia
entiende y practica el teatro digital, que se transmite a traves de un medio virtual.

Ademas, nos indica que una obra de esta naturaleza estd compuesta por elementos
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escénicos como el cuerpo en escena, una estructura dramaturgica, escenografia,

musicalizacion y elementos digitales, tales como la tecnologia para la transmision, las

transiciones y la experimentacion al momento de crear.

Estos distintos conceptos fueron creados en distintos contextos historicos desde la
Fura. Por otro lado, si bien podemos ver similitudes entre el teatro virtual y digital, en
ninguno de sus escenarios se permite la interaccion, al mismo tiempo y espacio real, entre
artistas y espectadores.

1.2. Estudios sobre la creacion colectiva desde la virtualidad

La creacion colectiva a fines de los 60 y durante la decada de los 70 tuvo un
desarrollo extraordinario en Latinoamerica, en el que predomino la busqueda de identidad, asi
como la conmocion por el contexto sociopolitico y cultural.

Panfichi y De Ortecho en su monografia El teatro de creacion colectiva en Lima mencionan:
La creacion colectiva, entendida como el esfuerzo del conjunto de artistas de
un grupo por crear algo original [...] un trabajo creativo en donde hay una serie
de roles que se nutren entre si e interactuan; [...] Lo colectivo se manifiesta en
el sentido de que cada uno de los integrantes, en su respectiva funcion, piensa,
siente y trabaja en un mismo sentido (1992, p.282).

A partir de esta cita podemos deducir que en una creacion colectiva se percibe la
relevancia de la individualidad de cada rol, ya que, cada integrante aporta desde su bagaje
personal y artistico para crear, bajo un mismo sentido colectivamente. En el desarrollo de este
trabajo en colaboracion se debe tener una valoracion homogénea para que esta nocion de
creacion colectiva se pueda desarrollar de forma democratica al igual que el reconocimiento

de la diferencia de roles en un proceso creativo.
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Dentro del texto El Teatro de Creacion Colectiva en Lima Veinte afios despues, en
una entrevista realizada a Luis Felipe Ormefio (nacido en Huamanga en 1947) el manifiesta
que:

Diferentes grupos, tanto en Latinoamérica como en Europa han construido a
esto que se Ilama creacion colectiva. [...] la creacién colectiva es la posibilidad
de poner en escena un texto que ha sido construido por todos los integrantes
del grupo. A diferencia de un texto hecho por un autor, el actor se compromete
mucho mas con lo que esta haciendo, pues €l se siente, en parte, creador de esa
obra (1992, p.282).

Segun Ormefio, la génesis y esencia del teatro de creacion colectiva en Latinoamérica
no se limita a la region, sino que es inherente a la expresion artistica principalmente
proveniente de Europa. A diferencia de una obra escrita por un autor individual, en la
creacion colectiva, los actores se comprometen mas con la obra ya que se sienten, en cierta
medida, creadores de la misma.

Por mucho tiempo este concepto se ha mantenido, incluso con la llegada de la etapa
digital en pandemia no sufrié mayor variacién, sin embargo, hoy en dia cuenta con un mayor
y mas diverso nimero de herramientas para explorar. Para ejemplificar lo expuesto,
profundizaré en el caso de un colectivo que trabaja en procesos de creacion colectiva a través
de la virtualidad. La agrupacion La Fura dels Baus, que realizé un experimento digital en la
década de los noventa, bajo la direccion de Pep Gatell, como se puede observar en las
cronicas relatadas por Pablo Ley en diario El Pais:

El periodista Pablo Ley en su nota Teatro digital, La Fura dels Baus investiga el futuro del

teatro por Internet menciona:
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Gran formato gracias a lo que ellos llaman teatro digital, es decir, y siguiendo
el lenguaje furero, la friccion entre las artes escénicas a traves de Internet con
la presencia en directo de publico en puntos tan lejanos como Friburgo
(Alemania) y Barcelona. Desde luego, no es un espectaculo (no lo es todavia),
sino un work in progress que tiene mucho mas de investigacion que de obra
acabada (Ley,1997).

En ese entonces fue una experiencia vanguardista y experimental, la cual promovid la
interaccion entre el publico y el espectaculo, utilizando la tecnologia como lenguaje, donde
conectaba la puesta en escena de una ciudad a otra de forma sincrénica, utilizando como
puente el, para ese entonces, revolucionario internet.

Veinticinco afios después se realiza otro work in progress, con poco mas de treinta
artistas internacionales de diversas disciplinas tales como artes escénicas, plasticas, entre
otras. Cada artista investigd y explord sus espacios domésticos. El proceso creativo fue
colectivo y utilizaron herramientas digitales para crear y relacionarse. Este laboratorio resultd
en una adaptacion de Macbeth titulada, La maldicion de la Corona, catalogada como un work
in progress, mas que como una obra finalizada. Esta creacidn es una yuxtaposicion de
iméagenes digitales, musica, escenas sincronicas y asincronicas.

La Fura Dels Baus, nos insertd en una nueva realidad y nos presenté un Work in
progress, titulado Maldicion de la Corona | Performance (2020), que entra en su definicion de
teatro digital. Se presento en vivo y directo, con fragmentos de escenas pregrabadas e
iméagenes creadas en un formato digital. Este colectivo tiene un gran historial de investigar y
experimentar con la digitalidad como podemos ver desde los noventa, mucho antes de que la

pandemia por el Covid-19 llegara a nuestras vidas.
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Figura 1l

La maldicién de la corona 1

En la produccion digital que estudio, La Fura dels Baus explora diversas herramientas
de la plataforma Zoom para desarrollar un contenido innovador. Segun se evidencia en la
figura 1, emplean multiples cAmaras para construir una impactante imagen que abarca la
totalidad de la pantalla. Es relevante sefialar que el conjunto de estas pantallas personales
compone una imagen especifica en la pantalla individual de cada espectador.

Podriamos deducir que la tematica e incluso el titulo elegido estuvo relacionada con el
contexto pandémico que estuvimos atravesando, haciendo notorias referencias hacia el
coronavirus en una galaxia paralela. De esta forma, podemos destacar que este colectivo
siempre esta en tendencia con lo que ocurre en la sociedad.

Este espectaculo digital demuestra el manejo que los artistas realizan tanto individual
como grupalmente desde los detalles técnicos, artisticos y digitales funcionan como
engranajes para que esta maquina avance. Su funcionamiento con fluidez y sin tropiezos
técnicos son caracteristicas por la cuales esta puesta se destaca de otros proyectos, ya que,

muchos recién empezamos a experimentar este ambito escénico-digital con la pandemia.
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La Fura Dels Baus utiliza estéticas y recursos de diversos formatos de entretenimiento
que dan cuenta de narrativas a lo largo de su obra en proceso. Particularmente da la ilusion de

gue nos adentramos en un videojuego, con aires de pelicula y pinceladas escénicas.

Figura 2

La maldicién de la corona 2

La presencia escénica que cada participante exhibe en este entorno digital revela su
esencia individual. La composicién total, observada en la figura 2, se asemeja a un coro
actoral donde cada integrante contribuye con su singularidad. Esta combinacion de
expresiones individuales crea una imagen armoniosa, evocadora de la estructura coral. Cabe
destacar que, a pesar de elementos compartidos como la corona, la riqueza de la imagen
proviene de la esencia Unica que cada participante aporta.

Esta obra se distingue por su caracter transgresor y su pertinencia contemporanea,
explorando aspectos tanto habituales como excepcionales. La comparfiia emplea elementos no
convencionales, incorporando la ciencia ficcion, mientras también se apoya en recursos muy
vigentes en ese momento, como videollamadas y conversaciones a través de redes sociales.
Estos elementos se intensifican a lo largo de la narrativa, contribuyendo a la construccién y

desarrollo de la historia.
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1.3. Estudios sobre la escenografia en un espacio escénico virtual

Esta investigacion busca repensar la escenografia, concepto que la autora Fischer-
Lichte plantea, “La escenografia teoriza de forma plastica, ya que es una disciplina
caracterizada por un complejo conjunto de fases, que tienen como objetivo recrear un efecto
ilusorio deseado, concebido en primera instancia por el escendgrafo con la creacion de un
boceto escénico” (Fischer-Lichte citado en Reategui, 2022, parr. 14). Este concepto llevado al
contexto pandémico en donde el escenario escénico se tradujo a la digitalidad busca ser
probado y cuestionado a través de las nuevas realidades que atravesamos. Por ello, es de
suma importancia tratar conceptos tales como la escenografia, el espacio escénico los cuales
fueron concebidos antes del acontecimiento pandémico y definiciones como el espacio
escénico-digital que vinieron o se transformaron con la llegada del Covid-19. Para hacerlo me
apoyo en autores como Patrice Pavis (1947), es un destacado académico teatral y profesor en
universidades francesas y britanicas. Autor de obras influyentes, su contribucion a la
semiologia teatral lo posiciona como referente en la investigacion teatral contemporanea. Asi
como en ltziar Zorita-Aguirre (2020), Doctora en Artes Escénicas, es reconocida por sus
investigaciones sobre el teatro contemporaneo y los medios audiovisuales, con enfoque en las
mutaciones del espacio escénico en la era digital, entre otros investigadores escénicos.
1.3.1. Escenografia
El primer concepto a tratar sera la escenografia, para desarrollar esta definicion me

apoyareé en el autor Patrice Pavis, él afirma que:

La escenografia sefiala perfectamente su pretension de ser una escritura en el

espacio tridimensional (al que habria que afadir la dimension temporal), y no

aquel arte pictdrico del telon pintado que acepto ser hasta la llegada del

naturalismo. El escenario teatral ya no puede ser considerado como la
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materializacion de problematicas acotaciones escénicas, se niega a desempefar
el papel de "simple figurante™ en un texto preexistente y determinado (1998,
p.164).

A partir de esta cita podemos deducir que la escenografia hasta finales del siglo X1X
era utilizada como un adorno, pinturas estaticas en escena con un Unico objetivo de
contextualizar el lugar y tiempo de la historia. La eleccion de estas se hacia a traves de
acotaciones hechas por el dramaturgo del texto y con un propdsito netamente estético y
funcional.

Sin embargo, esta vision cambi6 acorde a los movimientos artisticos historicos como
con la llegada del naturalismo. La mision de la escenografia cambio drasticamente y se centrd
en, a partir del uso de diversos elementos, dialogar entre el espacio y el texto. Para el
naturalismo, que es una corriente literaria, Los personajes surgen del “medio”, es decir del
contexto geografico, historico, social, politico en el que nacen y estan determinados por ese
contexto. Por esa razon la escenografia adquiere una gran importancia cuando el naturalismo
llega al teatro, pues en ella aparecia el “medio”. Creaban espacios de una precision
abrumadora, y a veces exagerada, pero revoluciond la manera de hacer escenografia hasta ese
momento porque se convirtio en el punto de partida de la puesta en escena y la creacion de
personajes (1998, pp.164-165). Como Pavis propone: “Hoy por el contrario, la escenografia
concibe su tarea no ya como una ilustracion ideal e univoca del texto dramatico, sino como
dispositivo capaz de iluminar (no ilustrar) el texto y la accién humana, de dibujar una
situacién enunciacion (y no un lugar fijo)” (1998, p.165).

La escenografia, con un concepto mas auténomo se fue desarrollando y de esta
manera también los artistas que la ejecutaban y realizaban buscaban diversificar sus técnicas

para transmitir desde el espacio, experimentando con la ruptura de la frontalidad, la apertura

18



del espacio, la multiplicidad de puntos de vista, la organizacion de esta en base a la

funcionalidad y necesidad del espectaculo, entre otras tendencias que Patrice Pavis nos da a

conocer en su texto.

Por otra parte, la investigadora Maria José Escalona flores comenta
La escenografia es un arte y como tal es “encarnacion de las ideas humanas en
simbolos concretos” ... Tenemos que puntualizar que nuestra posicion es anti-
ornamental, anti-decorativa y que consideramos a la escenografia como un
lenguaje tan absoluto como la palabra, teatralmente hablando, s6lo que trazado
en el espacio y en el tiempo. Lo accesorio, en funcién de tal, no existe; los
objetos, la materia, el color deben tener un lenguaje que con su presencia
pueda llenar sensiblemente el espacio de la escena. (2005, p.74).

A partir de esta cita se puede concluir que la escenografia en la actualidad posee la
facultad de proceder segun las ideas del artista a cargo, con independencia, pero en sintonia
con la propuesta artistica colectiva. Esta autonomia brinda un sinfin de oportunidades de
creacion en escena, de juegos entre los elementos plasticos que se encuentran en el escenario.
Con la pléstica escénica me refiero a, como el autor Juan Ruesga Navarro en un articulo
define “el conjunto de elementos espaciales, plasticos y visuales que estan presentes en el
espectaculo teatral tales como la escenografia, la iluminacion, imagenes y proyecciones, el
vestuario, el maquillaje y hasta el disefio grafico” (2011, p.1). El autor afirma que los
elementos mencionados son los componentes de la plastica de la escena en el teatro.

1.3.2. Espacio escénico
Por otro lado, tenemos un concepto de suma importancia para esta investigacion, el espacio

escénico, como Pavis define en el Diccionario del Teatro:
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Es el espacio concretamente perceptible por parte del publico sobre el 0 los
escenarios o, también, los fragmentos de escenarios de todas las escenografias
imaginables.Es aproximadamente aquello que entendemos por «escenario
teatral». El espacio escénico nos es dado por el espectaculo, ahora y aqui.
gracias a unos actores cuyas evoluciones gestuales circunscriben este espacio
escenico. (1998, p.171)

Pavis plantea este concepto como un territorio establecido, para que el publico pueda
diferenciar y dirigir su mirada al espectaculo. Este espacio ayuda a que el publico pueda
entrar en esta convencion para diferenciar la realidad de lo ficcional.

Pavis expone la relacion entre el espacio escénico y dramatico y la escenografia:
Para convertirse en algo concreto un determinado espacio dramatico necesita
un espacio escenico que le sea util y que le permita proclamar su especificidad.
[...] Queda planteada aqui la eterna cuestion de precedencia entre la
escenografia y la dramaturgia [...]. ES evidente que una y otra se determinan
reciprocamente, pero en primer lugar surge, indudablemente, la concepcion
dramaturgica, es decir, la cuestion ideoldgica del conflicto humano, del motor
de la accion, etc. Sélo a partir de aqui el teatro escoge el tipo de espacio
esceénico y dramaturgico que mejor conviene a su vision dramatdrgica y
filosofica. Al fin y al cabo, el escenario no es mas que un instrumento. (Pavis,
p.171)

El espacio y la escenografia deben dialogar entre si. Sin embargo, Pavis menciona que
en un primer lugar debe existir la historia, una narrativa, un conflicto y que recién a partir de
este punto se puede elegir un espacio escénico y dentro de este una escenografia. La

delimitacion del vinculo planteado es totalmente valida y de suma importancia para este
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proyecto, ya que, en este laboratorio planeamos la creacion de una obra tanto desde la

interpretacion como desde la escenografia.

1.3.3. Espacio escénico digital

El dltimo concepto que me gustaria desarrollar proviene de la integracion de los términos

extraidos de las areas "La experiencia del espectador desde lo digital™, "Teatro digital” y

"Espacio escénico”. Este enfoque nos lleva a definir lo que denominamos "espacio escénico

digital”, una nocion que encapsula precisamente la convergencia que quiero abordar.

Para ello, me gustaria hacer un énfasis en el contexto bajo el cual buscamos la creacion y

comprension de un téermino asi en el sector escénico. El teatro ha comprendido la influencia

de internet, television, video y cine en la actualidad. Esta evolucion tecnologica también ha

afectado al espectador teatral, quien esta familiarizado con la multipantalla, interactividad y

otros elementos tecnologicos, incluso previo a la pandemia.

Como una clara consecuencia de la pandemia mundial que atravesamos, el teatro fue una de

las artes que entendio debia adaptarse para continuar creando y mantenerse vigente. Este

proyecto no busca decretar o encasillar este fendmeno que se dio. Pero si busca encontrar una

denominacién para dar cuenta del proceso creativo que se dio en este laboratorio.
El espacio digital se injerta, asi como una alternativa, donde la multiple
temporalidad y espacialidad de la actuacion se sitian en un nuevo espacio
creado. Es cierto que esto no sera capaz de reemplazar la realidad a la que
estdbamos acostumbrados, pero sin duda es una tentadora alternativa para
seguir viviendo determinadas experiencias en un periodo pandémico, donde
las actividades conviviales estan restringidas. Ahora, las pantallas son los
nuevos filtros a través de los cuales tamizamos nuestras emociones. La

realidad de un teatro en el espacio virtual es entonces un importante medio de
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apoyo para el teatro, especialmente en un periodo de emergencia como el que
nos vemos obligados a vivir hoy en dia (Reategui, 2020).

Esta era digital alberg0 al teatro y de esta forma podemos ver como el tecnovivio se
hizo cada vez mas presente en nuestra sociedad. La creacion de estos espacios no reemplazo
los espacios teatrales que tanto afioramos, pero nos impulso a experimentar cada vez mas
como algunos colectivos como La Fura Dels Baus, ya lo venia haciendo.

Itziar Zorita-Aguirre manifiesta la transformacion sobre la concepcion de la escena en la era

digital en su texto Mutaciones del espacio escénico en la era digital:
La era digital recoge el testigo de las tecnologias analogicas superando con
creces la multimedialidad de la antigua teatralidad, [...]La escena deja de ser
concebida desde su vision ontoldgica del aqui y ahora, desde la accion fisica o
el encuentro basado en la copresencia, y pasa a poner en crisis los valores
atribuidos a su propia esencia. Dicho de otra manera, el medio digital no s6lo
provee de contenidos, narrativas y texturas a la accion escénica, ademas, y lo
que resulta mas interesante, agita los pilares de la tradicion teatral. Cabe
recordar que esta crisis no abarca unicamente al medio teatral, también se
expande a toda expresion artistica. (2020, p.504)

La hibridacion entre el espacio digital y el escénico convergen este nuevo fenémeno,
el cual da lugar a este nuevo espacio escenico digital, el cual nos permite experimentar entre
nuestros conocimientos escénicos y herramientas digitales e incluso interactuar con personas
del otro lado del mundo gracias al internet. Este nuevo fendmeno nos abre un universo de
posibilidades para crear.

La reconocida investigadora Zorita-Aguirre tambien manifiesta que esta mutacion es una

consecuencia de una blsqueda de supervivencia:
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Este modo de interpretar la mutacion es adoptado de la ciencia, de la biologia
molecular, y apela a la transformacién del ADN, cambios que a menudo toman
formas inesperadas. El teatro con lo digital se desplaza a otras practicas y a
otros espacios de relacion que poco tienen que ver a veces con la idea clasica
de espectador o representacion. Cierto es que no siempre que el teatro
converge con el medio digital acontece el efecto de mutacion. Cuando esa
relacion sucede desde la cooperacion, la interdependencia y resulta
fundamental en la esencia artistica de la propuesta, es justamente cuando la
mutacion puede llegar a ocurrir (2020, p.504).

Zorita-Aguirre utiliza el adn como una metafora para explicar la mutacién
entre el teatro y la digitalidad, los cuales convergen en la conservacién del
teatro durante la dificil situacion pandémica que atravesamos.

En sintesis, desde mi perspectiva, utilizo el convivio durante el proceso de creacion, y
considero que el término "creacion colectiva escénica digital” se ajusta mejor al resultado
final, al work in progress. Obtengo flexibilidad para mezclar términos en distintas etapas de
mi investigacion debido a la flexibilidad que los artistas escénicos hemos tenido al
trasladarnos al espacio digital, donde seguimos utilizando nuestro conocimiento escénico
mientras aprendemos del ambito digital. Adopto los parametros de Jorge Dubatti, haciendo
hincapié en que sin convivio no hay teatro y reconociendo la pertinencia del concepto de
tecnovivio, aungue este esté mas vinculado al cine. A pesar de que en el cine el espectador
percibe la separacion espacial con el actor, en el teatro la respuesta es menos clara debido a la
comparticion temporal, aunque no espacial.

Aungue la terminologia digital ha generado debates, se explora la diferencia entre la

experiencia teatral y digital, enfatizando que la tecnologia, aunque colabora, no reemplaza la
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libertad de mirada teatral (Dubatti, 2020). La pandemia impulsa la produccién de teatro
digital, con diversas perspectivas sobre su definicion, incluyendo el teatro virtual y digital
segun Abuin Gonzalez y Rebata.

A traves de un caso practico, se explora el trabajo de La Fura dels Baus en teatro
digital desde la década de 1990, revelando su experiencia pionera y adaptacion a nuevas
herramientas digitales. En esta investigacion, opto por el término "digital™ para referirme al
teatro en este contexto, considerandolo mas preciso y ajustado a la naturaleza de la propuesta.
La eleccion busca destacar la interseccion entre la presencialidad teatral y el uso de
herramientas digitales, subrayando la multiplicidad de nombres y la necesidad de una

terminologia unificada en este contexto.
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Capitulo 2. Disefio de una metodologia para un laboratorio de creacion colectiva
escénico digital

En este capitulo desarrollo a profundidad el proceso que utilicé para disefiar el
laboratorio de creacion desde un aspecto metodologico. Para su realizacion me basé en el uso
de elementos escenograficos que me permitieran realizar la reconstruccion de las memorias
de preadolescencia de una clown y que me sirvieran ademas de estimulo para una creacion en
colaboracion. Mi rol durante este proceso creativo y de investigacion se baso en el disefio y
guia de las sesiones del laboratorio junto a Lucero Carrasco, directora general. También
participé de las dinamicas junto a ella y Gianiré Rosalino, la intérprete clown de este
proyecto. Otro rol vital que asumi fue el de sistematizar el material obtenido en cada sesion,
asi como los que derivan de los ensayos/produccion para proponer el disefio de la narrativa
visual de la puesta, que incluia el espacio y la caracterizacion.

En la primera parte del capitulo explicaré por qué esta investigacion se realiz6 desde
la practica, pondré énfasis en los aspectos que desde mi experiencia deben destacarse. En la
segunda parte del capitulo abordaré los roles de la investigacion en la escena digital. En la
tercera parte del capitulo planteo las herramientas de registro y abstraccion de informacién
utilizadas. Asimismo, en esta seccidn explicaré el disefio de los tres modulos y las
condiciones en las que se realizaron, asi como los alcances y las limitaciones que surgieron
durante el proceso.

2.1. Tipo de investigacion

El enfoque de esta investigacion partird desde las artes escénicas, es decir, el proceso
creativo sera el centro. En la practica, he generado nuevo conocimiento mediante la ejecucion
de un laboratorio de creacion e investigacion. Debido a esto, durante este proceso mi rol de

investigadora y de ejecutora de una practica artistica han sido indesligables. A partir de lo
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investigado en el laboratorio, pudimos construir una pieza escénica digital. Cabe aclarar que
en este laboratorio asumi el rol de directora de escena y me enfoqué en la escenografia. A
partir de esta premisa, apoyé mi investigacion tanto en mi sensibilidad como artista escénica
como en investigaciones tedricas afines.

2.2. Roles de investigacion en la escena

Las guias de las actividades en el laboratorio son las directoras de escena: Lucero
Carrasco, con una direccién enfocada en la intérprete clown, y yo, Farah Salaverry,
responsable de la direccion escenografica. En este laboratorio intervengo en la escena a través
de elementos escenograficos y sensoriales. Por otro lado, nuestra clown, Gianiré Rosalino,
fue elegida por sus cualidades artisticas y por ser una joven adulta que vivio su
preadolescencia en la misma generacion que Lucero y yo, las guias de laboratorio.

En este proceso creativo, desempefio un papel esencial como creadora de dispositivos
de creacion, ya que establezco las condiciones para explorar experiencias de recuperacion de
memorias y creacion. Mi enfoque se centra en la implementacion de dindmicas que evocan
tanto el recuerdo como el proceso creativo, contribuyendo asi a la construccion de una
atmosfera propicia para la reflexion y la expresion artistica.

Uno de los factores que me ayudo a plantear mi rol dentro de este laboratorio fue
conocer la experiencia de diversos artistas que ejercen la creacion de escenografia, una de
ellos es Cata Devia, quien plantea un interesante cuestionamiento sobre su profesion:

Si yo quiero ser productora de disefio de las ideas de un director, en ese caso
trabajo con él; pero si quiero ser disefiadora, no voy a trabajar con él. Si no puedo
instalar preguntas en el escenario, incluso preguntas abiertas que no se resuelvan
en esa escena, no me interesa hacer esa obra (Revista Hiedra, El disefio escénico

en una conversacion con Cata Devia, 2019).

26



La colaboracion con Lucero resulta de vital importancia, ya que la conexion que
establecemos nos posibilita una percepcion mas profunda del trabajo de investigacion. En
este contexto, tanto el material recopilado por Lucero para la creacion de la interpretacion
como el obtenido por mi para la elaboracion de la escenografia se expanden.

Esto se debe a que, al examinar los resultados de los ejercicios, también considero los
roles que desempefio en el proceso creativo y reflexiono sobre mi experiencia colaborativa.
Ademas, evaluo la efectividad de mis propuestas relacionadas con la exploracion de objetos y
elementos sensoriales en la generacion de material creativo.

Con esta informacidn, formulamos sesiones de laboratorio que desarrollamos
posteriormente en los procesos de ensayo de la obra. Fueron un total de doce sesiones, cada
una de las cuales tuvo una duracion de dos horas aproximadamente, agrupadas en tres
modulos.

2.3. Disefio metodoldgico

El disefio del laboratorio tuvo como herramienta metodoldgica principal un laboratorio de
creacion e investigacion escénico-digital, que bajo mi propuesta se dividio en dos médulos.
El primero se subdividi6 en dos categorias, a las cuales denomino “Conociéndonos”, en la
que buscamos interrelacionar a las integrantes del laboratorio, ademas de construir un
ambiente horizontal y ladico; y “Memorias”, mediante la que buscamos rescatar memorias de
preadolescencia de nuestra intérprete.

Por su parte, el segundo mddulo se subdividid en tres categorias: “Narrativas: hacia adentro”,
donde exploramos una seleccion de memorias a través de la improvisacion y objetos;
“Narrativas: hacia afuera”, en la que buscamos como llevar a la ficcion, desde la escenografia

y la improvisacion, las memorias y reflexiones que destacaron durante las exploraciones; y
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“Sistematizacion en escena”, mediante la que buscamos saber como es el proceso de

ensamble de un hecho escénico virtual.

La matriz metodologica mediante la que sistematicé mi proceso es la siguiente:

Tabla 1l

Mddulo 1 - Encuentro creativo: explorando memorias

Nombre

Objetivos

Cantidad de sesiones

1 Conociéndonos

Construir las condiciones adecuadas para realizar
este proyecto (generar un ambiente de
comprension, comodidad, confianza,
horizontalidad y compromiso con el proyecto).

Sumergir a la intérprete en la misién del proyecto.

Conocer los gustos y preferencias de la intérprete
desde la preadolescencia hasta la actualidad.

2 sesiones

Memorias

Conocer la expresion de su clown.

Recuperar memorias de experiencias en la
preadolescencia sobre mandatos de género.

Explorar el imaginario ludico del clown en la
preadolescencia.

Identificar de qué manera las experiencias de la
infancia tienen repercusiones en la adolescencia.

Explorar mediante elementos sensoriales y la
técnica clown memorias de la preadolescencia.

4 sesiones

Nota: En esta tabla se puede observar la matriz metodoldgica, como se dividié el primer bloque del laboratorio.

28




Tabla 2

Méddulo 2 - Hacia afuera: una mudanza digital

Modulo 2
Nombre Objetivos Cantidad de sesiones
1 Narrativa (hacia |Reconstruir memorias a partir de objetos y la
adentro) improvisacion clown.
2 sesiones
Explorar como dar cuenta en escena de
conclusiones sugerentes.
2 Narrativa (hacia |Explorar como el personaje da cuenta de su propio
afuera) viaje.
Crear un hecho escénico que recoja las 2 sesi
experiencias y reflexiones provenientes del Sesiones
laboratorio.
Encontrar dispositivos escénicos que enriquezcan
la puesta en escena.
3 Sistematizacion | Sistematizar la informacion recolectada en el
de elementos en |laboratorio de creacién en escena.
escena
Ensamblar la escenografia con el cuerpo en escena.| 3 sesiones
Montar un work in progress que dé cuenta del
proceso de recuperacién de memorias.

Nota: En esta tabla se puede observar la matriz metodoldgica sobre cémo se dividio el segundo bloque del

laboratorio.

2.3.1. Objetivo: Recuperacion de memorias

Para lograr los objetivos de los médulos hemos utilizado dos lineas directrices, como
estrategias propiciadoras de las condiciones de trabajo que establecimos desde un inicio, fue
asi como obtuvimos el material que necesitdbamos para crear. Buscamos crear un ambiente
agradable, ladico, horizontal, que nos permitiera recuperar memorias y estimular la creacién
de una ficcidn a partir de los hallazgos. Si bien establecimos lineamientos distintos con
diferentes objetivos, en la practica estas se entrelazan a lo largo de todo nuestro laboratorio.

Iniciamos con calentamientos fisicos para dejar de lado nuestro entorno cotidiano y
sumergirnos en el laboratorio, donde a traves de juegos ibamos recuperando memorias. La

dinadmica de estos juegos aumentaba de forma progresiva la intensidad del material solicitado.
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Todas nuestras sesiones contaron con una partitura, sin embargo, los ejercicios y
exploraciones cambiaron en cada encuentro, pese a disponer de una estructura. Por ejemplo,
las sesiones iniciaban con una pequefia conversacion para ponernos al tanto, a la que seguia
un plan de calentamiento para concentrarnos en el objetivo de la sesion, continuamos con
exploraciones para trabajar la recuperacion de memorias y obtener asi material creativo. Sin
embargo, de forma consecutiva propusimos un dialogo coloquial entre las participantes al
término de cada ejercicio. Ademas, al finalizar cada sesion propusimos compartir las
reflexiones, preguntas, hallazgos y sensaciones que nos genero la sesion.

En este sentido, a pesar de que no teniamos un resultado que pudiéramos considerar
positivo 0 negativo de cada ejercicio en si mismo, si nos era posible identificar qué
funcionaba y qué no en relacién con los objetivos planteados por sesion (se alcanzan o no)
para ir ajustando la ruta de nuestro laboratorio. Si bien nuestras sesiones estaban planeadas
antes de iniciar el laboratorio, estas eran flexibles, por lo que a lo largo del proceso pudimos
modificar factores como el orden y duracion de cada ejercicio. Ademas, si lograbamos
aportes favorables con los objetivos planteados repetiamos el manejo de algunas
exploraciones.

Gracias a que tomamos estas decisiones obtuvimos abundante informacion, la que
posteriormente fuimos depurando de forma colaborativa, es decir, a pesar de que cada una
tenia un rol especifico, decidir en equipo sobre los avances del trabajo nos ayudaban a
depurar los resultados de las exploraciones de esta investigacion.

2.3.2. Herramientas

La investigacion busca recoger informacion, abstraer conceptos y materializar

reflexiones. Por ese motivo, el laboratorio cont6 con tres herramientas: juegos, el objeto

memoria y recursos sensoriales, que funcionaban de la siguiente manera.
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2321 Juegos (uso del espacio/info). Para propiciar la recuperacion de
memorias de preadolescencia utilizamos juegos trans-generacionales, desde el “Tutti Frutti”
hasta “Simon dice”, de esta manera ingresamos en la convencion del juego y el recuerdo. Sin
embargo, adaptamos cada juego segun nuestros objetivos y condiciones.

Por ejemplo, implementamos una dindmica similar al juego "Simon dice”, pero dado
que todas las integrantes son mujeres, optamos por modificar el nombre a "Simona dice". En
este ejercicio, cada participante adopta el rol de "Simona™, quien lidera la ronda, y las demas
ejecutan las acciones indicadas por ella. Durante la ejecucidn, nos turnamos y transferimos la
responsabilidad a otra compafiera cada 5 minutos. Para este cambio, utilizamos la siguiente
frase: "Simona se va y toma el cuerpo de Gianiré", momento en el cual la integrante
mencionada asume la direccion de la dindmica con instrucciones como: "Simona dice manos
arriba™, "Simona dice pongan cara sonriente”, entre otras.

Con respecto a esta dinamica, planificamos incluir premisas que incorporaran
elementos cotidianos del hogar, por ejemplo: "Simona dice trae una cuchara”. La premisa
fundamental de este ejercicio era utilizarlo como un calentamiento para activar la mente, el
cuerpo y el estado de animo, al mismo tiempo que nos desplazamos en nuestro espacio y nos
conectamos con nuestros objetos diarios con un propasito diferente.

Para esta dindmica planeamos tener premisas que incluyeran elementos cotidianos del
hogar, por ejemplo: Simona dice trae una cuchara. Nuestra premisa era utilizar este ejercicio
como calentamiento para activar la mente, el cuerpo y nuestro estado de 4nimo, ademas de
desplazarnos en nuestro espacio y estar en contacto con nuestros objetos diarios con otro

propésito.
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Figura 3

Simona dice: Lapiz como sartén

A partir de este ejercicio obtuvimos dos indicadores, el primero fue que abrir una
sesion con este tipo de dindmicas funcionaba positivamente, pues generaba un ambiente mas
ameno, que nos permitia entrar rapidamente en confianza y con animo ludico. Un
contratiempo de este primer indicador fue que nuestra intérprete, Gianiré, no pudo utilizar el
espacio que tenia planeado para la sesion, lo que dificulto el trabajo con los objetos
cotidianos que Simona solicitaba.

Sin embargo, ella hizo uso de su imaginacion y, cuando Simona le solicito una sartén,
utilizé un lapiz que tenia cerca y con ayuda de sus gestos convirtio ese objeto en una sartén.
Como estabamos en un ambiente ladico, Lucero y yo aceptamos la convencién que Gianiré
nos propuso, lo que enriquecio la convencidn que nosotras habiamos propuesto.

Los juegos propuestos nos llevaron a una calidad de energia jovial y por esos
momentos “volviamos a ser nifias”. Esta atmosfera es propia a la época de la vida que

buscabamos investigar, la preadolescencia.
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2322.  Objeto memoria. Por otro lado, tenemos la categoria de “objeto memoria”,
que entiendo como un objeto personal del pasado que nos facilita el recuerdo. A lo largo del
laboratorio trabajamos con prendas de vestir e incluso con fotografias.

Por ejemplo, realizamos un ejercicio con fotos de Gianiré, como parte del ejercicio le
solicitamos que seleccione una serie de fotos de su infancia y le pedimos que nos las
presente. Inicialmente las present6 de una forma descriptiva, lo que nos ayudd a nosotras
como guias a tener un acercamiento, una primera impresion, de los momentos que nos
presentaba con sus propias palabras. Posteriormente, le pedimos que nos cuente cada suceso
con un mayor detalle y ella decidi¢ relatarnos la historia detras de cada una de las fotos.

Nuestro objetivo especifico era recordar momentos puntuales y las historias detras de
las fotos de su infancia. Sin embargo, el resultado fue sorprendente. Al principio, solo nos
relato el contexto de las fotos. Después de nuestras preguntas sobre olores, colores y sonidos
especificos de ese momento, ella nos proporcioné mas detalles. Nos hablo del olor a vainilla
y coco del bloqueador D’Onofrio que tenia. También menciond el aliento a cerveza de su
padre. Nos revelo los pequefios secretos de esas fotografias. Explicd como se sentia con cada
persona que aparecia con ella y como llego ahi.

Si bien el material fotografico tuvo un gran peso en nuestro laboratorio de
investigacion y creacion, el poder dialogar con otras personas y obtener respuestas que
remitian a la sensorialidad, nos permitio tener mas informacion. En ese sentido, la memoria
corporal y sensorial tuvo un papel importante, porque activaba los sentidos del participante,
por este motivo decidimos seguir incluyéndola en los ejercicios.

2323 Sentidos. Para estimular el uso de los sentidos en la recuperacion de
memorias de la preadolescencia buscamos que la participante indagara en la parte material de

sus recuerdos, tal como lo hicieron con el ejercicio de las fotos.
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A este ejercicio lo llamamos “Sabores y percepciones”. La dinamica partia con las
fotos elegidas y las historias contadas a partir de ellas, la participante debia elegir un sabor
ligado a cada fotografia e historia y luego degustar y generar una composicion. El objetivo
especifico de esta dinamica fue poder materializar las sensaciones y sentimientos a través de
la plastica con ayuda del sentido (en este caso el gusto).

El resultado fue distinto al esperado, ya que al realizar este tipo de ejercicios se suelen
obtener pinturas abstractas que se pueden interpretar a partir del significado de las formas que
proyectan en la hoja y los colores seleccionados para realizarlos. Sin embargo, lo que nos
propuso Gianiré fueron dibujos concretos, como una casa, que daban la impresion de haber
sido realizados por una nifia. Este resultado nos parecié interesante porque el espacio que le
facilitamos para que realice sus dibujos incluian la reproduccién de una playlist de canciones
que ella misma habia seleccionado porque le remitian a su infancia.

Particularmente, me parecié interesante el resultado que obtuvimos porque daba la
impresion de que su nifia interior habia buscado expresarse a través de dibujos. Gianiré habia
buscado representar sentimientos, como la tristeza, asi como estados fisicos que recordaba
haber sentido en el momento de las fotos. En otro cuadro busco representar a su mama, el
sentimiento de gratitud que tiene hacia ella siempre habia estado ahi y para representarlo uso
el color rosado, porque para ella “el rosado es amor y sensibilidad”.

Mediante estos ejercicios involucramos sus cinco sentidos en relacion con los
sentimientos que ella afront6 desde que era una nifia hasta los de hoy siendo una joven adulta.
Cuando conversamos sobre la funcionalidad de los ejercicios anotamos que, en este caso en
particular, funcionaron porque nuestra intérprete desde pequefia tuvo inclinacién por la

expresion plastica y, a manera de juego, se divertia también con su prima probando los
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sabores que utilizabamos en el ejercicio, lo que facilito el proceso de recuperacion de
memorias.

En sintesis, este capitulo expone detalladamente la metodologia de un laboratorio de
creacion, enfocado en la reconstruccion de las memorias de preadolescencia de una clown.

En este contexto, se desempefiaron simultdneamente los roles de investigadora y
directora de escena, fusionando estas funciones para enriquecer el proceso creativo. Los dos
modulos, “Maodulo 1 - Encuentro creativo: explorando memorias” y “Mddulo 2 - Hacia
afuera: una mudanza digital”, se emplean para explorar, ficcionalizar y examinar el ensamble
escenico virtual resultante.

El enfoque estratégico incorpora diversas estrategias destinadas a propiciar un
ambiente adecuado y estimular la creacion ficcional a partir de recuerdos auténticos. Las
sesiones se caracterizan por incluir calentamientos fisicos, juegos y exploraciones con una
estructura flexible. La evaluacion continua ajusta la trayectoria del laboratorio, identificando
la eficacia y depurando los resultados de manera colaborativa. Tres herramientas
fundamentales, a saber, juegos, objeto memoria y recursos sensoriales, se aplican, con
especial énfasis en la categoria "Sentidos™ para estimular la recuperacion de memorias.

En definitiva, este enfoque multidisciplinario se revela efectivo para la creacion de
una pieza escénica digital que capta la esencia emotiva y artistica de la infancia de la

intérprete.
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Capitulo 3. Disefio escenografico digital: Si no puedes contra eso, Unete

Este proceso de laboratorio me permitio probar el uso de objetos como estimulo para
la recuperacion de memorias y la creacion. También me facilito la reflexion y documentacion
del desarrollo de esta investigacion escénica. En resumen, disponer de objetos como estimulo
para la creacion, asi como para materializar conceptos y reflexiones que concebimos como
colectivo, resulté una estrategia adecuada y por ello profundizaré en ese punto en el siguiente
capitulo. Soy consciente de los reveses que nos genero la realizacion de una investigacion
escenica en un contexto pandemico mediado por la virtualidad, es decir, la afectacion a los
factores de tiempo, espacio, objetos, perspectiva creadora y espectadora, de cuyo dialogo
depende la representacion y lo que desea comunicar. Por esa razon, he decidido dividir el
analisis del proceso en dos capitulos, uno que se enfoca en la mediacion virtual durante el
proceso de laboratorio y el otro que aborda el proceso de composicion en escena.

Como consecuencia, este capitulo intentara analizar la importancia del uso de
elementos escenograficos en un laboratorio escénico de creacion colectiva, que tiene el
objetivo de recuperar memorias sobre experiencias en la preadolescencia a través de un
proceso mediado por la virtualidad. Tomara en cuenta también el contexto pandémico que
genero la necesidad de contar con un espacio de trabajo itinerante.

Me parece importante destacar también que cuando me refiera en la presente
investigacion al término puesta escénica- digital, me estaré refiriendo a aquellas experiencias
que producimos durante esta investigacion, las cuales son un hibrido entre la teatralidad que
involucra presencialidad y el teatro digital. Esta caracteristica mixta durante este proyecto
puede modificarse, pues los términos para enunciarlas pueden cambiar, como el “convivio”,

que durante el laboratorio se transformo en “tecnovivio”.
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Con el objetivo de llegar al proceso de sistematizacion que facilita nuestro trabajo
escenico, fue necesario llevar a cabo un laboratorio previo que se estructuro en dos etapas. En
la primera etapa, nos propusimos obtener informacion sobre las memorias de nuestra
intérprete relacionadas con su etapa de preadolescencia. En esta fase, recopilamos
informacion mediante diversas exploraciones, tales como juegos generacionales con
preguntas especificas acerca de la preadolescencia, la utilizacion de objetos personales y la
aplicacion de estimulos sensoriales.

Para llevar a cabo el analisis, hemos procedido a la identificacion de momentos
especificos en el contexto de esta investigacion escénico-digital. Como resultado, hemos
realizado un work in progress en el cual sistematizamos los hallazgos obtenidos durante el
proceso de investigacion. Este resultado no habria sido posible sin la previa estructuracion de
un laboratorio, a través del cual hemos logrado conocernos mutuamente y construir un
ambiente ludico, horizontal y seguro. Tras concluir esta primera etapa, que se ha detallado
exhaustivamente en el capitulo anterior, hemos avanzado hacia la busqueda de memorias a
través del juego. Posteriormente, implementamos el uso de objetos personales, tales como
fotografias y prendas de vestir, como estrategia de bdsqueda. Esta decision nos ha acercado al
descubrimiento de emociones y pensamientos abstractos, los cuales hemos materializado a
través de expresiones plasticas, corporales y verbales.

También ahondaré en las condiciones de trabajo y el uso de las estrategias disefiadas
como metodologia. Luego realizaré un analisis de los factores que intervinieron en el
desarrollo de esta investigacion, asi como de su contexto.

Finalmente, presento los términos fundamentales de nuestro marco teérico, como

experiencia digital, creacion colectiva y espacio escénico. Destaco la convergencia del teatro
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con lo digital y elijo el término de "espacio escénico digital”, sintetizando asi la esencia de
nuestra investigacion en esta interseccion entre las artes escénicas y el mundo digital.
3.1. Condiciones del laboratorio

El proceso de investigacion se inici6 luego de finalizar el disefio metodolégico que
Lucero y yo planeamos realizar a lo largo del laboratorio. Nuestra primera meta era
conformar nuestro equipo de laboratorio, integrar a una productora y a una intérprete clown.
Sin embargo, tuvimos dificultades en el camino, la primera ligada al area de produccion,
porque al asumir diversos roles necesitdbamos delegar funciones, como la organizacion de
nuestra logistica y distribucion del presupuesto, para que tanto Lucero como yo podamos
concentrarnos en la creacion e investigacion. Si bien al final concretamos el ingreso de una
productora a nuestro equipo, esta tuvo que retirarse por problemas personales, lo que nos dejo
claro que teniamos que asumir sus funciones entre nosotras por falta de tiempo para buscar
otra.

Por otro lado, el proceso para encontrar a nuestra intérprete fue algo complejo, pues
buscabamos a una persona que: fuera clown, se identificara como mujer, tuviera
disponibilidad de dos horas, dos veces por semana, para tener sesiones virtuales, tuviera
buena conexidn de internet, un espacio de trabajo y disponibilidad para el trabajo sobre
memorias personales. El proceso de busqueda nos llevo un poco méas de dos semanas del
tiempo programado, por lo que tuvimos que reestructurar la metodologia disefiada. Sin
embargo, quedamos satisfechas con la eleccion de Gianiré, a quien le explicamos nuestros
objetivos y, después de llegar a un consenso en las condiciones de trabajo, sumamos a

nuestro trabajo colectivo.
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3.1.1. Condiciones ambientales

Debido al factor tiempo decidimos potenciar ciertas actividades en relacion con
nuestros objetivos. El primer requisito era generar las condiciones adecuadas para entrar en
confianza y asi poder conocer y explorar la historia personal de nuestra intérprete.

Guiadas por esta premisa, orientamos la primera sesion hacia la transmision de
comprension, comodidad, confianza y horizontalidad. Nos esforzamos por crear un ambiente
participativo que fomente el compromiso activo con el proyecto. En nuestro papel de guias,
promovemos estas condiciones a traves del didlogo continuo y la interaccion colaborativa.

Este enfogque ha sido de suma importancia, ya que la sesion se llevé a cabo de manera
sincronica, permitiéndonos poner a prueba con éxito lo que inicialmente propusimos en el
disefio metodoldgico. Nuestra primera sesion se inicio con una presentacion personal, durante
la cual cada integrante expreso sus preferencias sobre el ambiente de trabajo deseado.

Inmediatamente después, compartimos con la intérprete los intereses que guiaban
nuestra investigacion, sumergiendola asi en la mision de nuestro proceso. Lucero centro su
enfoque en la aplicacion de la técnica clown para la creacion, mientras que yo me orienté
hacia el uso de objetos para estimular el proceso creativo. Destacamos nuestro interés
compartido en abordar la recuperacion de memorias a través de un enfoque ladico y
horizontal. Ademas, subrayamos la necesidad de contar con una mediacion virtual para
facilitar la colaboracion y el desarrollo del trabajo.

Es por este motivo que una de las primeras actividades que utilizamos, llamada Tultti
Frutti, consiste en poner palabras en diferentes categorias, pero siempre empezando por una
determinada letra, en el menor tiempo posible. Si bien iniciamos el juego con la version
clasica, luego realizamos algunas variaciones que describimos a continuacion:

- Clasico: letra, nombre, apellido, animal, cosa, color, fruta o verdura, pais.
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- Intervenido: letra, apodo, personaje de ficcion, expresion de dolor, halago,
insulto.

También desarrollamos una propuesta a la que denominamos “Del recuerdo”
(ambientada en tu vida antes de los 14 afios) que incluia: letra, nombre y relacion, lugar,
comida, adjetivo, miedo, cosas que le gustaban.

Los elementos empleados en esta actividad fueron papel, lapiz o lapicero. El propédsito
de la misma fue evocar recuerdos a traves del juego, fomentando el conocimiento mutuo y la
identificacion de similitudes a lo largo de nuestro pasado. Como resultado, logramos
desbloquear recuerdos de la infancia de manera progresiva, desde momentos alegres y
divertidos hasta algunos de tono mas melancolico.

En la siguiente sesion, seguimos la misma linea de exploracion mediante la dinamica
"23 preguntas”. En esta actividad, las participantes cuentan hasta 23, evitando decir el mismo
numero simultdneamente durante la repeticion. En caso de coincidir, una persona debe elegir
el nimero de la otra, y si coinciden tres, cada participante puede elegir qué pregunta
responder. Para llevar a cabo esta actividad, utilizamos una diapositiva con las preguntas, y

entre las mas destacadas se encuentran:

¢En que lugares he vivido y en cuales me gustaria vivir?
- ¢Aqueé lugar me gustaria volver?

- Si pudiera tener un superpoder seria...

- ¢Cual era mi mayor suefio de pequefia?

- Mi dltima experiencia vergonzosa fue...

- Mi persona favoritaes...

- Mi recuerdo més bonito es...

- Tres cosas que no soporto
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- Mi celebrity crush es o son...

- ¢Creo en el destino?

- ¢Cbmo me veo en 5 afios?

- ¢Qué consejo le darias a tu yo de 12 afios?
- ¢Qué es lo que maés recuerdas?

Esta dindmica ha posibilitado la identificacion de los gustos mas destacados de la
infancia de Gianiré y la evaluacion, mediante el contraste, de sus preferencias actuales. Uno
de los aspectos que resalta notablemente es la evolucion de su prototipo de interés amoroso,
en particular, su cambio respecto a Bruno de Axe Bahia en la actualidad. Asimismo, la
dinamica ha propiciado cuestionamientos en relacion con sus recuerdos, llevandola a
reflexionar sobre sus colores favoritos de siempre: celeste, rosado y amarillo. Finalmente, una
declaracion que Gianiré expreso para describir su imagen en aquel entonces fue: "creo en el
para siempre". Estos detalles se consideran significativos en el contexto de la investigacion
debido a la naturaleza introspectiva y reflexiva de la misma.

Otra dinamica que realizamos fue el de “verdad o reto”, que consistio elegir una
premisa para otra integrante, quien debia responder o ejecutar el reto. Las premisas que
propusimos en “verdad” fueron: ;Con quién fue tu primer beso?, ;alguna vez te rompieron el
corazon?, salguna vez le rompiste el corazon a alguien?, ;qué es lo que mas me gusta de mi?,
entre otras. Por otra parte, entre los retos se encontraban: repostear la foto de Facebook més
antigua que tuviera, mandarle un mensaje en Instagram a su celebrity crush de cuando tenia
entre 8 y 12 afios, escribirle a algun profesor o profesora del colegio 0 a una persona que no
vea hace tiempo y preguntarle si se acuerda de ella, entre otros.

La verdad que mas costo decir fue: ¢Qué es lo que mas me gusta de mi? En el caso de

Gianiré su respuesta fue: “Mi sentido del humor”. Entre las actividades que méas nos
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divirtieron y sumergieron de nuevo en la edad de 12 afios fue la de escribirle lo que siempre
le hubiera querido decir a un profesor o una declaracion a un crush.
3.1.2. Condiciones logisticas

Ademas de las condiciones animicas y ambientales necesitdbamos conocer las
condiciones logisticas y para ello necesitabamos conocer el espacio donde Gianiré
desarrollaria las actividades durante todo el laboratorio. Si bien ella inicialmente nos propuso
usar su terraza, dicho espacio estuvo ocupado durante las primeras sesiones.

Esto en un inicio perjudicé mi enfogque, pues uno de mis principales focos para
evaluar una futura creacion era el espacio y su relacion con este para recoger informacion.
Sin embargo, pese a que este hecho dificulto la examinacion y dimension del espacio nos

permitio jugar desde otra vision en otras dindmicas.

Figura 4

Simona dice, mano arriba
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Asi como lo mencioné anteriormente en la actividad “Simona dice”, el juego nos
permitio entrar en una convencion ficcional donde ciertos objetos se convertian en otros
dependiendo del uso que se les diera. Por ejemplo, el lapiz esta siendo usado como una
sarten.

No obstante, decidimos continuar con dindmicas que le permitieran moverse en el
espacio en el que se encontraba, que era su habitacion. Una dindmica que nos ayudo con esto
fueron las charadas, actividad en el que una persona sale al frente y las demés personas deben
adivinar qué esta tratando de representar. Propusimos las dos primeras rondas y la tercera
solicitamos una propuesta en el momento. Empezamos con animales, continuamos con
objetos de nuestros cuartos y, finalmente, Gianiré propuso la ronda de dibujo animado.

En esta actividad planteamos usar solo el cuerpo y el espacio. Lo que buscdbamos era
reforzar el ambiente horizontal, donde todas pudieran proponer. Con eso en mente logramos
generar un orden de forma organica, asi como de escucha. A partir del material que fuimos
recibiendo, cerramos la “Bitacora”, que fue un espacio donde reflexionamos sobre lo que
sentimos y atravesamos durante cada sesion. Como parte de esta dindmica formulamos
preguntas disparadoras de didlogo como: ¢Qué es lo que mas recuerdo de esta sesion?
¢Recordaron algo que habian olvidado? ¢ Qué recordaron que no les hubiera gustado
recordar? Si la sesion fuera un lugar: ;Como seria? A partir de estas interrogantes pudimos
dibujar, describir y compartir, de forma voluntaria y organica, nuestras reflexiones.

En el espacio de intercambio que facilitamos, con la consigna de que las personas que
genuinamente desearan compartir alguna de sus respuestas podian hacerlo, buscabamos
generar un ambiente organico. La orientacion se establecio con el propdsito de fomentar la

espontaneidad a partir de la dinamica del entorno que estdbamos creando.
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Como resultado de esta invitacion, Gianiré compartio que los ejercicios realizados
provocaron que recordara una actividad de memoria llevada a cabo en su clase de actuacion.
En este ejercicio, la profesora le solicitaba cerrar los 0jos y especificamente recordar un
momento de su infancia, focalizandose en su habitacion. Durante este recuerdo, emergio el
temor significativo que experimentaba en su nifiez relacionado con el miedo al abandono.
Gianiré rememord detalles especificos de su habitacion, incluyendo un mueble antiguo con
un pequefio hueco que su madre habia creado durante un momento de enfado. Este recuerdo,
arraigado en su interior, encontrd la oportunidad de ser compartido en ese preciso momento,
impulsado tanto por la atmdsfera que creamos como por las resonancias evocadas por los
ejercicios recientes.

En esta sesion no pudo estar en el espacio pactado porque se lo ganaron, a partir de
ello buscamos un ejercicio tarea asincrénica que nos permita conocer su espacio mas personal
su habitacion sin embargo se acababa de mudar con su pareja

Finalmente, como necesitabamos que el factor espacio entre en nuestro laboratorio
dejamos una actividad asincronica, llamada reportaje fotografico, la cual consistié en tomar
fotos a todo su espacio de trabajo. No obstante, la adopcion de una dinamica asincronica
resulto ineficaz, dado que los plazos establecidos no se ajustaron correctamente. Por
consiguiente, se abordo esta situacion durante la subsiguiente sesion en tiempo real, en la cual
la participante presentd su espacio y, finalmente, capturo una serie de fotografias que fueron
examinadas de manera colaborativa.

Los objetos més resaltantes de su habitacion fueron: mufiecos de rex y tontin, aceite
de coco, camara de su abuelo, imagen del sol y la luna. Mediante la implementacion de esta
dinamica, se persigue la exploracion del entorno de la intérprete, asi como la identificacion de

sus objetos mas relevantes con el proposito de comprender su personalidad. Como resultado,
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se ha logrado obtener una vision panoramica de su reciente espacio habitacional, dado que la
mudanza tuvo lugar pocos dias atrés. Aunque la disponibilidad de detalles especificos sobre
el espacio es limitada en virtud de las circunstancias temporales, los objetos personales

revelan aspectos significativos de su identidad.

Figura 5

Reportaje fotografico dice, repisa

Gianire nos relata su cuarto mientras observamos las fotografias de este, como
podemos observar en la figura 5, ella ama los objetos con un aire vintage como la camara de
su abuelo que siempre coloca en su habitacion, ademas, es fanatica de los mufiecos de sus
personajes favoritos con personalidad torpe, como lo son Rex, el dinosaurio de la pelicula de
Toy Story, Perezoso de los pitufos e incluso el burro de Shrek, este Ultimo no se encuentra en
la fotografia. Ella tiene una fuerte inclinacion por estos personajes, ya que, siente que su

clown se identifica con ellos.
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Figura 6

Reportaje fotografico, cama

En la figura 6, se presenta una cama de considerable tamafio compartida por la
participante y su pareja. Destacan las almohadas de tonalidad rosada, las cuales le pertenecen
a la participante, quien enfatiza que esa zona representa su mitad del cuarto. Por tal motivo,
ha colocado un atrapasuefios rosado, detalle que puede apreciarse con mayor claridad en la
figura 10. Ademas, en esa seccidn del espacio personal, se ubica una pequefia repisa adornada
con un dibujo de una flor, junto a la presencia de su aceite esencial favorito de coco.

La participante sefiala que este Ultimo elemento se caracteriza por su naturaleza
sensorial, y expresa su deleite al mimar el sentido del olfato. En sus relatos, menciona que
utiliza este aceite con regularidad para impregnar el ambiente con su aroma preferido y

propiciar un estado de relajacion.
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Figura 7

Reportaje fotografico, coco

Figura 8

Reportaje fotografico, atrapasuefios
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Nos comenta que sus colores favoritos son el rosado, el amarillo y el celeste, colores
que trato de colocarle a su nueva habitacion, ya que, recien se estaba mudando a este nuevo
espacio con su pareja.

Como sefalé previamente, la fase inicial del laboratorio se vio marcada por la
necesidad de comprender las condiciones logisticas, particularmente el espacio en el que se
desarrollarian las actividades con Gianiré. Aunque la propuesta inicial era utilizar la terraza,
este espacio se encontraba ocupado en las primeras sesiones, generando un desafio inicial
para evaluar el entorno.

A pesar de la dificultad inicial, esta limitacion espacial proporciond una perspectiva
valiosa al adoptar enfoques alternativos. La dinamica de "Simona dice" ejemplifica como la
adaptabilidad surgié como resultado de la contingencia, permitiendo la transformacion de
objetos cotidianos en elementos ficcionales, como el 1apiz utilizado como sartén.

Dada la ocupacion de la terraza, la atencion se desplazé hacia la habitacion de Gianiré
como el nuevo espacio de trabajo. Actividades como las charadas se convirtieron en
herramientas esenciales para explorar y aprovechar este entorno mas intimo.

La implementacion de dinamicas asincronicas, como el “reportaje fotografico”,
inicialmente destinado a explorar el espacio personal de Gianiré, presentd desafios logisticos
con plazos no funcionalmente ajustados. La funcionalidad de esta dindmica se reconocid y se
abordd posteriormente durante una sesion en tiempo real.

A pesar de las limitaciones temporales, la actividad proporcion6 una vision
panoramica del nuevo entorno habitacional de Gianire, revelando aspectos significativos de
su identidad a través de objetos como mufiecos, aceite de coco, camara antigua y elementos

con aire vintage.
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La adaptabilidad a los desafios logisticos, especialmente en relacion con el espacio, se
convirtié en un elemento clave en el desarrollo del laboratorio. La exploracion de diversas
dinamicas y la adaptacion a las circunstancias reforzaron la capacidad del equipo para
aprovechar de manera creativa las condiciones logisticas, destacando la importancia de la
flexibilidad en la metodologia de trabajo.

3.2. Analisis de sesiones

Continuamos con este viaje a través de la recopilacion de la materia prima para la
creacion y expresion de las reflexiones que tuvimos en esta seccion del laboratorio. En este
proyecto se reconstruyeron tanto las memorias de la preadolescencia, desde lo que Gianiré
recordaba de forma innata, como momentos exactos o gustos. Pero para ir en una dimension
mas profunda, fue necesario recurrir a elementos que estimulen un viaje a su pasado tales
como objetos personales de su pasado y materiales sensoriales que la llevaron a momentos
determinados de su vida. Esto llevd a nuestra intérprete a redescubrir su propia historia, a
elegir como contarla. A continuacion, presento como abordamos la recuperacion de
memorias de la preadolescencia de Gianiré por medio de dichos elementos.

3.2.1. Estimulos sensoriales

Una de ellas fue a través de la sensorialidad, desde el inicio de la investigacion tuve
como interés particular trabajar con los sentidos. Sin embargo, soy consciente de que en su
mayoria las dindmicas sensoriales que propusimos funcionaron porque nuestra intérprete
desde pequefia tuvo una fuerte inclinacion a desarrollar sus sentidos, desde juegos hasta en
momentos de relajo y diversion.

Segun las exploraciones que desarrollamos durante todo el laboratorio tuvimos un
fuerte apoyo visual, pues, al vernos entre pantallas decidimos ir a fondo con nuestras

herramientas digitales y participamos en la creacion de moodboards, en donde plasmamos a
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través de imagenes sacadas en su mayoria de internet para materializar nuestros recuerdos.
Tambien buscamos explorar el abanico de los otros sentidos tales como el tacto, el oido, el
gusto y la vista como ya lo mencioné anteriormente.

Dentro del mismo contexto, una de las primeras actividades empleadas para explorar
los sentidos fue la dindmica denominada "Reaccionar a la cancion™. En esta actividad, el
clown de Gianiré reacciona a los estimulos musicales proporcionados, imaginando que el
escenario circundante se transforma al compas de la masica. Al concluir la dinamica, se
solicité a la intérprete que realizara un repaso de los lugares que visito a través de la masica.

Los elementos utilizados para llevar a cabo esta dindmica fueron la lista de
reproduccion musical creada por Gianiré a partir de sus recuerdos de la infancia y
preadolescencia. Como resultado, se observo como, mediante las canciones que dejaron una
huella significativa en su infancia, se pudo acceder a una comprensién mas profunda de su
pasado y del contexto en el que crecid. A través de la representacion de su clown, se
evidencid el contraste entre como Gianiré afronta ciertas situaciones y coémo lo hace su
personaje clown.

Particularmente destacado en esta dinamica fue el recuerdo de como su madre solia
vestirla con dos colitas, un vestido rojo, medias blancas y botas negras. Gianiré también
recordd vivamente como su prima la utilizaba como medio para llevarle comida en las fiestas,
y como ella adoptaba este comportamiento para sentirse aceptada por su prima. La figura
materna de su madre se asocio con canciones especificas, como "Degeneracion Actual” y
"Tren de Chocolate"”, y también recordd a Diego, su vecino.

Como cierre reflexionamos sobre las dindmicas desarrolladas durante la sesion, en la
cual pudimos dialogar sobre cémo Gianiré sentia melancolia recordando ciertos momentos e

incluso recordd en un momento como su prima la “utilizaba” en las fiestas familiares. Sin

50



embargo, su clown vid ese recuerdo de otra forma, como que simple y sencillamente eran
favores de primas amigas, ella reconoce que su clown es inocente, ve la vida de otra manera y
ella nunca piensa mal incluso tratara de justificar ciertas acciones de los demas consigo
misma.

En consonancia con la exploracién sensorial, se ha llevado a cabo la dinamica titulada
"Sabores y percepciones”, como se ha sefialado anteriormente. El propdsito de esta actividad
radica en intensificar los sentidos, centrandonos particularmente en el gusto y el olfato con el
fin de evocar recuerdos. Gianiré ha comunicado que ya participd previamente en una variante
Iudica de este ejercicio con su prima, lo cual ha facilitado su implementacion en el marco de
nuestra investigacion. Para cada fotografia, Gianiré ha seleccionado un sabor basandose en
los olores asociados con el momento capturado y su conexion con el presente.

La experiencia de degustar y oler ingredientes como la sal, el azucar, el limon y el
café no solo le ayudo a recordar, sino que el simple acto de evocar sabores y olores
desencadeno recuerdos detras de cada imagen. Resultd sorprendente que la estimulacién de
sus sentidos, especialmente el gusto y el olfato, le permitié rememorar sus sensaciones de
infancia. Basandose en esas reminiscencias infantiles y en sus actuales percepciones como
adulta, Gianiré creé composiciones diversas utilizando herramientas como texturas, colores y
lineas. Este ejercicio sera analizado con mayor profundidad en la seccidn correspondiente a la
materializacion de los resultados.

3.2.2. Objeto memoria

Otra estrategia empleada para la recuperacion de memorias consistio en el uso de

objetos pertenecientes a Gianire, con la particularidad de abordarlos de manera poco

convencional, conforme a la guia proporcionada para el ejercicio.
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Uno de los elementos centrales fueron fotografias fisicas de la infancia de Gianiré. La
participante selecciono6 cuidadosamente imagenes de su infancia y las presentd inicialmente
describiendo los momentos tal como los recordaba. Posteriormente, a través de preguntas y
autocuestionamientos, compartié las historias detras de cada fotografia. Este proceso le
permitio redescubrir experiencias de su infancia de manera vivida al recordar factores
sensoriales del entorno presente en cada momento fotografiado.

El proposito de este ejercicio fue inducir a Gianire a recordar y desbloquear
momentos especificos e historias asociadas con las fotografias. Como resultado, logramos
obtener una comprension mas profunda de las narrativas detras de las imagenes. Aunque
inicialmente todas las fotografias evocaban momentos felices, al solicitarle que relacionara
olores, sabores y colores especificos con esos momentos, Gianiré recordo la verdadera
naturaleza de las situaciones. Por ejemplo, la figura 09, le recordd a su mama. Ella siempre
estuvo presente a lo largo de toda su vida, apoyandola en todo sentido, en todo momento.

Este fue un momento muy importante porque hasta este momento solo habia mencionado a su

mama una vez.
Figura 9

La novia
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La figura 10, le record0 a su papé. Su relacion con él no fue buena, y este momento le
hizo recordar motivos desde pequefia sobre el porqué. Este fue un momento muy importante
porque todo el recuerdo partio de como olia el aliento de su papa, amargo como el café y con

un toque de acidez, aliento a cerveza.

Figura 10

Graduada

La figura 11 evoca en Gianiré recuerdos de su abuelito, rememorando la felicidad que
experimentaba en su compafiia. Aunque en la fotografia aparece junto a su prima, es su
abuelo materno a quien Gianiré asocia con mayor intensidad, ya que fue él quien capturd la
imagen. Este episodio adquiere especial relevancia, ya que hasta el momento Gianiré habia
centrado sus relatos en su “papisto”, su otro abuelo. En esta sesion, por primera vez,

comparte detalles sobre su abuelo materno y la hermosa relacion que mantenia con él.
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Figura 11

La playa

La figura 12, le record0 a su mama, su “papisto”. Y la felicidad que le daba la silla
naranja y su taza roja, ella crecid en esa casa y hablo con mucha nostalgia de ese lugar, ya
que, por coincidencia realiz6 esa sesion en esa casa. Si bien no pudo tener la camara
encendida durante toda la sesion porque estaba llena de gente le ayudé mucho el ambiente

para recordar.

Figura 12

Silla y taza roja

En las etapas finales de nuestras exploraciones, decidimos llevar a cabo un ejercicio

que denominamos "El armario del pasado”. A pesar de que nuestro objetivo primordial era
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definir la tematica del unipersonal, la manipulacion no convencional de la vestimenta
proporciond un mayor nivel de reflexion, ya que las prendas contenian una abundante carga
informativa. En este ejercicio, empleamos prendas del pasado pertenecientes a Gianiré, como
un pantalon que pertenecia a su abuelo y un vestido. La intérprete selecciond personalmente
estas prendas para la dinamica, optando por aquellas que no utiliza en su dia a dia.

Este ejercicio brindo a Gianiré la oportunidad de experimentar conscientemente con el
peso, olor y texturas de cada prenda, no solo en términos de vestirlas de manera
convencional, sino también de utilizarlas de formas inusuales, como colocarlas sobre la
cabeza, en las piernas, entre otras formas poco convencionales. Posteriormente, la intérprete
improviso dos micro-escenas derivadas de estas exploraciones.

Como resultado de este ejercicio, se observo que la ropa destinada para ocasiones
especiales solia permanecer guardada, a menudo sin que llegara la esperada ocasion. Esta
reflexion aporto claridad a la estructura narrativa que estdbamos construyendo.

3.2.2. Materializamos

En el marco de nuestra investigacion, se emplea otra estrategia consistente en plasmar
de manera tangible los descubrimientos y reflexiones emergentes en momentos especificos
durante las exploraciones. No obstante, era imperativo emprender acciones concretas para
materializar ciertas ideas identificadas. Con el fin de lograrlo, se propusieron diversos
ejercicios, entre ellos, la actividad denominada "Fantasias”. En esta actividad, se insta a los
participantes a responder a las siguientes preguntas mediante dibujos, palabras y/o imagenes
virtuales:

- ¢Cudl era la fantasia laboral de tu yo de 8 afios?
- ¢Donde se imaginaba que trabajaria?

- ¢De qué colores se vestia para ir a trabajar?
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- ¢Como era su rutina?

- ¢Cuantas horas le dedicaba al trabajo?

- ¢Donde te imaginas?

- ¢Cudl era la fantasia amorosa de tu yo de 10 afios?
- ¢Creias en el amor eterno?

- ¢CoOmo era esa persona especial?

- ¢Eraalguien que conocias o era ficticio?

- ¢Que te gustaba més de esa persona?

- ¢Qué le gustaba de ti?

- ¢Que te imaginabas haciendo cuando tuvieras tu edad actual?
- ¢Donde te imaginabas viviendo?

- ¢Te imaginabas con pareja?

- ¢Como pensabas que te verias?

Con el proposito de infundir un tono ludico y seguir la linea de juegos, hemos
estructurado la actividad de manera semejante a las encuestas presentes en las revistas
dirigidas a adolescentes. Para ello, llevamos a cabo una presentacion del cuestionario en
forma de quiz, enriquecido con imagenes y colores. Esta iniciativa tiene como objetivo
indagar acerca de las fantasias infantiles de la intérprete cuando tenia 10 afios. Como
resultado de esta actividad, Gianiré recordd su atraccion por el estereotipo del "Bad boy"
(chico malo) durante su preadolescencia, evidenciando una fuerte admiracion y predileccion
por Floricienta. De hecho, lleg6 a identificarse con el personaje de Floricienta y buscaba

romantizar su vida a través de una conexion imaginaria con un joven llamado Angel.
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Figura 13

Quiz fantasia laboral

Figura 14

Quiz fantasia amorosa
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Figura 15

Quiz fantasia vida social

A partir de estas preguntas decidimos aprovechar las herramientas digitales que
teniamos a mano y en una pizarra virtual realizamos un Moodboard, tablero con informacion
visual, en conjunto para lograrlo realizamos las siguientes preguntas ;Qué cantantes
escuchabas mas? ;Qué series te gustaban ver? ;Qué ropa recuerdas haber usado? ;Qué
colores? ;Como eran los muebles de tu cuarto? ¢ Tenias mascotas? ¢ Cuales eran tus juguetes
favoritos? ¢ Qué te hubiera gustado tener? Los elementos que utilizamos fueron Iméagenes
sacadas de internet, pizarra online compartida. Si bien como objetivo tuvimos el recordar
especificamente objetos que fueron y marcaron su etapa de preadolescencia. El verlos
agrupados removieron recuerdos, sensaciones y experiencias de esas épocas. Como su
relacién con su perro, lo mucho que se divertia con sus series favoritas, reconocia que ella era
una chica cool con un gusto particular por los bad boy, record6 una de sus mas grandes idolas
y que ella queria ser tanto como floricienta que entrd en un estado jugueton de creer que ella
era cenicienta. Confesd que siempre quiso un Tamagotchi, mascota virtual. Como resultado

obtuvimos una pizarra con todos los gustos de la época en la que se encontraba, recordd
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cuanto se divertia haciendo las coreografias de Axe Bahia y el crush tan grande que sentia por

Bruno de esta agrupacion musical.

Figura 16

Jamboard

Como ejercicio para materializar ideas me gustaria analizar la dindmica llamada
Retrato, en la cual Gianiré dibujo a su yo cuando tenias entre 8 y 12 afios y le formulamos
preguntas como; ¢como se veia?, dibuja qué vestia y donde estaba, de quiénes estaba
rodeada, entre otra informacion que recuerdes. Con esta actividad buscamos tener una imagen
concreta de como ella se recordaba. Cuando finalizé con ese dibujo le solicitamos lo mismo,
pero de su Gianiré preadolescente. Lo cual nos trajo como desenlace dos dibujos uno de la
Gianiré del pasado y uno de su Gianiré actual. Ambas vestidas con los mismos colores, pero
con prendas y peinados completamente distintos. Ella queria cambiar y convertirse en una
mejor version, cambio las cosas que no le gustaban de ella, sin embargo, la prenda roja que se
repite da cuenta de que ella sigue teniendo la misma esencia, nos comentd que sigue creyendo

en la magia, en el amor, sigue teniendo muchas esperanzas y esta agradecida de lo que vivio
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puedo ese viaje ayudod a que sea la persona que es hoy, Mira con ternura su pasado y con

ganas de cuidar y abrazar la nifia que una vez fue.

Figura 17

Autorretrato de nifia

Para terminar con este segmento me gustaria analizar la dindmica llamada Siente,
dibuja, dialoga. A partir del material obtenido en sabores y percepciones se busca comentar,
dialogar, encontrar conexiones, etc. Con esta actividad se buscé dialogar, acercamiento a la
plastica, verbalizar sentimientos y evaluar la relacion entre la plastica y la intérprete. En
virtud del analisis en conjunto que hicimos de los dibujos pudimos descubrir que habia una

memoria emocional que fue despertando al ejercitar los sentidos tanto como el olfato, la vista
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y el gusto. En base a como ella se relaciona con los colores y que tanto le gustan o no ejecutd
los dibujos. En sus pinturas quiso representar:

Figura 18

Autorretrato actual

Los materiales que usamos en esta exploracion fueron pinturas, pinceles, hojas, sal,
azucar, limon, café. Este ejercicio busco materializar las sensaciones y sentimientos a través

de la pléastica con ayuda del gusto.
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Figura 19

Azul y verde

Esta composicion se baso en la foto de la graduacion de inicial, buscé representar la
tristeza que le producia, las lagrimas que se contuvo, dureza, agotamiento de sentirse asi y
pena por lo que la pequefia Gianiré tuvo que pasar y la invito a cuestionarse y repensar su

relacion con su padre.

Figura 20

Roja y naranja

Esta composicion se baso en la foto en la playa con su prima, buscé representar la
calidez que sentia en la playa con sus seres queridos, el amor que se tenia con su “papisto”,

los momentos de juego y diversion que tuvo con su prima, buenos momentos en el verano.

62



Esta memoria la ayudo a recordar un libro de chistes muy especial que su abuelo le regalé y
un blogueador muy popular que en su época regalaban en la playa de la marca donofrio con

olor agradable olor a coco, uno de sus favoritos hasta su adultez.

Figura 21

Rosa y verde

Esta composicion se baso en la foto con su Silla y su Taza, representd sus manos
pequefias, con esto recordd que en esa época le gustaba hacer manualidades y lo feliz que la
hacia ser engreida por su “papisto” y su mama, asi sea con pequefios gestos, como darle leche
en las noches en su taza favorita. No obstante, de haber tenido mayor disposicion de colores

recalco que le hubiera gustado que su arcoiris, sea amarillo, rojo, celeste y naranja.
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Figura 22

Rosa y Azul

Esta composicion se baso en la foto de la novia, asi ella haya sido la Unica dentro de
la fotografia, todo en ella le recordd a su mama. Por ello quiso representarla de la forma mas
explicita, recuerda que su mama siempre estuvo ahi, ayudandole en actuaciones,
consiguiendo vestuarios, alistandola para que se presente y lo méas importante la impulso a
perseguir sus suefios. Para ella "El rosado es amor y sensibilidad™, todo lo que le transmitid
esa fotografia.

En conclusidn, este capitulo destaca la evaluacion de nuestro laboratorio escénico,
centrado en objetos como estimulos para recuperacion de memorias. A pesar de los desafios
virtuales y pandémicos, resalta la importancia de elementos escenograficos y analiza la
puesta escénica-digital. Las condiciones del laboratorio, desde la formacion del equipo hasta
desafios logisticos, se abordan con flexibilidad y adaptabilidad, revelando valiosas facetas de

la identidad de Gianiré.
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Capitulo 4. Escenografia: metodologia de Sistematizacion en la escena digital

En el presente capitulo desarrollo mi proceso de sistematizacion de todo el material
recaudado en el laboratorio escénico-digital. Por ello, considero de suma importancia
presentar las herramientas principales usadas en este proceso, mediante las cuales logré dicha
sistematizacion.

4.1. Herramientas de Sistematizacion

La primera herramienta es el collage escenografico, en este apartado desarrollaré la
curaduria que utilicé para realizarlos y también se remitira al significante de dichas
composiciones visuales, me base en componer una vision general del eje conceptual de cada
sesion trabajada, acorde a esto elijo determinadas imagenes, frases y colores. La segunda es
la partitura escenica, me enfocaré en los parametros que designé para poder desarrollar esta
estructura. Y la tercera es un desglose de elementos, explicaré brevemente como decidi el
conjunto de elementos para realizar el disefio escenogréfico.

Decidi apoyarme en estos tres elementos puesto que necesitaba concretar todos los
pensamientos e ideas abstractas que surgieron a partir de la primera parte del laboratorio.
4.1.1. Collage escenografico

Esta herramienta es una agrupacion de imagenes con el fin de expresar de forma
concreta las ideas o reflexiones mas relevantes del laboratorio. De esta manera pude
materializar la linea estética, la paleta de colores, los niveles, espacios, entre otros. Para
realizar estas composiciones visuales, inicialmente procedi a reunir imagenes de diversa
procedencia, bajo dos angulos: el descriptivo, el cual se basa en imagenes concretas que
vayan con el contexto de la obra y el metafdrico, que se enfoca en traducir las ideas abstractas
en formas, lineas, texturas, entre otros criterios materiales. Para buscar el material grafico me

auto realizaba las siguientes preguntas:
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- ¢Queé colores y formas me remitieron las exploraciones de la sesion?
- ¢Que frases o palabras marcaron la sesion?
- ¢Qué sensaciones me produjo la sesiéon?

- ¢Que olores, sabores, o canciones me dejo la sesion?

¢ Qué iméagenes me remiten a la sesion?

Luego discerni entre las imagenes descriptivas y las metaforicas, priorice el segundo
criterio sobre el primero para méas adelante, relacionarlas con el objetivo de relatar pequefias
historias que se formaron tomando en cuenta cada sesion, a partir de esto, procedi a jugar con
el tamafio, el color, la superposicién de las imagenes para poder crear otras figuras a partir de
estas, la ubicacion de cada elemento en el plano y también la orientacion del canva, ya sea
horizontal o vertical, entre otras. En esa misma linea, agregue las frases o palabras mas
resaltantes de cada sesion de esta forma las creaciones que hicieran se convertirian en una
herramienta de comunicacion.

De acuerdo a esta metodologia realicé los siguientes collages escenograficos:

- Primera sesion:

Figura 23

Fotocollage 1
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“Habia una vez”: frase que salio durante la sesion, me quedé con la imagen de
escribir un diario (abierto) de una adolescente que cree en los finales felices
pero que recien esta empezando su cuento.

Fondo con una textura desigual de color amarillo: toda la buena energia y
ambiente calido que se esta construyendo paso a paso.

Textura con brochazos disparejos: estamos abrazando que las cosas no salgan
exactamente como las hemos planeado, pero seguimos adelante con la
investigacion

Pelota roja/nariz roja, ya que, fue un tema que se anuncio brevemente, pero
denota gran relevancia

Manos felices e irregulares, con pinturas encima, que representan nuestro
ambiente ludico, la complicidad que se esta formando, la horizontalidad de
que todas somos igual de importantes para que este laboratorio se lleve a cabo,
si bien todas ocupamos diversos roles todas estamos construyendo este
espacio.

Direccion vertical, ya que, fue una sesion que si bien tuvo un par de impases

por el espacio siguid en su mayoria la estructura que planificamos.

Segunda sesion:
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Figura 24

Fotocollage 2

“Creo en el para siempre”: frase que sali6 durante la sesion, me quedé con el
pensamiento de que la esperanza nos mantiene con vida.

Fondo plano con textura de puntos salpicados de color rosa: dinamismo, el
rosado es uno de los colores favoritos de Gianire, diferentes dimensiones,
tamarios irregulares y espontaneos, los cuales representan la organicidad con
la que se manejé la sesion y cdmo fue que surgieron las memorias del pasado.
Flores amarillas, una de las canciones que marco la sesion, un punto en comdn
de partida que encontramos entre todas las integrantes del laboratorio.
Gianiré y sus sombras, en esta sesion pudimos descubrir una
multidimensionalidad en su personalidad, por un lado, Gianiré esta llena de
risas, comedia y colores, por otro lado, Gianiré esté llena de matices, dudas,
momentos de soledad y tristeza con los que carga desde pequefia

El canva tiene una direccion horizontal, ya que, fue una sesién en la cual

establecimos una atmdsfera de confianza, libertad, un espacio seguro que
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Figura 25

Fotocollage 3

invitd a proponer y a flexibilizar el orden que las guias de las sesiones
propusieron en un inicio.

Las lagrimas buscan representar una sesion llena de nostalGianiré y
sentimientos que parecian haber quedado en el pasado, sin embargo, tomaron
un lugar protagonico durante la sesion.

Las camaras representan el gran interés que Gianiré tiene por coleccionar
objetos del pasado, sobre todo si tienen un valor sentimental, como lo es esa
camara que le regal6 su abuelo.

La luna su astro favorito no conoce mucho de ella, pero la tiene presente en su

dia y en su habitacion.

-Posicion horizontal: desde la anterior sesion prevalecio la atmdsfera de
confianza, espacio seguro y en donde las tres ocupamos roles igual de

importantes para que este proyecto prospere.
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-Textura con irregularidades y desniveles: no avanzamos en el orden
cronoldgico planteado por las guias, por factores como la atmosfera, el
espacio, el internet, disponibilidad, entre otros armamos momento a momento
la sesion con las necesidades que se nos iban presentando, esta sesion fue una
yuxtaposicion de dindmicas, recuerdos y reflexiones.

-Figura adulta cuidando a un infante: En el ndcleo familiar de Gianiré, ella
atravesé por adversidades siempre reconocio el amor de sus abuelos y fue lo
que la impulsaba, por ello, esta figura estd compuesta de alambres y tuercas,
dan la impresién de ser engranajes que logran el funcionamiento de esta
imagen.

-Escaleras de palabras: en esa misma linea busque representar a partir de
fragmentos como ella contaba con un libro de chistes y este le ayudaba a pasar
el rato y la ayudo a forjar un refugio en la comedia en momentos en los que
mas lo necesitaba.

-Cajas en ruedas: En esta sesion no se pudo pasar por alto la situacion de las
mudanzas de Gianiré, sin embargo, siempre buscamos adaptarnos al constante
cambio de espacios y esto se convirtié en una de las premisas para crear el
espacio.

-Mariposas y ventana al exterior: En este fotocollage busqué representar la
esperanza que Gianiré tuvo desde pequefia siempre romantizando el futuro y

viendo que le depararia algo lleno de magia.
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Figura 26

Fotocollage 4

- Fondo calido: En esta composicion visual busqué representar el lenguaje ludico
mediante el cual generamos un didlogo entre las memorias de Gianiré y ella en el
presente (laboratorio). Esta fue una sesion llena de luz, momento en el que
empezamos a tomar decisiones sobre la forma que iria tomando. El color amarillo
representa calidez, iluminacion, calidez, sensacion positiva, confianza, creatividad y
un ambiente coémodo, acogedor.

- Frases: En esta sesion salieron expresiones que marcaron el curso del laboratorio tales
como; Siempre tendras a mama, Seras payasa y Hay un cuento, estas salieron a partir
de juegos de la infancia como el comecocos anteriormente explicado.

- Formato horizontal: se mantiene la horizontalidad en el laboratorio.

- Escobas con rostros: Una de las anécdotas que mas resaltamos en esta sesion fue jugar
con las escobas durante la infancia, sin embargo, a esta edad no recordamos qué

significado le dabamos, pero tratamos de recordar cual era y eso nos trajo la reflexion
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sobre el juego, que a partir de este codigo hasta el objeto mas cotidiano podia tener
significado mas relevante.

Nifos construyendo un cielo: Empezamos a proponer narrativas a partir de las
improvisaciones realizadas durante esta sesion. Asimismo, a partir de recuerdos
fuimos recordando fantasias preadolescentes que tuvimos.

Perro: Su mascota y lo que representa tener una mascota el ideal de una familia feliz y

llena de amor.

Figura 27

Fotocollage 5

Fondo: fue una sesién corta, se realizé en un nuevo espacio donde no tuvimos muchas
facilidades y Gianiré estuvo gran tiempo con la caAmara apagada, a lo largo de esta
sesion repensé la relevancia de mi lugar como creadora, ya que, mi direccion estaba
orientada hacia lo visual.

Busto sin rostro con tres colores evaporandose: En esta sesion trabajamos la

sensorialidad de Gianiré, sentidos como el gusto, el olfato y el oido, para lograrlo, nos
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apoyamos en materiales como el café, el azlcar, el limén y la sal, y una playlist hecha
con canciones que Gianiré selecciond en sesiones anteriores, estas la ayudaron a
volver a momentos especificos de su infancia y la entrada a su adolescencia.

- Si bien fue una sesion en donde trabajamos diversos sentidos en la intérprete y
sobrellevamos inconvenientes como el espacio y la vista a través de la digitalidad fue
algo frustrante para mi persona como creadora, ya que, a lo largo de las diversas
sesiones avanzabamos Yy sin embargo el tema del constante cambio de espacios me

preocupaba.

Figura 28

Fotocollage 6

- Fondo: mixtura entre un cielo y un universo, quise representar intuicion, unificacion,
libertad, armonia, representa magia, vulnerabilidad y espontaneidad.
- Lanifiez, la juventud y el deseo también se ven representados por el color morado.

- Las mariposas representan magia, un tema ahora mas recurrente en nuestras sesiones.
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- Un arcaoiris lleno de posibilidades, esta sesion fue como un portal magico donde se
empez0 a construir e hilar un posible universo ficcional en el que La PaGiasa entraba
con el poder del clown.

- Esta fue una sesion llena de esperanza, en la cual pude tomar las dificultades del
espacio como oportunidades y retos para configurar una escenografia itinerante, asi

COMO nuestras anteriores sesiones.

Figura 29

Fotocollage 7

- Este fue un fotocollage que unificé las anteriores sesiones, ya que, esta fue la Gltima
sesion de este modulo, la cual consistio en repensar, reflexionar y resaltar

- Fondo: el cielo y la tierra se unifican en un universo paralelo, en el que temas como la
infancia, el ser payaso, el tiempo y la magia se entrelazan a través de raices de café.

- El sol y la luna, son elementos que aparecieron inicialmente en las primeras sesiones,
representan la parte interior y exterior de Gianire, un sol calido a vista de los demés y

la luna, intima y personal.
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- Lamagia através de las mariposas llego en una sesion y se quedaron durante todo el
laboratorio.

- Unreloj de carton, representa los constantes viajes en el tiempo que haciamos en cada
sesion a traves de juegos de la infancia recordamos momentos que marcaron nuestra
infancia e incluso nuestro transito hasta la adolescencia.

- Adultos hechos de carton: familiares que marcaron el curso de la vida de Gianiré, sus
abuelos, su mamay su papa.

- Un nifio encerrado dibujando: ella conociéndose a un nivel personal, con mucha
esperanza en su yo del futuro, creando sus fantasias sobre como seré su vida.

- Un payaso dibujandose mientras se ve al espejo: lo que mas rescatamos del
laboratorio era el poder explorar memorias desde una vision dual, tanto de Gianiré
como de la PaGiasa.

A partir de esta herramienta se puede materializar la paleta de colores que se utilizard,
como los colores principales; azul, amarillo y rojo, figuras que estarian presentes en la puesta,
como triangulos, elementos que necesitaria, como cajas, mariposas, entre otros, materiales
que proponia utilizar como el carton y el celofan e incluso gracias a las dificultades que tuve
por el espacio pude proponer que partamos de una tematica de mudanza y realizar una
escenografia itinerante, como lo fueron las sesiones de creacion. Mis comparieras de
laboratorio aceptaron la propuesta y empezamos a trabajar sobre esta tematica, hilamos las
improvisaciones que mas resaltaron en cada sesion, a partir de ese momento tuve otras
necesidades para poder sistematizar la nueva informacion que iba saliendo de cada nueva

sesion.
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4.1.2. Partitura escenica

En el segundo mddulo del laboratorio, cuando ya disponiamos de los fundamentos
sobre los cuales desarrollaremos la obra, tales como la tematica, las herramientas
seleccionadas y el lenguaje, entre otros, se emple6 una partitura escenica para sistematizar el
nuevo contenido. Dicha partitura iniciaba con un cuadro que contemplaba las siguientes
premisas:
- Minuto: Rango de tiempo predeterminado en el cual ocurria cada fragmento de la puesta en
escena.
- Estructura:

- Unidad: Segmentacion técnica de la narrativa.

- Subpartes: Descripcion de lo que sucede en escena.
- Elementos fisicos:

- Vestuario: Conjunto de vestimentas utilizado por la intérprete en escena.

- Utileria personajes: Elementos con los cuales la intérprete interactua en escena.

- Utileria escena:Elementos de utilidad presentes en la escena.

- Mobiliario: Muebles u objetos que forman parte de la escena.
- Escenografia:Descripcion literal de los elementos en escena y su interaccion.
- Elementos visuales/sonoros:

- Paleta de color:Conjunto y variedad de colores utilizados en cada seccion de la

narrativa.

- Video: Transmisién de grabaciones en escena.

- Luz: lluminacion para las escenas.

- MUsica/Sonido:Seleccion de temas musicales que acompafiaran la obra.
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Estas premisas fueron inicialmente planteadas, sin embargo, se utilizaron
selectivamente, delimitando las categorias mas pertinentes para el work in progress. El
cuadro resultante ha demostrado ser de gran utilidad, dado que la obra carece de un libreto
estructurado. A través de las improvisaciones, hemos logrado generar una historia con una
cronologia precisa.

Este enfoque permitié una segmentacion detallada de cada aspecto de la obra al
concretar todos los elementos mediante la partitura escénica. Identificamos posibles faltantes,
revisamos minuciosamente los detalles y nos aseguramos de que cada elemento estuviera
presente y alineado con la vision creativa. Es crucial destacar que esta herramienta se ha
revelado como de suma importancia para mantener el curso creativo en constante fluidez,
proporcionando la claridad necesaria para definir con precision lo que se desea lograr en
escena. Asi, cada componente contribuye a la coherencia global de la obra. (ver anexo 2)
4.1.3. Boceto de disefio

La tercera herramienta es el boceto de disefio, en este segmento se desarrollo el
proceso individual para poder concretar todos los pensamientos, sensaciones e ideas
abstractas que buscaba transmitir a partir de las herramientas de sistematizacion vistas

anteriormente.

Figura 30

Bocetos de vestuario, mobiliario y utileria
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El boceto de disefio es una herramienta creativa que ampara la visualizacion de ideas,
sensaciones y conceptos que dialogan con la partitura escénica. Esta herramienta permitio
esbozar y representar grafica y concretamente las propuestas estéticas, lo que posibilito el
poder presentarlas a las demas integrantes del proyecto de manera clara y concisa. Ademas, el
boceto de disefio facilitd la comunicacion entre las integrantes del equipo, ya que hizo posible
que todas tengamos una comprension visual de la idea del proyecto.

En el caso del boceto de vestuario, se busco encaminar la creacion y
conceptualizacion de la ropa y los accesorios que la intérprete usaria en la obra. El vestuario
pretende expresar la identidad del personaje y demostrar la evolucion de este.

Por otro lado, el disefio del Mobiliario buscaba transmitir la atmosfera y el estilo
clown de esta obra en especifico. EI mobiliario fue elegido diligentemente para comunicar
donde se desarrolla la historia con un fin funcional y sin llegar a ser solo decorativa. Este
disefio buscaba cumplir con las caracteristicas de ser duradero, itinerante y de una instalacion
intuitiva. Para un disefio 6ptimo, con medidas y dimensiones claras para realizar los bocetos
considero se debe tener en cuenta el espacio disponible en el escenario, la iluminacion y la
para examinar la visibilidad deseada desde la propuesta de direccion.

Asi mismo, el disefio de utileria en la escenografia también debe ser funcional, de la
misma estética funcional para entrar en la convencidon de realismo de la obra. La mayoria de
elementos fueron creados con las premisas de ser duraderos sin embargo por la finalidad de la
narrativa un elemento planteado para ser reemplazado en cada funcion. Por ejemplo, una
carta que terminaria rota.

En pocas palabras, el boceto de disefio es una herramienta necesaria para el proceso
creativo y la planificacion de la estética de la escenografia.

4.1.4. Desglose de elementos
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La cuarta herramienta es el desglose de elementos, en este apartado tener un enfoque
detallado me permitiéo comprender mejor la composicion, la estética y la intencion de lo que
cada pieza busca transmitir.

Para ello, decidi realizar un desglose de elementos, en el cual se determind
cuidadosamente cada componente, tanto el color, como la forma, tipografia, el espacio y la
textura, y a partir de ello como interactdan entre si para transmitir un mensaje o incluso
rememorar una emocion especifica. Esta herramienta ofrece ayuda para realizar una toma de
decisiones bajo diversos sesgos; creativos, funcionales y simbolicos.

Como integrante de este laboratorio, el poder trabajar y explorar la herramienta del
desglose de elementos desde las artes escénicas en el sector creativo fue sumamente
productivo. Esta herramienta me permitio analizar detalladamente los componentes visuales
presentes en la narrativa. Al descomponer cada elemento bajo consignas como color, forma,
tipografia, espacio y textura, somos capaces de comprender mejor su funcién, impacto y

relacion dentro de la composicién escénica.

Figura 31

Board de elementos
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Cuando aplicamos el desglose de elementos, estamos profundizando en la esencia de
cada aspecto visual para desentrafiar su poder comunicativo y estético. Por ejemplo, al
analizar el color, podemos examinar su paleta, tonalidades y saturacion para comprender
cémo influye en las emociones y en la narrativa visual. De manera similar, al desglosar la
forma, podemos explorar las lineas, curvas y geometrias presentes en una imagen y como
contribuyen a la composicién y lo que se busca transmitir.

El desglose de los elementos juega un papel crucial al permitirme identificar y
comprender las intenciones de la directora escenografica, en este caso mi persona, a la par
que desarrolla mi capacidad de observacion y analisis critico. Este proceso no solo nos brinda
una vision detallada de su enfoque, sino que también nos otorga la oportunidad de
experimentar con diversas combinaciones y aproximaciones. Esta practica constante expande
mi habilidad para concebir y comunicar mensajes de manera efectiva a través del medio
visual.

En sintesis, el desglose de elementos es una herramienta esencial en la direccion de
arte. Nos permite descomponer y analizar los diversos componentes visuales presentes en una
obra o proyecto, mejorando nuestra comprension de su funcion y relacion dentro de la
composicion general. Al dominar esta técnica, podemos potenciar nuestra capacidad de
comunicacion visual y tomar decisiones informadas y creativas en nuestro trabajo como
futuros directores de arte.

El proceso de sistematizacion en el laboratorio escénico-digital ha sido fundamental
para dar sentido a mi investigacion en artes escénicas. Mediante herramientas como el collage
escenografico, la partitura escénica, el boceto de disefio y el desglose de elementos, logre
organizar y plasmar mis ideas de manera creativa. Estas técnicas me permitieron explorar

nuevas posibilidades para el disefio escénico. Asimismo, el analisis detallado de los
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elementos me ayudo a identificar mejoras y optimizar el proyecto. Esta sistematizacion
reafirma la importancia de estas herramientas en futuros proyectos teatrales y su impacto en

la coherencia y calidad de la produccion escénica.
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Capitulo 5. Realizacion de disefio de una creacion colectiva escénica digital

Del laboratorio escénico digital se tomo una muestra del trabajo en curso. Dado que el
proyecto aun no se ha finalizado y aln esta sujeto a cambios, en este documento me referiré a
él como Work in progress, trabajo en curso.
En el presente capitulo, describo de manera detallada el proceso que he seguido para
configurar la totalidad de la escenografia en el contexto del espacio escénico digital mediante
una modalidad semipresencial. Considero que es de suma importancia exponer los métodos y
pasos que he empleado en este proceso para lograr su realizacion.
5.1. Realizacién e implantacion

Segui un proceso al que me refiero como "la triple C", que se basa en conseguir,
construir y confeccionar, para darle vida a la propuesta de disefio.

1. Conseguir: La propuesta de arte tenia que satisfacer criterios como tener la estética
“clown”, encajar dentro de la paleta de colores predeterminada y coincidir con el
tamano de los objetos que se estaban creando. En equipo buscamos los materiales que
necesitdbamos para hacer realidad la propuesta. En este caso, los articulos a nivel de
guardarropa que obtuvimos provenian del guardarropa de PaGiasa, el payaso de
Gianiré, e incluian sus zapatos, sombrero, chaleco y nariz con tematica de payaso.
Para la iluminacidn se utiliza una calida lampara "sunset” que produce un efecto
circular con los tonos calidos de un atardecer, un tacho de luz blanca casero con papel

celofan que utilizamos como filtros de colores, una lampara de soporte y un maniqui.
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Figura 32

Ensayo virtual - zoom

Procedimos al siguiente paso despueés de recopilar una lista de todos los elementos
que pudimos adquirir y que cumplieran con los requisitos.
Construccion: los elementos elegidos en el desglose de los elementos debian realizarse, y
para ello habia que utilizar como guia los dibujos creados en el boceto de disefio. Las escalas
que obtuve las utilicé como referencia para las dimensiones de los muebles y accesorios.
Posteriormente, medi objetos comunes, como una radio antigua que tenia una forma similar a

la propuesta que le hice para la radio del personaje Gianire.
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Figura 33

Radio de cartén

Figura 34

“Carteles Una eternidad mas tarde” y ““vivio feliz por siempre”
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Figura 35

Mariposa y edificios en construccion

Figura 36

Mariposa y parches
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Figura 37

Ciudad de papel

Figura 38

Ciudad de papel y mariposa Set

Como inicialmente estaba tratando de crear un modelo para probar diferentes ideas
que tenia y ver si eran factibles, esta estrategia funciond para que todos los elementos de la
escena estuvieran en armonia. Sin embargo, Gianiré tuvo varias mudanzas a lo largo del
proceso de creacion, por lo que la escenografia debia ser movil, itinerante para que

funcionaran de manera éptima en cualquier espacio.
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2. Confeccidon: Primero se eligieron los materiales para crear el vestuario previsto para
este proyecto. En este caso habia elegido el esquema de color, las texturas, el estilo y
el ajuste que queria para cada una de las piezas a realizar, en este caso el polo, el
vestido y los parches de todo el mobiliario, cajas. Luego de hacer un vestido bajo
supervision usando patrones que encontre en linea para el modelo de vestido, procedi
a cortar trozos de papel celofan en las formas deseadas para cubrir el vestido y darle el
estampado deseado. En el lado del polo, creé una especie de réplica del color que
necesitaba usando una camiseta de la talla de Gianiré como ejemplo y plantilla.
Luego, los parches se crearon recortando varias telas con diversas texturas y
estampados, cosiendo el borde de lana para que el efecto pudiera verse a traves de la
camara Yy luego remojando los parches en café para darles una apariencia, acabado

envejecido.

Figura 39

Paleta de colores vestido
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Figura 40

Prueba vestuario

Figura 41

Vestido en set
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Los pasos de conseguir, construir y confeccionar dieron vida a la vision creativa al
trabajar en conjunto para convertir una idea, un concepto visual en un todo, material que
comunico e interactuo junto a la intérprete.

5.2. Disefio en el escenario digital

La propuesta de disefio escenografico que creé enfrent6 una variedad de desafios y
oportunidades especiales en el contexto desafiante de una obra digital. A pesar de las
dificultades iniciales, pudimos hacerla funcionar con éxito en ciertos aspectos, aprendimos de
las situaciones que no salieron como las habiamos planeado, ademas, llevamos una vision
artistica cuidadosamente pensada y ejecutada al ambito digital.

Tenia una variedad de tareas que completar en este proyecto. Desde el inicio participé
activamente en reuniones y practicas, donde mi participacion ha sido fundamental brindando
orientacion en la presentacion visual y en la formulacion del disefio del escenario. No pude
organizar personalmente todos los componentes en el espacio de la intérprete debido a las
circunstancias del COVID-19 y al lineamiento que propuso la universidad como método de
prevencion. Para que el proceso de montaje fuera eficiente y eficaz, tuvimos que trabajar
juntas de forma remota y planificar cada detalle.

Comenzamos hablando de la distancia de la iluminacién y como influiria en como se
percibian los objetos en la pantalla. Para transmitir la atmdsfera deseada, era fundamental que
la luz resaltara componentes visuales importantes. Ensamblar las piezas desde cero no habria
sido préactico en un espacio desconocido, asi que se las envié a Gianiré ya preparadas y
arregladas, solicitandole que solo siguiera una serie de instrucciones detalladas que le iba
brindando inicialmente y luego Lucero a traves del feedback, apoyé y propuso soluciones en

el nuevo espacio en el cual estdbamos integrando todo el material escénico.
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Figura 42

Gianiré en set

Figura 43

Mobiliario en set
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Figura 44

Vestido y luz en set

Mi papel fue ain mas crucial durante la grabacion. Me cercioré de que los elementos
estuvieran colocados donde debian estar, segun la propuesta, y que cumplieran con todas las
exigencias utilitarias y estéticas. Para mantener la vision artistica, también tuve cuidado de
responder cualquier pregunta que pudiera surgir durante la implementacion de los elementos
y a la hora de realizar los ensayos, como habiamos planeado usar una carta con detalles muy
especificos para la historia, hacer alrededor de 2 0 3 cartas como accesorios fue algo que no
anticipe. Gianiré tuvo que romper la carta en el escenario y yo solo envié una carta, asi que
solo realizamos una toma. Un riesgo de no estar presencialmente implicaba el manejo
inadecuado de los objetos, por lo que era necesaria mi supervision para detener cualquier

desviacion, respecto a las luces, tales como lamparas y tacho con los filtros, aunque Gianiré
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comprendid de una forma bastante rapida lo cual ayudé a sobrellevar el proceso de una forma
bastante fluida.

Figura 45

Gianiré con la carta de amor 1

También le proporcioné a Gianiré instrucciones detalladas sobre como usar el
vestuario, como acomodarlo en el maniqui y en la caja y como organizar los objetos. Cada
gesto y movimiento se convirtio en un componente crucial de la presentacion visual y, bajo
mi direccién de elementos y espacio en colaboracion con la de Lucero y todo el trabajo
realizado con Gianiré, todo qued6 en armonia para ser una primera pasada con nuevos
elementos y un nuevo espacio.

En definitiva, implementar esta propuesta de disefio de arte en un formato asincrénico
en un entorno digital fue un desafio divertido pero retador no solo para mi sino también para
la interprete. El resultado final demostro que la creatividad, la perseverancia y el trabajo en
equipo pueden superar las barreras fisicas y dar vida a una vision creativa en cualquier
entorno, a pesar de que requirié una detallada planificacion, coordinacion y superacion de

desafios logisticos.
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Figura 46

Gianiré con la carta de amor 2

Figura 47

Gianiré con casette
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Figura 48

Gianiré con casette Axe Bahia

Figura 49

Gianiré con radio

5.3. Repensando la escenografia frente al teatro digital
Mi investigacion ha sido un proceso apasionante que busca redefinir el papel de la
escenografia en el contexto del teatro digital. Actualmente, la escenografia actual implica la

capacidad de los artistas para plasmar ideas, manteniendo autonomia en linea con la
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propuesta colectiva. Esto ofrece oportunidades creativas diversas, facilitando la interaccion
entre elementos visuales en escena. Mi investigacion ha sido un proceso apasionante que
busca redefinir el papel de la escenografia en el ambito del teatro digital.

Figura 50

Gianiré con su dibujo del pasado
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Figura 51

Gianiré con su libro de mejores chistes

Sin embargo, la pregunta que surge es si esta nocion de escenografia se aplica de la

misma manera en el teatro digital y, en caso afirmativo, ¢cémo funciona? La respuesta se

compone de matices: si y no. La parte de creacion e investigacion puede llevarse a cabo de

manera asincronica, permitiendo la generacion de un concepto a partir del material
disponible. Este concepto se traduce luego en un disefio escenografico que se ensambla
siguiendo el proceso de las "3 C": conseguir, construir y confeccionar, antes de ser
empaquetado y configurado para su instalacion. A pesar de que se busca adaptar estos
disefios a diferentes espacios, la constante variabilidad de los mismos dificulta lograr una
precision absoluta, lo que puede resultar en una ejecucion que, si bien es satisfactoria, no

alcanza la perfeccion deseada.

96



Figura 52

Mobiliario y vestido en escena

En mi investigacion, llegué a la conclusion de que la direccién de arte y la
escenografia estan intrinsecamente vinculadas. La direccion de arte es un campo amplio que
va mas alla del desarrollo de conceptos visuales, abarcando la interpretacion de guiones,
narrativas y su materializacion visual. Incluye la gestion de escenografia, ambientacion y
utileria, asi como la creacion de directrices para el vestuario, maquillaje, entre otros. La
integracion de estos elementos no solo facilita la comunicacion y transmision de mensajes,
sino que también contribuye al desarrollo de un lenguaje visual dindmico, siendo
fundamental para la narrativa visual y la estética.

El teatro digital se presenta como un espacio de dialogo entre estos dos roles, aunque

historicamente y desde una perspectiva tedrica son distintos. La evolucién de ambos campos
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ha convergido en gran medida, compartiendo herramientas y conocimientos que enriquecen

la capacidad de comunicar ideas y conceptos visuales.

Figura 53

Gianiré y un poster de su crush

Comencé esta investigacién como una artista escénica que intervenia desde la plastica
en obras de teatro desde una perspectiva netamente empirica. A medida que avanzaba en mi
investigacion, adquiri nuevas herramientas e inicié estudios en direccion de arte que estan
complementando mi experiencia empirica. Estas herramientas me proporcionan una agudeza
técnica y atencion al detalle, junto con una fuente de vision creativa. Ahora, no solo estoy
enfocada en crear conceptos/ideas, sino también en darle vida a estas liderando la produccion
de conceptos visuales.

Para la materializacion del concepto visual, utilicé herramientas logisticas, busqué
materiales adecuados y efectos, y gestioné el presupuesto de disefio y el transporte de manera
efectiva. Asumi un rol que crecié con el tiempo y asumi responsabilidades que no habia
anticipado al principio, tales como la confeccidn. Esta experiencia fue fundamental para

comprender el proceso de un artista que interviene en la practica, transitando desde una etapa
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de preproduccion hasta la produccion. Este proceso, aunque concretado, se percibe como
menos realista en un contexto profesional. Abordar proyectos en teatro digital podria requerir
la formacion de un equipo especificamente dedicado a la escenografia. Este enfoque evitaria
sobrecargar a una persona que asume inicialmente un rol establecido, facilitando el
cumplimiento de los plazos establecidos. En cuanto a la inversion financiera, el gasto total
incurrido en utileria y vestuario ascendio a S/. 184, mientras que los costos de transporte
alcanzaron los S/. 90. Como es un proceso de investigacion pude aprender a base de prueba y
error, pero si hubiera sido una persona que tuviera estos conocimientos técnicos se hubiera

podido hacer mas facilmente.

Figura 54

Vestido a través de zoom
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Figura 55

Gianiré mirando la ciudad de cartén por la ventana

Figura 56

Gianiré en el vestido en escena
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En sintesis, mi investigacion ha sido un viaje de descubrimiento y adaptacion, en el
que busco repensar la escenografia en el teatro digital. He adquirido herramientas valiosas y
una perspectiva enriquecida que me ha preparado para contribuir ain més a la creacion de
experiencias visuales impactantes en este emocionante campo. La investigacion en el area de
la direccidn de arte y la escenografia es un terreno fértil que promete un futuro lleno de
posibilidades creativas, y estoy ansiosa por seguir explorando y colaborando en este espacio

en constante evolucion.
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Conclusiones

Empiezo abordando las conclusiones clave provenientes de mi investigacion "Hacer
una Creacion Colectiva a Través de la Digitalidad y No Morir en el Intento: Repensando la
Escenografia en Tiempos de Pandemia”. A lo largo de este viaje de constante descubrimiento,
juego, prueba, error y adaptacion, he explorado el desafio de repensar la escenografia en el
contexto del teatro digital y los efectos transformadores que la pandemia de COVID-19 ha
traido consigo a la produccion teatral digital.

- Sobre la adaptacion al entorno virtual:

Mi proyecto escenico inicialmente se concibié como un trabajo presencial, pero
debido a las normativas de la facultad y las restricciones de la pandemia, se transformo en un
formato virtual utilizando la plataforma Zoom. Esta adaptacion forzada gener6 un cambio
significativo en nuestra metodologia de trabajo y en la relacion entre la intérprete y el
espacio.

- Sobre el proceso 100% asincrénico:

La transicion al entorno digital nos llevo a replantear nuestra metodologia de disefio
escenografico. Inicialmente, planeaba una exploracion constante del espacio, la interaccion
entre la intérprete y los objetos, y el desplazamiento en cadmara. Sin embargo, la necesidad de
que la intérprete habitara el espacio virtual cambio las condiciones. A pesar de los obstaculos,
transformamaos este desafio en una oportunidad para repensar nuestros ejercicios y adaptarlos
a diferentes espacios. Si bien perdimos la delimitacion fisica del espacio, ganamos en
flexibilidad tematica, lo que nos llevd a la tematica principal de la mudanza, desde una

perspectiva literal hasta una metaférica.

102



- Sobre la Integracion de Zoom al producto escénico:

La plataforma Zoom se convirtio en una parte integral de nuestro producto escenico.
Utilizamos la camara como si fuera un registro del proceso de mudanza de la intérprete. Esto
permitio un juego creativo con el encuadre, las tomas y las dimensiones, afiadiendo
profundidad a la experiencia visual.

- Sobre la Tematica en constante evolucion:

A lo largo del proceso, la tematica del unipersonal se mantuvo en constante cambio,
pero se centro en la etapa de la preadolescencia. A medida que exploramos objetos y
recuerdos, surgieron nuevas reflexiones sobre los vinculos afectivos y las relaciones
personales de la intérprete. Esta evolucion tematica demostro la flexibilidad y adaptabilidad
de nuestro enfoque de creacién colectiva.

- Sobre las metodologias creativas:

Desarrollamos metodologias creativas que incluyeron la recuperacion de memorias a
través de objetos, la exploracion de los cinco sentidos en relacion con los sentimientos de la
intérprete y la sistematizacion de contenido. Estas herramientas nos proporcionaron
abundante informacion, que luego depuramos de manera colaborativa. La integracion de la
creatividad y la colaboracion fue esencial para dar forma a nuestro producto escénico digital.

- Sobre la sistematizacion escénica en el teatro digital:

La sistematizacion desempefio un papel fundamental en mi investigacion. Utilicé
herramientas como el collage escenogréafico, la partitura escénica, el boceto de bisefio y el
desglose de elementos para organizar y plasmar mis ideas de manera creativa. Estas técnicas
me permitieron explorar nuevas posibilidades para el disefio escenografico y optimizar el

proyecto en su conjunto.
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- Sobre los resultados y costos:

El resultado final de nuestro proyecto escénico fue una narrativa de objetos que se
desarrollaron a partir de nuestras exploraciones. Logramos reducir costos al maximo, ya que
no se tuvo en cuenta la mano de obra en confeccion, construccion y montaje de mobiliario y
utileria. Sin embargo, soy consciente de que, en producciones mas grandes, estos aspectos
deben considerarse, ya que implican el trabajo de varios profesionales.

Mi investigacion ha sido un viaje de descubrimiento y adaptacion en un esfuerzo por
repensar la puesta en escena en el teatro digital. He desarrollado habilidades practicas y una
perspectiva amplia que me han brindado las herramientas que necesito para contribuir ain
mas a la creacion de experiencias visuales potentes en este campo dinamico. Esta
investigacion ha sido una gran motivacion para seguir experimentando, aprendiendo y
colaborando en otros proyectos, con diversos y diversas artistas. Este proyecto demuestra que
la creatividad y el trabajo en colaboracion pueden tener éxito incluso en circunstancias
dificiles como la pandemia y que la escenografia puede continuar resignificandose en el

teatro digital, un espacio lleno de oportunidades creativas.
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Anexos

Anexo 1 - Board Organizativo del 1ler médulo
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Anexo 2 — Partitura escénica

Excel de partitura escénica
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Anexo 3 - Video del Work in Progress

https://vimeo.com/user/143397558/folder/20390807
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