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INTRODUCCION

El hombre siempre ha buscado satisfacer cada vez mejor su necesidad de co-
municacion y esto lo ha impulsado a inventar instrumentos cada dia mas poderosos y
veloces en el proceso comunicativo. Sélo basta una retrospectiva para definir cémo el
ser humano ha logrado evolucionar sus formas de comunicacién: desde rudimentarios
métodos como la escritura jeroglifica, pasando por la invencién del alfabeto y del papel,
dando un leve salto hasta la llegada de la imprenta, y a penas uno mas para la aparicion
del teléfono, del cine, la radio y la televisién. La bisqueda constante de intercambiar in-
formacién en tiempos cada vez mas cortos y distancias cada vez mds grandes constitu-
yen un desafio para los inventores, haciendo progresar las técnicas de la comunicacién
y de la informacién. Este progreso ha permitido que hoy en dia la humanidad haya en-
trado en una “Sociedad de la Informacién”. Con esta llegada surgen nuevos problemas
y nuevas necesidades que resolver y satisfacer. Es importante entonces que el hombre
utilice su capacidad de observarse a si mismo y su relacién con el entorno, para que
pueda dirigir su desarrollo con inteligencia, voluntad y reflexion.

Se observa que los mayores y mds rapidos cambios ocurren en las actividades
humanas que tienen directa relacién con el ambito de las comunicaciones. Aparecen
nuevos espacios y modos de comunicacién que se delimitan a través de los “medios”.
Los medios de comunicacién son parte de la vida cotidiana, estan en todas partes y pre-
sentes en cada momento. El objeto “pantalla” ha invadido el entorno del ser humano
sin que él haya tenido tiempo de darse cuenta; en la casa, en el metro, en las escuelas,
en la calle, etc... en todas partes estd presente. Esto ha creado nuevos desafios para los
comunicadores visuales quiénes son los responsables de satisfacer las necesidades que
van apareciendo a medida que se instala algiin medio en un contexto dado.

Lo que se ha podido observar en Chile es el nuevo y creciente uso de la proyec-
cién y manipulacién de imagenes en tiempo real, que se da principalmente en los even-
tos de cardcter cultural, como fiestas y conciertos. La aparicién y masificacion de esta
actividad se encuentra directamente relacionada con el desarrollo de nueva tecnologia
— cada vez més pequefia, confiable y econémica- que permite el acceso a los medios
técnicos requeridos, por parte de un creciente nimero de personas.

Los profesionales de la comunicacién visual atin no se dan cuenta del poten-
cial comunicativo que esta nueva herramienta ofrece, y es por eso que es interesante
situar este medio en el teatro para poder estudiarlo, ya que el teatro es un espacio que
invita al ser humano a observarse a si mismo y a reflexionar sobre su realidad. Al situar
la pantalla en la escenografia de una obra, esta se vuelve objeto de examinacién, permi-
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tiendo un juicio mas ecudnime de las imagenes proyectadas. En la plataforma teatral el
publico no es una audiencia consumista sino que es critico y analitico a todo lo que se
muestre antes sus ojos.

Esta contextualizacion permite un andlisis mas amplio de esta actividad de
manipular y proyectar imagenes en tiempo real. En “tiempo real” significa que el acto
de la persona encargada de las visuales se realiza en vivo, es decir durante el transcurso
del evento. El disefiador va modificando y manipulando las imégenes segun el discurso
narrativo, con las herramientas adecuadas.

La estructura de esta investigacion se divide en cuatro secciones. La primera
aclara los fundamentos y los objetivos de este proyecto. La segunda es el marco tedrico
que relaciona la proyeccién y manipulacién de imagenes con tres grandes temas:

- las transformaciones del entorno actual debido al avance de las nuevas tec-
nologias y de los medios de comunicacién

- el VJ'ing como nueva plataforma para la comunicacion

- la escenografia teatral y su relacién con las nuevas tecnologias.

El primer tema del marco tedrico relaciona el medio estudiado con la época
actual. Este nuevo medio nace en la Sociedad de la Informacion. Por eso, las caracte-
risticas de esta sociedad se reflejan en él y permiten su definicion y clasificaciéon. Como
aun no existen estudios profundos sobre el tema es fundamental analizar los nuevos
medios tanto en su relacién con esta sociedad como en el nuevo lenguaje que propo-
nen. El segundo tema del marco tedrico se centra en el VJ'ing. La palabra V] significa
“video jockey” y designa a la persona encargada de la proyeccién y manipulacién de las
imagenes en tiempo real en un escenario determinado. La actividad se denomina V]'ing
y puede realizarse en diferentes tipos de eventos sociales: desde fiestas y conciertos
hasta eventos politicos. La ttlima parte del marco tedrico trata sobre la produccién
visual escénica de una obra teatral. La pantalla, definida por la imagen proyectada sobre
un muro en este caso, actia y forma parte de la escenografia. Como todos los elemen-
tos puestos en escena, las visuales tienen un rol que cumplir para poder transmitir
mensajes y conceptos de lo que se esta narrando.

La tercera seccidn de esta investigacion explica el proyecto de disefio realizado
para la obra teatral "Underground Vermouth Show”. Se expone cada parte del proceso
de elaboracidn de las visuales para la obra; desde su conceptualizacidn hasta su proyec-
cién y manipulacién en vivo.

Finalmente la dltima seccién engloba a las conclusiones de este proyecto.

seccion 1= INTRODUCCION



FUNDAMENTACION

La observacién es la manera esencial por medio de la cudl se obtiene
informacién acerca del mundo que nos rodea. El planteamiento de esta investiga-
cion parte de una observacion sobre los cambios del entorno y sus influencias en
los ambitos de la comunicacién, mas precisamente en el Disefio Grafico, campo
dénde se desarrolla mi futura profesion.

La proyeccién y manipulacién de imagenes en tiempo real es un medio
que estad siendo cada vez mas utilizado en nuestro pais abriendo nuevos espacios
para la comunicacién. Pero analizando lo que ocurre en estas pantallas, que tienen
un publico objetivo masivo, y usando el ojo critico de una disefiadora grafica pre-
parada para enfrentarse al mundo de la comunicacidn, se observa una gran falen-

cia y un uso deficiente que se hace de este medio, y de los pocos conocimientos
sobre las variables a tener en cuenta a la hora de realizar la produccién visual de
un evento social. La mayoria de los encargados de esta actividad son aficionados;
saben mucho sobre las técnicas y los efectos especiales que logra este nuevo me-
dio pero no han desarrollado conocimientos semidticos y comunicacionales. Por
eso es interesante acercarse mas a esta actividad y dar un paso hacia su estudio y
reflexidn, insertandola en el contexto de la obra teatral, facilitando asi un andlisis
de su potencial narrativo. Se pretende dejar la puerta abierta a siguientes investi-
gaciones y estudios mas especificos sobre el tema.

secclon 1= INTRODUCCION 10



~

PROBLEMA DE DISENO

EL V)'ing nace junto al desarrollo de las nuevas tecnologias
de comunicacién e informacién de nuestra época, y es por eso que
no existen aln estudios especificos que lo sitiien en los dmbitos
de ensefanza correspondientes. La actividad del V] no se considera
como una accién de disefio objetiva y por eso no hay formacién o
disciplina para resolver los desafios y los problemas que ella presen-
ta.

Al aparecer una nueva tecnologia, el hombre se enfrenta
a situaciones y obstédculos antes no vistos, y es a través de expe-
riencias y pruebas junto a su capacidad de observacion y reflexion
que adopta y adecua las técnicas a su realidad. Por ejemplo, con la
aparicion de Internet el hombre ha tenido que ajustarse y transfor-
mar algunos aspectos de su existencia.Al principio nadie sabia cémo
resolver los desafios comunicativos planteados por la World Wide
Web. No existia formacidn para ello. Pero hoy en dia es evidente que
se han encontrado soluciones y las escuelas de disefio han incorpo-
rado a sus mallas curriculares cursos de disefio Web.

Ocurre lo mismo con el VJ'ing que abarca diferentes cono-
cimientos y manejo de tecnologias, ademds de seguir un proceso
de disefio audiovisual. El multimedia es una de las herramientas de
comunicacién mas estudiadas actualmente ya que penetra con mu-
cha facilidad en la mente del espectador. En cierta medida, a éste
no se le pide otra cosa que mirar y escuchar. Quién permanece un
instante atento, queda atrapado por ese medio tan directo.

Aparece entonces claramente la necesidad de integrar las
nuevas herramientas de comunicacion al campo del Disefio Gréfico,
racionalizando las experiencias de este fenémeno a acciones de di-
sefo objetivas. Entonces es necesario incorporar el VJ'ing en el dm-
bito del Diserio Gréfico, como proceso de disefio audiovisual.

N

1“"‘“"“-’
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OBJETIVOS

Se diferencian dos tipos de objetivos: los objetivos de la
investigacion y del proyecto de titulo que son objetivos de disefio
grafico, es decir el propdsito de este estudio, y, los objetivos de di-
sefio para la obra teatral que tienen como fines la realizacién de la
escenografia de la obra “Underground Vermouth Show".

En esta seccidn introductoria se dan a conocer los objetivos
del proyecto de titulo, y en la seccién Il del proyecto de disefio se
citan los objetivos de disefo para la obra teatral elegida.

GENERAL

Demostrar que el disefiador gréfico tiene los conocimientos
adecuados para resolver los problemas que surgen con la proyeccion
y manipulacién de imagenes en tiempo real, es decir que logra satis-
facer las necesidades que plantea el uso de esta nueva herramienta
de comunicacion.

ESPECIFICOS

- Delimitar los problemas de disefio que surgen con este
nuevo medio de comunicacion.

- Determinar el potencial narrativo de las visuales proyec-
tadas y manipuladas en tiempo real como recurso o medio dindmi-
co de comunicacién en eventos o espacios culturales.

- Determinar las variables que se deben tener en cuenta en
la realizacion del ambiente visual de una produccién escénica, espe-
cificamente en una obra teatral.

- Entender el rol del V] en una produccidn visual escénica.

- Estudiar las caracteristicas de un V.

secclon 1= INTRODUCCION 12
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I. LAS TRANSFORMACIONES DE NUESTRO ENTORNO DEBIDO
AL AVANCE DE LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y LOS MEDIOS DE
COMUNICACION : HACIA UNA SOCIEDAD DE LA INFORMACION

Es fundamental entender el contexto en el cual estamos insertos para ser mas
concientes de nuestro hacer en esta sociedad. Es fundamental comprender el rol del
comunicador visual y aceptar las transformaciones que surgen con la llegada de la Era
Digital o la Sociedad de la Informacidn.

Estas transformaciones abarcan a todo el mundo y a todas las actividades que
se realizan en nuestra sociedad, pero son mas fuertes y aceleradas en los &mbitos de la
comunicacién y de la informacidn, porque es ahi dénde existe mayor desarrollo tecno-
légico.



1.1. La entrada a la Era de 1a Informacion

« Una sociedad puede ser nombrada nueva cuando existe una transforma-
cion estructural en las relaciones de produccion, en las relaciones de poder,
y en las relaciones entre las personas. Esas transformaciones conllevan una
modificacién igualmente notable de la espacialidad y de la temporalidad
sociales y la aparicién de una nueva cultura’ ».

Existen diversos autores quiénes estudian y han escrito sobre el fenéme-
no actual de las transformaciones de nuestra sociedad debido al rapido avance
de las nuevas tecnologias. Hablan de una revolucién tecnoldgica y reconocen 3
grandes épocas en la evolucién de la humanidad, dénde hoy en dia estariamos
insertdandonos en la 3€@ fase. Todos admiten y hablan del desarrollo de las técni-
cas de comunicacion que sufrié el hombre a través del tiempo, desde la aparicion
de la escritura hasta el televisor color pero denominan estas etapas de distinta
manera.

Uno de ellos es Regis Debray, que habla de tres grandes esferas que tie-
nen que ver con la creacién de un nuevo ambiente y de su relacién con la tecno-
logia.

1. CASTELLS, Manuel. La Era de la Informacién, La Sociedad Red. Vélumen 1, 1996. Alianza.

- Logoesfera el medio de comunicacién dominante es la palabra. Por lo
tanto las Sociedades son fundadas sobre todo en la memoria y esto genera pro-
blemas en la transmisién de la cultura, el saber y el conocimiento. Por ende son
sociedades tradicionales cerradas sobre si mismas en las que se requiere la pre-
sencia fisica de las personas, en las que el proceso de transmisién de los valores
dominantes, asi como su definicion, se procesan al interior del grupo.

- Grafoesfera. el medio de comunicacion dominante es la escritura. La
técnica de la escritura supone una auténtica revolucién en la que se funda, entre
otras cosas, el proceso de colonizacién y conquista por los europeos del resto del
mundo porque gracias a ella se transmite el conocimiento y el saber en diferentes
espacios y tiempos.

- Videoesfera. el medio de comunicacién dominante es la imagen visual.
El mundo gira y se define a través de la pantalla. Es nuestra época actual. Es el mo-
mento de consolidacion de una cultura electrénica global que materializa el ciclo
iniciado en los afios cincuenta con la difusién del instrumento técnico “television”.
Este ha transformado profundamente nuestras percepciones de lo real con fuertes
implicaciones en los diferentes ambitos del desarrollo del ser humano.

SECCION 11 : MARCO TEORICO 15
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Paralelamente, Marshall McLuhan se apropia del concepto de “Aldea’
para designar y clasificar a las distintas fases de evolucién en el modo de comu-
nicar del hombre. Analiza las distintas rupturas también pero las nombra de otra
forma:

- Aldea Tribat en esta aldea prevalece la comunicacién oral que se iden-
tifica con el periodo del tribalismo. Se caracteriza esta Aldea Tribal por la palabra
oral como unico medio de comunicacion del que disponia el hombre. Para McLu-
han, este medio estimulaba el oido antes que la vista, involucrando sensorial y
emocionalmente al oyente integrandolo asi al grupo de pertenencia (clan o tri-
bu).

- Fl Hombre alfabético quirogrdfico. esta era se inicia con la invencién
de la escritura hasta la difusién de la imprenta en Europa. Durante este periodo
de tiempo aparecen numerosas tecnologias en el campo de las maquinas y herra-
mientas. Pero lo mds importante es que emerge la escritura alfabética que puede
ser considerada el primer medio capaz de recoger, conservar y transmitir las expe-
riencias humanas.

- Aldea Global o la Galaxia de Gutemberg: este periodo comprende los
casi cuatro siglos que van desde la difusion de la imprenta en Europa hasta las
primeras décadas del siglo XIX. En este periodo es cuando se llega al dominio del
pensamiento ldgico y analitico gracias a la escritura y a la imprenta.

- Aldea Cosmica o la Fdad de la Galaxia Marcon/ esta era o Galaxia Mar-
coni se caracteriza por el predominio del medio televisivo y es por eso que surge
la realidad inmediata de la imagen eléctrica, sin que haya tiempo para la reflexion
como lo permite la palabra escrita. En esta “"Aldea” se diferencian tres diferentes
6rdenes de innovaciones tecnoldgicas: un orden eléctrico (el telégrafo y el telé-
fono, medios que redujeron el espacio psicosocial), un orden electrénico (dispo-
sitivos cerrados esencialmente en el uso de valvulas) y las tecnologias recientes
(estas tecnologias invaden las técnicas convencionales de comunicacién haciendo
confluir la comunicacién y la informacién de forma integrada y universal asocian-
do todos los aspectos de la comunicacién humana).

SECCION 11 : MARCO TEORICO 16
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Manuel Castells reconoce la Era de la Informacién y la describe:

“Es un periodo histérico caracterizado por una revolucion tecnoldgica centrada
en las digitales de informacién y comunicacién, concomitante, pero no causante, con la
emergencia de una estructura social en red, en todos los ambitos de la actividad humana,
y con la interdependencia global de dicha actividad. Es un proceso de transformacién mul-
tidimensional que es a la vez incluyente y excluyente en funcién de los valores e intereses
dominantes en cada proceso, en cada pais y en cada organizacién social 2”.

“Videoesfera”, “Aldea Global”, “Era de la Informacion”, “Era digital” etc.
son los términos para llamar un mismo fenémeno que esta transformando com-
pletamente nuestras formas de comunicar y de relacionarnos con el mundo.

Por lo tanto es esencial sefialar las caracteristicas de este nuevo entorno,
denotar sus particularidades y rasgos que lo definen.

Como cada autor tiene un perspectiva subjetiva frente al tema, es pre-
ferible guiarse por un reconocimiento objetivo y considerado mundialmente de
la Sociedad de la Informacién: la Cumbre de la Sociedad de la Informacién que
fue realizada en Ginebra, Suiza, en el afno 2003. De acuerdo a esta declaracion
de principios, se reconoce la Sociedad de la Informacién y se enumeran sus ca-
racteristicas. Ademas se reflexiona que la Sociedad de la Informacidn debe estar
centrada en la persona, integradora y orientada al desarrollo, en que todos puedan
crear, consultar, utilizar y compartir la informacién y el conocimiento, para que las
personas, las comunidades y los pueblos puedan emplear plenamente sus posibi-

lidades en la promocién de su desarrollo sostenible y en la mejora de su calidad
de vida, sobre la base de los propésitos y principios de la Carta de las Naciones
Unidas3 .

La cumbre de la Sociedad de la Informacién reconoce tres grandes pro-
piedades. Primero que la digitalizacién de la informacion se ha convertido en el
lenguaje universal de hoy en dia. Todo es digital. Segundo que los mundos de la
informatica, de las telecomunicaciones y del audiovisual estan en efervescencia,
es decir que se estan expandiendo.Y por ultimo que existe un mundo de redes que
permite la circulacién de la informacidn.

Estas caracteristicas delimitan al VJ'ing ya que esta actividad es fruto
de las transformaciones del entorno y del desarrollo de las tecnologias. Por ende
el Vj'ing se caracteriza por ser un medio netamente digital : todos los procesos
involucrados en esta actividad tienen que pasar por la digitalizacién de la infor-
macioén, desde la produccién de las imédgenes hasta su manipulacién en tiempo
real. EL V)'ing esta en expansion y desarrollo en este minuto ya que forma parte
de los tres universos citados anteriormente, de hecho tiene elementos de cada
uno de ellos. Finalmente el V)'ing existe gracias al mundo de redes creado por las
tecnologias. Sin Internet no se podria compartir las experiencias y las pruebas de
esta actividad.

A continuacion se estudian estos puntos que dan prueba de la existencia
de la Sociedad de la Informacién segtin la Cumbre de la Sociedad de la Informa-
cion.

2. CASTELLS, Manuel. La Era de la Informacién, La Sociedad Red. Alianza Editorial, 2006. Definicion en Internet: http://es.wikipedia.org/wiki/Manuel_Castells

3. La Carta de las Naciones Unidas es la constitucion de la Organizacién de las Naciones Unidas. Como carta es un tratado constituyente y todos los signatarios estan sujetos a sus articulos.

SECCION 11 : MARCO TEORICO 17



1.1.1. Lo Digital : un Lenguaje Universal

La digitalizacién es el acto de convertir diversos datos al sistema binario
que usan los computadores para procesar informacién. La unidad de informacién
elemental es llamada Bit y corresponde al valor 0 o 1 abierto o cerrado. Es decir
expresar dicha informacién en un par de digitos dispuestamente ordenados pa-
sando de informacién analdgica a digital. Una informacién es nombrada "'digital”’
cuando es traducida a este sistema binario y asi pueda ser legible para un compu-
tador.

Lo digital es asimilable a un lenguaje en la medida que constituye un
sistema estructurado que cumple una funcién de comunicacién ya que permite
expresar a través de una tnica norma el conjunto de formas de expresion, que sea
texto, sonido o iméagenes. Hoy en dia se digitalizan la mayoria de las informacio-
nes complejas.

Este proceso aparentemente insustancial ha transformado nuestra reali-
dad, y, segtin Hilario Gonzalez, la manera de interpretar el imaginario colectivo.

“La imagen visual manipulada o creada en computadora (imagen digital) ha provocado
recientemente cambios en la manera de hacer y pensar las cosas, como lo hicieron en su
momento otros sistemas de imagenes en su fase de transformacion o transicién (pintura-
fotografia, cine-video). La produccién digital no debe verse como una mutilacién senso-
rio-afectiva sino como un conductor polisémico en el imaginario social que remite a una
ausencia y a la vez a una hipersimulacién pretendiendo escapar de la agonia de lo real y de
las distinciones racionales que ordenan lo social#”

Digitalizar un texto es fécil pero codificar una imagen que posee millones
de colores necesita un nimero mas grande de bits ya que se debe cortar en uni-
dades de superficie muy pequenas, en minusculas celdas de informacién. Por eso

la digitalizacién tiene un paso adicional que se debe considerar: la compresién.

Los datos digitalizados alcanzan grandes volimenes cuando se trata de
sonidos, imagenes fijas y sobre todo cuando son imdgenes animadas. Estas infor-
maciones digitalizadas serian practicamente imposibles de transportar, es decir
de comunicar o difundir, si no existiera un medio de reducir su volumen bruto.
Para esto se inventaron las técnicas de compresion de datos. La compresion es la
reduccién del volumen a través de la simplificacion y ordenamiento de signos de
informacién que se repiten.

Pero la digitalizacion y por ende la compresién de la informacidn abarca
mucho mas alld de lo que uno se da cuenta. Television digital, video digital, ra-
dio digital, termdémetros digitales, prensa digital, museos enteros digitales, etc.
El mundo paralelo digitalizado. Se puede incluso hablar de cdmaras mintsculas
que se introducen en el cuerpo humano y traducen al lenguaje digital todo lo que
captan. Cualquier actividad humana se enfrenta hoy en dia con este proceso que
ha transformado el entorno. De hecho, con el advenimiento de la digitalizacién se
estan abriendo las fronteras de la creacién de mundos tecnolégicamente imagi-
nados. Mundos que se articulan en un lenguaje digital, pero que necesitan atn de
usuarios reales para funcionar. La Sociedad de la Informacién es la consequencia
de la convergencia entre tres universos largamente distinguidos: él de la informa-
tica, de las telecomunicaciones y del audiovisual. A esta dimensién se asimila una
tendencia muy reciente : la difusion banda ancha por satélite que entrega una
importancia capital para la difusién y expansién de la informacién y del conoci-
miento.

Estos tres universos se estudian a continuacion ya que permiten enten-
der el concepto de Sociedad de la Informacidn, y por ende, describen al mundo en
el cudl nace el V/J'ing.

4. GONZALEZ, Hilario. Comprender la Imagen hoy: teknosphera: articulos filo-tecnoculturales. Vol 1, Agosto, 2001. www.teknokultura.rrp.upr.edu/volumenes_anteriores/vol1/teknosphera/digital_image.htm
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1.1.2. Universos en efervescencia

Sin pretender explayar aqui la historia detallada de los mundos de la
informatica, de las telecomunicaciones y del audiovisual se quiere destacar las
lineas predominantes de cada uno de ellos.

La explosion informatica

El desarrollo de los recursos informéticos y la democratizacién del com-
putador constituyen los puntos esenciales de la Sociedad de la Informacién. La
materia prima, la fuente de energia de este fendmeno estéd formada, por un lado,
de los soportes de almacenamiento, y por otro lado, por el procesador. El desa-
rrollo de la informatica, definida como el conjunto de procesos que permiten el
tratamiento automatico de la informacién, depende directamente de las capaci-
dades de almacenamiento de la informacion y de la rapidez del tratamiento de
ésta.

Ambas funciones han conocido progresos considerables alcanzando hoy
en dia nuevas técnicas. Se puede citar el poderoso soporte de almacenamiento
de una nueva gama de productos llamado DVD (digital versatile disk). Gracias a
éste soporte se puede demostrar la existencia de este proyecto de titulo. Pues
el acto del VJ'ing, al ser en tiempo real, no puede reproducirse cada vez que se
desea, como lo permite otros medios, sino que la Unica forma de evidenciar el
acto del VJ'ing es a través de este soporte DVD. En este caso, se adjunta en el
DVD, todo el material necesario realizado para mostrar este proyecto de disefio
grafico. Otro gran progreso de la Sociedad de la Informacién es el desarrollo de lo
microprocesadores; como lo es Intel por ejemplo. Ellos permiten un tratamiento
de la informacién cada vez mas rapido y efectivo. Mezclar y manipular videos e
imagenes requiere de esta tecnologia cada vez mas poderosa.

Este formidable desarrollo de capacidades de almacenamiento y de tra-
tamiento de la informacién estd acompafiado por el surgimiento de un fendmeno

v

determinante para la llegada de la Sociedad de la Informacidn : la democratiza-
cién del computador. El acceso del publico a los micro-computadores constituye
la traduccién concreta de la visién de Bill Gates, presidente de la sociedad Mi-
crosoft : un computador en cada oficina y en cada casa. Esta vision se ha trans-
formado ya en una realidad. El deseo de poseer un computador son el fruto de
una extraordinaria adaptacion a los medios por el ser humano. Antiguamente el
computador era complicado de manipular, exigia conocimientos complejos y se
requerian aptitudes especiales por parte de los usuarios. Pero Apple con Macin-
tosh, y en seguida Microsoft dan origen a una revolucién conceptual que permite
a la mayoria de los seres humanos acceder al computador, por medio de “herra-
mientas’’ programas y material completamente nuevo. En el ambito de los pro-
gramas, esta revolucion se traduce en la definicién de una”interfaz grafica”, que
se impone entre el hombre y el computador. El usuario ya no se encuentra frente
a una pantalla negra sino frente a una marco de acogida gréfica en el cual pue-
de seleccionar las érdenes que desea utilizar por medio de opciones de “menu”
o0 iconos. Esta innovacién se acompand en el plano material por la llegada del
Mouse o “ratén”. Este nuevo instrumento completa el cuadro grafico de acceso
al computador permitiendo al usuario apuntar, con la ayuda de la flecha grafica
situada sobre la pantalla, la funcion que desea utilizar, siendo ésta activada por un
“clic” del teclado o del ratdn. El acceso del usuario a las funciones del computador
se encuentra asi considerablemente facilitada y no exige un conocimiento muy
complejo de los cédigos informaticos. Facilitada por la reduccién de los precios, la
explosion del mercado de los micro-computadores esta siempre desarrollandose
a la par con la de los programas.

EL VJ'ing nace de este fendmeno ; son aficionados que al tener acceso al
computador y a las nuevas tecnologias inventan nuevas técnicas de comunica-
cion.

SECCION 11 : MARCO TEORICO 19



La expansion de las telecomunicaciones y del audiovisual

El desarrollo fulgurante de la informatica se acompana por evoluciones
mayores en el dominio de las telecomunicaciones y del audiovisual.

Contrariamente a la informatica, estos dos ultimos universos se caracte-
rizan por estar sometidos a importantes reglamentaciones debido al rol determi-
nante de los poderes publicos. Pero esto no ha retrasado el desarrollo tecnoldgico
de estos. De hecho la television ha sido desplazada por el cable y el satélite.

El universo de lo audiovisual se encuentra entonces profundamente
modificado por el surgimiento de nuevos soportes de difusion, que acrecientan
considerablemente el volumen y la calidad de la oferta Televisa. Por su parte, el
sector de las telecomunicaciones también sufre importantes transformaciones
debido a su liberalizacién. El desarrollo de las tecnologias acelerd el proceso de
modificacién de las telecomunicaciones multiplicando las posibilidades de limitar
las fronteras reglamentarias. El aspecto mas evidente de esta evolucién concier-

ne las redes de teléfonos celulares que disponen de su propia infraestructura de
transporte y que pueden en consecuencia limitar en gran parte la red publica fija.
El progreso de los teléfonos celulares es tan impresionante que se encuentran hoy
en dia en el centro del crecimiento del mercado mundial de las telecomunicacio-
nes.

Las evoluciones de esos dos mundos del teléfono y de la television vie-
nen al encuentro del mundo nuevo de la informética provocando una poderosa
reaccion en cadena.

La expansion del universo audiovisual produce més y nuevas necesidades
de solucionar problemas en la comunicacién audiovisual del mundo actual. Por
lo tanto esto ha permitido un desarrollo evidente en el disefio audiovisual. Esto
significa un crecimiento en la demanda de disefiadores y comunicadores audiovi-
suales.
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1.1.3. La Unidn de los tres Universos

Este gran movimiento de expansion de estos tres universos se caracteriza
por la multiplicacién de los medios técnicos de difusion de la informacion. Es en
un mundo de diversidad y de concurrencia que nace la Sociedad de la Informacién.
Esta realidad es compleja y no se puede reglamentar desde una visién tradicional,
es decir conservadora. La observacioén, el analisis y la evaluacion de este mundo de
la informacion, en constante evolucién exige entonces un gran pragmatismo.

Las redes constituyen las arterias de un mundo unificado

Existen diferentes tipos de redes y de soportes. Cualquiera sea su natura-
leza, las redes constituyen la unién por la cudl circula la informacién transmitida
de un punto a otro. Esta circulacién o este intercambio de informacion puede
efectuarse sobre diferentes tipos de redes, siendo las principales la red telefénica,
la red del cable, la red de los celulares, las redes satelitales.

El VJ'ing necesita de estas redes para existir. Para poder proyectar las
imagenes en un escenario son necesarias diferentes redes que transmiten la infor-
macién. Esta circula desde el computador hasta la pantalla, y este camino puede
variar dependiendo del material utilizado.

El fenémeno Internet

El fenémeno Internet (Interconnected Networks — redes interconecta-
das) prefigura la llegada de un mundo unificado de la informacién. Las principales
propiedades de Internet son: la mensajeria instantdnea, los forums de discusiones
y el WorlWideWeb, y con eso el acceso a un nimero considerable de servidores
que ofrecen una larga gama de servicios. Las funcionalidades son variadas: co-
rrespondencia muy econémica, discusién de grupos interactivos, bases de datos,
etc. Las funcionalidades graficas, sonoras y visuales del Web exigen importantes
recursos de transmision en razén del volumen de la informacién.

Este universo tecnoldgico en constante expansion se caracteriza entonces por una
interpenetracion creciente de diferentes modos de comunicacion, que sea de la
informatica, de las telecomunicaciones o del audiovisual, y de los soportes de
difusién, que sean tanto redes telefénicas, cables o fibra dptica. Esta unién de
diferentes componentes de la Sociedad de la Informacién se encuentra articulada
por la posibilidad de traducir cada una de ellas en un lenguaje tnico y comdtn : el
digital.

La evolucién hacia un aparato Unico, que reagrupa a la vez las funciones
del teléfono, de la television, de la radio y del computador es a veces pensado. Asi,
este universo hecho de complejidades puede resumirse, desde el punto de vista
del consumidor, en una sola maquina universal que provee el acceso a todas las
funciones de la Sociedad de la Informacioén. Esta visién se queda atin en la utopia
si se observa la tendencia de la actualidad, que tiende mas por la multiplicacién
de artificios que corresponden a usos especificos. Los indicios de unidad son sin
embargo numerosos como se ejemplifican a continuacion :

- La imbricacién potencial de la televisién y del computador.

- El acceso de los computadores a Internet por medio de redes de cables
de television.

- El teléfono puede ser tratado en el computador gracias a Internet

Lo importante de evidenciar en esta primera parte de esta investigacion
es la existencia de un nuevo orden y funcionamiento de nuestro entorno. El desa-
rrollo de las nuevas tecnologias, que permite grandes avances en la informatica,
en las telecomunicaciones y en lo audiovisual, estd transformando nuestra reali-
dad a tal punto que se habla de una nueva era para la humanidad, una verdadera
revolucién hacia un mundo invisible, el de la informacién.

Como lo afirma Cordeiro:

“Independientemente del nombre, estamos viviendo la mas grande Revolucién que haya
conocido la humanidad hasta el momento®”.

5. CORDEIRO, José Luis. Benesuela Vs. Venezuela. El Combate Educativo del Siglo. Ediciones CEDICE. Caracas, Venezuela, 1998. Pag. 50.
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1.1. Los Medios de Comunicacion

La comunicacion es el proceso por medio del cual se transmiten mensa-
jes de una persona a otra. Para los seres humanos esta interaccién es fundamental,
no sélo en el aspecto de sobreviviencia, y evolucidn, sino también en el plano
afectivo. La comunicacién es la capacidad que nos caracteriza y distingue como
especie ademas. Las sociedades, desde sus inicios, se han desarrollado en gran
medida debido a esa habilidad que el hombre tiene de transmitir sus intenciones,
deseos, sentimientos y conocimientos.

Las formas en que pueden transmitir un mensaje son muy variables, y
han evolucionado a lo largo de millones de afios. Pero esa transmisién de informa-
cion se hace a través de los “medios de comunicacién”.

A continuacidn se aclara en primera instancia qué es un medio de co-
municacion, y en seguida se estudian las nuevas tecnologias o nuevos medios
que han aparecido en la época actual y, finalmente se describe el Lenguaje de los
Nuevos medios, propuesto por el autor Marshall McLuhan, los cuales describen al
medio investigado.
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1.2.1 ¢Qué es un medio de comunicacion ?

Segln la RAE se define a:

Medio de comunicacién
1.m. Organo destinado a la informacién publica.

El término “publico” produce perplejidad pues es muy evidente que un
medio de comunicacién puede servir para transmitir informacion privada. Por lo
tanto, en un sentido estricto, un medio de comunicacién es un érgano de trans-
misién de informacion.

Otra aproximacion sobre la naturaleza de un medio de comunicacién lo
hace el autor Marshall McLuhan. El pensamiento de Marshall McLuhan respecto a
los medios de comunicacién se inicia a partir de las siguientes ideas:

- Somos lo que vemos

- Formamos nuestras herramientas y luego éstas nos forman

El autor veia en los medios de comunicacién agentes de posibilidad mas
que de conciencia; asi los medios pueden compararse a caminos o canales mas
que a obras artisticas o modelos de conducta a seguir. Es habitual pensar que los
medios son fuentes a través de las cuales se recibe informacion pero la concep-
cién de McLuhan es distinta: para él cualquier tecnologia (todo medio) es una ex-
tensién de nuestro cuerpo, mente o ser. Los medios tecnolégicos son entendidos
como herramientas que extienden las habilidades humanas, del mismo modo que
una bicicleta o un automdvil son una extension de los pies, la computadora seria
una extension del sistema nervioso central del hombre. De ahi que se conoce la
reconocida frase propuesta por este autor de que el “medio es el mensaje”.

El medio para él entonces es una extension del cuerpo humano pero qué
es entonces el mensaje?

El mensaje no puede ser simplemente reducido a contenido o informa-
cién porque de esta forma se excluyen algunas de las caracteristicas mds impor-
tantes de los medios; su poder para modificar el curso y funcionamiento de las
relaciones y las actividades humanas. Por ende McLuhan lo define como todo
cambio de escala, ritmo o pautas que ese medio provoque en las sociedades o
culturas. De esta forma, el contenido se convierte en una ilusion, en el sentido que
éste se encuentra enmascarado por la intervencion del medio (la mediatizacion).
Medio y mensaje funcionan en pareja puesto que uno puede contener a otro; el
telégrafo contiene a la palabra impresa, que contiene a la escritura, que contiene
al discurso... y asi, por lo que el contenido se convierte en el mensaje del medio
continente.

Habitualmente no se nota que existe interaccion entre los medios y
dado que su efecto en la audiencia, suele ser poderoso, el contenido de cualquier
mensaje resulta menos importante que el medio mismo. Las avanzadas tecno-
logias de informacién introducen al ser humano en la sucesiva conformacion de
ambientes culturales. Cada nuevo medio transforma su forma de crear y comuni-
carse, modificando también al sistema de medios de comunicacién que operan en
el ambiente cultural vigente.

Con la entrada en la Sociedad de la Informacién, han y estan apareciendo
cada vez mds rapidamente nuevos medios, por lo tanto nuevas formas de comu-
nicacion. Esto conlleva a que surjan nuevas experimentaciones audiovisuales y
creativas

A partir de estas definiciones se puede admitir que el V)'ing es un nuevo
medio de comunicacion. El V)'ing ademas se puede calificar como una prolonga-
cién de la vista ya que es el ojo quié recibe la informacion.
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1.2.2. Las nuevas tecnologias en los medios de comunicacion

“La tecnologia es la que precisamente ayuda al progreso de la humanidad. Gracias a la
tecnologia avanzamos mas y tenemos mds tiempo para nosotros mismos. Cada revolucién tecno-
légica provoca transformaciones fundamentales que conllevan al mejoramiento de la vida de los
seres humanos® "

Pero ;De qué se trata la tecnologia? Etimoldgicamente, Tecnologia significa:
Tecnologia (del gr. arte y tratado)
1. f. Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el aprovechamiento préctico del conoci-
miento cientifico.
2. f.Tratado de los términos técnicos.
3. f. Lenguaje propio de una ciencia o de un arte.
4. f. Conjunto de los instrumentos y procedimientos industriales de un determinado sector o
producto.

La tecnologia es entonces la técnica que emplea el conocimiento cientifico para
controlar, transformar o crear determinados objetos o procesos. Se refiere al conoci-
miento cientifico aplicado con la intencion de mejorar actividades humanas concretas.
Hay que tener en cuenta que las tecnologias son instrumentos que sirven para obtener
resultados précticos y concretos en el campo determinado en el cual se aplican. Las
tecnologias modernizan el proceso pero mantienen el producto. Es el gran principio de
las nuevas tecnologias: son piezas que facilitan un procedimiento para obtener el mismo
resultado con mayores facilidades, con menor esfuerzo humano. Por lo tanto es pru-
dente destacar que el término “tecnologia” por si mismo es genérico, responde a todo
tipo de actividad, es un vocablo que adquiere sentido real cuando se acompafia de un
término complementario que se refiera con precision, a la actividad a la cual se aplica el
conocimiento cientifico. En este caso, la tecnologia que se aplica para facilitar y mejorar
el proceso de informacién y comunicacién humana es entonces la que se conoce como
Tecnologia de Informacién y Comunicacion o las llamadas TIC's. Las Tecnologias de In-
formacién y Comunicacion se refieren a todos los instrumentos, procesos y soportes que
estan destinados a optimizar la comunicacién humana.

5. CORDEIRO, José Luis. Benesuela Vs. Venezuela. El Combate Educativo del Siglo. CEDICE. Caracas, Venezuela, 1998. Pag. 54.
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Se comprenden como TIC’s entonces aplicaciones, sistemas, herramientas, técnicas y metodologias aso-
ciadas a la digitalizacion de sefales analdgicas, sonidos, texto e imdgenes, manejables en tiempo real. Los
medios de comunicacién masiva como la prensa, la radio, el cine y la televisién son hoy una parte casi
esencial de la cotidianidad del hombre moderno. A partir de la definicién que se reconoce de Tecnologias
de Informacion y Comunicacidn, se puede afirmar que los medios de comunicacién son precisamente va-
riadas formas de tales tecnologias, al representar una aplicacién de conocimiento destinada a mejorar los
procesos comunicativos del hombre.

La creatividad humana es tan poderosa e infinita que la tecnologia no sélo logra responder a la
satisfaccion de las necesidades del hombre, sino que inclusive ha llegado a crear nuevas exigencias. Las
TIC's logran superarse y mejorarse a si mismas. Los medios de comunicacién son como un apéndice de las
tecnologias de informacién y suponen nuevas formas de transmitir y recibir informacién, permiten nuevas
formas de trabajo.

Por lo tanto es evidente que existe un gran impacto de las TIC's en los Medios de Comunicacidn,
y, siendo éstos un apéndice de ellos resultan por lo tanto constantemente afectados a causa del desarrollo
permanente de las técnicas. Son diversos los aportes que se han hecho a los medios de comunicacion gra-
cias a la expansion de los tres universos que caracterizan a la Sociedad de la Informacién, no sélo en cuanto
al mejoramiento y optimizacion de sus particulares procesos de produccion, sino en los modos de trans-
mision de sus mensajes y en la forma como se relacionan con el publico. Ya desde hace un buen tiempo, la
tecnologia se abri6 paso para revolucionar los rudimentarios procesos con los cuales se vio nacer a todos y
cada uno de los medios de comunicacién.

En los periddicos, por ejemplo, hace més de una década que se habla de redaccion electrénica. En
el Cine por su parte, ya se puede observar peliculas de dibujos animados elaborados totalmente a través de
programas de computacion. Ademads, todos estos avances, aunque resulten costosos al inicio, han logrado
en cada medio de comunicacidn el abaratamiento de los procesos tanto de produccién como de transmi-
sion de sus mensajes. En la television, las tecnologias han mejorado los procesos de produccion, edicién y
transmision de mensajes en video. Esto ha permitido, por ejemplo, las transmisiones en vivo y directo de
canales de televisidn desde cualquier lugar exterior que deseen (fuera de sus estudios de transmisién) hacia
los receptores en los hogares que reciben su sefial. El desarrollo de las tecnologias de informacién y comu-
nicacion abre a los medios de comunicacidn un sinfin de nuevas oportunidades de trabajo, nuevas areas de
accion y nuevos mercados.

ELVJ'ing de hecho es una muestra evidente de esto.

En sintesis, no se puede negar que el desarrollo de las tecnologias influye directamente sobre los
medios de comunicacidn, por lo tanto sobre los modos de comunicar y consecuentemente en el ambito en
el cudl se desarrolla el Disefiador Grafico.
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1.2.3. El lenguaje de los nuevos medios

En esta parte, lo que se quiere demostrar es que los nuevos medios ofre-
cen un lenguaje propio. Las caracteristicas de este lenguaje son estudiadas por Lev
Manovich. Se expone aqui y se tiene en cuenta lo que dice el autor ya que describe
indirectamente al nuevo medio de comunicacién que se estd investigando en este
proyecto.

De acuerdo a Manovich, existen 5 principios que resumen las diferencias
claves entre los nuevos y los viejos medios de transmisién de imagenes. Estos
principios deben ser entendidos no como leyes absolutas, sino como tendencias
generales de los nuevos medios. Aunque no todos los objetos digitales cumplen
estos principios si son importantes para determinar las caracterizaciones formales
basicas de estos objetos. Para el autor, los nuevos medios de comunicacion surgen
de la convergencia de dos recorridos histdricos separado”El lenguaje de los nuevos
medios de comunicacién”, la sintesis de esta confluencia es la traduccién de to-
dos los medios actuales en datos numéricos a los que se accede por medio de los
ordenadores. Estos nuevos medios estdn entonces compuestos exclusivamente de
datos informéticos.

Manovich hace un listado acerca de los que él considera los principios de
los nuevos medios; entre ellos estan la representacion numérica y la modulari-
dad, de los cuales derivan a su vez los tres restantes, automatizacion, variabilidad
y transcodificacion cultural.

El principio de representacién numérica consiste esencialmente en que
todos los objetos de los nuevos medios se componen de cédigo digital, son repre-
sentaciones numeéricas, lo cual implica esencialmente dos cosas:

- pueden ser descriptos en términos formales (matematicos)

- estan sometidos a manipulacién algoritmica.

Este principio estad en directa relacién con el proceso de digitalizacion
que se explicé en el capitulo sobre las caracteristicas de la Sociedad de la Informa-
cién. Los objetos realizados actualmente en los ordenadores son creados de forma
numeérica. Sin embargo, Manovich, hace hincapié en que también se pueden utili-

6. MANOVICH, Lev. The Language of New Media, p27-61.

zar objetos de los viejos medios, los cuales deben antes experimentar un proceso
de conversion, o digitalizacion. Este proceso de digitalizacién permite pasar de los
viejos medios, auténticamente continuos y propios de la época de la revolucién
industrial en que surgieron (donde lo importante era cuando se lanzaba un nuevo
modelo, realizar una gran cantidad de copias idénticas al original) a los nuevos
medios, que enmarcados dentro de la légica de la sociedad actual, se basan en la
adaptacion al individuo, en vez de la estandarizacién masiva.

El principio de modularidad, tiene que ver con que el objeto de los nue-
vos medios presenta siempre la misma estructura modular. Los elementos me-
didticos son representados como colecciones de muestras discretas (por ejemplo
pixeles), unos elementos que se agrupan en objetos de mayor escala, pero que
siguen manteniendo sus identidades por separado. Segtin Manovich, los propios
objetos pueden combinarse a su vez dando lugar a objetos ain mas grandes; sin
perder ellos tampoco, su independencia. Ejemplo de esto es una pelicula multime-
dia, realizada entre otros con el programa Director de Macromedia, en que sus di-
ferentes partes (imagenes fijas, sonidos y pelicula) pueden guardarse por separado
y ensamblarse en el momento de la ejecucién. Otro ejemplo de modularidad es
la World Wide Web. La misma esta constituida por una gran cantidad de paginas,
compuestas de elementos medidticos individuales, a los cuales a su vez se pue-
de tener acceso de manera independiente. Si bien el cine estuvo a la vanguardia
combinando imégenes en movimiento, sonidos y texto a lo largo de todo un siglo.
Ademas, es posible segtin Manovich, establecer una analogia entre los objetos de
los nuevos medios que no son programas informaticos y la programacién estruc-
tural, porque es posible acceder a sus partes, asi como modificarlas o sustituirlas,
sin que nada de ello afecte a la estructura global del objeto. Un ejemplo de esto
es un documento en HTML, en el cual es relativamente sencillo borrar, sustituir o
anadir objetos nuevos.
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El principio de la automatizacion permite parcialmente la eliminacién
de la intencionalidad humana del proceso creativo. Manovich hace referencia a
dos tipos de automatizacién, de bajo y de alto nivel. La de bajo nivel es aquella en
la que el usuario del ordenador modifica o crea desde cero un objeto mediatico
por medio de plantillas o de algoritmos simple. Ejemplos de esto son softwares
de edicidon de imagen, graficos 3D, procesado de texto y maquetacion, entre otros.
También pueden mencionarse dentro de las experiencias de automatizacion de
bajo nivel los sitios Web que generan autométicamente péginas sobre la marcha,
mientras el usuario accede al sitio, en las que ensamblan la informacién a partir de
bases de datos y formatean por medio de plantillas y scripts de caracter genérico.
La automatizacién de alto nivel tendria que ver con que el ordenador entienda,
hasta cierto punto, los significados que incluyen los objetos que se generan, es
decir, su semantica. Esto estd relacionado con el proyecto de inteligencia artificial
que, como sefiala Manovich, tuvo escaso éxito desde que comenzé en los afios
50. El mismo Manovich afirma que el ejemplo més cotidiano donde el usuario
se encontré con la inteligencia artificial en los noventa fueron los videojuegos.
Casi todos ellos incluyen un componente llamado motor de inteligencia artificial,
que representa la parte del cédigo informatico que controla los personajes. Estos
motores determinan que los personajes de los juegos puedan realizar una limitada
cantidad de cosas, al igual que los usuarios. Sumado a la automatizacién de bajo
y de alto nivel, Manovich menciona que el acceso es otra area de los medios que
se ve sometida a una creciente automatizacion. Esto se relaciona con que debido
a la gran cantidad de informacidn existente en bases de datos a nivel global, a la
cual se puede acceder mediante distintos sitios Web, surgié la necesidad de en-
contrar maneras mas eficaces de clasificar y buscar los objetos mediaticos. Asi, se
pueden mencionar como ejemplo, distintos agentes informaticos pensados para
automatizar las busquedas de informacién pertinente, como por ejemplo, el tan
reconocido programa Google.

El principio de variabilidad tiene que ver con que a diferencia de los anti-
guos medios, en los cuales a partir de un objeto original podian tirarse numerosas

copias, un objeto de los nuevos medios normalmente da lugar a muchas versiones
diferentes. Manovich aclara que estas versiones, en vez de ser totalmente creadas
por un autor humano, suelen ser montadas en parte por un ordenador. De esta
manera se puede afirmar que el principio de variabilidad esta intimamente conec-
tado con la automatizacién y a su vez que no serfa posible sin la modularidad. Vale
la pena destacar lo que afirma Manovich acerca de como la légica de los nuevos
medios corresponde a la légica de la distribucidn postindustrial: a la produccion
a peticidn del usuario y al justo a tiempo, que a su vez son posibles gracias a las
redes de ordenadores en todas las fases de las fabricacion y distribucién. Entre los
casos particulares del principio de variabilidad, Manovich menciona:

1- Los elementos mediaticos se guardan en una base de datos mediati-
cos, a partir de la cual puede generarse toda una variedad de objetos de usuario
final.

2- Se pueden crear diferentes interfaces a partir de los mismos datos,
separando el nivel de uno y del otro.

3- La informacién sobre el usuario puede ser empleada por un programa
informatico para adaptarle automaticamente la composicién del medio, y tam-
bién para crear los propios elementos.

4- La interactividad de tipo arbdreo, es decir aquella presente en los pro-
gramas en los que todos los posibles objetos que puede visitar el usuario forman
una estructura similar al arbol que extiende sus ramas.

5- El hipermedia, cuyos elementos estdan conectados por medio de hi-
pervinculos, de manera que son independientes de la estructura en vez de quedar
definidos de un modo inamovible.

6- Las actualizaciones periddicas, mediante las cuales se generan distin-
tas versiones de unos mismos objetos mediaticos.

7- La escalabilidad, que implica que las diferentes versiones de un objeto
de los nuevos medios pueden variar exclusivamente en términos cuantitativos; es
decir en la cantidad de detalle que esta presente.
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Una vez mas, seglin Manovich, y ahora a partir del principio de variabili-
dad, puede verse como el cambio en las tecnologias estd intimamente relacionado
con el cambio social. La légica de los nuevos medios encaja con la légica de la so-
ciedad postindustrial, que valora la individualidad, por encima del conformismo.

El ultimo de los principios mencionados por Manovich es la transcodi-
ficacion cultural, que intenta describir la consecuencia mas importante de la in-
formatizacién de los medios. Transcodificar implica traducir algo a otro formato.
Ese algo son los objetos o categorias que pertenecen a la capa cultural, como por
ejemplo, la enciclopedia y el cuento, la historia y la trama. El formato al que se
traducen es de las convenciones establecidas de la organizacién de los datos del
ordenador. Un ejemplo de esto es la existencia en la actualidad de bibliotecas
digitales. Es importante destacar que, mas alla de que como los nuevos medios
se crean, se distribuyen, se guardan y se archivan en ordenadores, cabria esperar
que sea la légica del ordenador la que influya de manera significativa en la tra-
dicional ldgica cultural de los medios. Sin embargo, la capa informatica sufre una
constante transformacién con el tiempo. El nuevo uso del ordenador en cuanto
aparato mediatico es relevante al respecto, pues estd afectando al hardware y al
software del ordenador, sobre todo en el plano de las comunicaciones con el hom-

bre, que se parece cada vez mas a las interfaces de los viejos aparatos mediaticos
y tecnologias culturales, como el video o la cdmara de fotos. Manovich concluye
sosteniendo que el principio de transcodificacién es un modo de empezar a pensar
en una teoria del software que permita entender la légica de los nuevos medios,
los cuales no deben ser entendidos sélo a partir de la perspectiva de las ciencias
de la informacién y considerados sélo como viejos medios digitalizados.

Es muy interesante el planteo que realiza Manovich referido a diferen-
ciar los viejos medios de los nuevos. En primer lugar se puede decir que resulta
particularmente Util para comprender los nuevos medios, los cinco principios que,
segun el autor, los caracterizan. Esto es asi, puesto que explica de forma clara, mas
alla de la dificultad que se presente a la hora de comprender ciertos términos, la
manera en que hoy en dia se almacenan, se comparten, se modifican, se reciclan
los objetos mediaticos. La psicologia humana se va adaptando demasiado rapido
a ciertos cambios o avances tecnoldgicos y no se asombra lo necesario ante cier-
tas realidades que se esta viviendo. No se sorprende en la medida en que tal vez
deberian hacerlo estos cinco principios a partir de los cuales se puede realizar una
gran cantidad de cosas, que hoy se volvieron cotidianas, pero que hace unos pocos
afos atrds hubieran parecido impensadas.

<o
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I1. EL VJ'ING: UN NUEVO ESPACIO PARA LA COMUNICACION

“ Vjing currently acts as a kind of template that structures the delivery of
a certain kind of live visual content into an environment where there is a receptive

audience” (JAEGER, Timothy.V] live visual unraveled, Handbook for live visual performance,
p51)



)
=

I1.1. Definiciones y caracteristicas del VJ'ing

El término V]'ing se refiere a la accidon que realiza un V]J. El término V]
deja perplejo a muchos. Algunos lo asocian a los presentadores de video clips en
MTV (Music Televisién), otros, a la cultura V] propiamente tal que nace en los
clubes a mediados de los afios 90, paralelamente a los Dj's (Disc Jockey). Etimo-
légicamente la sigla V] es la contraccién de las palabras “video” y * jockey” como
se explicé en la introduccidn, y se inspira del término Dj (Disc Jockey) propio de la
musica.

ELV] produce, manipula y proyecta, gracias a un software especifico, ima-
genes de diferente naturaleza (fotografias, animaciones 3D, videos, animaciones
flash, ilustraciones, etc.) que tiene identificadas y ordenadas en su computador.

La principal caracteristica y diferencia del V] es su capacidad o aptitud
para mezclar o manipular materiales de indole audiovisual, a través de las tecnolo-
gias y medios de comunicacién adecuados para su proyeccién en tiempo real. Los
elementos audiovisuales pueden ser fotografias, videos, animaciones, modelado
3D, dibujos, ilustraciones, etc... todos digitalizados e integrados al computador. EL
computador permite la proyeccién y la manipulacién de estos elementos sobre
una pantalla.

En tiempo real significa que el acto mismo del V] es solamente vivencia-
do o experimentado durante el tiempo de su realizacién, que es en vivo. La manera
de apreciar el trabajo de un V] es estando en el momento presente del acto. Por
lo tanto, como se comenté anteriormente, la Unica forma de guardar y archivar el
trabajo realizado por tal personaje es a través de una filmacion por parte de otra
persona durante la sesién de Vj'ing. Esta filmacidn es archivada en un DVD, y esto
permite su posterior visualizacién en un medio de eleccién personal (se puede
visualizarlo después en el computador o proyectarlo nuevamente pero en otro
espacio y con otro tipo de publico). Es por eso que la tnica forma de archivar este
proyecto de titulo es filmar la obra teatral “Underground Vermouth Show” que se

llevard a cabo durante las dos primeras semanas de enero del afio 2007 y archivar
la pelicula en un DVD que se adjunta al final de esta investigacion.

Lo que caracteriza a un VJ es que :

- Renueva, busca, modifica y plantea un imaginario colectivo fruto de una
seleccion en las propuestas de sus piezas.

- Hace uso de herramientas y tecnologias contemporaneas en la ejecu-
cién y produccién de sus piezas. Ademds estas tecnologias son el canal, el medio
y en ocasiones el mensaje mismo para las propuestas del creador. La constante
investigacion en estas herramientas, permite una adecuacién y una revisién de sus
proposiciones estéticas, intentando ir mas alla en la creacidén y en la expresividad
de la pléstica audiovisual.

- Articula nuevas narrativas emergentes y dinamicas. Emplea nuevos len-
guajes expresivos y nuevas metéforas que contextualizan la era en la que estamos
insertos.

Ademas hay que considerar que el VJ'ing va mas allé del cine porque
tiene nuevos métodos de divulgacién y transmision de lo audiovisual ; museos,
centros de arte contempordneo, galerias, teatros, auditorios, etc. Emplea nuevos
modos de canalizar el proceso de audiovisualizacién teniendo en cuenta los fac-
tores como la audiencia, el acondicionamiento del lugar, el formato plastico para
esa audiovisualizacidn, el tiempo de visualizacion, etc.

Entonces el VJ'ing es el acto de mezclar videos o imagenes en tiempo
real. La caracteristica diferenciadora de un V] es su aptitud de mezclar en vivo, sin-
cronizando los diversos elementos presentes en el lugar fisico dénde se realiza su
acto. Esta caracteristica es estudiada en detalle en la seccién IV de este proyecto.
Pueden variar los elementos que el V] debe tomar en cuenta, dependiendo de la
naturaleza del evento. En este caso, para una obra teatral, se explican los elemen-
tos a considerar en la puesta en escena de la obra elegida.
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I1.2. Configuracién técnica para la actividad de un VJ

Existen diversas maneras de manipular y proyectar imagenes en un lugar
dado; la configuracion técnica varia segun los recursos del equipo poductor y los
conceptos expuestos en el guidn narrativo. Aqui se citan a las técnicas mas comu-
nes existentes en Chile y que permiten satisfactoriamente realizar esta actividad.

La disposicion técnica basica esta basada en un ordenador, un proyector
y una pantalla. Estos tres canales de entrada van conectados a una mesa de mez-
clas. En este caso, se usa un computador G4 Macintosh, un datashow y el muro
como pantalla. Esto es debido a los bajos recursos monetarios de la obra teatral.

Otra configuracion muy habitual consiste en dos ordenadores, una mesa
de mezclas, dos secuenciadores y controladores MIDI. Los secuenciadores se usan
para secuenciar el video, es decir, para controlar las transformaciones y cambios
de la imagen y de los videos de acuerdo a la velocidad que se le quiere dar.

Las configuraciones son un elemento muy personal del videojockey. Al-
gunos VJ's canalizan todo en su configuracion MIDI o a través de un teclado con-
vencional de musica. Como variante de este método pero con una configuracién
digital, el programa japonés « Composite Station » distribuye un video en cada
tecla, con lo que convierte al teclado del ordenador en una especie de sintetizador
dénde también es posible lanzar multitud de efectos y transiciones (ir hacia atras,
rebobinar, poner las iméagenes en negativo, multiplicar por cuatro o mas, etc.).

Ademas existen otros programas que son muy comunes y utilizados entre los
V]J's:

- Arkaos (www.arkaos.net)

- Resolume (www.resolume.com)

- Motion Dive (www.motiondive.com)

- VDMX (www.vidvox.tv/products/vdmx)

- Onadime (www.onadime.com)

Estos programas se consiguen facilmente a través de la Web. Se pueden
“bajar” directamente desde sitios Web, y son de facil uso.

También existe la posibilidad de crear su propio software. Por ejemplo, la
Banda britanica D-fuse es un equipo de gente (arquitectos, disefiadores graficos,
video artistas) que se unen esporadicamente para explorar conceptos determi-
nados desde un punto de vista abstracto: seguin las necesidades creativas y de la
performance donde vayan a mostrar sus experimentos disefian una configuracion
técnica adecuada y un software oportuno. Este ideal es el que muchos videojoc-
keys anhelan poder imitar pero aqui entran conocimientos muy especificos y que
requieren de un aprendizaje particular.

La configuracion también puede modificarse segiin las condiciones de
trabajo (lugar, exigencias, nimero de horas, etc.) y la aportacién del lugar fisico
dénde se realiza la proyeccidn. Esta siendo habitual que el V] emplee sus propias
mdquinas y dispositivos electrénicos para la realizacién de su actividad, como lo
es en este caso.
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I.3. EI'VJing : un proceso de disefio audiovisual

Si se observa el proceso entero que debe realizar un V] a la hora de estar
encargado del ambiente visual de un evento social, se puede ver que sigue un
proceso de disefio audiovisual.Y en esta parte se estudia dicho proceso.

El disefio es una manifestacion cultural y se especifica en distintos ramos:
disefio grafico, disefio industrial, disefio de moda, etc.... y por supuesto el disefio
audiovisual que tiene que ver con el desarrollo y produccién de la imagen (signo
visual) y el audio (signo sonoro). El disefio audiovisual, es un proceso unificador,
que se dio conjuntamente con los consecutivos nacimientos de los diferentes me-
dios audiovisuales.

Surge la necesidad de darse cuenta que el disefio audiovisual forma parte
del disefio grafico, es decir que es un sub-conjunto de éste. El término grafico hoy
en dia ya no se limita a una condicién de ser estatico y relacionado con la imagen
impresa, sino que abarca la multimedia. Esto se debe que el disefiador gréfico ha
tenido que adecuarse a los nuevos medios. Por lo tanto el disefio audiovisual pasa
a formar parte del dmbito del disefio grafico y a compartir los mismos procedi-
mientos de creacion. Como se ve a continuacion, el acto que realiza un V] sigue un
proceso de disefio audiovisual.

Se entiende que en el disefio audiovisual se da un cierto orden, puesto
que se percibe cierta planificacion en él. Es la planificacion lo que va a determinar
que se estd hablando de disefio audiovisual y no de otra cosa.

Se entiende el disefio audiovisual como el conjunto de normas que regu-
lan y ordenan los productos audiovisuales. Estos permiten que el producto audio-
visual transmita lo que el autor quiere contar.

Existen muchas variables que intervienen a la hora de componer una
pieza audiovisual, estas variables deben controlarse para obtener resultados re-
queridos. Por un lado, se percibe que para la resolucidn y ejecucién de un producto
audiovisual, previamente se deben pasar por ciertas fases en el proceso creativo:

- Produccién

- Post-produccién

- Distribucion

- Visualizacion

Estas fases son estudiadas a continuacion. Por otro lado, a la hora de
componer un producto audiovisual, es fundamental que el V] conozca las normas
del lenguaje audiovisual en si. Estas reglas, las mas generales, se estudian poste-
riormente.

1. Produccion

- La idea o concepto de la pieza surge por la necesidad de una creador
por contar algo. Este es el punto donde surge la creacién como tal. Desde aqui, se
va perfilando un proyecto global que de forma primigenia, puede ir esbozandose
en un storyboard o con la edicién de bocetos previos.

- Se hace precisa cierta documentacién de lo que se quiere contar, para
que la pieza esté articulada bajo unos preceptos de estilo adecuado, es decir cui-
dar la estética con imégenes, graficos, textos, sonidos, efectos que tengan que ver
0 que estén en sintonia con el concepto que se quiere transmitir.

- Se debe tener en cuenta los escenarios o las localizaciones donde se va
a desarrollar la accién.

- Finalmente la fase siguiente es la grabacidn o el disefio mismo del pro-
ducto.

2. Post-produccion

Una vez grabado o disefiado todo el material que se necesita, llega la
parte mas ardua del trabajo y esa es la de la revision, adecuacion, edicién y mon-
taje de todo el material disponible, para seleccionar aquello que es realmente (til.
Cuando todo el material esta visualizado, seleccionado y montado correctamente,
comienzan a anadirse recursos y efectos que matizan, contrastan y modifican lo
grabado o juntado.
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3. Distribucién

Cuando el producto est4 finalizado, comienza a distribuirse por los cana-
les pertinentes, es decir, si se trata de una pieza de animacién que puede alojarse
en Internet, se opta por este medio. Gran parte del éxito de una propuesta audio-
visual se basa en una correcta distribucién. En nuestro caso es la proyeccién del
material en la escena teatral. En ese punto se verd la necesidad de una pantalla de
alta resolucién o simplemente de una tela blanca.

4. Visualizacion

Es la parte de la creacion que escapa al creador. Aqui entra el receptor
(publico) que es el que opta por visualizar la pieza o pasar de largo. La visualizacién
de la pieza estd ligada a su distribucion. El publico en su mayo o menor medida,
accede a ella en la medida que le sea accesible y atractiva. Al creador no le queda
otra cosa que, aguardar para ver si el producto que ha creado acomete su fun-
cion.

Es la luz, el principal elemento con el que el disefio audiovisual se ma-
nifiesta. La imagen se proyecta en forma de luz. Se ve que la luz se convierte en
materia generadora del discurso plastico: es el material y el medio que utilizan
los creadores audiovisuales para generar sus piezas. Su posible modulacién, tras-
tocacidn, discontinuidad, etc..posibilitan mil recursos para generar plasticidad. El
resto de elementos como son el color y la forma son modulaciones de cémo es
proyectada la luz.

El espacio natural donde el disefio audiovisual se manifiesta es la panta-
lla en todas sus acepciones: en el cine, en la televisién, en el monitor, en la pared
proyectado. La pantalla es el soporte sobre el que, por medio de la luz, se crean
y se emiten las imagenes. Es el medio fisico a través del cual se produce el acto
comunicativo. La pantalla se convierte en la catalizadora de la experiencia audio-
visual. Sobre ella, que actia de interfaz entre el creador y el receptor o espectador,

Dy

se vierten los contenidos.

Con la llegada del cine, esa pantalla estatica pasa a convertirse en dina-
mica, pero la imagen proyectada remite a una idea de tiempo filmado del pasado.
Hoy la idea de pantalla ha mudado considerablemente ; ahora es una pantalla en
tiempo real, que muestra el presente, lo que esta aconteciendo. La creacién de vi-
deo en tiempo real llevado a cabo por los VJ's, ocurre en el momento de ejecutarse
en el presente. Este hecho es crucial para entender el fenédmeno de la imagen hoy.
La pantalla, y en concreto su marco, pasa de ser fisico a ser virtual.

Pero la pantalla es mucho mas en el contexto de la Sociedad actual. Es
ahora cuando los proyectores estdn liberando a la imagen de ser contemplada a
través de una caja. Anteriormente estaba supeditada y aniquilada por el medio
que la producia. Ahora la imagen mas potente, con mas fuerza es aquella que se
proyecta. Es una imagen que no precisa de un marco; es puramente luz volcada a
un lienzo o a la pared.

Lenguaje Audiovisual

El lenguaje audiovisual como el lenguaje verbal, tiene elementos mor-
folégicos, una gramética y recursos estilisticos. Integra un conjunto de simbolos
y normas de utilizacién que permiten potenciar cada mensaje, idea o concepto
que se quiere transmitir. EL V] debe conocer estos aspectos para lograr una mejor
comunicacién y coherencia.

En el lenguaje audiovisual se pueden considerar diversos aspectos:
+ Morfoldgicos

« Estructurales, sintacticos, expresivos

+ Semanticos

+ Didactico

« Estético
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Aspectos Morfolégicos

De la misma manera que cuando se elaboran mensajes con los lenguajes
verbales dénde se utilizan nombres, verbos, adjetivos y otros elementos morfolo-
gicos, los mensajes audiovisuales se construyen utilizando los siguientes elemen-
tos morfoldgicos:

Elementos visuales: las imdgenes. Sus elementos bésicos son: puntos, lineas,
formas y colores. Las principales caracteristicas de las imagenes:

a. lconicidad o abstraccion: seglin que las imagenes sean o no un reflejo
de la realidad:

- Figurativas (tratan de representar fielmente la realidad)
- Esquematicas o simbdlicas (tienen alguna similitud con la realidad)
- Abstractas (su significado viene dado por convenciones)

No obstante las imagenes nunca seran la realidad ya que diversos facto-
res (encuadre, luz...) pueden modificarla. La méaxima iconicidad la tienen los obje-
tos, la méxima abstraccion se encuentra en las ecuaciones y textos.

b. Denotacién y connotacion: Las imdgenes dificilmente seran monosé-
micas, generalmente serdn mas o menos polisémicas segin su ambigiiedad, capa-
cidad de sugestion y posibles interpretaciones que susciten.

c. Simplicidad o complejidad: Dependerd de su iconicidad, organizacion
y relacién entre los elementos, el contexto. Las imagenes complejas (que no siem-
pre deben su complejidad al hecho de tener muchos elementos) requieren mas
tiempo y mds atencion para su analisis.

d. Originalidad o redundancia: seglin que sus elementos sean nuevos
o ya muy utilizados y conocidos (estereotipos). Una imagen demasiado original
puede ser dificil de interpretar por el receptor.

Elementos sonoros:
Se distingue
- Musica.
- Efectos de sonido.

- Palabras.
- Silencio.
En cualquier caso, las funciones de los elementos morfolégicos son basi-
camente tres:
- Informativa, testimonial, formativa.
- Recreativa, expresiva.
- Sugestiva: publicidad (relacionada con las cosas), propaganda
(relacionada con las ideas y los valores de las personas).

Aspectos Sintacticos

Para construir un mensaje verbal, no es suficiente mezclar una serie de
nombres, verbos y adjetivos, hay que seguir unas normas sintacticas que permiti-
ran elaborar frases significativas. De la misma manera, cuando se cree un mensaje
audiovisual se debe seguir unas normas sintacticas que, ademas, pueden influir
poderosamente en el significado final del mensaje. Los principales aspectos sin-
tacticos a considerar son:

Planos:

Los Planos hacen referencia a la proximidad de la cdmara a la realidad
cuando se registra una toma.

a. Planos descriptivos (describen el lugar donde se realiza la accién):

- Gran Plano General : Presenta un escenario muy amplio en el que
puede haber mdiltiples personajes. Tiene sobre todo un valor descriptivo. También
puede adquirir un valor expresivo cuando se quiere destacar la solitud o pequefiez
de las personas dentro del entorno que les rodea.

- Plano General : Presenta un escenario amplio en el cual se pueden
distinguir bastante bien los personajes. Tiene sobre todo un valor descriptivo. El
plano general permite apreciar bastante bien la accién que desenvuelven los per-
sonajes, de manera que aporta un valor narrativo.
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Aspectos Sintacticos

Para construir un mensaje verbal, no es suficiente mezclar una serie de
nombres, verbos y adjetivos, hay que seguir unas normas sintacticas que permiti-
ran elaborar frases significativas. De la misma manera, cuando se cree un mensaje
audiovisual se debe seguir unas normas sintacticas que, ademas, pueden influir
poderosamente en el significado final del mensaje. Los principales aspectos sin-
tacticos a considerar son:

Planos:

Los Planos hacen referencia a la proximidad de la cdmara a la realidad
cuando se registra una toma.

b. Planos narrativos (narran la accién que se desarrolla):

- Plano Entero : Es un plano mas préximo que puede tener como li-
mites de la pantalla la cabeza y los pies del personaje principal. Aporta sobretodo
un valor narrativo, ya que muestra perfectamente la accién que desarrollan los
personajes.

- Plano Americano : Es un plano medio ampliado que muestra los per-
sonajes desde la cabeza hasta las rodillas. En este plano lo que interesa sobretodo
es mostrar la cara y las manos de los protagonistas; tiene un valor narrativo y
expresivo.

- Plano Medio : Presenta el personaje de cintura para arriba. Aporta
sobretodo un valor narrativo, ya que presenta la accién que desenvuelve el perso-
naje. Tiene un valor expresivo ya que la proximidad de la cdmara permite apreciar
un poco las emociones del personaje.

c. Planos expresivos (muestran la expresién de los protagonistas):

- Primer Plano : Presenta la cara del personaje y su hombro. Aporta
esencialmente un valor expresivo al audiovisual. Sirve para destacar las emociones
y los sentimientos de los personajes.

- Plano de detalle : Muestra un objeto o una parte del objeto o perso-
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naje. Su valor depende del contexto. Puede aportar un valor descriptivo, un valor
narrativo o un valor expresivo. Suelen tener una corta duracién y se intercalan con
otros planos que aportan mas informacion sobre lo que hace el personaje y sobre
el entorno que le rodea.

Composicion :

Se denomina Composicidn a la distribucion de los elementos que inter-
vienen en una imagen dentro del encuadramiento que se realiza a partir del for-
mato de la imagen y de acuerdo con la intencionalidad semantica o estética que
se tenga. Se pueden considerar diversos aspectos:

a. Lineas Verticales : Producen una sensacién de vida y sugieren cierta
situacion de quietud y de vigilancia. En general las lineas verticales, igual que las
lineas horizontales, se asocian a una situacién de estabilidad.

b. Lineas Horizontales : Producen una sensacién de paz, de quietud, de
serenidad y a veces de muerte. En general las lineas horizontales, al igual que las
lineas verticales, se asocian a una situacion de estabilidad.

c. Lineas Inclinadas : Producen una sensacién de dinamismo, de movi-
miento, de agitacion y de peligro. En general las lineas inclinadas dan relieve y
sensacion de continuidad a las imégenes. Las lineas inclinadas al igual que las
lineas curvas proporcionan un ritmo més dinamico a las secuencias de video.

d. Lineas Curvas : Producen una sensacion de dinamismo, de movimien-
to, de agitacién y de sensualidad. En general las lineas curvas dan relieve y sensa-
cién de continuidad a las imagenes.

e.El Aire : Se denomina Aire al espacio mds o menos vacio que se deja en-
tre los sujetos principales que aparecen en una imagen y los limites del encuadre.
Algunas de las normas que conviene tener presentes al respecto son las siguientes:
El primer plano y el plano medio han de dejar aire por encima de la cabeza de las
personas. Cuando en una secuencia de video los sujetos caminan, es necesario
dejar un espacio delante de ellos.
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f. Regla de los Tercios : Una de las principales reglas de la composicion es
la Regla de los Tercios. Segun ella, los personajes u objetos principales tendrian que
estar colocados en las intersecciones resultantes de dividir la pantalla en tres par-
tes iguales de manera vertical y también de manera horizontal. De esta manera se
consigue evitar la monotonia que producen los encuadres demasiado simétricos.

g. Simetria : La Simetria se produce cuando en un encuadre aparece re-
petido un elemento de manera que uno de ellos parece el reflejo del otro en un
espejo. Las composiciones muy simétricas resultan agradables, dan una sensacion
de estabilidad, pero pueden resultar mondtonas. Las composiciones asimétricas
son mas dindmicas, producen una sensacién de inestabilidad y pueden generar
mds tension dramatica.

Ritmo:

El ritmo de un material audiovisual, se consigue a partir de una bue-
na combinacién de efectos y de una planificacion variada. Constituye uno de los
elementos que contribuird mas a hacer que las imagenes tengan o no atractivo
para los espectadores. El ritmo deberd estar al servicio de la narracién. Se pueden
considerar dos formas basicas de ritmo:

a. Ritmo Dindmico : Cuando un audiovisual tiene un ritmo Dindmico
transmite al espectador una sensacién de dinamismo y accidn. El ritmo dinamico
se consigue mediante la utilizacién de muchos planos cortos y de corta duracién.
El cambio rapido de planos daré sensacién de ritmo.

b. Ritmo Suave: Cuando un audiovisual tiene ritmo suave transmite al
espectador una sensacién de tranquilidad. El ritmo suave se consigue utilizando
planos largos y poco numerosos. Cuando se presenta un plano general hay que
dar mas tiempo al espectador para su lectura ya que acostumbra a contener mas
informacién que los planos cortos. No se ha de confundir el ritmo con la veloci-
dad con la que suceden los acontecimientos.

Iluminacion :
Ademds de su valor funcional, la [luminacién tiene un valor expresivo
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ya que puede resaltar o suprimir formas y crear una atmdsfera determinada que
produzca muy diversas sensaciones. Se pueden distinguir dos tipos basicos de ilu-
minacion: iluminacién suave y iluminacién dura. Las tomas interiores exigen crear
luminosidad y contraste. Para conseguirlo se usan 4 fuentes de luz: Iluminacién
principal, de relleno, posterior y de fondo.

a. lluminacién Suave : La lluminacién suave o iluminacién tonal es una
iluminacién difusa que reduce los contrastes excesivos y permite apreciar bien
los detalles a la sombra. Se puede conseguir compensando adecuadamente la ilu-
minacién principal (interior o exterior) con reflectores o focos de relleno. Es una
iluminacién plana, igualada y menos dramética que la iluminacién dura, y propor-
ciona una apariencia agradable a las personas.

b. lluminacién Dura: La Iluminacién Dura o iluminacién de claro y oscuro,
es una iluminacion direccional que sirve para destacar las formas y los contornos
de las personas y los objetos. Produce un fuerte contraste. Se consigue utilizando
una potente iluminacion principal con una débil iluminacién de relleno.

c. Temperatura de Color : Cada tipo de luz tiene una temperatura de
color determinada. Para adaptar la cdmara a la temperatura de color del ambiente
hay que hacer un balance de blancos, mediante el cual se indica a la cdmara cual
es el color blanco. Las salidas y puestas de sol y las luces incandescentes tienen
una temperatura de color baja y de tono rojizo. Al mediodia la luz tiene una tem-
peratura mas alta y de tono azul. La luz de una vela también tiene una temperatu-
ra de color baja y de tonalidad rojiza.

El Color :

a. Colores Calidos : (excitantes y estimulantes). En general los espacios
con colores célidos parecen mas grandes, cercanos y pesados.

- Blanco : Es el color de la luz y de la claridad. Se asocia a limpieza,
pureza, paz, calma

- Amarillo : Es el color del sol y llama la atencién por su brillantez.
Evoca alegria, vitalidad y diversion.
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- Naranja : transmite una sensacion agradable de ambiente familiar y
de confort. Se usa para sefalizar peligros y llamar la atencion.
- Rojo : es el color de la sangre y del fuego. Se relaciona con la accién, el
coraje, la pasion, el dinamismo. Comunica sensaciones de excitacion, agresividad y
movimiento.
b. Colores Frios : (resultan sedantes). En general los espacios con colores
frios parecen mas pequefios y lejanos.

- Verde : es el color de la naturaleza que tranquiliza y relaja. Se asocia
a la esperanza, salud, vitalidad, seguridad.

- Azul : el color del cielo y del mar. Simboliza cosas grandiosas, auto-
ridad, lealtad, dignidad, el infinito. Cuando es claro relaja y proporciona frescor,
seguridad y confianza; cuando es oscuro resulta triste.

- Violeta : se relaciona con ambientes elegantes o lujosos.

- Gris : Color neutro, metalico. También evoca falta de color, tristeza,
pobreza.

- Negro : se relaciona con el misterio, la ignorancia, el miedo, la soledad,
la oscuridad, la muerte. También se asocia a poder, dominio, elegancia.

Musica y Efectos Sonoros :

La musica tiene un papel importante en la creacién de los ambientes y
ha de conectar con la informacién de fondo que se quiere comunicar. Por eso la
musica y los efectos sonoros no han de ser simples complementos de un material
audiovisual sino que son considerados desde el principio como elementos impor-
tantes del material y con una funcién especifica.

Aspectos Semanticos

El significado de los elementos morfosintacticos de una imagen depen-
de de su articulacién dentro del mensaje que se quiere transmitir. Hay que con-
siderar: El significado denotativo (objetivo), propio de la imagen y los posibles
significados connotativos (subjetivos), que dependen de las interpretaciones que

D

haga el lector. Asi, las imagenes acostumbran a ser polisémicas (tienen mas de un
significado), y también pueden darse casos de sinonimia (elementos diferentes
pero que tienen un significado parecido). El uso de Recursos Estilisticos contribu-
ye a modificar el significado denotativo de los elementos del mensaje. Entre los
recursos estilisticos se destacan:

a. Elipsis : omisidn de un elemento que, aun asi, se adivina.

b. Metonimia : substitucién de un elemento por otro con el que tiene una
relacién de tipo causa-efecto, continente-contenido, proximidad o contexto.

- La sinécdoque es un tipo de metonimia que consiste en coger el todo
por las partes o viceversa.

c. Hipérbole : exageracion que busca provocar un mayor impacto al es-
pectador. Se suelen presentar utilizando imdagenes irreales, trucos y efectos espe-
ciales.

d. Comparacion : presentacién de dos elementos con el fin de que se
puedan comparar sus cualidades y propiedades. Es un recurso muy utilizado. En el
lenguaje verbal un ejemplo puede ser decir: “Es lento como una tortuga.”

e. Metéfora : comparacidon muy exagerada en la que se elimina la com-
paracion entre un producto y el otro; y se sustituye directamente un producto
con el otro. Se identifica un término real con uno imaginario con el que tiene una
determinada semejanza.

f. Simbolo : tipo de metéfora que representa un valor o un conjunto de
valores de una sociedad. Su significado trasciende del significado que tendria nor-
malmente para evocar otra realidad.

g. Personificacion : consiste en dar a un objeto o animal atributos pro-
pios de las personas.

h. Contradiccion : consiste en mostrar una contradiccién. Cuando la con-
tradiccion sélo es aparente se denomina paradoja.

k. Repeticion : redundancia de elementos en una imagen o secuencia.
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Funciones didacticas de la imagen Hay que tener en cuenta que la potencia audiovisual ha sido empleada
- Funciéon motivadora desde sus inicios, para contar historias de una manera mucho mas efectiva. El he-
- Funcién vicarial (es necesaria para el aprendizaje de algunos contenidos cho de que su narrativa consista en reflejar la realidad como un espejo dindmico,
de naturaleza icénica) ha sido aprovechado para referir las cosas de una manera directa. El audiovisual y
- Funcidn informativa los contenidos generados a través de él, por medio de la imagen y el sonido, pene-
- Funcién explicativa (favorece la comprensién) tra con mucha facilidad en la mente del espectador. En cierta medida, a éste no se
- Funcién de comprobacién (facilita la verificacién de una idea) le pide otra cosa que mire y escuche. Quién permanece un instante atento, queda
- Funcién redundante (de refuerzo) atrapado por ese medio tan directo y estd inmévil viendo los sucesos que se le
- Funcidn sugestiva (potencia la imaginacion, creatividad...) presentan sin parpadear. El acto informativo y comunicativo, se realiza sin ningtin
- Funcidn estética (origina nuevas sensaciones) esfuerzo (solo el esfuerzo de entender lo que se muestra y de discernir la posible
- Funcidn recreativa (ludica) problematica que se plantea) por parte del publico o los sujetos que observan.
- Funcién expresiva (facilita la expresién personal) De algtin modo, los medios en concreto la televisién, han producido una demo-
cratizacion de la informacion y la experiencia cultural, pero también ha unificado
El disefiador debe elegir las mejores combinaciones de todo estos ele- criterios y pensamiento a un nivel global.

mentos con el fin de potenciar la efectividad de lo que desea comunicar.
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1. LA ESCENOGRAFIA TEATRAL Y SU RELACION CON LAS NUEVAS TECNOLOGIAS
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EL Vj'ing se ha desarrollado principalmente en clubes y fiestas. Pero ese acto va
mucho mas alld. Hay muchos VJ's que centran su contenido en hacer proyecciones de
imagenes y videos en diferentes escenarios, como en museo, galerias, auditorios, etc. Son
esos productos que estdn lejos de los clubes y de las fiestas los que se acercan a la expe-
riencia audiovisual del VJ'ing y a la que es mas interesante acercarse. El piblico que acu-
de a una fiesta, esta haciendo otras cosas ademas de mirar las visuales, sin embargo en
un teatro se va justo para eso: para mirar, observar, juzgar. En un teatro, el lugar destinado
a la proyeccion tiene una dimension especial: se acota luminicamente, se acondiciona, se
somete a una ambientacién particular. El publico que asiste, a una proyeccién de estas
caracteristicas va predispuesto a la audiovisualizacién, aunque ésta no se produzca con
las mejores condiciones. Es por estas razones que se eligio este espacio para llevar a cabo
este proyecto de titulo.

El teatro como medio de comunicacién y expresion, elabora y transmite un
mensaje al publico que asiste a un montaje escénico. Este mensaje influye en la recep-
cion del espectador gracias al texto dramatico, al director, a los actores y a todos los
elementos elegidos para la escenografia de una produccién escénica como medios para
comunicar el mensaje.

Al introducir el VJ'ing en la escena teatral se abre una nueva dimension para
la representacion ya que se incorpora un nuevo lenguaje en la escena. Esto plantea una
serie de nuevos desafios para la comunicacion. En este capitulo, se pretende en primera
instancia entender qué rol pasa a tener el V] en el teatro, es decir que funcién debe cum-
plir. Este rol esta directamente relacionado con el trabajo del escendgrafo.Y en seguida
entender cémo influye la introduccién de un nuevo medio en el espacio teatral, y cémo
interviene en la narracion.
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1. La creacidn de un imaginario colectivo en una produccidn visual escénica

La parte principal de la experiencia teatral ha estado por muchos afios
centrada en la accién de los actores. Antiguamente los autores siempre estable-
cian y aun hoy en dia logran crear en la imaginacion individual un escenario que
no tiene casi limites. El deseo del publico de activar esas fuerzas de la imaginacion
se alimentaba de las palabras, para entonces establecer los lugares de accién, ho-
ras del dia, climas y atmdsferas.

Desde entonces, la produccién visual escénica ha variado en forma os-
cilante, pasando por extremos radicales. Los distintos publicos se han resistido
progresivamente a mirar con los ojos de la mente. Esas fuerzas imaginarias se han
ido atrofiando. Durante 400 afios la imaginacion se fue reemplazando por la esce-
nografia pictdrica y realista, o la que se hace posible hoy en dia por el desarrollo
de complejas tecnologias escénicas, que incluyen madera, telas, plasticos, aceros,
sistemas hidrdaulicos, electromecanica y computacion. Lo que se puede observar es
que el teatro de hoy se enfrenta con objetivos muy diferentes que los del teatro
del pasado.

Antiguamente en el teatro cada miembro del auditorio aceptaba una
responsabilidad que pocos de los equivalentes contempordneos parecen querer
asumir. En el teatro de hoy, el establecer la escena ha sido completamente relega-
do a un “imaginador” profesional: el Escendgrafo.

Este personaje tiene como objetivo contribuir y hacer posible el proyecto
dramético, tanto como el del director o el de los actores. Satisfacer las exigencias
espaciales y visuales que establece el texto o las demandas del director, es cier-
tamente parte fundamental de su trabajo. Pero también es posible que el esce-
ndgrafo con su particular visién, haga sugerencias que extiendan el significado de
la produccidn, en una medida que ni el autor, ni el director, ni los actores hayan
visualizado.

v :
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El hecho de que el escendgrafo haya adquirido un rol interpretativo e
importante en el espectaculo evidencia su responsabilidad creativa frente al pro-
yecto. Es imperativo que conozca y domine las técnicas de su profesién para
poder implementar sus visiones. Debe ademas dominar las bases tedricas de su
profesidn, las que se fundan en el conocimiento profundo de todas las otras disci-
plinas ademas de las especificas del teatro.Asi, su aporte tendra una real y positiva
influencia en lo que el director y el actor propongan y, en definitiva, en la manera
como la obra se perciba. Los escendgrafos no deben saber sélo cémo o cuan im-
portante es una técnica o una solucidn, sino que tener conciencia del por qué se
aplica.

La tarea del disefiador teatral hoy en dia, no es sélo la de ornamentar,
embellecer o hacer brillar un espectaculo; la escenografia es hoy un intérprete mas
en la obra junto al actor. En muchos casos ciertamente debe evocar los lugares
de accidn y el naturalismo requerido, pero por sobre todo, debe actuar revelando
las fuerzas internas de la obra o apoyando los significados, ademas de organizar el
espacio en relacién con la puesta en escena, al actor y al publico. Se establece una
cierta arquitectura escénica en la que cada elemento es indispensable, refuerza la
relacion de los personajes y apoya el significado de la gestualidad del actor.

La escenografia obedece a la necesidad de crear un entorno y un soporte
para el actor, determinados por una secuencia y accién teatral. Es la construccion
de una metéfora espacial que se desprende de un concepto dramético. El escend-
grafo es responsable de los actos de los personajes. Su tarea no concluye hasta
que estos personajes hayan habitado y se hayan posesionado de dichos espacios.
El escendgrafo deberd conocer todos los movimientos y todo lo que alli ocurra,
durante toda la existencia de ese espacio. De alguna manera debe prever y antici-
par todo lo que suceda en él.
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Hasta fines del siglo pasado habia muy poca interaccion entre el in-
térprete y su entorno, prevaleciendo mayoritariamente la idea de que la escena
teatral era mas bien decorativa que funcional. Con el transcurso de este siglo, el
director y el escendgrafo han forzado literalmente al actor hacia un mundo real
de la forma, concibiendo producciones que se basan en un entorno tridimensional.
Los intérpretes no pueden entonces obviar la relacién con éste ya que el escenario
es raramente plano y rodeado de pinturas bidimensionales. El espacio escénico es
mas complejo y contiene estructuras significantes.

El escendgrafo se ha hecho cada vez mas responsable de la integracion
entre intérpretes y espacio escénico. En conjunto con el director, tiene cada vez
el desafio de extender las posibilidades del movimiento del actor. Su misién mas
significativa es la manipulacion de este espacio en funcién del intérprete y de la
imaginacion del espectador. Es en este rol que el escendgrafo enfrenta un peligro
—el cual es limitar la libertad del movimiento del actor— cuando da prioridad al
efecto pictérico o quiere imponer una cierta geometria del escenario.

El trabajo escenografico se inicia con dos encuentros bésicos: el primero
es con el escenario vacio. El segundo encuentro es con el texto dramético que
habréd que poner en ese espacio vacio. La abstraccion de cada uno de ellos es de
indole totalmente distinta. La nada del vacio del escenario es una cualidad fisica
de ese espacio y la potencialidad que las palabras ofrecen establece una promesa
de imagen, pero no son las iméagenes en si. Estos dos encuentros determinan los
parametros de la imaginacion en el arte escenografico.

El escendgrafo no debe nunca olvidar que si bien las acciones parecen emanar de
las palabras, es decir del guion narrativo o texto dramatico también las palabras
emergen de los impulsos de las acciones. Las palabras aparecen para modificar,
extender o prevenir ciertas acciones fisicas. Las palabras no sustituyen las accio-
nes, son consecuencia légica de pensamientos incompletos o inconscientes. En el
teatro la palabra es la clave para descubrir el entorno fisico que requiere la obra.
Toda creacidn espacial para el drama surge desde aqui: la imagen es la nostalgia
del sonido, entendiendo como sonido la musica o la palabra. El trabajo de un esce-
négrafo es desencadenar este mundo de ilusidn construido sobre la imaginacion y
experiencias del publico, recuperando el rol activo del inconsciente del auditorio.

La finalidad de la escenografia no es sélo resolver las necesidades fisicas,
espaciales y de ambiente psicoldgico o atmdésfera que plantea un texto dramatico,
sino evocar el imaginario colectivo de una época y sociedad, estableciendo los
puentes con la obra a escenificar.

EL V] cumple el mismo rol que el escendgrafo en la medida en que la
pantalla es el objeto principal de la escenografia de una obra. Si la pantalla es se-
cundaria, el V] deberd trabajar mano a mano con el escendgrafo. En este proyecto
ocurre que el V] es el tnico escendgrafo ya que la interfaz es el objeto principal
de la puesta en escena. Por lo tanto, el V] debe satisfacer la necesidad de crear el
imaginario colectivo que es un transmisor poderoso de informacién. Evoca una
época y una sociedad a través de un lenguaje que debe ser reconocible por parte
de los espectadores. El disefiador grafico posee los conocimientos adecuados para
manejar este lenguaje comunicativo, como se vié anteriormente y logra, por lo
tanto, satisfacer las exigencias visuales que demanda la obra.
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IN.2. La incorporacién de los huevos medios de comunicacién y de las nuevas tecnologias en la escena teatral

El desarrollo de las nuevas tecnologias de informacién y de comunicacién
se ha extendido en todos los campos de las actividades humanas, como se dijo
anteriormente. La experiencia teatral se estd transformando ya que va introdu-
ciendo y experimentando con las nuevas tecnologias y los nuevos medios de co-
municacion. Hoy en dia se puede apreciar una diversidad de experiencias teatrales
que llevan a que las producciones transiten, desde la disciplina especificamente
teatral en la que se incorpora tecnologia como un recurso luminico o escenogra-
fico mas, hasta lo que Fulvio Vaglio denomina “teatro tecnoldgico”. Este teatro
integra las nuevas tecnologias y los nuevos medios de comunicacién, acercando la
puesta en escena a la multimedia.

Segun el autor, en el campo teatral los soportes tecnoldgicos se utilizan
solamente como efectos especiales. Sin embargo, actualmente eso estd cambian-
do: la tecnologia se vuelve personaje e interacttia con los mismo actores, impo-
niendo su légica. Esto es reflejado en este proyecto de titulo. En la obra elegida
existe una gran interaccién entre los actores y la interfaz o la pantalla integrada
en la escenografia de la obra “Underground Vermouth Show”. Ademas se puede
observar el gran impacto de las nuevas tecnologias que han provocado transfor-
maciones en las formas de concebir, percibir y hacer la puesta en escena, tanto en
los aspecto narrativos como kinestésicos.

Lo que diferencia a la practica teatral del resto de las practicas artisticas
son dos aspectos fundamentales:

- la materialidad del cuerpo en escena

- modo de configuracién discursiva y textual (lo que se llama la drama-
turgia teatral)

Entonces las nuevas tecnologias influyen directamente en estos dos as-
pectos transformando por un lado a la estética o visualidad teatral ya que se

incorporan materiales de nuevos soportes, como por ejemplo una pantalla digital
como teldn de fondo en la escenografia, y por otro lado modifica el desarrollo de
la narratividad, ya que se introducen nuevas tecnologias narrativas. ELV)'ing por lo
tanto influye también en esos dos aspectos.

Hoy en dia ese tipo de teatro es conocido como Nuevas Tendencias. En
este tipo de teatro existe mayor libertad para poner en juego a los distintos as-
pectos que configuran a la puesta en escena, es decir en organizar y ordenar los
diversos elementos de la escenografia; texto escrito, actuacion, iluminacién, so-
nido, escenografia, etc. Esto conlleva a una confluencia cada vez més acentuada
de distintas disciplinas y soportes en la configuracion escénica. De ahi que hoy el
disefo gréfico ha llegado hasta la produccidn escénica teatral.

Existe por ende una metamorfosis en la produccidn escénica teatral ca-
racterizada por un intenso didlogo entre géneros, autores, técnicas y recursos. En
la realizacion de la obra “Underground Vermouth Show” existe un didlogo entre
4 géneros u variables: la actuacion, la pantalla, la iluminacién y el sonido. La rela-
cién entre ellos es de sincronicidad, igual que para un musico que debe componer
su obra maestra a través de los distintos sonidos generados por diferentes ins-
trumentos. Cada uno debe funcionar sincrénicamente y sinestésicamente con el
resto de los elementos que lo componen.

Estas transformaciones implican un re-posicionamiento del sujeto en lo
que respecta a los modos de percibir y significar el mundo de las cosas y de los
otros. Con esto quiero decir que uno se encuentra hoy en dia en la escena teatral
frente a una mezcla de estilos, géneros y técnicas sin precedentes y esto provoca
en el espectador un re-posicionamiento y una nueva forma de percibir y relacio-
narse con el espacio escénico.
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De hecho, segtin el autor Patrice Pavis , el desarrollo y la incorporacién
de las nuevas tecnologias, alcanzan no solo a la puesta en escena sino también la
escritura teatral. El autor realiza una comparacién entre lo que considera como
espectdculo literario, centrado en el texto y sentido teatral y la puesta en escena
configurada a partir de las nuevas tecnologias, a la que considera como “electré-
nica sonora”. En la electrénica sonora, la mediacién de las nuevas tecnologias,
desconectadas de la realidad mimética que suele impregnar las puestas teatrales,
se produce un descentramiento del sujeto, abriéndolo a una multitud de voces,
proponiendo otro modo de escuchar y mirar la escena.

Para Pavis, la electrénica sonora instauraria una nueva kinestesia (cines-

tesia) dando lugar a un experiencia de sintesis corporal en el espectador, que se
opone al sistema habitual de referencia, fundado en la alianza del tiempo, el espa-
cio y el cuerpo.
El VJ'ing para una produccidn visual escénica tiene un papel estructural y cons-
titutivo jugado por las imagenes que da lugar a la emergencia de un discurso
iconogréfico integrador y multimediatico, permitiendo pensar también con los
sonidos, las palabras y las iméagenes, facilitando la posibilidad de concebir otras
realidades. Las fuerzas internas de la obra, o los mensajes que se quieren trans-
mitir a través de la comunicacién teatral, gracias a las nuevas tecnologias, puede
expresarse entonces por diversos canales o medios que no se limitan solamente
a la actuacion.

Por lo tanto, las nuevas tecnologias medidticas ponen en crisis al térmi-
no de puesta en escena ya que no se puede hablar de un mensaje homogéneo
controlado por un sujeto creador que garantiza la coherencia estética sino de una
transformacion de la actividad o préctica escénica en un montaje que promueve
un enfrentamiento o un didlogo entre distintos soportes, distintos lenguajes y
distintos modos de percibir, concebir y construir el mundo. Segun Pavis, este dia-
logo que se crea entre los diferentes elementos a tomar en cuenta para la puesta
en escena de una obra puede ser considerado en términos de Intermedialidad e

intertextualidad. Estos términos aluden hoy en dia a las formas en que se propone
la integracion de las distintas estéticas medidticas en un nuevo contexto don-
de confluyen distintos medios y soportes. Segln el autor esto repercutiria en el
modo en que se constituye y performa la subjetividad, en la manera de los sujetos
de ponerse en escena.

El espectador por lo tanto es una persona activa: percibe y juega con

su mirada y su cuerpo reaccionando kinestésica y sinestésicamente ante lo que
acontece en la escena.
Los cambios que estan ocurriendo ahora a causa de la introduccién de la pantalla
en el teatro tienen que ver con el juego o rol del espectador que estd acercandose
a ser un inter-actor, involucrandose a modo de creador e incluso de autor en lo
que respecta a la creacion de la escena, todo depende de la creatividad de los
autores, directores, actores y otros participantes de la obra.

En la obra teatral "Undergound Vermouth Show”, la interactividad de la
interfaz se da con los actores. El didlogo entre la pantalla y los actores es evidente
en todo el desarrollo de la obra. La proyeccién y la manipulacién de imagenes en
la escenografia de la obra Underground Vermouth Show estd en interaccién con el
discurso verbal y el discurso gestual y de movimiento de los actores u personajes
representados en la puesta en escena del guién.

Las transformaciones tecnoldgicas, en estos momentos han transfigura-
do el campo del teatro mas alla de la efectiva incorporacion de soportes de alta
tecnologia en tanto lo que se viene produciendo es una transformacién a nivel
del modo en que se acttia o performa la subjetividad, es decir el modo en que el
sujeto percibe, concibe y hace el mundo a partir de la palabra e imagen.

Esto es el reflejo de la Sociedad de la Informacién dénde la percepcidn
de nuestra realidad, el modo de relacionarnos con el mundo ha cambiado y esto
se refleja en la puesta en escena de las obras teatrales contempordneas, que usan
las nuevas tecnologias para crear nuevas experiencias.
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IV. Tipologia existente

Son numerosos los ejemplos que se pueden citar en esta parte ya que
la mayoria de ellos son contemporaneos y se pueden apreciar en las pantallas de
los eventos sociales y culturales de hoy en dia. Pero se decide citar a 3 ejemplos
que evidencian el V]'ing en nuestra sociedad actual y muestran tres caracteristicas
importantes de rescatar.

El primer ejemplo de VJ'ing es la escenografia visual creada en los MTV
(MusicTelevsion) Music Awards. En este evento existe no s6lo una pantalla sino
que cada afio es mayor el nimero de éstas en el escenario dénde se entregan los
premios. Los recursos monetarios existentes para su realizacién son muy elevados,
lo que permite que las técnicas utilizadas sean las ultimas tecnologias existen-
tes. Estan en la vanguardia de lo que estd pasando en el ambito audiovisual, de
hecho representan a este universo. Por lo tanto el escenario de los MTV Music
Awards demuestra cémo las nuevas tecnologias transforman las escenografias de
los eventos.

Lo que se quiere rescatar aqui es la caracteristica de la pantalla como
creadora de un imaginario colectivo. La pantalla abre espacios ilusorios y trans-
porta al espectador a otros lugares, en distintos tiempo y espacio.

Cada vez que un cantante o un grupo presenta su show, la pantalla actua
como uno de los elementos principales de la escenografia. De hecho sin ella el
show no tendria la misma magnitud de impresion.

Se muestran a continuacién imagenes del dtlimo evento realizado en
Copenhaguen, Dinamarca, durante el afio 2006.
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Otro ejemplo clasico de V]'ing es la escenografia inventada por el grupo
aleman Kraftwerk. Se cita este ejemplo porque es importante notar que las visua-
les en un escenario son una herramienta poderosa de transimision de mensajes.

Kraftwerk significa en aleman central de energia. Este grupo de musica
esta formado por Ralf Hiitter, Florian Schneider, Wolfgang Fliir y Karl Bartos.

Las temas de Kraftwerk se enmarcan en la vida urbana y la tecnologia de
la Europa del siglo XX: los viajes en coche, en tren, los ordenadores personales, el
teléfono, etc. Seglin sus propias palabras, los artistas alemanes de su generacién
debian intentar continuar avanzando a partir del punto muerto en el que quedé
Alemania en 1933 con la llegada al poder de los Nazis.

Sus letras son muy sintéticas, muy simples en su forma, y expresan una
ambigiiedad compleja y controvertida, sieno al mismo tiempo una celebracién
ingenua del mundo moderno, sus costumbres e inventos, y una sabia advertencia
acerca de sus consecuencias.

De una forma magistral consiguen transmitir simultdneamente un efecto
alienante, nostalgico y escapista, y una cierta incomodidad y preocupacién. Su
idea base era convertir al grupo en una estacion de radio que emitia mensajes para
todo el mundo. Mensajes sencillos, que cualquiera podia hacer suyos.

El concierto iba apoyado por las visuales quiénes de forma directa trans-
mitian las ideas que se vienen de citar.

La caracteristica que se quiere rescatar con este ejemplo son las visuales
como poderoso medio de transmision de mensaje. Kraftwerk esun icono de este
fenémeno.
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El ultimo ejemplo que se cita en esta investigacion es un ejemplo chileno
de trabajo con este medio de comunicacién.

La obra multimedial “Cuerpos Pintados y los Pajaros de Neruda” es un
trabajo novedoso y experimental que fusiona una singular coreografia con diver-
sos elementos audiovisuales de gran calidad.

Este proyecto llevado a cabo por el Ballet de Santiago, estd basado en
la obra “Arte de péjaros” (1966) de Pablo Neruda. Este experimento representa
un desafio al crear un espectdculo multimedia, alejado del repertorio clasico. En
él se hace un completo recorrido por el proceso de creacién del poeta, por medio
de ocho cuadros, en los cuales se muestra la admiracién que las aves provocaban
en el artista. En este espectdculo de gran nivel se puede ver la fusién del baile, la
musica, la poesia, la fotografia, el video y la pintura, una variedad de expresiones
que derivan en una creacién artistica.

Las diversas artes utilizadas logran atrapar la conciencia del espectador y
como afirma Marcia Haydée, la directora del Ballet de Santiago, lo invitan a crear
la historia seglin las emociones encontradas en cada cuadro. Como el nombre lo
indica, los bailarines con sus cuerpos pintados evocan la presencia y la vida de los
pajaros por medio de una coreogafia.

Por medio de palpitaciones la musica se trasforma en un elemento vital
del movimiento. Recrea sonidos de naturaleza y el cuerpo humano que se suele
repetir en una secuencia de gran armonia.

Las potentes imagenes de video son creadas por Sergio Nufio, siendo el
gran teldn de fondo de los bailarines. La imponente cordillera de los Andes y otros
lugares que se proyectan de la geografia nacional, crean un singular ambiente.

Se cita este ejemplo para subrayar la importancia de la sincronia entre
los diversos elementos del escenario. Los actores interacttian con la pantalla y es
fundamental que haya sinestesia entre los elementos presentes.
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En esta seccidn se presenta y justifica el producto de disefio final de este proyecto. Este producto de disefio
es la produccidn visual para la escenografia de la obra teatral « Underground Vermouth Show ».

Se detallan en este capitulo los distintos pasos involucrados en la creacién del proyecto, desde su concep-
tualizacién hasta su proceso de manipulacién y proyeccién de las imdgenes en tiempo real, hecho real y concreto
que se realizard en Santiago de Chile, en enero 2007.

Finalmente se adjunta una muestra delo realizado durante la obra, en un archivo guardado en un DVD.

El proyecto de disefio realizado para la escenografia de la obra teatral « Underground Vermouth Show » se
divide en 3 grandes etapas de trabajo:

- La propuesta conceptual o la direccién de Arte para la obra teatral « Underground Vermouth Show ».

- La produccién de todo el material audiovisual necesario para la realizacién de la obra.

- La manipulacion y proyeccién del material audiovisual durante la obra teatral.
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I. PROPUESTA CONCEPTUAL O DIRECCION DE ARTE DE LA OBRA « Underground Vermouth Show »



1.1. ANTECEDENTES DE LA OBRA TEATRAL « Underground Vermouth Show »

A la hora de hacerse cargo de la produccidn escénica visual de una obra
teatral es fundamental conocer y entender los conceptos y los mensajes que se
quieren comunicar y transmitir a través de la realizacién de la obra, para elaborar
una propuesta conceptual adecuada y en enseguida disefiar el material necesario
para la escenografia. Estos mensajes son las fuerzas internas de la obra que guian
a la creacion escenografica.

En este capitulo se exponen los conceptos de disefio, es decir que se ex-
plica la propuesta conceptual global que nace a partir del guién y de la propuesta
del director.

Para eso es necesario leerse y aprenderse el guién narrativo y trabajar,
por una parte, en base a los signos escénicos que se encuentran en él, y, por otra
con la propuesta del director. En los anexos se adjunta el guién narrativo.

Los antecedentes de la obra, los cudles el disefiador tiene completo ma-

nejo, son varios y deben estar claramente analizados para la elaboracién de la
propuesta conceptual del disefiador.

El texto narrativo es el primer antecedente existente y el mas influyente,
el que, como ya se dijo, se encuentra en los anexos de esta investigacion. La se-
gunda variable principal a tener en cuenta es la propuesta del director ; es esencial
trabajar en conjunto a este personaje ya que dirige la puesta en escena del guién
narrativo. Es vital que el disefiador gréfico asista a los ensayos y conozca los mo-
vimientos de los actores y el desarrollo de la obra.

El lugar fisico donde se realiza la obra es otro factor a tener en cuenta
a causa de la instalacion fisica del material que se usa para la proyeccién y ma-
nipulacion de imagenes. Otra variable a considerar son los recursos que tiene la
compafia y el director para llevar a cabo el proyecto.

Estas variables son analizadas a continuacién.

—
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1.1.1. “Underground Vermouth Show”

Datos concretos

Director : Rodolfo Cornejo

Compaiiia de teatro : Pdjaro Verde

Actores: Lieta Vivaldi, Javiera Verdugo, Francisca Sarrazin, Felipe Cerda, Edgard Be-
rendsen, Victor Nufez.

Lugar : sala de teatro del diario La Nacién, Agustinas 1269

Fechas de presentacion : durante el mes de enero 2007

Recursos : dos fiestas pro-fondos para la realizacién de la obra. Estas fiestas pro-
mocionan ademas a la obra.

Esta obra teatral dirigida por Rodolfo Cornejo y producida por la compa-
fifa de teatro “Pajaro Verde”, trata sobre la muerte de Jean Charles de Menezez
en el metro de Londres, que ocurrié en el mes de octubre del afio 2005. La obra
se divide en 3 bloques o 3 versiones ficticias sobre el pasado de Menezez, sobre la
razén de su llegada al metro de Londres desde su pais natal, Brasil. Son tres inter-
pretaciones del pasado de Menezez.

La obra se llama “"Underground Vermouth Show"” porque hace referencia
al metro de Londres con la palabra ‘Underground’, lugar fisico dénde ocurrié la
noticia, y porque alude a las funciones de teatro de la tarde con las palabras ‘Ver-
mouth Show'. Estas palabras se refieren a la hora a la cual se presentard esta obra,
que serd a la hora de la tarde, en Santiago, en enero 2007.

En esta obra, el autor Rodolfo Cornejo, hace una critica a la realidad en la
cudl hoy en dia estamos insertos. Esta realidad es construida a partir de los me-
dios de comunicacién; son formadores de imaginarios comunes y crean realidades

ilusorias en la mente de las personas. Asi dictan o “venden” las conductas y valores
de los seres humanos de esta época, lo cudl no son el resultado de una reflexion
personal. Rodolfo Cornejo en “Underground Vermouth Show” da su opinién sobre
ello, mostrando lo absurdo del contexto creado por los medios de hoy en dia. La
ironia y el humor son los recursos utilizados por el autor en esta obra. Se rie de los
seres humanos y de él mismo en el fondo.

Para esto propone desarrollar la obra a través de la misma estructura que
ofrecen los programas de television de investigacion periodistica tipo “Informe
Especial”. La obra se desarrolla entonces a partir de la estructura televisiva general
siguiente:

- Presentacion del programa

- Desarrollo de la investigacion, que en este caso se divide en 3 bloques.

- Publicidades entre cada bloques

- Finalizacion del programa

- Créditos

Para entender que se trata de un programa de television la obra empieza
con el programa del tiempo, tipico microprograma anterior a los programas de
investigacion perodiodistica que se exponen a las 10 de la noche en los canales de
televisién Chilena.

Esta propuesta del director pone énfasis en la absurdidad de los progra-
mas de television y se rie de los medios de comunicacién y de sus contenidos,
invitando a la reflexion sobre ello.
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1.1.2. Caracteristicas de la obra

La obra “Underground Vermouth Show” hace una critica al mundo de hoy,
de caracter netamente digital. Las propiedades de esta Videoesfera se estudiaron
en una investigacion anterior a este proyecto (IBM) y se resumen a continuacion.
Es fundamental transferir las caracteristicas de esta esfera a la puesta en escena
de la obra teatral, ya que el tema de la obra lo exige.

Las caracteristicas que se trasladan a la obra son:

Fragmentacién

Para hablar del fragmento, primero hay que diferenciarlo de un concepto
con el que se confunde muchas veces, el de detalle: el detalle es una parte que
informa mas profundamente sobre el todo, mientras el fragmento es un trozo pro-
veniente de una fractura del todo, su perfil es azaroso, tiende a perder su relacién
con el todo y convertirse en un nuevo todo que se autoconstruye. El fragmento es
lo maximo de realidad que se puede aprehender. La videosfera es un mundo frag-
mentado. Un ejemplo de ello es el zapping de canales de televisién, un viaje por
fragmentos en busca de una imagen que atraiga y haga profundizar la atencién en
un programa. El fragmento ha sido utilizado en el montaje desde siempre, debido
a la imposibilidad de presentar el todo, el cine siempre ha presentado fragmentos
seguidos unos de otros que ayudan a formar una imagen general que siempre
queda incompleta y que cada persona tiene que llenar los vacios.

El director Darren Aronofsky explica con un término muy interesante una
figura de montaje que usa para enfatizar la dependencia de las adicciones de sus
personajes en « Requiem por un suefio » (Requiem For A Dream), habla del Hip
Hop Montage. Son imagenes muy cortas, planos muy cerrados de sus personajes
que van cambiando rapidamente generando un ritmo, haciendo que el audio y la
imagen terminen por hacer una especie de cortinilla ritmica de fragmentos entre
dos escenas. Las visuales se basan sobre este hecho, deben formar un ritmo visual
y narrativo. Cuando se habla de Fragmentacidn, es obvio que se debe tener en
cuenta a los dos medios de masas que han impulsado mas lejos éstos limites de
comprension audiovisual: los videoclips y los spots publicitarios. Los spots publi-

citarios de la television son el reflejo del mundo audiovisual. Sus caracteristicas
especiales han enfrentado a la gente con narrativas fugaces, complejas, impen-
sables anteriormente, han cumplido un enorme papel de alfabetizacion audiovi-
sual. La publicidad televisada tiene que ser corta, rapida, impactante, atractiva y
clara y esto ha llevado a los realizadores a adoptar muchas estrategias de choque
del cine y presentérselas al publico general ampliando asi su vocabulario. Diez
minutos continuos de cortas historias, informacion, todas inconexas entre si, es
la fragmentacion en realidades distintas, es la contemporaneidad en su forma
mas pura. Los videoclips tienen una caracteristica especial, y es que en vez de ser
audiovisuales, son AUDIOvisuales. Es decir, su énfasis en el sonido los lleva a un
nivel de lectura diferente a las demds formas de la videosfera. Las imdgenes en
movimiento acompanan el audio, y por esto pierden ciertas responsabilidades, y
quedan en mas libertad. Muchas veces no hay historia que contar, es la sinestesia
puray dura, las imagenes que se siguen unas a otras no dicen nada, no se conectan
muchas veces entre si, se estd mirando las imagenes por placer.

En la obra Underground Vermouth Show se traspasa las caracteristicas
de la fragmentacion en el montaje de la escenografia. Las visuales son un frag-
mento de narracién: sélo expresan una parte de los mensajes que la obra quiere
transmitir. Son una parte del todo. Es decir que en el espacio teatral hay diversos
elementos comunicativos en la puesta en escena, todos tienen como fin cumplir
un rol y asi expresar las fuerzas internas. Pues las visuales expresan solamente un
fragmento de lo que se esta narrando. Se puede hacer un paralelismo con el acto
de componer una cancioén. Existen diferentes instrumentos que emiten distintos
sonidos, que al ser sincronizados por el compositor o director de orquesta, forman
un tema particular que transmite un sentimiento o una sensacién. La obra teatral
es mas compleja pues no sélo transmite sensaciones y emociones sino que comu-
nica ideas y mensajes para que el ser humano reflexione sobre el mismo. Existe un
acto cognitivo, no es sélo sensorial como en la musica.
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Simultaneidad

Es la posibilidad de recibir informacién desde distintos canales simul-
taneamente. Internet es la experiencia de la simultaneidad por excelencia: da al
usuario la posibilidad de recibir informacién desde distintos canales simultanea-
mente en varias ventanas, presentando asi la informacién no de forma lineal [hi-
pertextos, hipervinculos, etc.]. Internet es probablemente el ejemplo mas estric-
to, pero también dentro de las nuevas narrativas estan los videojuegos, donde la
simultaneidad esta presente tanto en la estructura del cédigo del motor grafico
del juego, como en las redes donde varios usuarios juegan en un mismo espacio a
la vez en tiempo real. como en la usabilidad de los periféricos de entrada (como
la manipulacién de joysticks). Las técnicas tradicionales de montaje conocen la
simultaneidad desde siempre, de hecho los insertos de imagenes para presentar
dos situaciones que suceden al mismo tiempo, vienen de la literatura y han sido
utilizados en el cine desde sus inicios, y por ende en la television. Las dltimas dos
producciones propias del cineasta norteamericano David Lynch (“Lost Highway"
y “Mulholland Drive”) amplian los limites de la narracién convencional, de hecho
casi la excluyen. En ambas peliculas el tiempo tiende a hacer bucles y llevarnos
por viajes en realidades paralelas simultaneas haciendo que se pierda el sentido
de la trama al aferrarse a las figuras del lenguaje audiovisual que se conocen. Otra
manifestacion mas literal de simultaneidad es la que ocurre sobre la superficie
de la pantalla. Es cuando la pantalla se divide en varias secciones o recuadros en
los que estan pasando detalles simultaneos, la literalidad de ésta simultaneidad
es abrumadora. Otro tipo de simultaneidad es cuando la cdmara de cine registra
lo que sucede en dos monitores de video al mismo tiempo, montado en tiempo
real dénde se hace una composicién con fragmentos de peliculas e imagenes de
archivo con varios canales de audio simultdneos bombardeando con informacién
y textos. Esto ocurre también en la television, mientras se ven las imagenes de un
noticiero, se ven recuadros con imagenes fijas, o textos que se desplazan por la
parte inferior de la pantalla, etc.

——

La simultaneidad se expresa en diferentes niveles. En una obra teatral
pueden haber multiples pantallas en un escenario dénde se proyecta diferentes
imagenes al mismo tiempo, paralelamente. Pero en esta obra, la simultaneidad
se manifiesta a través de las distintas acciones que ocurren al mismo tiempo,
exigiendo al espectador una lectura paralela de lo que estd ocurriendo en el esce-
nario. Por ejemplo, cuando sucede la escena del discurso de la Bachelet, existe si-
multaneidad entre el actor que estd en una tarima pronunciando el discurso y los
dos actores que bailan sincrénicamente en el fondo del escenario. El espectador
debe mirar la expresion de los bailarines y al mismo tiempo escuchar las palabras
de la presidenta. Se recomienda ver el DVD adjuntado.

Imagenes de choque y de contraste

Es la insercion de unos pocos fotogramas de imagenes en contraste y
de choque. Aunque las iméagenes de choque no necesariamente tienen que ser
violentas, éstas son las mas utilizadas para obtener atencién del espectador. En el
cine, un ejemplo concreto es la famosa secuencia del corte del ojo con una navaja
en “El perro Andaluz” de Luis Bufuel. La intensidad de la imagen se somatiza por la
persona que la ve, la reaccidn es tan fuerte que uno queda fisicamente afectado.
Esta estrategia narrativa de choque es muy recurrida en todo el cine de hoy, y
como no, en la television y los spots publicitarios. La insercién de fotogramas con
una imagen como esta, necesita por parte del publico un tiempo de reposicion, y
se convierte en un punto de referencia para los que ya la han visto. También estd
presente en el cine mas comercial de Hollywood: las visiones del nifio en Sexto
Sentido dejan sin respiracion a salas de cine enteras o la degradacién de los perso-
najes de “Requiem por un suefio” en la recta final de la pelicula pueden vaciar una
sala en una secuencia. Aunque las imagenes de choque no necesariamente tienen
que ser violentas éstas son las mas utilizadas. Los spots publicitarios se basan
practicamente en iméagenes de choque para intentar captar la atencién del publi-
co. Las imdgenes de choque o de contraste son también imdgenes aparentemente
inconexas que terminan contando una historia.
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En cudnto a las imagenes de choque, se introducen en distintas partes de
la obra, imagenes de fuerte impacto, como por ejemplo las imagenes de la caida
de las torres gemelas o de los muertos en los trenes de Atocha, en Espaiia.

Modularidad

La sociedad Lego. La alegoria del puzzle rige nuestras vidas, las subsocie-
dades encajan de diferentes maneras en la gran cultura, igualmente las imagenes
en la videosfera. Aqui se toma el ejemplo de los videojuegos, con sus patches
y mods como ilustracién de la personalizacién y modificacién de fragmentos
modulares de nuestras realidades. El término patch, es utilizado para definir un
extracto de cédigo que se inserta dentro de un programa para corregir problemas
en la programacion original, o para ampliar sus capacidades. Pero en este caso
cuando se habla de patches de videojuegos, se refiere a modificaciones (de ahi
el otro término utilizado constantemente, mod) hechas por los usuarios de los
juegos. Reformas hechas sobre el cédigo del juego, en la mayoria de los casos para
personalizar el contenido gréfico de los entornos y personajes. La modularidad en
funcién de las necesidades de cada usuario son una gran estrategia de ventas, las
cadenas de television por cable permiten al cliente escoger médulos de canales de
television privadas para su satisfaccién y pague (supuestamente) sélo por lo que
le interesa ver. Igualmente en términos de montaje la posicién de un mismo plano
entre planos diferentes puede generar nuevas y diferentes lecturas. Como en la
literatura de Julio Cortézar, en especial en « Rayuela », la fragmentacién modular
de una novela, cuyo orden de lectura no es impuesto necesariamente por el autor,
asi dependiendo del orden que se lean sus capitulos, cada lector encuentra una
historia diferente. La videosfera, como el discurso de gran parte del arte contem-

poraneo se ha convertido en un metalenguaje, en el que se revisa constantemente
el pasado, se expone los mecanismos narrativos para generar nuevas reflexiones y
se retroalimenta de sus frutos descontextualizados para presentar nuevas formas
un laberinto modular que puede reencontrarse detras de cada esquina.

La modularidad se expresa a través de la estructura misma de la obra. Son
mddulos que se juntan en el escenario para comunicar los mensajes y armar un
‘todo’. Cada médulo puede diferenciarse. Por ejemplo, en la escena del discurso
politico de la presidenta Bachelet, se puede reconocer el médulo del actor que
va recitando el discurso por un lado y por otro el médulo formado por el baile
sincronizado de los otros dos actores. Cada parte existe por si sola aisladamente,
pero al juntar los médulos aparece una nueva lectura. Lo que es muy interesante
de rescatar en esta obra que se basa sobre estos conceptos. Es decir que existe
una linea narrativa, una columna vertebral, dénde se van integrando médulos o
pequefas escenas que por si sola funcionan, creando asi una nueva lectura de la
obra.

Hay que rescatar que la caracteristica predominante de la obra es el “Di-
namismo”, que es la energia activa y la vitalidad que estimula los cambios y el
desarrollo. Es decir que las acciones y el trabajo de los actores es realizado con
energia y rapidez. Las visuales también serén definidas por este concepto gracias
a un constante movimiento en las imagenes proyectadas.
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1.1.3. Recursos

La obra teatral “Underground Vermouth Show’ dispone de la sala de tea-
tro del diario La Nacidn, ubicada en la calle Agustinas 1269, en frente de la Mone-
da. Los ensayos y la presentacion de la obra final se realizan en ese espacio fisico,
que es una sala rectangular de 4 muros, sin diferencia de niveles en su piso y sin
ventanas. Pero es una sala que tiene una profundidad adecuada para la realizacion
de la obra ya que permite mejor la simultaneidad de acciones.

Para la proyeccién y manipulacién de imagenes en tiempo real se dispo-
ne de:

- un Mac OSX, versién 10.4.7, powerbook G4 15", 1.5 GHz y 512 Mb de
memoria Ram

- Un proyector (datashow) viewsonic pj400 — 1600 Lumens SVGA (reso-
lucién de 800x600), LCD

- El software Arkaos Carbon 3.0.1 para la proyeccién y manipulacién de
imagenes

En la obra “Underground Vermouth Show", el principal elemento u objeto
de la escenografia es la pantalla definida por la proyeccién de imagenes. También
ldmparas que se usan para la luminosidad son esenciales en la obra y éstas han
sido compradas especialmente para esta obra.

Se realizaron dos fiestas para la generacién de fondos para la obra de
Rodolfo Cornejo y asi poder satisfacer las necesidades de difusién y promocién.

La vestimenta es confeccionada por Javiera Verdugo, una de las actrices
que actua en la obra.

Equipo de trabajo :

- Un director : Rodolfo Cornejo

- Actores : Lieta Vivaldi, Javiera Verdugo, Francisca Sarrazin, Felipe Cerda,
Edgard Berendsen, Victor Nufez

- Disefiadora Grafica : Amélie Nicolet
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1.1.4. \dentificacién y definicién de Grupo Objetivo

El publico objetivo del producto de disefio de este proyecto de titulo
corresponde principalmente al publico objetivo de la obra teatral “Underground
Vermouth Show”. La presentacion de la obra se realizara las dos primeras sema-
nas de enero 2007, en Santiago de Chile, en la sala de teatro del diario la Nacion,
ubicada al frente de la Moneda. Se harédn 4 funciones por semana : jueves, viernes,
sdbado y domingo. Por lo tanto se calculan 8 sesiones de presentacion de la obra.

En la sala de teatro del diario la Nacidn, se calcula que pueden asistir
50 personas por funcién, lo que equivaldria a 400 personas en total que verian la
obra.

Estudiando el mercado teatral se pone el precio de 3000 pesos por per-
sona, 1500 pesos estudiante, siendo un precio relativamente adecuado ya que
es una obra efectuada por aficionados e interesados en el tema y no por actores
profesionales.

Hay que tener en cuenta que la difusién de esta obra se hace principal-
mente por mail y por voz. Las personas que organizan la obra invitan a sus familia-
res y cercanos a venir y ellos a su vez convocan a mas gente, en forma de cadena.
Por lo que el publico objetivo estard determinado por el segmento social de los
actores y de los organizadores de la obra.

A grandes rasgos, se puede caracterizar al publico objetivo de esta obra
en: “toda persona dotada de conciencia e interés en el desarrollo cultural de este
pais, y que busca respuesta a su propia existencia”.

Definicion de un perfil psicografico :

Siendo mas especificos en la definicién del publico objetivo de la obra
teatral “Underground Vermouth Show" se puede definir :

Jévenes, universitarios y adulto-joven, de entre 18 y 35 afos, indepen-
dientes, atraidos por el arte y la cultura, interesados en los proyectos teatrales,

que buscan sentido a su existencia y reflexionan sobre su conducta y sobre su
realidad.

Pero también hay que considerar a las familias de los actores y amigos de
las personas mayores que asisten a la obra.

Definicion de Perfil Demogréfico :

Para calcular el perfil demografico del publico objetivo de la obra teatral
se puede calcular méds o menos el nimero maximo de asistentes. Se calcula que
son 8 sesiones y que en cada una llegan 50 personas. Por lo tanto asistirian 400
personas 6éptimamente.

Estas personas viven en Santiago de Chile, la mayoria de ellas viven en el
sector de Bellavista y el barrio Lastarria ubicado en Santiago Centro.

Segmentacion Socio-econémica :

El publico objetivo de la obra “Underground Vermouth Show" se clasifica
en el segmento socio-econémico ABC1y C2 principalmente.

Por eso se considera que el publico objetivo vive en los sectores del Ba-
rrio Bellavista y Lastarria, Providencia y Las Condes.

Hay que considerar que este es el publico objetivo directo de mi proyecto
de titulo pero que existe también otro publico indirecto al cual va dirigido este
trabajo. Son los estudiantes de Disefio Grafico que estan interesados en este tema
y que consultardn el DVD final dénde est4 la obra teatral grabada.
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1.2. PROPUESTA CONCEPTUAL DE LA OBRA

1.2.1. Objetivos comunicacionales

General
Satisfacer las necesidades de comunicacidn visual en la puesta en escena
de la obra Teatral “Underground Vermouth Show”, tanto en el nivel pragmético
como en el nivel conceptual.

Especificos

- Realizar la direccion de arte para la obra “Underground Vermouth
Show”

- Producir todo el material audiovisual necesario para la puesta en escena
del guidn narrativo de la obra “Underground Vermouth Show”

- Expresar graficamente los signos escénicos textuales elegidos desde el
guion narrativo

- Proyectar y manipular las imagenes durante el desarrollo de la obra

1.2.2. Propuesta de disefio espacial

El objetivo principal entonces es satisfacer las necesidades de comuni-
cacién visual escénica, lo que corresponde a crear el imaginario colectivo para los
espectadores de la obra "Underground Vermouth Show”. Esto se vi6 en el Marco
Tedrico : el VJ'ing es una extension de nuestro poder de visualizacidn. Este imagi-
nario colectivo se manifiesta a través de dos funciones de las imagenes proyecta-
das en tiempo real :

1. Construccion de realidades ilusorias a través de una ambientacion fic-
ticia. Esto se realiza a través de la construccion espacial de la escenografia que se
desprende de un concepto dramatico.

2. Graficacién audiovisual de los mensajes elegidos en el guién narrati-
vo.

Las imagenes proyectadas y manipuladas en vivo tienen como funcién
una de las dos finalidades aqui expuestas. Cada elemento que se proyecta esta
en directa relacién con las fuerzas internas que se quieren representar a través
de la puesta en escena. Esto permite ser mas critico sobre el trabajo realizado por
el disefador ya que el publico objetivo de una obra teatral va a mirar, criticar y
observar.

La primera funcidn entonces es la construccidn espacial de la escenogra-
fia que se desprende de un concepto dramético. Es una ambientacion ficticia de
lugares o espacios que son representados a través de la proyeccién de imagenes. El
espacio representado ambienta y lleva al espectador a otra parte, a otro lugar. La
pantalla actiia como una ventana que abre un espacio ilusorio dentro del espacio
real, en la que éste puede reflejarse de algin modo, y que el observador asume a
través de un cddigo. Sitda al actor entre el mundo real y el mundo ilusorio, ya que
ambos se fusionan en la puesta en escena. Por ejemplo, al proyectar la imagen de
una cocina en la escenografia mientras dos actores actian una escena que se de-
sarrolla en este lugar ocurre entonces que se esta creando el imaginario colectivo
de los espectadores: la funcién de esta imagen es construir un ambiente ficticio.

Ademads esto se relaciona directamente con el mensaje principal que el
director Rodolfo Cornejo quiere transmitir : los medios construyen nuestra reali-
dad, estan insertos en nuestro entorno creando espacios ilusorios. Esta funcion
permite que la proyeccion de imdgenes construya una ilusion espacial, y se entre-
mezcla con las acciones de los actores creando asi una ambientacidn ficticia.

La segunda funcidn o uso que se hace de la pantalla es la graficacién de
los mensajes narrativos. Se expresan a través de este medio, diferentes tipos de
mensajes: metafdricos, reiterativos, metonimicos, etc. Pero la funcién de las ima-
genes proyectadas es traducir a un lenguaje audiovisual partes del texto dramati-
co.

=2

==
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1.2.3. Propuesta grafica

La linea gréfica se basa en la grafica que los medios digitales proporcio-
nan. Iméagenes digitales que son producidas por las nuevas tecnologias, principal-
mente por los nuevos medios de comunicacién e informacion (TIC's). Es la grafica
que suministra la era digital : fotografias de satélites, fotografias manipuladas con
softwares de Ultima generacion (photoshop CS2), ilustraciones netamente vecto-
riales, etc. Es una gréfica moderna, dindmica y con mucho movimiento. Esta pro-
puesta permite relacionar la idea del director de situar la puesta en escena en la
época actual, para que el espectador pueda localizar la critica que hace el director
a nuestra realidad y de que los medios de comunicacién construyen un entorno
absurdo, reflexionando sobre la credibilidad de estos.

La gréfica hace alusion al manejo sobreexplotado de los medios tecnold-
gicos. Se saca un video del computador, se fotografian los simbolos y se reinsertan
en el computador. Es un proceso de sobre-digitalizacion. Esto apela a una ironia
y una critica a los medios. También se requiere que las visuales sean dinamicas,
que siempre exista algiin movimiento para traducir la caracteristica principal del
mundo audiovisual de hoy en dia, que es el dinamismo.
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I1. PRODUCCION DEL MATERIAL AUDIOVISUAL NECESARIO
PARA LA PUESTA EN ESCENA DE LA OBRA « Underground
Vermouth Show »



Es necesario hacer un esquema que ordena a las escenas en el
tiempo para delimitar y diferenciar a todas las piezas graficas requeridas
en la obra “"Underground Vermouth Show”. Se deben marcar cada uno de
los tiempos en dénde se proyectan imagenes para poder organizarse en la
produccién del material audiovisual necesario.

II. 1. ESQUEMA DE LA OBRA

El montaje de la obra se estructura igual que un show periodistico
de television: como lo son “Informe Especial”, “Contacto” o *Aqui en Vivo”,
programas nacionales. Dictan el orden de la presentacion de la informacion.
Es la historia de Menezez, un sujeto determinado por la guerra contra el
terrorismo, esa guerra entre oriente y occidente, entre el capitalismo tardio
— la postmodernidad- su expansién por todo el globo, y las “guerrillas” que
en distintos lugares del mundo se levantan en su contra. Esta historia se
presenta en el programa periodistico en 3 bloques principales, dénde se
expone en cada uno la posible versién de la muerte de Menezez. Son tres
versiones porque el director quiere hacer reflexionar al espectador sobre la
comunicacién; son medios de poca credibilidad y los contenidos son absur-
dos.

Se introducen publicidades entre los bloques por dos razones: para
marcar una diferencia entre cada bloque y para comunicar la insensatez de
los contenidos publicitarios.

Escena 1: Pronéstico del tiempo (animacién del microprograma de tiempo)
Escena 2: Primer Bloque del Programa “Underground Vermouth Show”. Se for-
mula y se narra la hipétesis de que "Menezez es efectivamente un terrorista”.
(animacién de la cortina de entrada del programa)

Escena 2.2: Presentacién del tema del programa (animacién de imagenes de
los ataques terroristas)

Escena 2.3: Presentacion del anfitrién del programa (actuacion)

Escena 2.4: La muerte misma de Menezez (actuacion)

Escena 2.5: Secuencia de actuaciones de diferentes personajes (actuacion)
Escena 2.6: Discurso presidencial (imagenes de ambientacion de piscina)
Escena 2.7: El deseo (animacién de un cielo estrellado con estrella fugaz)
Escena 2.8: Personajes colgados por perros de ropa (actuacién)

Escena 2.9: La cuidad (actuacién)

Escena 2.10: La salida del terrorista (imagenes de revueltas, protestas estu-
diantiles)

Escena 2.11: Ida a comerciales (animacién cortina de salida)

Escena 3: Comerciales (los comerciales son todos actuados)

Escena 4: Sinopsis préximo programa “Alé Jesds” (animacién sinopsis)

Escena 5: Segundo Bloque del programa “Underground Vermouth Show”: Se
formula y se narra la hipétesis de que “Menezez es un cientifico que llega a
Londres para reimplantar una especie de baratas” (animacién cortina de en-
trada)

Escena 5.2: Presentacion tema segundo bloque (imagenes de campo, de Chim-
barongo)

Escena 5.3: El Cristo de las radios (actuacién)

Escena 5.4: Pelea entre Menezez y su primo (video de nifios peleando)

Escena 5.5: Menezez como un nifio en Brasil (actuacion)

Escena 5.6: Las Blatodeas(actuacion)

Escena 5.7: La Compania (actuacién)

Escena 5.8: La llamada de Brasil (actuacién)

Escena 5.9: La doctora hablando del proceso mental (actuacidn)

Escena 5.10: Reunién con los Arabes (actuacién)

Escena 5.11: Ida a comerciales (cortina salida)
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Escena 6: Tercer Bloque del programa “Underground Vermouth Show”. Se formula
y se narra la hipétesis de que “Menezez es un bailarin que va a participar en el
programa de televisién Londinense “Red, fame agains't fame” (animacién cortina
de entrada)

Escena 6.2: La cocina (imagen de cocina y animacion erdtica)

Escena 6.3: Marco Antonio Solis (cortina de entrada programa Red)

Escena 6.4: Shania Twain (actuacién)

Escena 6.5: Red, Fame agains't the Fame (animacién logo Red como teldn de fon-
do)

Escena 6.6: Menezez cantando Bossa Nova (actuacién)

Escena 6.8: La plaza (actuacion)

Escena 6.9: El periodista (actuacion)

Escena 6.10: La muerte de Menezez (actuacion)

Escena 6.11: Créditos (animacidn flash de los créditos)

Escena 7: Apago de luces y cortina de entrada “Al6 Jesus”

SECCION Il : PROYECTO 62



A
.l

I1.2. PIEZAS GRAFICAS Y MATERIAL AUDIOVISUAL ELABORADO

Hay que considerar que en esta parte sélo se exponen y explican las pie-
zas graficas mas significativas de la produccién visual escénica de la obra teatral
elegida. Se enumeran seglin el esquema expuesto anteriormente y no se analizan
las escenas dénde solamente hay actuacion.
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Escena 1:: Prondstico del tiempo

La obra empieza con el microprograma del tiempo para situar al especta-
dor en la estructura televisiva.

Como se puede evidenciar en el guidén narrativo, la visual solicitada para
el comienzo de la obra es una animacion del prondstico del tiempo que muestra
en una primera instancia al mapa Sudamericano y en seguida un sobrevuelo por
Chile. El presentador es un actor que interactua con la visual en el escenario.

Se eligid, para esta animacion, la grafica que ofrece Google Farth, un
software moderno que ofrece al usuario una visualizacién de la tierra. Con este
programa, se puede explorar el planeta desde el computador gracias a una pode-
rosa base de datos de fotografias aéreas y de satélites. Ademas se puede visualizar
cualquier lugar del globo terrestres en 3 dimensiones (imagenes 3D).

Coémo se explicé anteriormente, la grafica para la obra “Underground
Vermouth Show” debe apelar a la gréfica que entregan los nuevos medios de co-
municacion para reforzar las fuerzas internas que desarrolla la obra. Se hace una
critica a los medios de comunicacién y de cémo ellos van creando espacios iluso-
rios y llevan al ser humano a una dimensién nueva de la realidad.

La animacidn parte presentando el programa: se eligieron entonces ima-

"

genes satelitales de la atmdsfera y del sol.

Los iconos utilizados son dibujos vectoriales generados en el programa
[llustrator que son en seguida fotografiados por una camara digital y reinserta-
dos en el computador y trabajados en Photoshop, y finalmente insertados en el
software After Effects, con el fin de darles una textura particular que elude a los
nuevos medios de comunicacién.

Los videos utilizados son videos grabados de Google Earth gracias a la
tecnologia de streaming que tiene el programa. Los videos son registrados por
una camara digital externa y reinsertados en el computador, modificados en Final
Cut y finalmente armados en After Effects junto a los otros elementos. Se expor-
ta un archivo .mav. (Metal Oxide Varistor, principalmente extensién utilizada por
QuickTime) o .mpg (MPEG es Motion Pictures Expert Group: el principio MJPEG
consiste en aplicar sucesivamente el algoritmo de compresién JPEG a las diferen-
tes imagenes de la secuencia video) desde After Effects y éste es montado en el
programa Arkaos y asi proyectado junto a todos los otros elementos necesarios a
la produccién visual de la obra.
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Escena 1:: Prondstico del tiempo

A partir del guién narrativo se compone la animacion, se disponen los
iconos en el mapa de Sudameérica y se arman las imagenes y videos segun el relato
del meteordlogo.

La tipografia utilizada es Futura: es una tipografia “sans serif”, mayor a
12 puntos recomendable para una mejor legibilidad en pantalla. La razén para que
una tipografia sans serif sea mds usable que una serif es porque las imagenes en
pantalla se forman por medio de logaritmos y calculos matematicos que resultan
en coordenadas, es decir, lineas verticales y/o horizontales que forman pequerios
cuadros. Los monitores estan formados por foquitos pequefiisimos (que se llaman
lumenes) y en tres colores basicos: Rojo, Verde y Azul (RGB). Hay que recordar que
la resolucién en pantalla siempre sera 72 dpi y al tener los detalles de los patines
a pequena escala es mas dificil que haya una fidelidad exacta a lo que supone se
puede imprimir en una alta resolucién. Cada letra en pantalla estd formada de
pequenos cuadritos resultantes de ésas coordenadas binarias. Obviamente en una
escala mds grande ya no existe tanto ese problema, pues al ser las letras mds gran-
des, el margen de error se reduce al aumentar el tamaro de los detalles y estos se
reconfiguran en un nuevo célculo binario.

e

Las tipografias sans serif son mas recomendables para las pantallas por-
que éstas siempre tienen una resolucién de 72 dpi, por lo tanto se leen mejor ya
que no requieren de mayor detalles como las serif. Las tipografias mas recomenda-
bles para las pantallas son Verdana, Tahoma y Trebuchet. Pero en este caso, como
no es texto no es tan fundamental usar éstas y se puede elegir una tipogragrafia
parecida.

La tipografia esta en blanco porque esta encima de un fondo azul, corres-
pondiente al mar de la tierra. La mejor legibilidad corresponde al amarillo sobre
azul pero estéticamente se ve mas atractivo en este caso el blanco sobre el azul,
que no es el mas efectivo pero si ofrece una legibilidad valida.

Hay que tener en cuenta que para todas las piezas graficas elaboradas
para la obra teatral, se consideran estas reglas y se eligen las tipografias a partir
de estos principios. Pero en algunos casos, el uso de una tipografia serif se hace
m4as necesario a un nivel comunicacional y se dejan en segundo lugar los aspectos
de legibilidad. Como por ejemplo en el caso del logo del programa protagonista
“Underground Vermouth Show” como se explica a continuacion.
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Escena 2 :: Primer Bloque del Programa “Underground Vermouth Show”

Para esta presentacion, se solicita un logo en 3 dimensiones que iden-
tifica el programa y la obra teatral a la vez. El programa se llama “Underground
Vermouth Show”, el mismo nombre que adopta la obra de teatro. Como se explicd
anteriormente el director eligié este titulo para integrar la tematica de la obra.

Se propuso hacer un logo que tiene directa relacién con el simbolo del
metro de Londres, para representar la temética principal, la muerte de Menezez,
que ocurrid alli.

Este logo estd formado por la misma composicién del logo del metro de
Londres pero sin el rectangulo azul. Se aplica este color azul al titulo del progra-
ma Underground, junto a un brillo incandescente alrededor de las letras. El color
blanco se aplica a las letras Vermouth Show, y asi los tres colores, blanco, azul y
rojo crean una relacién con los colores de la bandera Chilena, demostrando que es
un programa nacional.

Este nombre estd escrito en tipografia “ApolloMTStd", para crear un pa-
ralelo a la tipografia de los diarios y medios periodisticos irdnicos de nuestro pais
como el diario “The Clinic”. El programa es una ironia a los medios de comuni-
cacion como “The Clinic” lo es en Chile en frente a la politica y a los contenidos
periodisticos. Se expresa a través de este logo entonces el caracter periodistico del
programa, que es un reportaje sobre la muerte de Menezez.

El brillo de la letra le otorga los efectos de luz incandescente de los luga-
res encerrados como lo es el metro. Se analizé los programas de television chile-
nos y se observé una exageracion de efectos, tanto en los movimientos como en
las composiciones. Este brillo produce ese mismo efecto televisivo que hoy en dia
se observa en todas las presentaciones de los programas.

Las letras “Vermouth Show” hacen referencia a la hora en la cual se va a
presentar la obra en Santiago de Chile, enero del 2007. Se usa una tipografia sans
serif para una mejor legibilidad, como se explicé anteriormente. La tipografia uti-
lizada es Trebuchet, unas de las tipografias de mejor visibilidad en pantalla.

Vermouth Show
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Escena 2.2 :: Cortina de Entrada del programa “Underground Vermouth Show”

Se realizaron distintas animaciones en 3 Dimensio-
nes para la presentacién del programa “Underground Vermouth
Show”, una cortina de entrada y una cortina de salida, para marcar
los tres bloques del programa y diferenciarlos de los espacios co-
merciales.

El dinamismo es la caracteristica principal de las anima-
ciones: siempre hay un elemento moviéndose.

Los elementos que componen al logo surgen desde abajo,
desde el submundo: esto hace referencia, por un lado, al metro
Underground, dénde ocurrid la muerte de Menezez.Y por otro alu-
de a una segunda idea que el autor quiere transmitir a través de
esta obra.

La idea de Rodolfo Cornejo diferencia dos niveles en la
realidad del ser humano: el mundo externo del ser, el que se pre-
senta frente a la gente, el que se ve y se caracteriza, y el mundo
interno del ser, oculto, que esta bajo las apariencias. Para el direc-
tor la vida es como el teatro, es una escena dénde el ser humano

actua, dénde la gente se relaciona entre si gracias al ser externo
que aparenta, que es una proyeccién del ser pero no es el ser en si.
Es una puesta en escena de roles. El ser interno (nuestros deseos,
pensamientos, emociones, miedos ocultos) se proyecta constan-
temente en el teatro de nuestra realidad. Por eso diferencia un
submundo, dénde dialogan los seres humanos reales, del mundo
en si que es una puesta en escena.

Para el autor el teatro es entonces un espacio que permi-
te poner en didlogo estos dos seres y asi generar la reflexion del
espectador. Seguin Rodolfo, el teatro ofrece un espacio, dénde el
espectador logra entrar en discusién con su yo interno y observar-
se a si mismo. Las cosas ocultas del submundo deben ser miradas
y estudiadas por cada uno de los seres humanos.

Estas fuerzas internas de la obra se expresan muy sutil-
mente en este movimiento que tiene que ver con los conceptos de
la obra “Underground Vermouth Show” .
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Escena 2.2 :: Presentacion del tema del primer bloque

Para presentar el tema del primer bloque del programa
“Underground Vermouth Show” se engancha a la animacién de
cortina de entrada del programa una animacion con las fotos del
terrorismo de los trenes de Atocha, de la caida de las torres geme-
las. Son fotografias de prensa encontradas en Internet.

El logo da un giro y en la parte posterior aparecen las
imagenes que van al ritmo de la musica. Se da la vuelta de 360
grados del logo y se vuelven a mostrar las palabras “Undeground
Vermouth Show".

Cada vez que se presenta el tema de uno de los bloques
se usa esta animacion para dar continuidad al programa.

Las fotografias son fotos de prensa para dar énfasis en
que es un programa de caracter periodistico y que lo que se mues-
tra en él es una verdad investigada.
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Escena 2.6 :: Discurso Presidencial

En esta escena se requiere ambientar la coreografia de dos personajes
que bailan nado sincronizado, por eso se situan en una piscina, dentro del agua.
Los personajes visten de trajes de bafio y de gorros. La funcién de las visuales en
esta escena es la de construccién de un espacio ficticio.

Esta parte debe provocar en el espectador una sensacién de intranquili-
dad y de inquietud. Esta se traduce a través de tres variables: la musica, el movi-
miento incontinuo del agua y la sonrisa de los actores.

La musica de este escena es 7rois Gnosiennes, una cancion de Erik Satie.
Se superpuso unos sonidos del mdusico electrénico Pink Elln, de su proyecto 7he
Flectronic Dreamplant. Estos sonidos le entregan una sensacion de estar bajo el
agua y de ahogo.

El movimiento del agua estd dado por uno de los efectos que entrega el
software Arkaos, dénde se mezclan los videos. Se realizé una animacion en Flash
con 5 fotos de fondos de piscina, con elementos que muestran la presencia hu-
mana. Las fotos en la animacidn flash estan quietas y pasan de una a otra. La idea
aqui es utilizar los efectos proporcionados por los softwares de VJ'ing para darle
movimiento al agua. Se produce el movimiento en tiempo real, es decir duran-
te el transcurso de la obra. Esto permite intervenir en el movimiento del agua,
dejandola quieta o produciendo movimientos asincrénicos con la musica, para
producir incomodidad en el espectador. Este acto refleja la caracteristica principal
delVJ'ing.

La expresion de los actores, quiénes muestran una cara de felicidad exa-
gerada, produce intranquilidad en los espectadores y comunica la falsa careta de
los politicos. Mientras los dos actores realizan el nado sincronizado, otro actor lee
el discurso presidencial de la Bachelet.

L

SECCION I : PROYECTO 69



Escena 2.7 :: El Deseo

En esta escena las imagenes proyectadas también construyen un espacio
ficticio, llevando al espectador a mirar un cielo estrellado. En esta parte el director
también quiere provocar inquietud y al mismo tiempo reflexion y autoobserva-
cidén en el espectador. En esta escena el espectador se pregunta sobre él mismo,
sobre sus deseos en esta vida.

Para que se produzca un efecto de intranquilidad se realizé una anima-
cién flash dénde la caida de la estrella fugaz no es fluida sino que cae en forma de
intermitente, como si fuera una secuencia de fotos.

Las estrellas estan hechas en el programa PhotoshopCS, y en seguida son
animadas en Affter effects. Se agrandan y se achican dando la sensacién de brillo.

La animacién empieza con un fondo negro dénde van apareciendo una a una las
estrellas. La estrella fugaz aparece en un instante mas tarde y desciende desde la
esquina de la pantalla superior derecha hacia la esquina inferior izquerda. Esto se
elige porque en la composicidn de esta escena, los actores estan sentados en la
izquerda del espectador y se busca un equilibrio en la composicidn final de toda
la escenografia. La composicién de las visuales depende del movimiento de los
actores ya que interactian constantemente con ellos.

Esta escena se acompara por sonidos espaciales, realizados en el progra-
ma FrutyLoop, para crear una sensacion de estar afuera, al aire libre, en la noche.
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Escena 2.11:: Cortiha de Salida “Underground Vermouth Show”

En esta escena se proyecta la cortina de salida de la ani-
macién del logo 3D de “Underground Vermouth Show". La anima-
cién se hace al revés de la cortina de entrada. Empieza mostrando
el logo por dos segundos y después cada elemento desaparece
hacia abajo. Esto permite marcar un tiempo en el desarrollo del
programa, situando al espectador como si estuviera mirando la te-
levision y llendo a comerciales. Las imdagenes en la escenografia

crean espacios ilusorios y transportan el espectador de un lugar a
otro.

La animacioén del logo no requiere en esta parte una ma-
yor explicacién ya que anteriormente se explicé cémo se creé el
logo y de porqué los elementos surgen y desaparecen desde el bor-
de inferior de la pantalla.
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Escena 4 :: Sihopsis de programa “Al Jesis”

Esta animacion es un foto-montaje. Todos los elemen-
tos de la animacion son fotografias digitales encontradas en
los buscadores de fotos en internet. En esta escena, claramente
se hace una burla a los programas de television tipo "AlS ELi".
Esta escena cuestiona esos programas y muestra la absurdidad
de sus contenidos. Se eligieron fotografias realistas porque la
temdtica de este programa lo requiere. Normalmente son en-
trevistas en directo para darle mas credibilidad a los hechos.
La television se presenta como programa de salvacion para los
que tienen problemas o estdn en la desgracia.

El objetivo de esta escena es hacer reir al espectador
pero al mismo tiempo hacerlo reflexionar sobre el contenido
de los medios de comunicacién.

La animacion parte mostrando un cielo nublado, y en
seguida aparece y se acerca Jesus. El retorno de esta figura a
la tierra, a la vida de las personas. Se puede hablar con Jesus
a través de los medios de comunicacidn, en este caso el telé-
fono, para pedirle salvacion. Aparecen varios teléfonos desde

atras con el fin de mostrar la capacidad de Jesus para recibir
llamadas telefénicas. Son muchas las personas que necesitan
llamar.

La tipografia utilizada es para relacionar este progra-
ma con la grafica que se encuentra en todos los impresos que
circulan en la sociedad chilena; las tarjetas de navidad, los ca-
lendarios que se venden por 100 pesos en la micro, los Jesus
que se cuelgan en la parte delantera de los buses. Es una gréfica
que apela a las creencias de las personas de clase social baja,
quiénes son los que normalmente llaman a estos programas.

Es una gréfica claramente Kitsh. El kitsh es una simu-
lacién de algo caro y de alto valor monetario por algo barato
y proveniente de la calle. Esto hace alusién a este programa
que es una ilusion. La grafica permite por lo tanto cuestionar la
credibilidad y la fe de las personas.

LLAME YAl
BOD 00 3450

==
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Escena 5.2 :: Presentacion tema segundo bloque

La presentacién del tema del segundo bloque se confor- de los hechos de la historia de Menezez. Menezez es una cientifico
ma de la misma estructura que la animacién del primer bloque loco que va a Londres por asuntos cientificos sobre una especie de
pero aqui no se presentan imagenes de terrorismo sino que de bichos, las blatodeas.

campo y de naturaleza. Son imagenes del campo chileno, fotogra-
dfias realistas. Se desea situar a Menezez en su infancia, que es en
el campo brasilefio.

Situa al espectador en el prinicipo de una segunda version

S
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Escena 6.2 :: La cocina

En esta parte, empieza el tercer bloque del programa con una burla a los
medios escritos, las revistas de moda y sus contenidos. Para eso, una pareja se
encuentra a la hora del desayuno en la cocina. Aqui se proyecta una imagen de
una cocina que se eligié para esta escena. La funcién es ambientar y situar los dos
personajes en ese espacio ficticio, en ese mundo imaginario. Esto tiene relacién
con las revistas que crean mundos imaginarios, deseos ilusorios.

Se eligié una cocina moderna que posee todos los elementos electrodo-
meésticos de ultima tecnologia, esto para situarnos en el mundo actual. Se aplicé
el mismo proceso de digitalizar la foto lo mas posible, con colores saturados. El
proceso fue sacarle la foto a la cocina, se trabajo en photoshop algunos detalles y
se saco una foto digital al computador y se reintrodujo ésta para usarla como foto
final para la obra. Se usa este proceso para darle la textura particular que tienen
todas las imagenes proyectadas en nuestro proyecto.

Hay que considerar que la luminosidad de la escenografia de la obra “Un-
derground Vermouth Show" se da por dos fuentes: las luces en si y la luz de la pro-
yeccién de imagenes. Esta Gltima da una ambientacién particular y es una nueva
propuesta para el teatro, que trabaja distintos espacios de representacion.

La cocina proyectada encima de los actores los situa en ella. Existe aqui
interraccion con la pantalla.
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Escena 6.2 :: Segunda parte de La cocina

Se realizé una animacién de los dos personajes que tienen relaciones
sexuales en la cocina: este acto representa a los consejos de la revista que estdn
leyendo. Aqui nuevamente se hace una burla a los contenidos y a la credibilidad
de los medios de comunicacién. Rodolfo Cornejo quiere hacer reflexionar al es-
pectador sobre este hecho, sobre la absurdidad de los contenidos periodisticos del
mundo de hoy.

En las visuales se proyectan a ambos personajes, cambiando de posicio-
nes sexuales en distintas partes de la cocina. El efecto que se hizé en las imagenes
es un efecto de ilusién y ensuefio, para crear una metafora a la ilusién del amor
que la gente tiene hoy en dia.

Estas imagenes fueron tomadas con una cdmara digital en un tripode. Se
trabajo en seguida las fotografias en photoshop y en el programa Morph, se realizé

i

la animacion, permitiendo asi ese efecto de ensuefio.

Las fotografias se tomaron con una caja de luz o softbox, que son un flash
y una caja de luz. Este aparto permite una luminosidad y contraste en las fotogra-
fias.
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Escena 6.3 :: Creacion del logo Red

EV

Después de varias actuaciones de cantantes
y coreografias, se proyecta la animacién del programa
“RED, Fame agains't Fame”. El logo estéd directamente
relacionado con el logo del programa “ROJO, Fama con-
tra Fama” de nuestro pais y que todos conocen. Este
programa y lo que sucede en él, es parte del imaginario
colectivo de todos los chilenos quiénes estan al tanto
de lo que ocurre en este espacio televisivo.

El logo RED es el mismo que el de ROJO, pero
en inglés. Se trazé la tipografia de la palabra RED en
[llustrator, para que se pareciera a la de Rojo. Y la tipo-
grafia de "Fame agains’t fame” es la tipografia “impact”
que entrega buena legibilidad y le da peso y grosor al
programa. Los colores usados son los mismos que el
logo del programa ROJO. Es una ironia directa al pro-
grama, por eso es igual graficamente pero sélo cambia
el idioma para situar al espectador en Londres.
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Escena 6.3 :: Cortina de Entrada del Programa Red

xR

La animacién del logo RED también se basé en la
animacion que existe en la television nacional. Aparecen las
letras una tras otra, desde un punto blanco muy pequefio y
creciendo hasta formar la letra en 3 Dimensiones. Y la parte
de “Fame agains’'t Fame"” aparece desde el costado derecho
de la pantalla como el “Fama contra Fama” del programa
chileno ROJO.

Ambientacién del programa RED

Se realizé una animacién para ambientar a la ac-
tuacién como si estuvieran en la plataforma televisiva en el
canal de television. Cémo se analizé6 en los programas chi-
lenos (en ROJO, SQP, CQC, etc..) siempre tienen una panta-

C

lla atras con el logo dando vuelta. La animacién es un giro
de 360 grados del logo en 3D. Esta animacion es la que se
proyecta mientras los actores van actuando y cantando. Es
para situar al espectador como si estuviera en la plataforma
televisiva. En realidad esta situacién es ambigua y propo-
ne una reflexion sobre los sistemas de representacion. Aqui
el espectador puede sentirse en la plataforma televisiva de
los programas de television o frente a la television, pero en
realidad estd en una obra teatral. Ademas que hay que re-
cordar que el programa ROJO llegé a las pantallas del cine.
Es un imaginario colectivo que invade a todas las pantallas
de nuestro pais.
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Escena 6.3 :: Cortina de Salida del Programa Red

La estructura de entrada y salida es respetada en
la obra teatral “Underground Vermouth Show”. Se reali-
z6 una animacion de salida para el programa “RED Fame
agains't Fame"” para comunicar y llevar al espectador hacia
otro espacio y otro tiempo. Las cortinas de entrada y de
salida son las claves para comunicar al espectador dén-

i

de se encuentra ahora y que es lo que debe entender. La
necesidad de una cortina de salida por lo que se explicé
anteriormente hizo que se realizé una animacion de salida
del logo Red, sin mayor explicacién en éste punto ya que se
entiende la demanda por parte del director.
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1. MANIPULACION Y PROYECCION DEL MATERIAL AUDIOVISUAL EN TIEMPO REAL

“ Vjing is something you ‘do’. It envolves action and response to visual stimuli”
(JAEGER, Timothy. V| live visual unraveled, Handbook for live visual performance,

pé6.)



El miy: caracteristica principal del V J'ing.

La caracteristica mas determinante y propia de los VJ's es la esponta-
neidad de mezclar en tiempo real las imagenes sobre los estimulos del entorno.
Esta caracteristica se diferencia al montaje, propio del cine y de otros medios de
comunicacién audiovisual. El montaje se produce previamente a la difusion del
producto final. Se montan los videos y las peliculas antes de su proyeccién. En vez
que el mixenvuelve el “being in the present ”, es decir estar en el presente.

Y esto le permite al V] hacer variaciones en cada acto. Puede hacer un
cambio de efectos o introducir elementos distintos en su mix. Pero lo importante
es que actua dependiendo del entorno. No es un lenguaje que actua independien-
te sino que se debe sincronizar con el resto de las variables participantes en un
escenario dado. Estas variables van cambiando dependiendo de la naturaleza del
evento o del escenario.

En la escena teatral debe existir sincronicidad entre los diferentes ele-
mentos que van expresando los mensajes y las ideas que se quieren comunicar.
Estos elementos o variables, en la obra de teatro “Underground Vermouth Show”,
pueden diferenciarse en 4 grupos:

- los actores

- las luces

- la pantalla

- la musica

Para que se logre sincronicidad es necesario un previo trabajo de coordi-
nacion entre los participantes de la representacién. Es muy importante obtener

un efecto sincrénico.

Hay que considerar que el término sincronizacion es la expresion uti-
lizada en el dmbito de la comunicacién como la coincidencia -tanto en el cine,
television, video- de una imagen con un sonido determinado. Si bien es cierto, la
sincronizacién genera el efecto sincrénico.

Seglin Chion M. existe una relacién entre el fenémeno de combinar dos
formas, en este caso “visual y sonora” dentro de la narrativa audiovisual: en reali-
dad en la combinacién audiovisual, una percepcién influye en otra y la transforma.
No se “ve” lo mismo cuando se oye y no se “oye” lo mismo cuando se ve.

En este caso, la sincronia se da entre lo visual, lo sonoro y lo cinético, que
es propio del habitat de una obra.

“La escenografia es un arte cinético, su materia es el espacio y el tiempo,
es un arte del movimiento; se mueve, actua. El disefio de una escenografia podria
ser el de una partitura que registra en una sucesiéon de minutos o de segundos la
integracion del espacio con el texto, con la musica y con los actores. La esceno-
grafia estd mas cerca de la musica y de la danza que de las artes plasticas” (LUNA,
Alejandro, Hoja del Espectador, publicacién mensual de la Coordinacién Nacional
de Teatro.)

Por lo tanto, el /77ix de un V] no es independiente. Es por eso que respon-
de a los estimulos del entorno. Y esta es su principal caracteristica.
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CONCLUSIONES

ELV)'ing es una actividad que nace de la sociedad actual. Una sociedad
cada vez mas digital, volcada hacia el mundo invisible de la informacidn. De hecho,
sélo es posible demostrar la existencia del trabajo de un V] a través de la visuali-
zacion de su mix en el momento de su proyeccidn, o a través de una filmacién de
su trabajo, archivado en un DVD.

La caracteristica principal del VJ'ing es el mix que entrega libertad para
modificar en cada sesidn los elementos que se mezclan, dependiendo de los esti-
mulos entregados por el entorno dénde se realiza el acto.

En este proyecto se situd al VJ'ing en el espacio teatral para poder estu-
diarlo mejor y demostrar asi que es un proceso de disefio audiovisual, por lo tanto
involucra al campo del disefio grafico.

Se situd en el teatro con un fin deseado pero sin querer limitarlo a este
ambito. Pues el V]'ing puede desenvolverse en diferentes tipos de escenarios, no
s6lo en el teatral.

El VJ'ing en este proyecto cumple una funcién de representacién de una
naracion. Es un discruso narrativo pero esta funcién puede variar. En otros escena-
rios las visuales pueden cumplir una funcién decorativa por ejemplo. Por lo tanto
la funcién narrativa no es la Unica funcién existente para el V).

Por eso en este proyecto se afirma que el rol del V] es crear el imaginario
colectivo para los espectadores. Y ese imaginario colectivo representa una época
y una sociedad. Un extranjero que ve la obra “Underground Vermouth Show”
no entendera las significaciones de las visuales como lo hace un chileno ya que
muchos de los mensajes expresados en esta obra tienen que ver con el imagina-
rio colectivo nacional. El extranjero, por ejemplo, no conoce el programa “ROJO,
Fama contra Fama”, por lo tanto no se va a reir en las partes dénde deberia.

“One of the larger questions that runs trough the new roles of VJ'ing and
V] culture is similar to ones that other artistic movements in the 20th century
have provoked: is V]ing more an art form or a design form?” (JAEGER, Timothy. V],
live cinema unraveled, Handbook for Live Visual Performance. p51)

Es imposible pensar en el VJ'ing como una actividad independiente que
no cruza las fronteras. Tampoco se puede pensar en una Unica forma de arte.

Pero si se puede concluir a través de este proyecto que el V] sigue un
proceso de disefio: debe analizar los antecedentes y documentarse para poder
conceptualizar su proyecto. Debe planificarse y desarrollar su trabajo como lo
hacen los disefiadores graficos. Se expresa a través de un lenguaje audiovisual
que es un lenguaje que el disefador maneja. Debe preocuparse del soporte y de
la difusion de su proyecto. Finalemente es visualizado por un publico objetivo
estudiado con anticipacién. Es un proceso de comunciacién audiovisual. Por ende
no se puede negar a que entra en el campo del Disefio Grafico.
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Guion Narrativo de “Underground Vermouth Show”

I
Pronéstico del tiempo

Meteorélogo: Muy buenas noches. El sol se levanté temprano para acompaiar a los que tra-
bajan, y nos alumbré llegando hasta casi los 30 grados. Pero bueno, no por mucho madrugar,
amanece mas temprano, y eso fue lo que les pasé a los amigos trasandinos y a los amigos
del Brasil, donde la persistente aunque débil caida del Merval y del Bovespa termind augur-
ando pequeiias turbulencias para el clima imperante en la region para lo que resta del afio.
Mejor suerte se vio para los amigos Venezolanos y Colombianos, gracias a los recursos del
petroleo para los primeros y a los capitales norteamericanos contra la guerrilla y el narcotrd-
fico para los de la tierra del café, y que arrojan un tremendo sol despejado en lo que resta
de este ejercicio calendario. Algo mas enrarecido estard el clima en la zona del Pacifico Sur,
donde los movimientos generados por pobres y por indigenas generardn algunas manifesta-
ciones que empafardn las celebraciones de fin de afio. Lo mismo para Bolivia y la zona
altipldnica que, aunque no tiene mar, se verd influenciada por las agitaciones provenientes
de la corriente del nifio.

Nuestro pais en cambio, presentard mafiana un pldcido y predecible prondstico en todas
sus regiones. El elevado precio del cobre hard despertar a todo el norte grande con enormes
sonrisas veraniegas, las mismas que podrdn exhibir los turistas que se empiezan ya a dejar
caer en las zonas costeras de la Cuarta y Quinta regién. Vamos La Serena que no te gane
Vifa!; Desde la region del libertador hacia el sur, las labores temporales propias de las co-
sechas estivales redundardn en un agradable clima de paz y de tranquilidad haciendo llegar
la temperatura a un promedio de 20 grados Celsius. En concepcion, focos de agitacion
estudiantil serdn rapidamente apagados por las incansables fuerzas de orden y paz, dejando
caer sobre ellos el peso de la vaguada costera y alcanzando, al finalizar el dia, agradables
16 grados de temperatura. Entre la zona de Lota y del Alto Bio- Bio y hasta un poco mas al
norte de Temuco, cierta inestabilidad puede significar chubascos veraniegos si se estimare
necesario, re-encotrandonos con la calma habitual en las cémodas praderas de los lagos y la
carretera austral, donde el sol y el suave oleaje del mar auspician un dfa de futuro esplendor.
Coyhaique, Puerto Natales y Punta Arenas, frio, como siempre, pero sélo para los amigos
que viven alli.

La antdrtica chilena seguird siendo chilena a pesar de los tratados internacionales, al igual
que rapa nui y el archipiélago de Juan Fernandez.

Santiago mafiana despertard soleado, con agradables temperaturas que oscilardn entre los
15 y los 23 grados, y un clima de calma y amabilidad si es que usted no se aparta del televi-
SOr.

Maiiana el sol saldrd a las 6:41 de la mafiana y se esconderd a las 20:09 minutos, para que
usted pueda realizar sin ninguna contrariedad su misma rutina de siempre.

Le recordamos que el santoral celebra mafiana a Santa Pura de la Asuncién, por lo que en su
ejemplo le deseamos felicidad y paz para los suyos.

Les recordamos por udltimo que a partir de esta hora nuestro canal se encuentra autorizado
para emitir obras para mayores de edad y con criterio formado, y que deben apagar sus ce-
lulares antes de dar inicio a la funcidn.

Esperamos que la disfruten y hasta mafiana.

11
Vermouth Show

Presentador: Muy buenas noches. Underground vermouth show, en el aire.

Pocas veces el mundo libre se ha visto sacudido con anterioridad con la intensidad con la
que fue remecido en estos tristes eventos. Miles de vidas humanas fueron sencillamente
despedazadas entre medio de fuerzas que, desde lo desconocido, lanzaron su grito mas lleno
de odio y venganza. La tragedia de miles de seres humanos tuvo su escenario mas pavoroso,
al desnudo ahf, frente a las cdmaras de todo el mundo.

Pero una de sus victimas no cayo junto con la explosién misma de las bombas terroristas, ni
con la caida de ningun avién. Una de las personas mas profundamente involucradas en los
sucesos posteriores a los atentados protagonizd su propia tragedia, al punto de comprometer
su vida en ello. Una persona que bien pudo ser usted, o yo, y cuyas posibles historias rev-
elaremos hoy aqui, en Underground Vermouth Show.

Jean Charles de Menezes tenfa 27 afios. Era un joven brasilefio que viajé hasta Londres a
cumplir sus suefios y esperanzas. Le encantaba Londres. Le encantaba su ambiente vibrante.
Le encantaba el hecho de que fuera el hogar de tantos extranjeros de todas partes alrededor
del mundo. Era feliz de considerarlo su hogar.

Activista: (Ievantando un cartel)

Quiero que la gente en Londres recuerde que €l era como todos ellos. Que iba en el metro
para trabajar como lo hacemos millones cada dia, pero que ese 22 de julio fue asesinado
mientras iba a trabajar.

Primo Menezez: Ese dia la policfa vio subir a mi primo a un autobtis y lo siguié unos 500
metros hasta la estacién de Stockwell, en el sur de Londres, €l solfa tomar el metro en Brix-
ton, pero el viernes esa estacion estaba cerrada por lo que decidid ir hasta Stockwell.
Presentador: (voz en off) El que las estaciones estuvieran cerradas y hubiera problemas
no era extrafio dltimamente si bien el metro de londres es el primero que se construyo en
el mundo y cada dia en el viajan 3 millones de personas, desde la aparicién del nuevo tipo
de terrorismo, habia dejado de ser un lugar seguro porque mds bien se le consideraba un
objetivo.

;Politico 1: (hablando en una conferencia de prensa)

La noticia de los atentados ha determinado la inmediata puesta en marcha del “Plan de
Emergencia de Londres”, que ha sido actualizado tras los atentados de Estados Unidos y
Madrid y que ha sido ensayado por los servicios de seguridad y emergencia en varias oca-
siones en prevision de un acto terrorista. El nivel de alerta continua alto para todo tipo de
transporte publico, lo que incluye subterrdneos, lineas de colectivos interurbanas, lineas
ferroviarias urbanas e interurbanas regionales; se recomienda a los usuarios que siempre
informen a su familia o sus amigos sobre el itinerario previsto de regreso al hogar, que
conozcan otras rutas y lleven consigo un mapa local en caso de que tengan que buscar una
alternativa para volver a casa; también se recomienda que los pasajeros estén equipados
con herramientas simples que los ayuden a superar situaciones de peligro. Incluso esta a la
venta el Tubo de Seguridad de la Cruz Roja para los viajes diarios, que contiene una mdscara
antipolvo, una barra luminosa, una bolsa de agua y un silbato, para alertar sobre su presencia
a los socorristas en una emergencia.

Presentador: (en off, mientras se ve al especialista hablando en silencio) Para el socidlogo
y sicélogo Mark Whitby, especialista en traumas derivados de crisis colectivas de riesgo,
toda esta locura resultarfa insuficiente y se convertirfa en el peor enemigo de los habitantes
de esta ciudad y en la lamentable destruccidén de jean charles de Menezez.
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Socidlogo: A pesar de que la gente suele hablar poco cuando viaja, las personas empezaron
a desarrollar miles de especulaciones internas: miedo ante un peligro inesperado, buscar
un cambio de ruta, cdlculos para evitar riesgos, cargos de conciencia al hacer presunciones
tipicas de los cldsicos estereotipos, y hasta rabia al sentir desconfianza de manera injusta.
En el ultimo tiempo he escuchado constantes historias de gente cambidndose de metro por
pasajeros sospechosos, y es que la gente se empez6 a fijar de golpe en actitudes y movimien-
tos que antes no hubiesen notado, lo que reflejaba una ansiedad generalizada que llevé a
muchos a dejar de utilizar el transporte puiblico.

Presentador: Marcus, de ascendencia griego-chipriota, tiene su propia estrategia para evi-
tar “miradas raras” en el metro que €l atribuye a su apariencia mediterrdnea.

Marcus: Para mostrarme “poco amenazador” ahora llevo una pulsera de la campaiia “Haga-
mos Historia la Pobreza” (Make Poverty History) y trato de leer siempre The Economist.
Aunque esto suene absurdo, siento que transmite confianza a la gente que viaja a mi alre-
dedor.

Presentador: (en off) También este hombre de origen asidtico cuenta que tanto era lo que
temia a los pensamientos de la gente que dejo de utilizar mochila.

Asiatico: No la uso mds para el trabajo, en la que antes simplemente llevaba mi almuerzo y
la camisa para usar en la oficina. Prefiero utilizar una camisa sucia en el trabajo que verme
sospechoso. Ademds a veces prefiero simplemente andar con camiseta cuando viajo, porque
evito cualquier tipo de miradas y de confusién. Conozco personas que han dejado de llevar
sus reproductores MP3 o I-pods, para evitar desatender 6rdenes de la policfa o que los
seflalen por llevar cables “sospechosos” dentro de la ropa.

Presentador: (en off) Una mujer de origen musulmén simplemente dejé de utilizar el met-
ro, cansada de que la gente prefiriese estar de pie a ocupar un asiento a su lado sélo por tener
indumentaria musulmana.

Socidlogo: Este “vivir” constantemente amenazados genera una paranoia adin mds fuerte
que el dafio con el que se amenaza, con esto cada vez las personas prefieren juntarse con
sus iguales y evitar asf cualquier tipo de riesgo sin ver que precisamente ese miedo genera
mds violencia.

Activista: (levantando un cartel) El 22 de julio Menezes estaba sentando en el metro, cuan-
do lo tomaron de sus brazos y le dispararon ocho tiros. Siete de ellos fueron a su cabeza
y uno a su hombro. Quienes lo mataron eran agentes de la policia. Quiero que la gente en
Londres se imagine lo que es escuchar que su hijo, su hermano o su padre fue asesinado en
el metro. A tiros.

Mujer: (encuestada en la calle)

Ah, si...era un sospechoso terrorista, no?. Que parecia un atacante suicida, ese, no?. Que
vestia una chaqueta grande, y que huyé de la policia...

Testigo presencial 1: Yo estaba sentado en un vagoén del tren de la linea Norte. De repente,
un hombre asidtico entré corriendo al vagén. Parecia pakistani. Andaba con una gorra de
baseball, con una chaqueta bastante gruesa. Era el tipo de chaqueta que uno se pone en in-
vierno, una especie de parka acolchada. A lo mejor tenfa algo escondido debajo... no sé. No
llevaba bolso ni nada en la mano, pero la chaqueta se vefa fuera de lugar con el clima que
estamos teniendo. Era un hombre grande, bastante gordito.

Mientras el tipo corrfa, lo venfan persiguiendo tres policfas vestidos de civil. Yo me di
cuenta que eran policfas vestidos de civil. Escuché muchos gritos, “jjAbajo!! jjjAbajo!!!”
Testigo presencial 2: Estoy totalmente desecho. Pasé a menos de cinco metros de donde yo
estaba sentado. Lo vi con mis propios ojos. Cuando empezaron los disparos, yo me agaché,
y me fui corriendo lo mds rdpido que pude asi, agachado. Estaba preocupado por las balas

que andaban volando por ahi. Fue una reaccidn instintiva de salir. Todo el mundo corria
para todos lados, con unas caras de horror espantosas. Muchos gritos de las mujeres... caos
absoluto.

Y habfa mucho olor a pélvora. Un olor como dcido a pdlvora.

Testigo presencial 1: Yo le vi la cara cuando se subi6 al vagén. Estaba muerto de miedo.
Miré hacia la izquierda, y luego a la derecha. Parecfa un conejo acorralado, un zorro acor-
ralado. Se vefa muerto de miedo.

Se tropezd, y luego fue empujado al piso por uno de los oficiales, que le dispar6 cinco veces.
Tenfa una pistola automdtica negra en su mano izquierda. Se la pusieron en la cabeza, y le
dispararon cinco veces. Yo lo vi. Estd muerto. Cinco disparos. Estd muerto.

Testigo presencial 3: Recuerdo que bajé del vagdn, y vi a 10 o 15 policias, todos armado
con pistolas automadticas, y ametralladoras. Fue una pesadilla. Absolutamente. La verdad, lo
unico que estoy esperando es que abran los pubs, para tomarme un whisky bien seco.
Nunca he visto nada parecido en toda mi vida. Los vi matar a un hombre. Los vi dispararle
a un hombre cinco veces.

Primo Menezes: Me acuerdo que sélo unos dfas antes de ser asesinado mi primo sefialé
que queria comprarse una moto para evitar el transporte publico en Londres, porque también
tenia miedo.

Politico 1: (hablando en una conferencia de prensa)

La Policfa britdnica ha matado esta mafiana a un presunto terrorista, en la estacién de metro
londinense de Stockwell, al sur de la capital, segtin ha confirmado Scotland Yard.

El sospechoso fue alcanzado por los disparos cuando se disponfa a abordar un tren de la
Iinea Northern, y estarfa relacionado con los atentados de los tltimos dfas.

Jefe de Policia: Podemos confirmar que poco después de las diez de la mafiana, agentes
armados entraron en la estacion de Stockwell y le dieron el alto. El sospechoso, de aspecto
paquistani, fue visto saltando una barrera y entraba en un vagén de un tren estacionado en
esa estacion de linea Northern Line. Creemos que el sospechoso abatido estd relacionado
con la operacidn antiterrorista iniciada tras los atentados de ayer. Empez6 a ser seguido por
policias vestidos de civil desde una casa de Tulse Hill, la cual estuvo vigilada las 24 horas
inmediatamente previas al incidente, vistiendo una gabardina abultada.

Presidenta de la Republica: (Discurso presidencial)

Estamos en presencia de un flagelo que debemos atacar. Existen ciertos “enemigos” que
quieren destruir todo los que hemos construido en todos estos afios. El terrorismo, la de-
lincuencia, el miedo, al cual estamos expuestos es todo por culpa de un grupo de radicales
que tiene valores distintos y que no calzan con la sociedad, son rebeldes, que ensalzan ideas
extrafias y que todos los que estdn con ellos son enemigos, las naciones y las personas estdn
con ellos o conmigo. Si estdn conmigo estdn contra ellos, estamos en una guerra globalizada
contra el terrorismo, expulsaremos de nuestras naciones a todos los extranjeros sospechosos
de ensalzar o justificar actos de terrorismo que fomenten actividades delictivas graves que
promuevan el odio, todo lo que se da en las comunidades de inmigrantes, desplazados que
no entienden las reglas minimas de la convivencia y que por lo mismo hay que hacer de-
saparecer.Se creard una base de datos global con el objetivo de impedir la entrada al pais
de ciudadanos extranjeros que participen en diferentes formas de “conductas inaceptables”
como predicar sermones radicales y publicar sitios web y articulos de fomento al terrorismo.
(Coémo mds enfrentarse a ellos?, les daremos a nuestros valientes policfas todas las atribu-
ciones para que nos defiendan. La tnica forma de lidiar contra “esto” es disparar a la cabeza,
si disparas al pecho puede haber una bomba y no cumples con tu objetivo. Hay que tener en
cuenta la presion a la que estdn sometidos nuestros “valientes funcionarios policiales”
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por lo que hay que entender si se cometen errores, los que en todo caso, no equivalen nec-
esariamente a un delito criminal. Este mundo estd en guerra con el terrorismo y en la guerra
inevitablemente hay victimas que a veces pueden ser inocentes

En oscuro:

Voz 1: Si supierai que en un minuto mds va a caer una estrella fugaz, ;Qué deseo le pedir-
iai?

Voz2:___ ...Tu?

Voz1l:_ ..

Se empieza a proyectar imagenes de una estrella fugaz cayendo.

A un costado, una persona, casi desnuda, se empieza a poner perros de ropa en el cuerpo, en
los brazos, en la espalda, en las piernas. Todo el movimiento es natural, casi lento.

Escena de la ciudad en el arbolito

Joven profesional 1: Panchi?...Panchil, erfs ti!, que tiempo que no te veia!

Joven Mendigo 1: Lieta?...jHola Lieta, que linda que estai!, tai mas rucia, que bueno
verte!

Escena de la salida del terrorista.

Viste de Musulmdn, aunque falta por vestir. La luz entra y se ve a su mujer orando. Se
acercan, ella lo viste. Todo muy lentamente, mientras suena una musica de medio oriente.
El sale, sin mediar palabra.

Cortina de Salida a Comerciales, anunciando parte de lo que viene.

Comerciales primer bloque: sélo actuaciones
- LUN

- Disfruta

- Tv Fardndula

- Banco de Dinero

- AlG Jesus

- Confort

- Silla

- Super 8

I
Segundo Bloque Vermouth Show

Presentador: El mundo entero se estremecid con los atentados, por lo que la muerte de
Menezes no resultd tan extrafia a los 16gicos acontecimientos que deberian surgir como
respuesta del Estado. Pero saltaba la interrogante: ;Quién era Menezes? ;Qué hacfa en
Londres? ;Cudl era su vinculo con el terrorismo internacional detrds de los atentados?

Un equipo de Underground Vermouth Show viajé hasta el corazén mismo de la América
Portuguesa para buscar comprender que llevé a Jean Charles de Menezes a enfrentar su
tragedia al otro lado del Atldntico. En nuestra investigacion podrd usted apreciar como
los fatidicos elementos del destino, se van cerrando desde mucho antes sobre la figura de
nuestro protagonista, hasta desencadenar en los lamentables hechos que ya sabemos. La
vida de Menezes en Brasil, esta noche, en Underground Vermouth Show.

Voz en off del presentador, a medida que se van desarrollando las acciones por parte de
los personajes.

Presentador: Jean Charles Meneses despertd un dfa, que no debia ser tan distinto a otros
con una sensacion extrafia, sentia cierta corriente en sus manos, una especie de hormigueo
que luego empez6 a recorrer su pequefio cuerpo de nifio de 8 afios de edad.

Mir6 a su alrededor y ahf estaba su casa como siempre la habfa visto, el velador de madera
sin barnizar, la silla, su abuela durmiendo, la radio vieja, sus padres.....

La radio vieja, se devolvié inmediatamente Jean Charles y una especial sensacion lo em-
bargd, una imagen rdpida se le vino a la mente: tubos, circuitos, cobre, electrones. Sin pen-
sarlo dos veces se dirigié hacia el aparato, ya sabia lo que tenfa que hacer, no habia lugar a
dudas.

Tomo el aparato. Sus pequeflas manos soltaron pernos, cortaron cables, sellaron fisuras con
total familiaridad, parecfan las manos de un experto.

Al cabo de 15 minutos el joven Jean Charles concluyo su tarea, enchuf6 la radio, la sin-
tonizé y comenzaron a salir las melodfas de la cancién de moda “Bailando Lambada , bai-
lando Lambada”

En 15 minutos reparé lo que al menos una decena de técnicos de Gonzaga no habfan podido
arreglar en afios.

Sus padres al escuchar la misica, despertaron, se miraron algo cachondos pues la musica in-
citaba al deseo, pero al percatarse que las melodfas provenian de la vieja radio se levantaron
sorprendidos.

Vieron al joven Jean Charles al lado de la radio. El padre se dirigié raudamente hacia el
aparato. No lo podia creer, cambiaba la estacion, subfa el volumen, todo funcionaba de
maravillas.

La madre en cambio, se quedo estdtica desde un costado de la cama observando a Jean, de
inmediato comprendié que su hijo habia sido quien realizd la tarea, el mismo que estuvo en
su vientre y que a diferencia de los otros le hacia sentir sensaciones extrafias, hormigueos,
ciertos shocks de corriente.

Orgullosa se acerco a besarlo y abrazarlo, no cabia en su cuerpo de tanto orgullo que sentfa,
nuevamente su hijo Jean le demostraba que estaba para grandes cosas, para hacer milagros.
Al otro dfa, la hermana comenz6 a pregonar la buena nueva en el mercado. Que mi sobrino
hace milagros con los aparatos, que arregla lo inarreglable, que los técnicos de este pafs son
una burla, que la radio qued6 mejor que cuando fue recién comprada. etc....

De esta manera dia tras dfa comenzaron a llegar a la casa del joven Jean Charles pobladores
de Gonzaga con sus aparatos descompuestos y dfa tras dia sus aparatos eran reparados por
las diestras manos del joven. La noticia corrfa de boca en boca y poco a poco el joven Jean
se fue ganando el apodo de milagrero, de “el Jestis de las maquinas”.

La madre, primero muy orgullosa por las habilidades descubiertas en su hijo, poco a poco
fue preocupdndose: no fuera a ser que su hijo corriera la misma suerte que Jests que de
tanto milagro termind siendo sacrificado por todos nosotros, lo que en su caso, seria ser
sacrificado por todos los aparatos.

Decidi6 muy a su pesar mandar fuera de Gonzaga a su pequefio retofio sin informarle a
nadie. El destino escogido fue San Pablo ya que ahi vivia un hermano. El joven Jean se fue
con prohibicién expresa de acercarse a cualquier aparato con intencion de repararlo, medida
resultaba muy dura para el pequefio que tenia que reprimir sus fuertes impulsos electrénicos,
controlar esas imdgenes que stibitamente aparecian en su cabeza. Y si bien lo logré por un
par de aifios, su angustia cada vez era mayor.

Escena de pelea entre Menezes y su primo.
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Presentador: No pudo mds, sus ganas de hacerle bien a los aparatos no pudieron ser conte-
nidas, teles, relojes, personal estereos, radios, videograbadores fueron sanados sin descanso,
el alivio llegaba a esos viejos circuitos.

Nuevamente comenzaban a gestarse procesiones de gente (imdgenes de procesiones de
gentes: marchas, estadio, tunick) con aparatos en busca de algin milagro.

La madre y el tio acordaron mandar al joven al primer mundo, seguramente alli pasaba mds
desapercibido, en esos lugares la gente no buscaba reparar aparatos, si estos se descom-
ponian habia que botarlos y punto.

Entre los dos ahorraron lo suficiente para el pasaje y algunas semanas de estadia

Menezes: (mientras en la pantalla se empieza a armar un cuadro de imdgenes sicodélicas
como héroe pop, con luz muy teatral y escuchando a Adamo “Un dfa nuestra gran novela
he de escribir”)

No llores mama, esto es para mejor. Estoy seguro de que el paso que doy ahora vamos a
entenderlo cada dia un poco mas.

No soy un delincuente, mama; pero si mis talentos y mi esencia acd nos ponen en peligro,
alld, donde el éxito alcanza para todos podré encontrar en lugar que me merezco. Estoy
seguro que nuestras penas comienzan a acabarse hoy y que no volverdn nunca.

No lo hago solo por mi, mama. Hay momentos en que los hombres debemos asumir nuestra
mision en este mundo. Y hay algunos que estamos llamados a hacer historia con lo que nos
ha dado Dios. Solo los cobardes prefieren la seguridad del inmovilismo, en cambio yo, pre-
fiero arriesgarme y demostrar que estamos en lo cierto.

Te quiero mama, tu sabes que te quiero, no pienses que me voy guarddndote algo de ren-
cor.

S¢€ que cuando este solo en el primer mundo extrafiare tu voz y tus carifios, tu preocupacion
por mi y pensare en todas las noches que habrds llorado porque estamos lejos.

Ten paciencia mama. Mas temprano de lo que piensas estaré de vuelta

para decirte “Acd estoy, lo logramos, ya no hay de que temer”.

Te quiero mama, dame un beso y deséame suerte.

Presentador: Asi, Jean Charles de Menezes partié al primer mundo, con la esperanza de
una mejor vida y apesadumbrada se quedo su mama, su familia y un amor en su Brasil natal,
pero con la esperanza de estar escapando de un sacrificio inminente.

Escena de Las Blatodeas: Doctora, presentando el tema de las blatodeas:

Doctora: Este es el fin del capitalismo tardio. Este era su fin dltimo, y estd escrito en el
programa mismo de la ideologfa. Era obvio que la aniquiliacion fisica del ser humano es-
taba en el final de su programa politico, porque de ah{ iban a idear formas de vender cupos,
planes o seguros de supervivencia, con alguin dispositivo que te regenerara el ambiente
cercano a tu cuerpo pero que por lo mismo no podia ser pa los pobres. Y asi habria mas
mundo pa los que quedaran. Y as{ darse otra vueltecita por la historia, y una nueva edad
media tecnologizada, un nuevo renacimiento tecnologizado, un establecimiento aparente
de la realidad de la tecnologfa, una explosién de tendencias alternativas, y la opcién gana-
dora que predomina y que se ejecuta hasta aniquilar otra vez a parte importante de la raza.
Ya resulta necesario decir basta de esta gigantesca gran rueda de la fortuna de la historia.
Basta de esta opresion a un destino tan predeterminado. ;Usted sabe cual es el tinico ser
vivo que ha sobrevivido a todas esos holocaustos?, si aunque usted supiera que en un lugar
donde han habidos bombardeos ha habido sobrevivientes, ;Me podria decir cual es el orden
animal al que pertenecian las especies mejor conservadas, aun en los casos “de frente a las
exposiciones”, halladas y estudiadas después de la hecatombe? Blatodeas. Si, las blatodeas.

Blatodeas. Baratas y Escorpiones. Asi que ya saben chiquillas, ja!, No!(con tono de decir
una talla fome!) Es en este sentido que nuestra organizacién ha comprobado que los mejores
momentos de comunicacién con estas especies ha sido justamente después de esos megal6-
manos eventos y cuando en peores condiciones ha resultado la especie humana. De hecho,
al comienzo, por un tiempo (con tristeza) nos extinguimos. Por lo mismo, se vuelve muy
necesario ya!, establecer contacto con estas, desde ya les digo, nobles criaturas. Establecer
redes de colaboracion, acuerdos inter-especiales de comercio y fortalecer una verdadera
organizacion aglutinadora internacional, es la lucha final que se apresta a dar la humanidad,
cuando termine de constatar que el fin del mundo ya ocurrid, que ya el dafio es irreversible,
y que esta madre naturaleza ya fallece agénicamente afectada por la humanidad como un
cdncer fulminante para una mujer promedio.

(pequenio silencio)

Fulminante en los tiempos del planeta, claro.

Presentador: Las primeras semanas en Londres Jean estaba algo perdido, arrendd una pieza
en los suburbios y no sabia bien que hacer, hasta que caminando por la calle se encontrd
con una mujer botando una radio, Jean la mird y le dijo en su mal inglés que se la arreglaba,
la vieja lo mir6 incrédulo y le preguntd cuanto me cobra. Nada le respondié Jean. En dos
minutos la radio estaba impecable y como nueva. La mujer agradecida le invito un té.
Escena: La compaiifa

Un gerente de una transnacional electrénica, un humaniode que logré emanciparse y as-
esinar al presidente anterior y que vive en el mds absoluto anonimato, se enteré de lo que
sucedia, de inmediato se le vinieron nimeros rojos a la cabeza, imaginense la cantidad de
equipos menos vendidos por afio por culpa de éste estipido inmigrante, si con solo tocar los
aparatos los arreglaba.

El tema fue debatido en las altas esferas, era importante parar el fendmeno cuanto antes.
Al registrarse las primeras caidas en ventas, la decision se tom¢ rdpidamente, eliminar a
Jean Charles. El momento oportuno: la confusién por los atentados, las herramientas: unos
policfas corruptos.

Jefe de Policia: Se subié a un autobis y se bajo siete paradas mds...ahh...adelante para
después entrar en la estacion de...(acorddndose) metro de Stockwell saltdndose el torno de
entrada. Momentos después, cuando se disponia a entrar en un vagén tras una carrera —y
haberle dado el alto los policias-, fue interceptado y reducido por éstos, en el suelo, posicion
en la que procedieron a dispararle siete tiros en la cabeza, causdndole la muerte. El hombre
muri6 allf mismo.

(acorddndose) Llevaba un abrigo de invierno en pleno verano. Tenfa el visado caducado y
llevaba tres afios trabajando en Londres, en actividades que se investigan.

Escena de la llamada a Brasil (Actuacion)

Escena de la doctora hablando del proceso mental de generacion de la idea. Core-
ografia en lento mientras se habla del momento de la muerte de Menezes.

Como pueden ver, el problema con la causa que determina la muerte de Menezes no estd
dado en su fundamento ultimo por el hecho que los policias lo hubieran baleado, no, no,
como tampoco directamente que unas balas le hayan perforado el cuerpo y la cabeza. No.
No. El tema es...Cada vez que los neurotransmisores...

Asf habrfa sido como Jean Charles, el Jesus de las maquinas, resultarfa asesinado injusta-
mente, en el afio cero de la era machine. Se dice que ahora, su imagen adorna la secreta sala
de reuniones de las dominantes maquinas humanoides.
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Escena de la reunién con los Arabes y salida de meneses a la escena de la muerte.

Por eso, hoy dia a ambos nos sirve mucho que nuestras organizaciones se acerquen. Y que
planifiquemos esta operacién en conjunto, para que resulte igual que las otras (mueve las
cejas y habla como si fuera gangster)

Mira serfa como en Atocha, pero un poco mas recursiva por que la idea es que sea algo que
desencadene un proceso.

En principio, serfan unas bombas en unos buses ptiblicos y unos carros del metro. Un poco
cantidad de gente muerta, el famoso efecto “pdnico” —oye no tenemos otro efectito mas
moderno? Hasta cuando seguimos con lo del pdnico?...Si esas wevds las inventaron los
gringos weon!...mira como te tienen dominado weén! puta la wed!...Por dios que me aburre
esta wed, po!- disculpen, seguimos, y conseguimos que maten a un inocente, no, no pero
escucha antes, alguien a quien no puedan culpar, que sea reconocidamente inocente, que sea
tan bueno que ni siquiera ellos lo podrian culpar: no se por, algtin negrito, algin drabe, un
sudaca, o un pobre eso un pobre!...aunque no, mejor no tan pobre, como que estd surgiendo,
eso, ademds estd acd en Londres, uy la cagd que puede quedar en el pafs de donde es €I,
pero bueno, eso, entonces habridn protestas contra el gobierno, pero ya no sélo evantadas
por los opositores, sino todos estos gruptsculos que se sientem discriminados, movimien-
tos gays, de inmigrantes, de beneficiarios de los programas sociales, de agrupaciones de
artistas, todos, todos a la calle, como en Francia. Y mandarfan a la policia a reprimir y con
los hooligaans de los estadios saldrfan a dejar la cagd en la ciudad. Y cuando los barrios de
los suburbios sean todas las noches campos de piras de autos quemdndose como en un gran
campo de trigo, solo bastard poner una o dos bombas en algtin edificio mas importante o
simbdlico de esta €poca, como el parlamento o el edificio de la Corte Suprema de Justicia,
igual que en V de Vendeta, ; Viste V de Vendeta?, yapo, asi.

Eso es mas menos. De ahf habria que ver que condiciones logramos establecer para poder
empezar a limpiar el ambiente. Tenemos programas generales de barrido y tratados gen-
erales de los residuos, pero vamos a necesitar de una esfuerzo extra del estado para indagar
mas profundamente.

Esta persona ha sido elegida por nuestra organizacién para integrarse a nuestro equipo de
operaciones,

Menezes: ...a ver, no!....no!...Que les pasa!!!

Doctora: que?...

Menezes: No!...

Cortina de Salida.

I
Tercer bloque Undergroun Vermouth Show

Escena de La Doctora en la cocina. Red: Fame aganis't the Fame, Marco Antonio Solis,
Shania Twain, Menezes.

Menezes: Eso es lo que quiero yo!!! Viste? Cantar samba, bossa nova. Con ritmo, cadera,
hacer bailar a la gente. No como esa cosa fome que bailan acd.

Laura mira con cara escéptica.

Menezes: Ya sé que me dijiste que el bossa nova no pega acd. ;Pero cémo el otro dia,
cuando estdbamos en ese pub que tenfa el escenario al medio, el duefio dijo que hace un par
de afios tuvo un cantante de bossa nova?

Laura: (“estds loco, MENEZES”)

Menezes: ;Es verdad, o no es verdad? Si dijo!!
Laura: ( “no estds entendiendo nada, MENEZES...”)
Menezes: ;Sabes lo que pasa? Tt no has sabido promocionarme. No has sabido convencer-
los. Acd el bossa nova vende. La samba vende. Caetano Veloso vende. Y yo canto igual de
bien, o0 no?

Yo me acuerdo que cuando recién llegué, y cantaba en la plaza, la gente paraba.
Y yo los miraba bailando y cantando conmigo, y sentia una conexion con ellos. Si esto es
lo mio!!! Aquf estd mi futuro. Porque qué saco con cantar lo que cantan todos acd, para ser
uno mds del montén? Yo soy distinto, por eso la gente me va a querer escuchar. Porque soy
especial.
Menezes se pone a cantar de nuevo.
Menezes: ;Sentiste eso?
Laura: (luego de una pausa) le extiende una tarjeta.
Y esto que es?...ah, el administrador del restaurant donde estuvimos ayer. Al que se le echd
a perder la parrilla de luces, y que querifa ver si se la podia arreglar. Okay, yo lo llamo. Estoy
seguro que cuando me escuche, me va a pedir que cante en el local. Capaz que me diga que
me quede esa misma noche...(Laura se va, resignada) voy llevar ropa de cambio... Tengo
una corbata bien linda...es nueva!l... Mejor voy a ensayar un poquito.

Menezes se queda cantando.

Periodista: (hablando desde el noticiario)

Esta tarde se han revelado nuevos datos que significan un verdadero vuelco a la inves-
tigacion sobre la muerte del joven brasilero Jean Charles Menezes” muerto en extrafias
circunstancias en el metro de Londres. El informe revelado, segiin datos filtrados de la
“Independent Police Complaints Commission” (Comision Independiente de Quejas de la
Policfa, IPCC) a la cadena de television inglesa ITV, sefiala que Menezes habria entrado
en la estacion de metro de una manera tranquila y relajada, llegando incluso a tomar una
edicién del periddico gratuito que se reparte en el metro de Londres; Luego, habrfa sido
inmovilizado por un policfa dentro de uno de los vagones del metro cuando estaba sentado;
En ese lugar habrfa sido disparado en once ocasiones, siete de ellas en la cabeza, una en el
hombro y tres errados, no portaba gabardina alguna y habria tenfa su visado en regla. La
policia britdnica habria abatido al brasilefio Jean Charles de Menezes, a quien confundié con
un kamikaze, con balas “dum dum”, cuyo uso estd prohibido en la guerra por las conven-
ciones internacionales, revel este mi€rcoles el diario The Daily Telegraph.

Ese tipo de bala tiene punta hueca, lo que hace que se expanda dentro del cuerpo al impactar,
provocando el mdximo dafio a la victima.
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