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1. INTRODUCCION

1.1 Justificacion e interés del tema

Este trabajo se realiza como Tesina final del Master de Postproducciéon Digital de la
Universidad Politécnica de Valencia, y consta de quince créditos ECTS. La tipologia de
Tesina a desarrollar es la segunda opcion de las que se ofrecen: desarrollo de un trabajo de

orientacion profesional que aplique las teorias, técnicas y practicas del Master.

“Consonant: Técnicas de Postproduccion Digital aplicadas al Teatro”, es fruto de la
participacion personal del autor en las labores profesionales de una compaiia de teatro
profesional, “Maduixa Teatre”. De esta forma, la Tesina demuestra cédmo las competencias
adquiridas en el Master de Postproduccion Digital pueden ser aplicadas en el ambito

profesional, y mas en concreto, en el ambito teatro.

Este trabajo consiste en la creacion de contenidos audiovisuales que participan
durante la puesta en escena de una produccién de Artes Escénicas llamada Consonant. En
la obra, la danza y la tecnologia audiovisual se entrelazan con el discurso teatral a través de
un lenguaje multidisciplinar. La labor practica consiste en realizar una serie de animaciones
en video digital que, mediante un sistema de proyeccidn, se integran con la accion dramatica

de la obra.

Por otra parte, desde un punto de vista teorico, se pretende investigar las distintas
ideas y tendencias que se han consolidado en torno al binomio tecnologia-teatro. Se analiza
como la evolucion de las técnicas audiovisuales ha repercutido de forma directa sobre la
propia ontologia de las Artes Escénicas. El estudio también se centra en las herramientas
de postproduccion digital y destaca su capacidad de ofrecer nuevas posibilidades para la

experimentacion e innovacion en el teatro.

La motivacién personal con la que decidi participar en este proyecto no fue tan solo la
de aplicar en mi actividad laboral los conocimientos adquiridos en el campo de la
postproduccion digital. La razon mas importante consistié en el hecho de colaborar en un
proyecto artistico capaz de despertar el interés de los nifios por el teatro. Desde septiembre

de 2010 mi trabajo como técnico audiovisual en la compafia “Maduixa Teatre” ha consistido,



entre otras tareas, en llevar a cabo el control audiovisual durante la puesta en escena de un
espectaculo infantil lamado “RAS!”. Esta enriquecedora experiencia, al darme la posibilidad
de contemplar dia a dia las diversas reacciones del publico, me ha servido para entender
que el teatro es capaz de cumplir una funcién social como instrumento capaz de hacer
aflorar emociones, ensefiar, divertir y, en definitiva, hacer mas feliz la vida de las personas.
En un mundo atizado por esta profunda crisis econdmica y social, se hace aun mas
necesario que las futuras generaciones aprendan valores que permitan construir nuevos
horizontes. En este sentido, el teatro como aportacion cultural, es capaz de conectar con las

necesidades de la sociedad.

1.2 Hipétesis de la investigacion

La hipdtesis de partida trata de demostrar como el desarrollo tecnolégico puede
contribuir en la creacion de nuevas propuestas en el ambito de las artes escénicas y, mas
concretamente, en el teatro. Esto no implica un atentado contra sus cualidades o esencias
propias, sino una forma de enriquecer y renovar el medio mediante nuevos sistemas de

creacion y experimentacion.

Otra hipétesis consiste en cdmo las técnicas de postproduccion digital son capaces de
integrarse en el teatro mediante aplicaciones que, no se limitan a cumplir funciones estéticas
o superficiales, sino que pueden establecer nuevos modelos narrativos. Mas alla de los
medios audiovisuales, como el cine, la television o la radio, las tareas de postproduccion
consiguen expandir su area de actuacion hacia nuevos terrenos artisticos en los que

adoptan una relevancia especial

1.3 Objetivos

Los objetivos principales que se pretenden alcanzar con este trabajo son los siguientes:
 Participar profesionalmente en un proceso de creacion teatral realizando tareas de
animacion y composicion digital.

e Integrar el grafismo audiovisual en una propuesta de artes escénicas que entrelaza teatro,

danza y artes visuales. Construir un lenguaje audiovisual que, aparte de interaccionar con



el discurso teatral y la coreaografia, resulte adecuado e interpretable para un publico

infantil.

« Elaboracion de un plan de workflow Audiovisual mediante el cual coordinar y retroalimentar
las distintas tareas creativas que intervienen en la obra: grafismo audiovisual, musica,

coreografia de danza y dramaturgia,

 Profundizar en el manejo de dos de las mas importantes herramientas de postproduccion
digital de video: Adobe After Effects y Adobe Photoshop.

» Explorar nuevas aplicaciones artisticas en el ambito de la postproduccion digital.

e Demostrar y evidenciar partiendo de un recorrido a través de la historia del Arte visual, el
acercamiento, hibridacion y retroalimentacion existente entre el Medio Audiovisual, los

Avances Tecnologicos y el Teatro.

* Poner de manifiesto las aportaciones funcionales y las infinitas posibilidades que el Medio

Audiovisual ofrece a las Artes Escénicas.

1.4 Metodologia

En esta Tesina se distinguen claramente dos lineas de trabajo:

La primera adopta un enfoque tedrico para llevar a cabo un estudio en el que,
aprovechando los argumentos y analisis de otros autores e investigadores, se pretende
analizar y comprender un fendbmeno contemporaneo que relaciona las artes escénicas con
los avances tecnoldgicos en el medio audiovisual. En este aspecto la documentacién vy

busqueda bibliografica resulta esencial.

La segunda es eminentemente practica y consiste en formar parte profesionalmente del
equipo de creacion de una produccion teatral llevando a cabo tareas de animacion y
composicion digital. Para ello se ponen en practica las técnicas aprendidas en las distintas
asignaturas del Master en Postproduccion Digital. Este trabajo, llevado a cabo durante el
mes de febrero del 2011, ademas de materializarse en los contenidos audiovisuales que
forman parte de la puesta en escena de la obra Consonant, se emplea como un objeto de

analisis mediante el cual se enriquece el estudio tedrico anteriormente planteado.



1.5 Descripcion de los capitulos

En el primer capitulo se detallan los objetivos que expone la investigacién, se razona el
interés de la propuesta seleccionada, la hipétesis de partida y estado de la cuestion.
También se citan los métodos y técnicas que se han empleado en el trabajo de investigacion,

es decir, la metodologia utilizada.

En el segundo capitulo, se lleva a cabo un repaso historico en el que se analizan los
hitos mas importantes en relacion a la incursion de los sistemas de tecnologia audiovisual en
el teatro. Junto a esto, mediante un enfoque tedrico, se estudian y clasifican las diversas

funciones que los sistemas audiovisuales pueden aportar al teatro.

En el tercer capitulo, se explica el proceso de creacion de la obra de teatro Consonant.
Partiendo de un estudio de los referente que inspiraron su elaboraciéon y una breve
presentacion narrativa, se detalla como se estructuré el plan de trabajo y los pasos seguidos

durante la etapa de animacion y composicion digital.

Por ultimo, en los capitulos cuatro y cinco, a modo de conclusion, se constatan las

hipotesis planteadas al inicio del trabajo y se presentan las referencias bibliograficas.

1.6 Maduixa Teatre

Maduixa Teatre se crea el aino 2004 con la vocacién de hacer llegar el teatro a un
publico amplio y plural. Con sus trabajos, se pretende investigar nuevos lenguajes y
descubrir nuevas formas de contar historias que conecten con el universo infantil y que de
manera ludica aproxime a los mas pequefos al mundo del teatro. La excelente acogida de
sus montajes ha llevado a Maduixa a las ferias y festivales mas importados del Estado
Espafiol. Tras cinco afos de creacion constante la compafia ha conseguido el
reconocimiento de la critica y de muchos profesionales del sector tanto a nivel nacional

como internacional.



2. CONTEXTUALIZACION Y ANTECEDENTES

2.1. El binomio tecnologia-teatro

En la actualidad se esta produciendo un constante desarrollo en el ambito de las
tecnologias digitales. De la misma forma que el desarrollo informatico, el video digital o
los sistemas de interaccion en tiempo real estan alterando indiscutiblemente |la naturaleza
de las relaciones sociales o los sistemas de informacion, todos los campos del arte estan

siendo influenciados por la denominada revolucion digital.

Las Artes Escénicas también se estan nutriendo de diversas herramientas de
tecnologia audiovisual, en particular las digitales. Las diversas expresiones teatrales,
dancisticas o performativas se estan viendo afectadas por lo que parece una
desenfrenada evolucion tecnolégica que esta impulsando cambios en las bases tedricas y
practicas de la dramaturgia. La hibridacién entre el uso de las estrategias audiovisuales y
las artes esceénicas, reinventa la estructura de los modelos de produccion, creacion,
puesta en escena y representacion, brindando al campo de las Artes Escénicas un sinfin
de posibilidades para su propia experimentacion y evolucion. El tedrico Matthew Causey
se plantea esta interesante relacién entre Teatro y Tecnologia a través de dos sencillas

preguntas:

¢ Qué cambios se han producido en la ontologia de las Artes en Vivo con la aparicion de

la tecnologia?

¢ Como entendemos los procesos teatrales que convergen con las tecnologias

mediatizadas de la representacion?
(Causey, 1999: 390)

Para comenzar a abordar estas cuestiones resulta interesante hacer un repaso
historico en el que destacar los hitos mas importantes en relacién a esta incursion de los

sistemas de tecnologia audiovisual en el teatro.



2.2. Historia: Manifestaciones de los medios Audiovisuales en el teatro.

La relacién entre los medios audiovisuales y el teatro ha ido variando en funcion de
los avances tecnoldgicos y también en funcion de la evolucion del propio pensamiento. De
esta forma, se han producido transformaciones sustanciales en los textos teatrales y en la
puesta en escena. Esta relacion historica, de acuerdo con David Saltz (2001), siempre ha
estado marcada por el clasico binomio amor - odio. El teatro, a partir de la invencion del
cine ha procurado proteger su feudo, mostrandose en muchas ocasiones reacio a
cualquier tipo de vinculacion con el cine y posteriormente con el video. Segun esta
postura, de algun modo victimista y como causa de una cierta necesidad de

autoproteccion, el teatro ha manifestado cierto rencor hacia el cine.

Sin embargo, también existe otra historia mas optimista, escrita desde una relacion
de intercambio y experimentacion entre los dos medios. Una historia que se ha venido
forjando desde principios del S.XX, que se ha fortalecido con la influencia del
“‘performance art” y donde en la actualidad presenta un lugar de confluencias, asimilacion

y transversalidad de lenguajes y técnicas.

La palabra “audiovisual»” alude, segun el Diccionario de la Real Academia Espafola,
a todo aquello “que se refiere conjuntamente al oido y a la vista, o los emplea a la vez”.
En este sentido, el teatro debe considerarse uno de los mas antiguos medios de
comunicacién audiovisual y se integra hoy en dia dentro de la amalgama de formatos que
coexisten en este campo, tales como el cine, la television o las creaciones multimedia. Sin
embargo, cuando se habla de la utilizacion de medios audiovisuales en el teatro, se suele
aludir a la presencia sobre el escenario de imagenes generalmente efimeras, estaticas o
en movimiento, producidas por medios Opticos o electronicos, acompanadas o no de

sonido.

2.2.1. PRIMERAS PROYECCIONES

Quizas las manifestaciones mas antiguas de tipo audiovisual sean los espectaculos

de sombras. Concretamente, las “sombras chinescas”, representan el primer esfuerzo

realizado por el ser humano para reproducir el movimiento sobre una pantalla, de hecho,



se pueden considerar como el ancestro que dio paso al cine. El espectaculo de sombras
chinescas es una especie de drama en el cual siluetas hechas de papel duro, piel de
bufalo y asno, son proyectadas sobre una pantalla blanca. El artista maneja los
personajes tras la pantalla mientras se canta un libreto que contiene la historia.

Las sombras chinescas, cuyo posible origen se localiza en Indonesia, con el tiempo
se popularizaron en todo el continente asiatico y posteriormente, en los siglos XVIII y XIX
llegaron a Europa logrando maravillar a los habitantes del viejo continente. Sin embargo,
los espectaculos de sombras en Europa Occidental nunca alcanzaron la relevancia que
tuvieron en Oriente. Quizas uno de los principales motivos fue la popularizacién del

espectaculo de la linterna magica, que se difundié practicamente al mismo tiempo.

Sombras chinescas

La Linterna Magica es un aparato Ooptico precursor del cinematégrafo. Su
invencion se atribuye al jesuita aleman Athanasius Kircher, en el siglo XVII. Basandose en
el disefio de la camara oscura, la cual recibia imagenes del exterior haciéndolas visibles
en el interior de la misma, se pensé en invertir este proceso, y proyectar las imagenes
hacia el exterior. En su origen la Linterna Magica se empleaba para mostrar visiones
aterradoras del infierno. De esta manera, se pretendia conmover a la sociedad para que
viviera de acuerdo a los preceptos cristianos. Este tipo peculiar de proyecciones,
denominadas fantasmagorias, se pusieron de moda a finales del S.XVIIl. Conseguian, al
mismo tiempo, atraer y horrorizar al publico. Se cree que uno de los primeros en ofrecer
estos espectaculos fue Johann Schropfer, quien se hizo popular utilizando este

procedimiento en torno a 1760.

Las sombras, por su parte, también se integraban a la escena siendo realizadas
por medio del cuerpo, las manos u otras figuras proyectadas. En el siglo S.XIX hay
multiples testimonios que reflejan la introduccion de la linterna magica en espectaculos de
teatro convencionales con actores en escena, para recrear apariciones sobrenaturales o

complementar las escenografias.


http://pequelia.es/tag/cine/
http://pequelia.es/tag/cine/
http://es.wikipedia.org/wiki/Cinemat%C3%B3grafo
http://es.wikipedia.org/wiki/Cinemat%C3%B3grafo
http://es.wikipedia.org/wiki/Athanasius_Kircher
http://es.wikipedia.org/wiki/Athanasius_Kircher
http://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XVII
http://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_XVII
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1mara_oscura
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%A1mara_oscura

La Linterna Magica y las fantasmagorias

Entre otros muchos prodigios, en la segunda mitad del siglo XIX empezaria a
utilizarse en diversas representaciones teatrales el procedimiento conocido como el
“Fantasma de Pepper”. Para materializar esta ilusion era preciso situar, entre el patio de
butacas a oscuras y el escenario iluminado, un cristal pulido e inclinado formando un
angulo de 45° con la base cerca del proscenio y la parte superior extendida hacia el
publico. Con el escenario iluminado y la platea a oscuras, el cristal resultaba invisible. El
intérprete que debia encarnar al fantasma se ubicaba en el foso recostado en una
plataforma inclinada. Cuando una potente lampara situada en el foso iluminaba al
fantasma, su reflejo aparecia magicamente ante el publico, este se plasmaba en el vidrio,
erguido, transparente y a la misma distancia que los actores, que no podian verlo pero
debian comportarse como si lo tuvieran delante. De este modo, el publico, no consciente
de la presencia del cristal invisible, contemplaba perplejo la aparicién sobre el escenario

de la figura fantasmagorica.

“Fantasma de Pepper”



Pese a esto, cabe mencionar que en esta época el teatro no solo asimila la
influencia de la Linterna Magica, sino también la herencia de todo un conjunto de
experiencias recreativas que, aunque algunas no recurrian a la imagen proyectada,

enriquecieron la creatividad en el ambito audiovisual.

2.2.2. LAAPARICION DEL CINEMATOGRAFO

Los hermanos Lumiere, idearon y patentaron en 1984, un dispositivo que permitia
una doble funcionalidad, servia como camara y proyector, lo llamaron: el cinematdgrafo.

Esta invencidon rapidamente tendria su repercusion en la escena teatral.

Del mismo modo que las Artes Escénicas se enriquecieron con el uso del Nuevo
medio visual, también se produjo una gran retroalimentacion, es decir, el Cine se nutrid
ampliamente de la experiencia cosechada por el teatro en todos sus aspectos creativos,
especialmente en la creacion de espacios, atmédsferas e iluminacion. Asi, desde la
aparicion del Cine en el S.XIX y su posterior desarrollo, se integraron las técnicas
escenograficas a las propias tomas cinematograficas, creando espectaculares decorados

que favorecian la representacion de la historia y enriquecian la narracion.

Un ejemplo paradigmatico de esta retroalimentacion se puede hallar en los filmes de
Georges Méliés, quien desde 1888 habia regentado el teatro Robert Houdin de Paris en
el cual habia creado gran cantidad de espectaculos dando rienda suelta a su imaginacion.
Méliés incorpora en sus producciones cinematograficas la evolucién escenografica
producida en el teatro de variedades desde finales del S.XIX: mutaciones a la vista,
dioramas rodantes, plataformas elevadas...Muy pronto, en sustitucién y junto con los
desarrollos tecnoldgicos derivados de la linterna magica, se empezaron a introducir los
nuevos lenguajes visuales que se habian ido gestando junto a la aparicion del
cinematografo, formando parte del espectaculo teatral. Ya en 1902 el fiim de Edison
“Uncle Josh at the Moving Picture Show” se cred para interactuar con actores reales en

escena en el marco de un numero de vodevil. [Ver video-ejemplo EDISON]

10



Uncle Josh at the Moving Picture Show, 1902 Méliés: 20.000 Léguas Submarinas (1907)

Mas tarde, durante la etapa de la Revolucion Rusa, Vsévolod Meyerhold con su
teatro de propaganda introduciria proyecciones sobre pantallas para indicar, entre otras
cosas y a modo de intertitulo expositivo, el inicio de cada uno de los episodios en los que
se estructuraban sus escenificaciones. En su produccion “La tierra se rebela”, durante la
representacion se proyectaban en pantallas colocadas sobre el escenario refranes
conocidos de la Guerra civil. Las pantallas cumplian a su vez una funcién formal ya que
reemplazaban el telon frontal como medio para dividir las distintas partes de la pieza y
anunciaban el tema de cada episodio. Meyerhold, trabajando con los pintores y artistas
constructivistas, cred espacios escénicos llenos de plataformas abstractas, escaleras,
tarimas aisladas y pantallas méviles. Se le considera como a un maestro precursor del

teatro contemporaneo.

“La tierra se rebela” de Sergei Tretiakov, 1923

También en los afos veinte, Piscator iria mas alla al permitir con sus puestas en
escena que las proyecciones cinematograficas dejaran de ser un mero elemento
accesorio y ajeno, para convertirse en un componente escénico mas, con unos valores

significativos y expresivos concretos dentro de la representacion teatral. Piscator, artista

1"



revolucionario, pretende darle una nueva direccion al teatro politico. Sus puestas en
escena, el desarrollo y volumen que adquiere su aparato escenografico hacen de su
trabajo uno de los ejemplos mas interesantes en cuanto al desarrollo del decorado teatral
y la concepcidn del espacio escénico al que se refiere. Gigantes construcciones se alzan
sobre el escenario, multiplicando las areas de juego; ampliandose después por medio de
la imagen cinematografica. La experimentacion de Piscator en este terreno marca, por
tanto, un antes y un después en la integracion de lo audiovisual y lo teatral en el seno de
una misma realidad espectacular, en la que lo filmico deja de ser anexo y subalterno para

convertirse en especifico y revelador.

Como ejemplo de su innovacién en lo que respecta a la integracion de recursos
audiovisuales, en su escenificacion de “Las aventuras del bravo soldado Scwejk” de Brod
y Reimann (1928), Piscator llegaria a conjugar las proyecciones de caracter documental
con las de dibujos, realizados por el genial artista dadaista George Grosz, para construir

el particular ambito estético de esta satira épica.

“Las aventuras del bravo soldado Scwejk”

Cuando aparecioé la técnica de la proyeccion se utilizé por los malos escenodgrafos
para sustituir decorados que crearan ilusion. Los buenos escenografos emplearon la
proyeccion como una imagen, y escogieron para ella marcos reconocibles y atractivos. La
utilizacion de la proyeccion, infroducida genialmente por Piscator, convirtio el decorado en
un actor mas. Presentarlo como tal es una tarea constructiva de los escendgrafos. Todo lo

que haya en el escenario se tiene que transformar cuando entre en escena este actor.
Bertolt Brecht

En “El teatro politico”, Piscator nos habla de la pelicula didactica, cuya finalidad es
situar la accion de la obra en su contexto y presentar todas aquellas aclaraciones que

sean necesarias para que se entiendan las implicaciones de la fabula; la pelicula
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dramatica, que suple pasajes escénicos y los sintetiza en una forma filmica; y la pelicula-
comentario, mediante la cual se diseccionan y se juzgan los acontecimientos
representados. De este modo Piscator, a través de los principales montajes que realizé en
la sala berlinesa Volksbuhne y el Teatro Piscator, consiguid no solo jugar con las
continuidades de accion, tiempo y espacio entre lo audiovisual y lo escénico, sino
empezar a plantear una contradiccion entre ambos universos para construir instancias
significativas mas complejas. Descubrid el valor de la proyeccion cinematografica para

enriquecer significativamente el espacio- tiempo escénico.

Montaje de Piscator “Olas de tempestad” (1926)

De los afos treinta quizas el creador escénico mas interesante que experimento con
la interaccion entre lo filmico y lo escénico fue el checo Emil Frantisek Burian. Este
desarrollé en un reducido tablado lo que denomind “Theatergraph”, un sistema escénico
en el que se combinaban el trabajo actoral, una iluminacion expresiva, proyecciones de
imagenes fijas y en movimiento sobre superficies dispares y un espacio sonoro motor y
unificador el espectaculo. En el “Theatergraph” las imagenes eran proyectadas
puntualmente sobre una gasa que se colocaba en la embocadura del escenario, de forma
que las evoluciones de los actores se conjugaran con ellas al desarrollarse por detras.
Estas imagenes, que eran especificamente elaboradas para cada produccion
dependiendo de las necesidades dramaturgicas, renegaban de lo ilustrativo y promovian
la construccion de un discurso metaférico, capaz de plasmar el universo subjetivo de
Burian. Si Piscator favorecio que las proyecciones dejaran de ser un elemento accesorio e

ilustrativo, Burian seria uno de los primeros en potenciar su capacidad poética.
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“Theatergraph”

Tras la Segunda Guerra Mundial, el testigo de Burian seria recogido por un
compatriota suyo, Josef Svoboda, que con sus creaciones escenograficas continuaria
indagando en la interaccion entre las proyecciones cinematograficas y el espectaculo
teatral. Cre6 los sistemas llamados polivisién o poliecran, los cuales consistian en una
distribucion sobre el espacio escénico de un surtido de superficies dispares sobre las que
se proyectaban imagenes sincronicamente. De esta forma, en sus representaciones se
combinan de un modo magistral el teatro, ballet y los nuevos medios en vivo con el cine.
Se trata de un procedimiento poliescénico donde las técnicas de fisica o de Optica
modernas se unen para formar un solo arte gracias a los gestos del artista (a la vez actor,
bailarin, cantante, musico, payaso, mimo...) ayudado por proyecciones simultaneas de
diapositivas, dibujos animados o peliculas. Esta fue la base del éxito de obras tan
populares como la linterna magica, estrenada durante la exposicion universal de 1958 en

Bruselas.

“La Linterna Magica”(1958)
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Tanto a través de imagenes grabadas como con camaras en directo, proyectaba al
fondo del escenario, imagenes a gran escala que mostraban parcialmente la misma
accion que estaba transcurriendo sobre el escenario, o por el contrario descubria un
angulo al que el espectador no tenia acceso. Svoboda, utilizaba todos estos complejos
mecanismos videograficos con la clara intencién de romper con la frontalidad visual del
teatro clasico. Svoboda ha sido capaz de conjugar desde la paridad los recursos propios

de lo audiovisual y lo escénico. [Ver video-ejemplo SVOBODA]

7S
009
X

Uso de camaras en directo Sistema polivisién

2.2.3 LAETAPA POSTMODERNA/MULTIMEDIA

Tras la introduccién de la imagen electronica, la consolidacién de la television a partir
en los afios treinta y la invencién del video dos décadas después, la integracion de los
medios audiovisuales en el espectaculo teatral comienza a extenderse de forma
imparable. Esta nueva etapa, que algunos han catalogado como “Teatro Postmoderno o
Teatro multimedia”, sin duda fue incentivada por las experiencias de creadores
vanguardistas cercanos al terreno de la “performance art”, el “happening” y el “videoarte”,
artistas que sin duda han sido precursores de las estrategias audiovisuales de las que se

ha nutrido la escena contemporanea.

En la primera mitad del S.XX la television habia conseguido apoderarse de la
mayoria de hogares de las sociedades occidentales, se empezaba a vislumbrar como la
maquina con poder de construir y moldear el pensamiento humano. Sin embargo, a partir
de la segunda mitad del S.XX, el video comienza a comercializarse, con lo que este
soporte empieza a ser accesible y su uso se extiende con rapidez entre artistas que dan

lugar a una nueva corriente que se basa principalmente en la utilizacion de medios
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electronicos con un fin artistico. Esta tendencia consigue liberar a la imagen en
movimiento de los dogmas estéticos impuestos por el mundo del cine y del arte, las
imagenes dejan de exigir narracion lineal y se hacen capaces de transmitir el concepto a
partir de metaforas visuales. Fruto de esta motivacion por romper arquetipos creativos en

las producciones audiovisuales nace el denominado videoarte.

El videoarte aparece como una herramienta transgresora para muchos artistas de
los 60 y 70. En oposicidon al medio televisivo, se utiliza como critica a la alienacion social.
Nam June Paik junto con otros muchos creadores interdisciplinares (Allan Kaprow, John
Cage, Dick Higgins, Wolf Vostell, etc.) utilizé el video en sus instalaciones, acciones,
performances y happening. Artistas formados en el campo de la danza y el teatro como
Merce Cunningham, Yvonne Rainer o Robert Whitman crean performances teatrales en
espacios reservados hasta aquel momento a trabajos escénicos de tradicion clasica. La
influencia del video en las propuestas “intermedia” con base performativa produjo una
abertura a la experimentacion escénica. En esta época, el video, que seguia siendo
analégico (VHS, BETACAM), permitia una edicién y una proyeccién en directo que los

posteriores artistas supieron encajar a la perfeccién durante los siguientes anos.

Wolf Vostell: 6 TV- dé-coll/ages (1963) Nam June Paik: Concierto para Chelo, Tv y
Cinta de Video (1971)
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El cruce interdisciplinario de las artes plasticas, la literatura, la musica, el baile y el
teatro, sumado a un activo intercambio internacional produjo un clima cultural de alto nivel
en el que las nuevas tecnologias serian empleadas de forma experimental y la capacidad
artistica expresiva de estas, puesta a prueba. El video evoluciond de este modo, en
constante discordia con el sector televisivo en continua expansion, cuya afinidad

electronica con el video favorecio el surgimiento del nuevo medio

Paul Schimmel

De esta forma, el videoarte se manifiesta desde un principio, como un medio
experimental e interdisciplinario que coopera con performances, conciertos, happenings, e
instalaciones, es decir, se convierte en una eficaz herramienta para un arte que indagaba
en la union del espacio, el cuerpo y el tiempo. Esto fue el antecedente fundamental y

precursor en la insercion del audiovisual en el teatro contemporaneo.

El idioma en que todos pueden reconocerse y reconocer a los demas [...] es, ha sido
y sera la intencion primaria del teatro. De ahi su funcion liberadora y unificante [...]. El
teatro es un arte del presente. El que escenifica dialoga con el tiempo. El teatro es en el

presente, comparecencia viva, efimera de actores y espectadores.

Luis de Tavira

A partir de los 90, artistas teatrales como Robert Lepage, Peter Sellars, Giorgio
Barbero o Frank Castorf inauguran una nueva etapa en el uso del video. Este ya no es
utilizado con la intencidn de ser un medio o lenguaje politicamente transgresor, sino como
una nueva manera de aproximarse a una dramaturgia mas contemporanea. En este
sentido, el video no es un fin en si mismo, sino un nuevo punto de partida hacia terrenos
dramaturgicos desconocidos. La experimentacion se realiza desde un enfoque mas

narrativo, alejandose en cierta manera de la mera experimentacion tecnoldgica.
En torno a esta idea se puede englobar la obra de Juan Pablo Mendiola, creador de

Consonant y de otras obras en las que, como se va a analizar mas adelante, el uso del

video supone un soporte esencial sobre el que articular la narracion teatral.
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2.2.4. LATRANSICION DIGITAL

En los 90 el video sigue siendo el recurso mas usado para generar imagenes en los
diferentes espacios escénicos. El sistema analdgico, un par de décadas antes, constituyo
toda una revolucion frente al celuloide. No obstante, la llegada y asimilacion de los
avances digitales superan todas las expectativas hasta ese momento, aumentando la
calidad formal de la imagen y favoreciendo una concepcion de un mundo mas globalizado
que nunca, inmerso en una red de comunicaciones ilimitada. El lenguaje digital ha
afectado ha todas las areas sociales, culturales y econémicas del mundo. Su influencia en
el contexto artistico también ha sido enorme transformando todas sus parcelas: los modos
de produccion, distribucion y estéticos, como por ejemplo la calidad de imagen y su

caracter material.

La imagen digital, sustituye a la analogica dentro del espacio escénico, adquiere una
mayor resolucion y emplea aparatos de menor tamafio y un manejo relativamente sencillo.
El ordenador sustituye a la television. Los dispositivos digitales consiguen crear y alterar
la imagen proyectada en tiempo real a través de computadoras de gran potencia y tarjetas
graficas de gran capacidad. Sistemas interactivos de todo tipo afloran en los trabajos

performativos mas experimentales.

A su vez, la imagen gana en autonomia respecto a la realidad. Es decir, hasta ese
momento la funcion de la camara era capturar imagenes de la realidad para después
proyectarlas al publico. Pero con la aparicion de la imagen digital se posibilita la
generacion sintética o artificial de la imagen. Ya no hace falta un referente real para
conseguir la imagen. Se abren nuevas posibilidades para representar el mundo a traves
de la idea del simulacro. El intérprete de carne y hueso entra en una crisis ontologica en
el momento en que pierde su capacidad suprema de ser el Unico capaz de ser el referente

para la creacion de esas imagenes.

En este momento, es cuando las técnicas de postproducciéon digital se abren paso
en el ambito teatral, ofreciendo sus ilimitadas capacidades creativas. Se inicia un nuevo
horizonte de posibilidades narrativas capaces de enriquecer el discurso teatral. De esta
forma, profesionales del terreno audiovisual previamente relacionados con las industrias
televisivas, cinematograficas o musicales, ven en el teatro un nuevo arte, en constante

evolucion, en el que poder participar técnica y artisticamente. Esto motiva la integracion
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de artistas multimedia, disefiadores o animadores graficos en los procesos de creacion de
las obras, participando e influyendo activamente también sobre las decisiones
dramaturgicas del director. En definitiva, el rol del postproductor digital adquiere un

protagonismo especial en la produccion teatral.

Consonant de Juan Pablo Mendiola

En el resto de capitulos se estudiara con mas detalle como la postrpoduccion digital
es capaz de adaptarse a los procesos de creacion teatrales y aportar propuestas
innovadoras. La obra “Consonant” es ejemplo de una nueva etapa, en la que gracias a las
posibilidades de la postproduccion digital, el teatro es capaz de sorprender al espectador

a través de nuevas formulas.

Como conclusion de esta parcial mirada histérica, se pueden destacar tres
momentos clave desde el punto de vista del desarrollo histérico-tecnoldgico: la invencidn
del cine, la aparicién del sistema analdgico (televisién y video analdgico) y el lenguaje

digital (video y redes).
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2.3 Las nuevas practicas teatrales

Como ya se ha dicho, tanto los movimientos vanguardistas surgidos en la segunda
mitad del S.XX como el contexto de masificacion mediatica, han sido grandes influencias
en un tipo de teatro que emplea la tecnologia visual como parte fundamental en su
construccion escénica. Se ha abierto el camino a practicas escénicas-tecnoldgicas como
las denominadas teatro o performance multimedia, intermedia o hipermedia. Estas
variantes teatrales comparten su estrecho vinculo con la tecnologia audiovisual, y mas en
concreto, con el ambito de la postproduccién digital, pues cada vez mas se requieren
técnicas como la edicion de video/audio, la composicion multicapa o la creacion de
efectos digitales con los que desarrollar el material audiovisual del que se nutren este tipo

de obras. A continuacion se especifica en que consisten:

Multimedia es de los tres términos el mas comun y utilizado. Segun Greg
Giesekam : “Un teatro multimedia alude a un espacio escénico que hace uso de diferentes
medios para construir la obra; ya sea cuerpos, texto, luces, video o musica. Es un teatro
que se nutre de los diferentes lenguajes y elementos y los combina en pro de la obra total.
Comunmente, cuando se habla del teatro multimedia indirectamente tendemos a creer

que algun dispositivo electrénico y audiovisual se encuentra en la obra.”

El teatro intermedia, es un teatro multimedia en cierta manera mas complejo donde
los medios tecnoldgicos forman parte imprescindible de la propuesta escénica. Es decir,
que la obra no tendria sentido o seria irrealizable sin la inclusion de los medios
tecnologicos en la dramaturgia. Estas propuestas, generalmente, no hacen ninguna
distincién entre la puesta en escena y la dramaturgia. El texto no es el elemento
fundamental de la construccidn escénica sino que todos los elementos se rigen por una
direccidon coral donde los lenguajes interactuan siendo casi imposible sustituir ninguno de
los componentes de la puesta en escena. Muchas de las obras consideradas intermedia
optan por una dramaturgia basada en lo real y virtual, creando reflexiones entre diferentes

capas de presencia o los medios de comunicacion y/o tecnologia.

Hipermedia es un concepto vinculado al sistema digital, a los ordenadores mas

concretamente. Bolter y Grusin lo describen como un sistema de capas, informacion de
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multiples fuentes e imagenes que se colocan unas encima de otras. Se trata de un
dispositivo basado en la forma basica de lectura que internet invita a realizar; una
navegacion-lectura donde el usuario rompe con la lectura lineal, donde los contenidos se

acumulan y el hilo central desaparece.

Greg Giesekam sugiere que el denominado teatro hipermedia, podria encajar con el
concepto de teatro postmoderno en su totalidad. En una puesta en escena donde los
elementos se acumulan, el espectador debe crear su propio orden y su listado de sentidos
y prioridades. Este tipo de trabajos muestran todo el dispositivo mediatico y evitan un uso
de la tecnologia transparente (al contrario del cine). Esta linea obliga al espectador a
convertirse en una especie de usuario de internet donde elige conscientemente los

contenidos a través de un interfaz mediatico.

No obstante, a la hora de analizar estos términos, se puede sostener que tanto el
teatro hipermedia como el intermedia son parte también del teatro multimedia. De este
modo, el concepto de “teatro multimedia” es mucho mas extenso y menos concreto que
los otros dos términos. El teatro intermedia enfatiza en la construccion dramaturgica
dandole una total importancia a un teatro que deja de serlo sin la relacién bilateral entre
“el cuerpo en vivo” y “lo mediatizado” (tecnologia). El teatro hipermedia, generalmente,
también es un teatro intermedia, pero con una clara tendencia a una construccion
dramaturgica postmoderna. Como se ha visto, las ideas y conceptos se difuminan y se
contaminan generando un amplio abanico de obras que se situan entre un sencillo uso de

la tecnologia de manera mas general (multimedia) o mas complejo (intermedia).

Por otra parte, se puede hablar de otro tipo de teatro, el cibernético. Segun Patrice
Pavis, es aquel que hace uso de “nuevas tecnologias” y de “tecnologias informaticas” en
el espacio de representacion teatral. Pavis, cree que sobre todo el teatro cibernético es
aquel que utiliza internet para producir espacios virtuales. Gabriella Giannachi es mas

concreta y opina que el teatro cibernético solo transcurre en el ciberespacio.

Giannachi a su vez califica como teatro virtual a aquel que transcurre sobre un
espacio virtual donde lo real y lo virtual se encuentran. A través de un espacio como
internet, el usuario puede ver, entrar dentro de una obra de arte e interactuar con ella. El
teatro virtual se presenta como un concepto muy amplio que abarca tanto practicas

teatrales (teatro multimedia y sus variaciones siempre y cuando introduzcan imagen
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tecnolégica) como practicas artisticas cargadas de teatralidad (medio de representacion
de la realidad), haciendo referencia especialmente a las practicas que implican el
ciberespacio como escenario principal. Teatro virtual parece ser un término que acapara
todas las obras que hacen uso de algun dispositivo virtual. Sin embargo, se refiere ante

todo a trabajos que impliquen sistemas digitales y redes.

2.4 Funciones de los medios audiovisuales en la puesta en escena

2.4.1 ESQUEMA CONCEPTUAL

Para facilitar el analisis de aquellas propuestas teatrales en las que se integran
herramientas audiovisuales, a continuacion se explica un esquema conceptual propuesto
por Pablo Iglesias Simon en el que se recogen las aportaciones de autores como Alicia-E.
Blas Brunel, Jaume Melendres, José Maria Paz Gago y Rafael Morales Astola. Se intenta
esclarecer el horizonte de posibilidades que brinda la introduccion en una puesta en
escena de imagenes con acompanamiento o no de sonido y asi reflexionar sobre las

posibles aplicaciones de las técnicas de postproduccion digital.

CLASIFICACION DE LAS IMAGENES EN ESCENA

CONSTANTE
DINAMISMO IMAGEN FIJA SUCESIVA
IMAGEN EN MOVIMIENTO

OBJETO OPACO

AGENTE OBJETO TRANSLUCIDO O

GENERADOR TRANSPARENTE
FOCO-IMAGEN

OPACO
FORMATO DE PROYECCION SOLIDO | TRANSLUCIDO
PRESENTACION ELEMENTO TRANSPARENTE

LIQUIDO
GASEOSO

RELACION ESPACIAL PROYECCION FRONTAL
RETROPROYECCION

EMISION
IMAGEN DE REGISTRO

CARACTER IMAGEN IMAGEN REPRESENTATIVA

GENERADA IMAGEN ABSTRACTA

IMAGEN TEXTUAL

IMAGEN PREFIJADA O PREGRABADA INALTERABLE
IMAGEN GRABADA O CREADA EN LA REPRESENTACION

IMAGEN AUTONOMA GENERADA EN EL MOMENTO DE LA
PROCEDENCIA REPRESENTACION

IMAGEN PREPROGRAMADA INTERACTIVA
IMAGEN MIXTA
TRANSPARENCIA | IMAGEN CON PROCEDENCIA AUTENTICA
DE ORIGEN IMAGEN CON FALSA PROCEDENCIA
ORIGINALIDAD IMAGEN ORIGINAL
IMAGEN PREEXISTENTE O APROPIADA

Relaciones teatro/tecnologia audiovisual: Esquema conceptual
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En primer lugar, con arreglo a su dinamismo las imagenes que nos podemos

encontrar integradas en una representacion teatral pueden ser de dos tipos:

- Imagen fija, la cual puede a su vez ser:
- Constante, cuando se presenta de un modo inalterable.
- Sucesiva, al mostrarse diversas imagenes estaticas una detras de otra.

* Imagen en movimiento

La imagen fija, en el caso de las fotografias, se define por parametros tales como el
tamafo de plano, el angulo de camara, el objetivo, la profundidad de campo, la
composicién o la iluminacion, entre otros. La imagen en movimiento, por su parte, se
define ademas por el montaje interno (movimiento dentro del plano) y externo (cambio de
plano), asi como por los posibles desplazamientos del punto de vista (Travelling y

panoramica).

Todas las imagenes a su vez admiten dos formatos de presentacién sobre un

escenario:

- La proyeccion. En este caso la imagen se fija temporalmente sobre un elemento por
medio de un foco luminoso. Dentro de la imagen proyectada se pueden encontrar

diversas variantes con arreglo:

*Al agente generador de la imagen:
- Objeto opaco interpuesto en el foco luminoso, como sucede en el teatro
de sombras.
- Objeto translucido o transparente interpuesto en el foco luminoso, como
ocurre con la proyeccion de diapositivas y cinematografica.
- Foco-imagen. El foco luminoso genera la imagen por si mismo a partir de los
parametros que determina una imagen electronica. Este es el caso de los

proyectores de video.

*El elemento sobre el que se produce:
- Sélido, que puede ser:

Opaco, como las pantallas de proyeccion frontal o el cuerpo del actor.
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Translucido, como las pantallas de retroproyeccion.
Transparente, como ocurre, por ejemplo, con el cristal utilizado
para recrear el Fantasma de Pepper.

- Liquido, como se aprecia en ciertos espectaculos de agua.

- Gaseoso, como el humo.

La relacién espacial entre el espectador, el foco luminoso y el elemento de
proyeccion:
- Proyeccioén frontal. El espectador y el foco luminoso estan al mismo lado del
elemento de proyeccion, construyéndose la imagen por medio de la reflexion.
- Retroproyeccion. El elemento sobre el que se sustenta la proyeccion esta
entre el espectador y el foco luminoso, desplegandose la imagen a través de la

refraccion.

- La emisién. En este caso el elemento sobre el que se fija la imagen la genera de forma
auténoma. El principal ejemplo de este tipo son las pantallas de television y los monitores

de ordenador en sus diferentes formatos.

La proyeccién frontal tiene como principales ventajas el hecho de que no requiera
un espacio adicional detras la superficie de proyeccion y el amplio angulo desde el que el
espectador puede apreciar las imagenes, que llega practicamente a los 180°. Como
desventajas principales se destaca la posibilidad de que los actores se interpongan entre
la superficie de proyeccion y el proyector (generando en la imagen sombras indeseadas),
la visibilidad del proyector para el publico y el acusado efecto que tiene la iluminacién

ambiente sobre las imagenes proyectadas, reduciendo su luminosidad.

Por su parte, la retroproyeccion tiene entre sus valores la imposibilidad de que los
actores se interpongan entre la superficie de proyeccion y el proyector, la situacién del
proyector fuera del campo visible por el publico y el hecho de que la luz ambiente afecte

en mucha menor medida a la luminosidad de las imagenes.

En lo que respecta a las desventajas, dependiendo del tipo de pantalla, puede
disminuir la nitidez de las imagenes para aquellos espectadores situados fuera de un
determinado angulo con respecto al centro de la proyeccién o puede, asimismo, ser

visible el “punto caliente”. En este sentido, las pantallas blancas de retroproyeccion
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permiten un angulo de visién de 180°, pero requieren que la luz ambiente no sea muy
elevada. Las grises, que son las mas utilizadas en teatro, admiten una cierta intensidad
de la luz ambiente, reduciéndose, no obstante, su angulo de vision a los 60°. Por ultimo,
las pantallas negras son las mas adecuadas en aquellas situaciones en las que la luz
ambiente es excesiva, teniendo por contra un angulo de vision de apenas 30°. Todos los
tipos de retroproyeccion, ademas, tienen como inconveniente la necesidad de disponer de
cierto espacio detras de la pantalla para conseguir una imagen del tamafo

adecuado.

Siguiendo con el desarrollo del esquema, las imagenes que se encuentran sobre las

tablas pueden asi mismo clasificarse con arreglo a su caracter:

-Imagen de registro. A este grupo pertenecerian las fotografias, en el caso de imagenes
fijas, y las grabaciones cinematograficas y de video, en el de las imagenes en

movimiento, en las que se capta una situaciéon desarrollada en la realidad.

- Imagen generada. Se trata de imagenes creadas por procedimientos que no registran
directamente una escena real, aun pudiendo recrearla o representarla. En este caso
cabria diferenciar entre:
Imagen representativa, cuando tiene cierto caracter iconico y alude al mundo real.
Imagen abstracta, cuando no contiene ningun tipo de referencia al mundo real.

Imagen textual, cuando lo que se proyectan son textos.

Del mismo modo, las imagenes pueden diferenciarse en relacion a su procedencia:

-Imagen prefijada o pregrabada inalterable.
Es creada o grabada antes de la representacion y durante esta se muestra. Como tal, es
completamente inmutable y no esta influida de una forma directa por los sucesos que se

desarrollan sobre el escenario.

-Imagen grabada o creada en la representacion. Durante la representacion una camara
de video graba y reproduce, de un modo simultaneo o diferido, aquello que sucede en
escena o en un espacio anexo relacionado con ella. De este modo, las imagenes
mostradas son completamente dependientes de la representacidon, presentandonos un

punto de vista distinto de lo mostrado escénicamente.
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-Imagen auténoma generada en el momento de la representacion. La imagen que se
muestra no depende directamente de la representacion pero se genera al mismo tiempo
que esta. A este grupo pertenecen, por ejemplo, imagenes de television o Internet

recibidas y presentadas en tiempo real.

-Imagen preprogramada interactiva. En este caso se aunan las posibilidades
estudiadas hasta este momento, combinandose la preparacion de cierto material y la
capacidad de interaccion en tiempo real. La imagen se construiria por medio de la unién
de componentes del mundo real y otros que se afiaden por medios digitales (realidad
aumentada) y cuyos parametros de funcionamiento y respuesta han quedado
preestablecidos. El intérprete desde la escena real puede interactuar con lo virtual,
siempre dentro de las posibilidades programadas con antelacién. De este modo el actor, e
incluso el espectador, a través de diversos interfaces, puede modificar en tiempo real la

imagen resultante de la mezcla de ambos entornos.

-Imagen mixta. La imagen contiene elementos prefijados y grabados o generados
durante la representacion que se yuxtaponen, con procedimientos como el cromakey
(superposicidn por sustitucién cromatica) o la pantalla partida, o se alternan por medio del

montaje.

En lo que respecta a la procedencia, cabe hacer consideraciones no solo desde un
punto de vista efectivo, sino también aparencial. En este sentido, deberian, valorarse las

imagenes con arreglo a la transparencia de origen:

-Imagen con procedencia auténtica. Imagen cuyo origen aparente refleja su
procedencia real.

- Imagen con falsa procedencia. Imagen que simula un origen que no le corresponde.

De este modo, pertenecerian a esta categoria las imagenes que parecen ser grabadas o

creadas en el momento de la representacion pero en realidad han sido pregrabadas o

viceversa. Igualmente, tendran una procedencia falsa aquellas imagenes que aparenten

responder a una supuesta interaccién inexistente.

Los elementos audiovisuales incluidos en un proyecto escénico pueden distinguirse

con arreglo a su originalidad. De este modo, puede diferenciarse entre:
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- Imagen original, cuando los materiales audiovisuales han sido ideados y creados por
vez primera y especificamente para el espectaculo en el que van a ser introducidos.

- Imagen preexistente o apropiada, cuando los materiales audiovisuales han sido
generados previamente a la concepcion de la puesta en escena y son, en principio,
completamente ajenos a ella. Esto ocurre cuando se utilizan creaciones audiovisuales
precedentes, como peliculas o fotografias, que adquieren, por su inclusion en el

proyecto escénico, el caracter de cita o referencia documental.

Una vez realizada este repaso sobre las posibilidades que presenta la imagen proyectada
o emitida, con acompafiamiento o no de sonido, en el marco de una escenificacion, se
pueden establecer ciertas consideraciones en torno a su funcionalidad y traduccion
narrativa. A este respecto, los audiovisuales pueden servir, entre otros, a los siguientes

propositos:

« Actuar como un elemento ficcional en si mismo. Esto ocurre, por ejemplo, cuando una
television en escena es utilizada como tal, formando parte de la utileria de planta.

« Apoyar la creacidn escenografica en la construccion de la espacialidad.

« Representar agentes atmosféricos, tales como lluvia, nieve o rayos, entre otros.

« Apoyar la construccion de la temporalidad indicando el momento del dia o el paso del
tiempo, entre otros aspectos.

« Proporcionar informaciones de caracter diverso.

 Crear planos referenciales alusivos.

« Sustituir y desdoblar personajes o actores.

« Continuar o preceder la accion escénica, fundiéndose el plano ficcional de lo proyectado

o emitido con el de lo representado.

Expandir el tiempo escenificado, mostrando en el transcurso de la representacion

sucesos pasados o futuros de la ficcién escénica.

Expandir el espacio escenificado visible, mostrando espacios o acciones exteriores al

mismo.

Mostrar elementos o acciones del espacio escenificado visible con una dimension,

caracteristicas o punto de vista distintos.

Manifestar el mundo interior de los personajes exteriorizando, entre otros, sus

pensamientos, recuerdos, deseos, suefios o sentimientos.
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« Instaurar subrayados dramaticos.

 Crear atmésferas y ambientes.

« Colaborar en la articulacién de las transiciones entre escenas.

« Contribuir a la construccion de criterios plasticos y estéticos, concretos y globales, de la

escenificacion

Una vez establecidos los principales propdsitos a los que pueden servir las
imagenes emitidas o proyectadas, no debe olvidarse que estas pueden ir acompafnadas
de sonido, lo que conlleva una serie de implicaciones. En este sentido, debe tenerse en
cuenta que el espectador no solo escucha lo que ve, sino también mira aquello que oye. A
este respecto, entre las imagenes y el sonido que las acompafia se pueden establecer

tres tipos de relaciones:

- Relaciéon Directa, cuando el sonido confirma y afianza lo que muestran las imagenes:
- Voz: En total coherencia y sincronia con los personajes presentes y latentes en la
imagen.
- Efectos de sonido: En total coherencia y sincronia con las acciones presentes y
latentes en la imagen.

- Musica: Refuerza lo que nos sugiere lo que vemos en las imagenes.

- Relaciéon Inversa, cuando el sonido cuestiona lo que muestran las imagenes o aporta
significaciones no incluidas en la imagen:
- Voz: Discute o es independiente de lo que vemos en las imagenes.
- Efectos de sonido: No se derivan de ninguna de las acciones presentes y latentes

en las imagenes.

- Musica: Esta en contraste con lo que vemos en las imagenes.

- Relacion Suplementaria, cuando el sonido revela significaciones subyacentes en la
imagen:

- Voz: Pertenece a los personajes presentes o ausentes en la imagen pero sus
caracteristicas sonoras aparecen alteradas por alguna causa significativa que de
esta forma es revelada. También la voz cumple un papel suplementario cuando,
como en el caso del narrador, no corresponde a los personajes presentes ni

latentes pero comenta sus acciones.
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- Efectos de sonido: Se derivan de las acciones presentes o latentes en la imagen
aunque sus caracteristicas sonoras aparecen alteradas por alguna razén
significativa que de este modo es evidenciada.

-Musica: Actua como comentario de la imagen, sugiriendo ciertos

subtextos.

Las imagenes proyectadas o emitidas pueden, asimismo, establecer tres relaciones

primarias con los sucesos que se desarrollan sobre el escenario:

-En primer lugar, se puede establecer una relacion arménica en la que se construya
un continuo significativo y expresivo del que formaran parte por igual los elementos que
pertenecen al mundo de lo proyectado o emitido y de la representacion. De este modo,
las imagenes no llamaran la atencién por si mismas y apoyaran la creacién del
ilusionismo escénico y su generacion de mecanismos de identificacion emocional en el

espectador.

-Por el contrario, también se puede instaurar una relaciéon de oposiciéon entre lo
que presentan las imagenes y lo que sucede sobre las tablas. Esta contradiccién suele
buscar la construccion de nuevos horizontes significativos y expresivos que trascienden
ambos mundos y, por regla general, fomentan la conciencia critica del espectador ante lo

mostrado.

-Por ultimo, y al igual que sucedia con el sonido, las imagenes pueden tener
una relacion suplementaria en la medida en que aporten una informacién adicional. En
este caso, las imagenes no pasan desapercibidas, como en el primer caso, pero tampoco
se colocan al mismo nivel de lo escenificado, como en el segundo. La imagen es
subsidiaria de lo que se presenta sobre el escenario, dotando al espectador de
informaciones, matices y puntos de vista que aumentan el conocimiento que posee del

universo de la representacion.

2.4.2 PROPUESTA DE D.SALTZ

A parte de este esquema, existe una aproximacion basada en la catalogacion de
funciones realizada por David Saltz, quien sugiere que la relacion entre el teatro y los

medios tecnolégicos ha sido, en su mayoria, una relacion estética (iluminacion y
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escenografia). El crea una posible divisién en relacion a las relaciones/funciones que se

pueden dar entre las artes escénicas y la tecnologia audiovisual:

1.- “Funciéon de escenografia virtual”: El video (o cine) sustituye al clasico fondo

escenografico. En este caso sigue habiendo una separacién entre fondo y figura.

2.- “Funcioén de vestuario interactivo”: Similar a la relacion escenografica, pero en este

caso, el cuerpo se ve integrado con el fondo, creando una perspectiva nueva.

3.- “Relacion Perspectiva Subjetiva”: Los medios tecnoldgicos visuales (video)
representan los pensamientos, fantasias, suefos o sensaciones de alguno de los

personajes-performers.

4.- “Funcion llustrativa”: Esta funcion ocurre cuando los medios ilustran las palabras o
signos del actor. Es un uso bastante habitual aunque, a veces, corra el riesgo de caer en

una situacion redundante.

5.- “Funcién Documental”: Esto ocurre cuando entre la imagen proyectada y la accién

esceénica se crea una relacion dialéctica, o una relacién del tipo documental.

6.- “Funcién Diegética”: Cuando la presencia de dispositivos tecnologicos estan

integrados dentro de la historia que se esta intentado transmitir desde la escena.

7.- “Funcion emocional”: Mas alla de la realidad escénica de la historia, se proyectan
unas imagenes que producen un efecto emocional en la audiencia, el mecanismo afectivo

queda activado. En el caso de la musica esta relaciéon es mas evidente.

8.- “Funcioén sinestésica”: Esta relacion es similar a la funcién emocional, pero sin la
conexion directa entre imagen y accion escénica. Una relacion de sinestesia vinculada a

lo neuroldgico, la retorica y lo estilistico.
9.- “Funcién del doble virtual”: las imagenes mediaticas pueden producir un doble

virtual de alguno de los personajes o, incluso, pueden crear un personaje que aparezca

unicamente de manera virtual. Algunas veces tiene la funcion de convertirse literalmente
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en un doble simultaneo y /o sustitutivo, reaccionando y actuando con algun performer real

o virtual.

Todo este apartado refleja diversas posibilidades y recursos tecnoldgicos que
permiten a la postproduccion digital complementar el discurso teatral. Mucho mas alla de
sus aportaciones estéticas, las nuevas tecnologias audiovisuales son capaces de
fomentar el desarrollo de nuevas propuestas teatrales desde un punto de vista narrativo.
Tras esta mirada tedrica, el resto del trabajo se centra ya en la obra “Consonant” y su

relacion con las tareas de postproduccion digital.
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3. EL PROCESO DE CREACION DE CONSONANT

3.1 Influencias

Este punto, pese a que puede ser considerado como un aspecto previo a la al
proceso de creacion, esta fuertemente ligado a este, ya que las fuentes de inspiracion
determinan considerablemente las caracteristicas del resultado final. La labor de creacion
de Consonant se ha nutrido de diversas influencias artisticas y técnicas. Estas se han
empleado como un punto de partida y han aportado importantes ideas, su aportacion ha
sido decisiva durante la confeccion de la obra. Estos son algunos de los referentes mas

significativos:

Joan Brossa: Sin duda la influencia mas destacable desde un punto de vista
creativo, es la obra de este maestro catalan, considerado como uno de los mas
vanguardistas y prolificos autores del siglo pasado. El concepto de la obra Consonant’
esta basado en su famosa “poesia visual”, la cual trata de eludir las limitaciones del
lenguaje escrito, para acceder a un nivel de representacion simbdlica ilimitada. Estos son
algunos ejemplos en los que experimentando a partir de la forma de las tipografias se

consigue alcanzar una nueva dimension entre lo semantico y lo visual:

Cap de bou L Desmuntatge

La tipografia puede leerse o puede verse. La percepcién visual de un mensaje, no
solo sugiere aquello que esta escrito, sino que lo potencia, haciendo volar la imaginacion.
Este juego visual consiste en el mayor referente artistico que da forma a la historia de

Consonant, donde, desde un punto de vista visual, se explota el potencial expresivo de
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las tipografias con el fin de trasladar la narracién a nuevos horizontes y estimular la

imaginacion del espectador.

Piano

Miwa Matreyek: Otra importante inspiracion es la obra de esta animadora y artista
multimedia, quien ha dirigido distintos proyectos de animacion y performance en los que la
interpretacion de actores se integra con la proyeccion de animaciones. Se basa en la
yuxtaposicion de animacion y cuerpo; tiempo manipulado frente a tiempo real y espacio
compuesto frente a espacio real, para crear una experiencia visual multicapa donde lo real
se convierte en fantastico. Miwa explora como la animacién cambia cuando esta se
combina con el cuerpo y el espacio (y viceversa). En sus trabajos la animacion parece
adquirir una cualidad mas fisica y presente mientras que el tiempo y el espacio parecen

trasladarse a una dimension fantastica. [Ver video-ejemplo MIWA]

Miwa Matreyek's glorious visions

Pilobulus: Compafia de danza performatica famosa en todo el mundo por su
imaginativa y atlética exploracion de la creacién colectiva. Se aleja de los canones

tradicionales de la danza buscando propuestas innovadoras. Sus espectaculos se basan
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unicamente en sus cuerpos, los cuales son acompanados con musica, luces y coloridos
vestuarios. Desarrollan ingeniosas coreografias que no solo representan figuras como
animales, flores u objetos cotidianos sino que también cuentan con destreza diferentes
historias. La compaiia mezcla distintas técnicas para realizar sus impactantes
espectaculos tales como la danza, fuerza, acrobacia y equilibrio. A parte de esto, destaca
su especializacion en las sombras, elaboradas a través de un papel blanco que por
momentos cambia de color para acompanar la escena. Estas se utilizan como recursos
para ejecutar performances en las que unos cuerpos se funden con otros y la imaginacién

se hace presente en cada instante. [ver video-ejemplo PILOBULUS]

Sombras de Pilobulus Pilobulus creando la letra “A”

Por otra parte, cabe mencionar la labor que el propio Juan Pablo Mendiola, lleva
realizando durante la ultima década en la compania “L'Horta Teatre”, en la que como jefe
técnico, ayudante de direccion, iluminador y en algunos casos director, ha estado
investigando sobre como aplicar al teatro los ultimos desarrollos en tecnoldgicos. Esto se

hace patente en espectaculos como:

-"Pelussa, la Intrusa™: Cuenta las desventuras de una polilla en busca de
alimentos. Se trata de un espectaculo que mezcla la proyeccion de dibujos animados y
otras técnicas audiovisuales con los actores. En ella los actores se integran en la imagen
proyectada sobre una gasa convenientemente iluminada. Para esto se requiere una

coordinacion muy grande entre los movimientos de los actores y las proyecciones.

Pelussa, la Intrussa
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-"Pica Ratlla Tritura™: El espectaculo reflexiona sobre la experiencia humana en
un mundo cada vez mas digitalizado, y de como este proceso condiciona las relaciones
personales, reacciones y deseos. En la puesta en escena se juega con efectos de
sombras realizados sobre pantallas iluminadas por su parte trasera y sobre las que a su
vez se realiza una proyeccion frontal de imagenes. De esta forma, la imagen proyectada

es capaz de yuxtaponerse con la silueta de la sombra.

“Pica Ratlla Tritura”

-"Moby Disc": Espectaculo musical y teatral que narra la lucha de un hombre
corriente par realizar un acto, aparentemente tan sencillo, como leer una novela. Su vida
doméstica y la velocidad frenética del mundo que le envuelve se lo pone muy dificil. A
parte de jugar con sombras y video-proyecciones realizadas sobre una pantalla situada
en la parte trasera del escenario, la puesta en escena destaca por la presencia de dos
musicos-mezcladores que comparten escenario con los actores trabajando y modificando

en tiempo real el universo sonoro generado en directo durante el espectaculo.

“Pica Ratlla Tritura”

-"La Bella Dorment™: Adaptacion alternativa de la obra “La Bella Durmiente” a
través de una propuesta visual que mezcla diversas técnicas como las artes plasticas,
titeres, proyecciones y sombras chinescas. Mediante una camara se capta la imagen de

una pantalla de LCD, sobre la que crean figuras de arena, se juega con recortables o se
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reproducen sombras. Dicha imagen se proyecta sobre una gasa con la que una actriz

interactua mediante la manipulacién de unos titeres.

“La Bella Dorment”

A parte de esta participacién con la compania “L"Horta Teatre”, el trabajo de Juan
Pablo Mendiola como creador del espectaculo Ras! merece una mencion especial. Esta
obra comparte practicamente el mismo equipo técnico que intervino en la creacion de
Consonant, y lo que es mas importante, la idea de que la narracion interactue de forma
directa con elementos audiovisuales integrados en la puesta en escena. Al igual que
Consonant, Ras! es un espectaculo de la compafia Maduixa Teatre con un caracter
interdisciplinar que conjuga teatro, danza y artes plasticas, y en el que las nuevas
tecnologias se ponen al servicio de un juego escénico estimulante y magico para el

publico infantil.

Ras!
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La historia cuenta el surgimiento de una amistad entre dos personajes: Joan y
Luna. El argumento gira entorno a la capacidad que los personajes tienen para dibuijar,
colorear y escribir en el suelo. Un universo de lineas, colores y formas se genera ante el
espectador, el cual contempla como la imaginacién de los personajes se traduce en trazos
que dan lugar a nuevos espacios y abren las puertas hacia un mundo fantastico. Esta
sensacion se logra mediante la proyeccion cenital de video-animaciones y su
coordinacion con la accion de los actores. A su vez, en la parte final de la obra, se

produce un juego de interactuacion entre sombra y animacion.

:.'F,)aslu

Uno de las caracteristicas mas interesantes de Ras! consiste en su formato
escénico, el cual rompe con las propuestas mas habituales, basadas en una posicién
frontal del espectador respecto al escenario. En el caso de Ras!, todas las butacas de la
zona de platea permanecen vacias, mientras, sobre el propio escenario del teatro se
instalan cuatro bloques de gradas sobre las que se acomoda al publico. Este permanece
rodeando una superficie blanca rectangular sobre el que se desarrolla la accién
dramatica, esta especie de lienzo gigante acapara junto a los dos actores toda la atencién
del espectador. A su vez, la cabina de control técnico también se situa en el mismo
escenario junto con las gradas del publico, con lo que todos los elementos humanos y
tecnolégicos que dan crean la obra estan en contacto con el espectador. En definitiva,
sobre el escenario se instala un nuevo teatro en miniatura en el que se establece una

sensacion de proximidad que favorece la inmersién en el universo propuesto por el relato.
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“Formato escénico de Ras!”

El éxito logrado por esta obra esta avalado por el reconocimiento, tanto a nivel
nacional como internacional, de los expertos en el ambito teatral. Gracias también a la
buena acogida recibida entre el publico de todas las edades, el espectaculo ha tenido la
oportunidad de ser representado en numerosos teatros y festivales, dentro y fuera de
Espaia. Con estos antecedentes, la compainia Maduixa Teatre continua mirando hacia
adelante y propone la la creacion de un nuevo espectaculo capaz de seguir la linea
marcada por Ras!. De esta forma, de nuevo bajo la direccién de Juan Pablo Mendiola,

nace la idea Consonant.
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3.2 Desglose de escenas

Sinopsis: “Consonant” es el libro favorito de Paula. Ella se dispone a leerlo, pero
su hermana Aina se lo va a poner realmente dificil. Lo tnico que le interesa a Aina es
Jjugar con Paula. A través de la lectura del libro y con ayuda de la imaginacion, las
hermanas viajan a un mundo fantastico donde las letras toman vida y se transforman para

abrir las puertas de un juego sorprendente.

El siguiente desglose repasa las distintas escenas de la obra con el fin de describir
su contenido narrativo, haciendo a su vez, una referencia especial a los elementos
audiovisuales que participan en la interpretacion. Se trata de describir, desde la
perspectiva de la postproduccion digital, la naturaleza de las animaciones que participan

en la obra.

Escena 1- “Paula busca su libro”

Paula aparece buscando su libro “consonant”. No lo encuentra porque lo esconde
Aina, quien finge no tenerlo, pretendiendo jugar con su hermana a buscarlo. El espectador
se hace complice de Aina. Mas tarde Paula se da cuenta, recupera su libro y le pide que

esté quieta mientras ella lee.

Escena 1

Escena 2- “Aina interfiere lectura”
Paula lee mientras Aina intenta ecercarse para jugar con su hermana. Paula quiere

leer el libro por todos los medios sin embargo Aina, poco a poco consigue que la hermana
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entre en su juego, el cual se convierte en quitarse el libro la una a la otra y lleva a que

Paula se enfade con ella. Estas primeras escenas predomina el trabajo de danza.

Escena 2

Escena 3- ’Enfado de Paula”
Aina intenta pedir disculpas a Paula, que le da la espalda, hasta que Aina se acerca
dejando el libro junto a su ella, pero se mantiene seria y con la mirada reprende a Aina

que se va.

Escena 3

Escena 4-"Chaqueta papa”

Paula se va a leer. Al acomodarse, se encuentra con la chaqueta de su padre, al
que admira, y empieza a jugar a imitarle. En este juego se encuentra una silueta que
parece su propia sombra. Mas tarde, Paula se da cuenta de que en realidad, la sombra
pertenece a Aina y le hace acercarse a bailar junto a ella. Viéndose las dos vestidas con
la chaqueta de su padre, se rien y se reconcilian, con lo que Paula le presta el libro y coge

las chaquetas.
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Escena 4

A partir de esta escena entra en juego la proyeccién. Una de las pantallas se
ilumina generando un color blanco para remarcar la silueta de la Aina, cuya sombra imita
los movimientos de Paula. La sincronizacién coreografica entre las dos actrices es crucial
para lograr la sensacion de que lo que aparece en pantalla es una sombra producida por
Paula y no por Aina. La musica, de estilo salsa, sirve como referencia en base a la que se

cuadran los movimientos.

Escena 5 -’M-Mariposas”

Aina se va contenta con el libro. Mientras, Paula dobla las chaquetas y las guarda
en el baul. Aina comienza a leer, al desplegar el libro unas letras salen volando de él, lo
que provoca su fascinacién y que comience a jugar en ellas. Esto dispara su imaginacion
y las “M” se convierten en unas “M-mariposas” con las que juega. Mas tarde, Paula se da
cuenta y observa aténita lo que hace su hermana. Cuando se van todas las mariposas
Paula corre hacia ellas, pero ya estan lejos. Preocupada recupera el libro para comprobar
que estan todas las letras. Tras ver que no falta ninguna, le pica la curiosidad e intenta
hacer lo mismo que Aina con el libro, pero no puede. Aina aparece con varias letras de
madera. Paula intenta hacer que las letras que ha traido su hermana vuelen, entonces

Aina le invita a pasar a la pantalla y probar con la L.
En esta esta escena se incorpora la primera video-animacion. Las “M”, cuyo color

tipografico es negro, consiguen fundirse visualmente con la silueta del libro con lo que al

espectador le cuesta distinguir lo que es sombra de lo que es animacién.
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Escena 5

Se produce una sensacién magica, mas aun cuando las “M” se transforman y
empiezan a revolotear como mariposas alrededor de Aina. El espacio de las pantallas se
muestra como una ventana que comunica con un universo fantastico regido por la
imaginaciéon de las protagonistas. A su vez las pantallas cumplen una funcién
escenografica al corresponderse, en la mayoria de las ocasiones, con los respectivos

cuartos de Paula y Aina.

Escena 6- “Pompas”

Paula coge la L de madera, sopla y empiezan a salir un montén de pompas. Esta
llama a su hermana y comienzan a jugar con una de ellas hasta que explota. Tras esto,
Aina le quita la “L” a Paula y hace una pompa gigantesca, con forma de elefante, con la
gue juegan a pasarsela de un lado a otro de la habitacion. En uno de los golpes, la elevan
demasiado alto (fuera de la pantalla) y explota, produciéndose una lluvia de letras “L”.
Tras sacudirse las letras que se quedan pegadas a ellas, las hermanas salen de la

habitacion.

Escena 6
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En esta animacion, como en la mayoria, la precision espacio-temporal de los
movimientos de las actrices es fundamental para embaucar al espectador y generar la
ilusién de que las pompas responden a los impulsos producidos por Paula y Aina. Se ha
de estudiar minuciosamente el comportamiento fisico de las pompas para poder encajar

la interpretacion con la maxima precision.

Escena 7- “Arboles”

Paula despliega su libro detras de la pantallas y deja caer unas letras “Y” que
posteriormente riega con una regadera de la que cae un chorro de letras “g”. Tras el
crecimiento de un arbol, decide llenar ambas pantallas con mas. Desde fuera, Aina le
indica donde plantarlos. A continuacion, en los arboles crecen unos frutos con forma de
“‘Q”, de los cuales uno cae y es cogido por Paula, quien se dispone al morderlo. Al

hacerlo, todos los frutos caen de golpe y Paula sale asustada con uno de ellos.

Escena 7

Las tipografias sirven como una fuente de inspiracion desde la que se crean los
elementos graficos. El chorro de agua se genera a través de pequefias letras “g” que
remiten a la palabra gota. Ademas, la morfologia de esta letra se asemeja al dibujo de una
gota. Las “Y” también tienen total similitud con el tronco y las ramas de un arbol, asi

como la letras “Q” invertidas con la forma de unos frutos.

Al final de la escena, un elemento audiovisual se materializa fisicamente, cuando
Paula sale de la pantalla sosteniendo una “Q” (de madera) de las que han caido del arbol.
Esta accién contribuye a reforzar el rol narrativo de la animacién e integra los recursos

escenograficos presentes en la obra.
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Escena 8-"D”

Paula llega a contarle a Aina lo que ha pasado pero no sabe como explicarlo. Aina
le acaba las frases y lo resume en “imaginar”, “jugar”. A continuacién, comienzan un juego
con la letra D en el que ambas se divierten porque Paula se deja llevar. Tras el desgaste

fisico, Paula termina meciendo a Aina, quien reposa sobre la base de la D.

Escena 8

En este caso la animaciéon permanece en un segundo término desde un punto de
vista narrativo, se puede considerar como un elemento de decorado escenografico que,
aparte de su funcién estética, contribuye a aportar dinamismo a los movimientos de Paula
y Aina, quienes juegan de forma frenética. Durante el momento en el que aparecen las
mariposas y el remolino, las hermanas observan fascinadas, con lo que en este momento

si que se focaliza la atencién del espectador sobre la animacion.

Escena 9-"Dia-Noche”

Se representa el suefio de Aina. Se observan imagenes del paso del dia a la noche
de forma ciclica. Durante esto se produce un “solo” de danza de Aina que acapara la
atencion del espectador y en el que, de nuevo, la animacion ocupa una funcion de
decorado. Se representa un recorrido a través de una paisaje imaginario compuesto por
cuatro capas de imagen que se desplazan a distintas velocidades simulando la
percepcion de un observador en movimiento. La transicion entre dia y noche se
representa mediante un disco movil en rotacion cuyo aspecto se asemeja a una
manualidad plastica de caracter infantil. De echo, todos los recursos graficos de la obra

pretenden emular una estética similar a la de las creaciones plasticas realizadas por los
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nifios. Esto establece complicidad con el publico infantil y aporta mayor unidad a la obra

desde un punto de vista estético.

Escena 9

Escena 10- ’Cama-baino-desayuno ”

Unas camas, construidas con la letra “H”, asciendan en las pantallas, Paula y Aina
aparecen acostadas sobre ellas. Aina, mas cadtica y desordenada que su hermana, se
cambia de cama. Tras despertar ambas, aparecen de subito situadas en un bafo. Cuando
las hermanas se asean, el bafio se transforma en una cocina donde se disponen a
desayunar. Mas tarde, una vez que Paula ha desayunado, la cocina desaparece, Aina se

gueda sin desayunar pues su taza esta hirviendo.
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Escena 10

En esta escena, de nuevo destaca la precision con la que los movimientos de las
actrices se ajustan a la imagen proyectada. Posibles errores en este sentido revelarian

irremediablemente la naturaleza automatica de la puesta en escena y afectarian
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negativamente al caracter magico de la representacion. También en este caso, la musica
se emplea como referencia temporal respecto a la cual se consigue sincronizar la

interpretacion con la animacion.

En este caso, se observa como la imagen proyectada en las pantallas no
solo se corresponde con un espacio fisico, pues en este caso se representan otras partes
de las casa. Destacar por ultimo, que la propuesta grafica en su mayoria responde a
colores planos blancos y negros, asi la silueta de los elementos fisicos se funde
visualmente con la animacion. A la vez esté caracter ciertamente minimalista se asemeja
al estilo de las poesias visuales de Joan Brossa y sirve como estimulo a la imaginacion.
No solo se pretende ofrecer imagenes o significados de forma explicita, sino también

sugerir ideas que puedan ser creadas en el interior de cada espectador.

Escena 11- "Probando ropa”

Ahora lo que aparece es el fondo de un probador. Paula despliega el libro y de él
emergen un pufiado de letras que ascienden hasta colgarse en un tendedero. Estas van
descolgandose sucesivamente hasta caer al suelo y transformarse en pintorescos
vestidos que Paula y Aina se prueban entre risas y excitacién. Su imaginacion evoca a
escenarios que se despliegan tras ellas: un palacio, un gimnasio, un tablao flamenco, una

selva y finalmente un concierto.

Escena 11
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Escena 12- "Formas de letras”
Tras alejarse de las pantallas, conservando la emocion del juego anterior, las
hermanas juegan ahora a formar letras con sus cuerpos. Terminan formando un letra T

abrazadas.

Escena 12
Escena 13- ’Leer juntas”

Paula dice que es hora de leer y se sienta en la D. Aina cree que tendra que
quedarse quieta para que su hermana lea, pero esta la invita a que se siente con ella y
lean juntas. Cuando abren el libro, empiezan a aparecer sobre las pantallas todos los
elementos que han ido imaginando durante la obra y se transforman en las consonantes
cuya forma les dio origen. Las hermanas recuerdan emocionadas todos los momentos
magicos que han vivido, mientras la pantalla representa sus pensamientos. Segun pasan
las paginas van apareciendo mas letras hasta que se ordenan formando todas las
consonantes por orden alfabético. Por ultimo se afaden las vocales y al cerrar el libro

todos los elementos son absorbidos. Las luces se apagan y termina la obra.

Escena 13
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3.3. Planificacién de trabajo

Para la elaboracién de las animaciones, el sistema de trabajo se inicia con una
propuesta de guion literario elaborada por el director de la obra, que introduce una trama
principal y plantea secuencias o lineas de accién en las que hacer confluir e interactuar a
los actores y las video-animaciones. A continuacién, el departamento de diseno grafico se
encarga de crear las imagenes que van a intervenir en la proyeccién, estos dibujos se
adaptan a las distintas escenas manteniendo una linea grafica. Por otro lado, el
departamento musical elabora las piezas musicales en base a los criterios narrativos. Ya
en el propio espacio escénico, con el sistema de proyeccion instalado y haciendo uso del
material audiovisual que va siendo creado por los dos departamentos mencionados, las
actrices se encargan de adaptar sus coreografias a la dramaturgia y a la musica. Las
imagenes proyectadas sirven como base visual para realizar posteriormente la animacion.
A partir de aqui, en colaboracion con los animadores, la tarea consiste en llevar a cabo
una lluvia de ideas con la que elaborar un guién técnico en el que se describan las
animaciones y se vayan materializando en propuestas concretas capaces de formar parte
de la puesta en escena. Una vez el director esta conforme con las propuestas y se
establece la manera de integrar la animacién con la interpretacion actoral, se graba en
video y audio cada secuencia, para que sobre esta referencia comience la elaboracion de

la animacion. Es ahora cuando finalmente las técnicas de postproduccion entran en juego.

El hecho de trabajar con un alta implicacion tecnoldgica supone romper con muchos
de los procesos que el teatro naturalista aun mantiene. La obra Consonant es ejemplo de
una dramaturgia construida enteramente sobre el escenario, es en este mismo espacio-
tiempo donde todos los materiales se ordenan, se prueban y se reconstruyen. Partiendo
de ideas clave, como la inspiracion en la poesia visual de Joan Brossa y la interactuacion
con videoanimaciones, el proceso de creacién dramaturgica de Consonant se lleva a
cabo al mismo tiempo que el proceso de elaboracion del material audiovisual. En funcion
de los requerimientos y propuestas del director, los distintos departamentos audiovisuales
(musica, diseno grafico y animacion) se encargan de la realizacion del material con el fin
ser probado junto al resto de elementos y generar un efecto de retroalimentacion artistica
que contribuya a aportar nuevas ideas y perfeccionar el resultado de la obra. De esta
forma la creacién audiovisual y la dramaturgica son procesos paralelos y

complementarios, de manera que el espacio escénico se transforma en un taller de
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experimentacion donde los actores trabajan junto a todo el dispositivo tecnolégico desde
el principio del proceso. Este modelo de trabajo genera un punto de partida abierto que se

va cerrando durante el proceso de creacion.

La comunicacién y coordinacion entre la parte dramaturgica, y la encargada de los
contenidos audiovisuales resulta crucial. A su vez, en el interior de esta ultima también se
requiere un estrecho contacto, pues sus procesos creativos dependen entre si, con lo que
el retraso en una tarea puede suponer frenar el avance en otra. En resumen, la
organizacion de un plan de workflow es fundamental para realizar el trabajo de la forma

mas eficaz posible.

3.3.1 PLAN DE WORKFLOW

En este proyecto, se pueden destacar cuatro departamentos en lo que respecta a la

organizacion de workflow audiovisual, éstos son:

Direccién dramaturgica: Formada por el director y las dos actrices. Su espacio de
trabajo, como ya se ha comentado, es el propio montaje escénico. Es ahi donde, en base
a las ideas y directrices del director, se compactan todos los elementos y se materializa la
obra. Es el nucleo al que se incorporan las aportaciones audiovisuales del resto de
departamentos. Otro aspecto que influye mucho en esta metodologia de trabajo, pese a
que no forme parte de este workflow audiovisual, es la direccion de coreografia, la cual
tiene repercusion directa sobre el ritmo y duracion de los actos interpretativos, y en

consecuencia, también sobre la animacion.

Disefo grafico: Se encarga de elaborar el material grafico que posteriormente sera
empleado para realizar la animacion. Ha de ser consciente de qué elementos han de
cobrar movimiento de manera autbnoma para que durante su disefio estos sean
separados en capas e identificadas con nombres. El proceso de creacién en este
departamento parte de material dibujado y coloreado a mano que posteriormente se
escanea a una resolucion de 300 dpi y procesa con Adobe Photoshop. La decision de no
partir de imagenes sintéticas obedece a un criterio estético, pues la obra pretende hacer
alusién al universo imaginativo que se desprende de los dibujos hechos a mano por los
nifios. Una vez, el director aprueba las propuestas realizadas, el material grafico ya esta

listo para ser animado. En la siguiente imagen se muestran cuatro disefios para una “M-
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mariposa” a la que se ha de dar movimiento. La version escogida fue la de parte inferior

de la imagen.

Propuestas de diseno grafico

Animacioén: Recoge el material del departamento de disefio grafico para importarlo
por capas en After Effects y llevar a cabo la animacién. El resultado es un video en el que
la animacion es capaz de integrarse en la interpretacién de las actrices y obedece a sus
requerimientos narrativos. El formato de salida para las pruebas y propuestas utiliza un
formato .mp4 para economizar el tamafo de los archivos y ahorrar tiempo en las
transferencias. El proceso requiere numerosas versiones de prueba y ensayos hasta que
la dinamica de la animacion es capaz de ajustarse a la interpretacion. Una vez el video se
adapta adecuadamente a la obra, se exporta en un formato QuickTime (.mov) con una
codificacion del tipo H264 que aporta mayor calidad y un tamafo de archivo capaz de se r
soportado por el sistema de proyeccion. Por ultimo todos los videos y ficheros de audio se
agrupan mediante una programacion secuencial con el software QLab, generando un
archivo con la extension .cue que contiene todos los elementos necesarios para ejecutar
la reproduccion de elementos audiovisuales en completa sincronia con la interpretacion.

Estas cuestiones se detallan mas adelante.

Musica y efectos: Se encarga de componer la banda sonora del espectaculo. El
componente musical ocupa un rol muy importante, ademas de su potencial expresivo y
complemento narrativo, sirve de soporte ritmico para toda la interpretacion dancistica. A
su vez, sirve a las actrices como una referencia temporal con la que encajar sus acciones
a la video-animacion. La duracién y el caracter de la musica, como su ritmo o tipo de
orquestacion, se compone en base a los requerimientos dramaturgicos para estar en
armonia con el resto de elementos de la obra. En el proceso técnico de creacion, la
grabaciéon de instrumentos acusticos como guitarras o violines se mezclan con la

generacion de sonidos sintétizados a través de instrumentos MIDI que permiten
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experimentar con una inmensa variedad de sonoridades diferentes. Por otra parte, este
departamento se encarga de sonorizar ciertas acciones con efectos de sonido, algunos
grabados expresamente y otros procedentes de bibliotecas de efectos pregrabados. El
avance en las técnicas de postproduccidén de sonido y los instrumentos virtuales, permite
que un simple ordenador conectado a una tarjeta de sonido sea capaz de equiparase
profesionalmente a un sofisticado estudio de grabacion. Cada dia mas, los recursos

técnicos dejan de ser una traba para la creacion artistica.

En el siguiente esquema se muestra el flujo de trabajo entre los distintos

departamentos:

Puesta en escena

.CUES

r’_>_[ Proyecto QLab

AIFF

Direccién
dramaturgica

Y

[Guién técnico/literario ]

- 1

Esquema de workflow audiovisual

Musica

Diseno
Grafico

Lo mas interesante de este esquema es la retroalimentacion producida entre los
distintos departamentos. El proceso no es lineal, con lo que una propuesta llevada a cabo
en la musica es capaz de alterar la direccién dramaturgica e incluso motivar un cambio en
el guion técnico que de pie a una reelaboracién de la animacion. La creacién se mantiene
siempre activa y se fomenta un constante flujo de ideas capaces de mejorar el resultado

de la obra durante todo su proceso de elaboracion.

Para poseer un sistema mediante el cual intercambiar, gestionar y acceder al

material audiovisual de los distintos departamentos se emplea un servidor web. De esta
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forma, y sin la obligacién de compartir un mismo espacio fisico, se garantiza un eficaz
medio de comunicacion entre todos los trabajadores. Mediante un sencillo sistema de
directorios organizados segun cada departamento, el material que va siendo realizado se
almacena y pone a disposicidon de todo el equipo de creacion. Existen multitud de
servidores on-line que, segun el precio, ofrecen distintas capacidades de
almacenamiento. En este caso, un espacio de 50 GB basté para almacenar todos los

recursos audiovisuales que se crearon para la obra.

3.3.2 CONSIDERACIONES PREVIAS A LAANIMACION

De la misma forma que el proyecto nacié con la idea de inspirarse en la poesia
visual de Brossa, desde el primer momento se apostd por la incorporacion de un sistema
de pantallas sobre las que proyectar animaciones capaces de ser integradas en la
interpretacion actoral. Esta propuesta de caracter intermedia se concibié como la mas

idénea para a plasmar visualmente el universo imaginativo de Brossa.

El sistema de proyeccién se compone de dos pantallas grises retroalimentadas, sus
dimensiones son 1,5 metros de ancho por 2,5 metros de alto y se situan en la parte
trasera del escenario. Detras de estas, y enfocando hacia el publico, a una distancia de
2,60 metros se fijan los proyectores. Esta longitud entre pantalla y proyector, es la
necesaria para encajar opticamente la imagen proyectada sobre el marco de la pantalla. A
la vez, este espacio es utilizado por las actrices para interponerse entre pantalla y
proyector para realizar sombras que interaccionan con la animacién. El resto de la
escenografia se compone tan solo de un tapiz de danza azul que se despliega en todo el
suelo y sobre el que hay dos elementos escenograficos: una letra “D” gigante y un baul

gue contiene otros pequenos objetos que intervienen en ciertos momentos de la obra.
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proyector 1

Consonant: Técnicas de Postproduccion Digital aplicadas al Teatro

proyector 2

pantalla 1

2,60m

pantalla 2

Vista en planta del escenario

Concretando mas en el sistema de proyeccion, en el siguiente esquema se observan

los elementos basicos que lo conforman y su flujo de sefial

pantalla 2

pantalla 1

proyector 2

proyector 1

— 1
EH

4| Mesa de luces
< ! |

Sistema de Proyeccion

Héctor Ferrandez Motos
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El cerebro de todo el sistema es el ordenador, un modelo MacBook Pro dotado con 8
GB de memoria RAM, un procesador de 2,8 GHz de doble nucleo conectado a un disco
duro de 7200 r.p.m y conexién Fireware 800. Esta maquina ha asido adquirida
expresamente para su uso en el espectaculo y ofrece prestaciones suficientes como para
no temer por su rendimiento. Durante la puesta en escena se ejecuta el programa QLab,
un potente controlador multimedia que permite reproducir en vivo secuencias de diferente
tipo, video, audio, imagenes, MIDI...Su configuracion permite, entre otras cosas, controlar
la distribucion de la imagen entre ambas pantallas o reconocer un dispositivo MIDI capaz
de controlar la reproduccion de la secuencia. Durante la puesta en escena, este
programa ejecuta un fichero con extensién .cue que almacena una programacion
secuencial que incluye a todos los elementos audiovisuales de la obra. Segun el orden en
el que estos intervienen, hay una lista programada de elementos que ademas de ser
ficheros multimedia, pueden ser instrucciones de control de la secuencia como pausas,
saltos de orden, o eventos MIDI. A su vez, el programa incorpora funciones de
postproduccion que permiten procesamientos basicos de audio/video, como ediciones,
aplicacién de efectos o automatizaciones temporales en propiedades como la opacidad

de un video o la ganancia de audio.

OO0 CON-50-NANT.cues : Main Cue List

14« . O 00:00.0 £

Inspector Toolbox Active Cues. Reset All Stop All  Load Load to Time Unlocked

s Group Target Pre Wait Action
@ Audio X FONDO BLANCO.jpg FONDO BLANCO.jpg 00:00.00
@ Fade 00 - ENTRADA PUBLICO.aif 00 - ENTRADA PUB. 03:17.78
H Video s 00 - ENTRADA PUB.. 00:08.00
B Animation 00 - ENTRADA PUB.

{0 Camera ESC.0 - TIC TAC INICIO en subid... ESCENA 0 - TIC TA.. 00:02.28
[ miDI ESC.1- PAULA BUSCA LIBRO 01 - PAULA BUSCA ...  00:00.50 02:16.44
@ Msc = 6. ESC.2- AINA INTERFIERE LECTUR... 02 - AINA INTERFIE 04:21.50
|4 MIDI File STOP ESCENA 2 6.5 ESC.2- AINA INTER...

@ MIDI SysEx O ESC.3 PERDON 03 - ENFADO PAUL... 01:50.00
O MrC 9 | ESC.4 A- CHAQUETA PAULA © 04-PRE-SALSA.aif  00:00.00  01:12.58
» Start 13 12 FONDO BLANCOjpg  00:59.00  00:05.00
= Stop & 14  ESC.4 B - SALSA.aif 04b - SALSA.aif 02:58.83
1 Pause 15 12 FONDO BLANCO.jpg 02:14.00 00:05.00
O it % 16 (v ESCENA 5

© Devamp = 20.5 MARIPOSAS.mp3 MARIPOSAS.mp3 05:01.06
o Load % = 20.6 FONDO BLANCO.jpg FONDO BLANCO.jpg 00:00.00

QLab
Muchos de las video-animaciones se reproducen de forma remota coincidiendo con
ciertas acciones de las actrices. Para ello el técnico de luces y sonido, situado en la
cabina de control del teatro, envia desde la mesa de luces una sefial MIDI que llega al
ordenador, situado a escasos metros de las pantallas, y controla la secuencia de

reproduccion de QLab. El técnico ha de prestar maxima atencion a ciertos gestos en la
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interpretacion que indican el momento exacto en el que se ha de ejecutar la instruccién de
control de la secuencia, por ejemplo una pausa o un inicio de reproduccion. Para poder
comunicar la mesa de luces con el ordenador se emplea un convertidor MIDI-USB que
hace posible la comunicacién entre ambos. Este recibe una sefial MIDI mediante una

entrada de tipo canon y la envian via USB para poder conectarla al ordenador.

Continuando con el esquema planteado, la sefal de video digital que el ordenador
envia a cada proyector tiene una resolucion de 1024x768 pixeles, valor que ofrece una
calidad de imagen éptima vy, lo que es mas importante, garantiza un buen rendimiento de
trabajo durante la puesta en escena. El sistema informatico empleado reproduce sin
problemas tales resoluciones, pues de lo contrario, cualquier fallo durante la reproduccién
conllevaria de manera irreparable al fracaso de la obra. La salida digital del interfaz de
video del ordenador se conecta al interfaz Matrox TpH2Go, el cual se encarga de dividir la
sefal de video y encauzar cada parte a su correspondiente proyector mediante una
conexion del tipo DVI. Los videos reproducidos desde QLab tienen un tamafo de 2048

pixeles de ancho y 768 de alto. Esta es su apariencia:

‘Imagen de salida del ordenador”

Obviamente, como se vera en el siguiente capitulo, los videos han de ser

previamente exportados en base a e este formato y disposicion de imagenes.
El interfaz Matrox TpH2Go corta literalmente la imagen por la mitad y envia cada

parte a un proyector. Los cuales, como estan fijjados en un soporte girados de forma

vertical, terminan proyectando la imagen de la forma adecuada:
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“Imagenes proyectadas”

Para conectar los proyectores y el interfaz Matrox se emplean unos cables del tipo
UTP (RJ45) ya que los del tipo DVI resultan limitados en cuanto a longitud, para esto se

requiere la insercién de unos convertidores UTP-DVI.

Por dltimo, indicar que este esquema, por motivos de extension, no contempla la
configuracion de audio. Esta emplea la sefial de salida de la tarjeta de sonido integrada
en el ordenador para encaminarla hasta la cabina de control y alli mezclarla con las

sefales de voz procedentes de los micréfonos inalambricos de las actrices.

3.4 LA COMPOSICION Y ANIMACION

En este apartado se van a explicar, a modo de resumen, los pasos seguidos para
crear las video-animaciones mediante el software Adobe After Effects. Se va a partir de
tres secuencias concretas capaces de reflejar algunas de las tareas de postproduccion

mas importantes de la obra.

3.4.1 Secuencia 1: “LLUVIA DE ELES”
Esta secuencia consiste en una lluvia de letras “L”, de las cuales un buen numero
quedan pegadas al cuerpo de Aina, y en menor medida al de Paula. Esto sucede cuando

las protagonistas, al jugar a golpear una pompa con forma de elefante, terminan
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expulsando a esta por los aires haciendo que explote y se convierta en decenas de
pequenas letras “L” que caen hacia ellas. Tras reaccionar sorprendidas ante lo ocurrido,

sacuden todas las letras de su cuerpo. [Ver video-ejemplo LLUVIA DE ELES]

“Lluvia de eles” “Lluvia de eles”

El unico material grafico del que se parte es del archivo “L.psd”. Toda esta secuencia
se visualiza tan solo en una de las pantallas, por lo que la configuracion del proyecto es
de 768 pixeles de ancho y 1024 de ancho (pixeles cuadrados). Para llevar a cabo esta
animacién se optd por emplear un plugin basado en particulas, concretamente el
“Trapcode Particular V 2.1.1". La decisiébn de recurrir a su uso tiene como objetivo
alcanzar un resultado mas realista desde un punto de vista fisico, es decir, se pretende
que las eles al caer se comporten de acuerdo a las leyes de la gravedad. A su vez este
plugin ofrece prestaciones como las de incrementar o disminuir de forma sencilla, la
cantidad de particulas que entran en juego o la capacidad de dotarles de
comportamientos especiales, como en este caso, el hacer que reboten tras golpear en el

limite inferior de la pantalla.

Tras crear el proyecto de After Effects y una nueva composicién con la resolucion
antes mencionada, el primer paso es crear un solido sobre el que directamente se aplica
el efecto “Trapcode Particular V2.1.1”. Los parametros mas importantes a modificar son

los siguientes:
-En la pestafna “Emitter” se anima el numero de particulas por segundo de modo

que desde un valor inicial de 60 decae hasta cero. Asi, se da la sensacion de que el flujo

de “eles” no se interrumpe bruscamente. A su vez, al emplear fotogramas clave del tipo
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“facil”, las particulas que caen van decreciendo de forma exponencial, con lo que se

consigue un efecto mas natural.

v l 13 [l |PARTICULAS @ [Ninguno

v Particular
@ b Particles/sec

Animacion del numero de particulas por segundo

El valor “Position XY” se refiere a la posicién desde la que se emiten las particulas,
este se sitlua en la parte superior de la pantalla, excediendo los limites de la composicion,
pues es en esa posicion donde se produce la explosion del elefante. Otro parametro
importante es el “Emitter Type”, el cual determina la naturaleza geométrica de la fuente
desde la que se emiten las particulas, en este caso se modificé de un tipo puntual a uno
esférico, pues de la primera forma todas las particulas parecen ser emanadas desde un
unico punto espacial, lo cual no contribuye a lograr el efecto de lluvia perseguido, pues
las eles han de aparecer de forma mas dispersa en la pantalla. En la siguiente imagen se

muestran el resto de valores configurados en esta pestana.

&y | Controles de efectos: PARTICULAS | v
Precomp. 1 « PARTICULAS
\bz4u] Particular
Ajustes preestablecidos de animacion: "Ninguno
P Register
v Emitter
» @ Particles/sec
Emitter Type Sphere
©® Position XY
» © PositionZ
osition Subframe 10x Smooth

© Direction Uniform

» © XRotation
Rotation
Rotation
elocity
» © Velocity Random [%]
» © Velocity Distribution
» © Velocity from Motion [%]

» © Emitter Size Z

Pestana “Emitter”

-En la pestana “Particle” se establece la opcién “Life” con un valor de 5 segundos,
esto determina el tiempo que transcurre entre la creacion y la desaparicion de cada
particula. Lo mas importante en esta parte consiste en modelar la apariencia de las
particulas, para ello en la subpestafia “texture” y dentro de la opcién “Layer”, se

selecciona en el cuadro deplegable la capa contenedora de la imagen “L.psd”. Para ello,
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se ha tenido que importar de forma previa el archivo “L.psd” e insertarlo en la

composicion. Mediante esta accion las particulas ya se convierten en las eles.

v Particle
» O Life [sec]
» Life Random [%]
Particle Type Sprite

v Texture
Layer Toe
Time Sampling Current Time

» Rotation

» O Size

» Size Random [%]

» Size over Life

» © Opadity

» Opacity Random [%]
» Opacity over Life

Pestara “Particle”

-Otro aspecto clave consiste en modificar la pestafia “Physics” y establecer la
opcion “Physics Model” como “Bounce”, esto es necesario para provocar que las
particulas reboten en el suelo. Lo siguiente consiste en crear un nuevo solido, activar su
comportamiento en tres dimensiones para rotarlo en su eje X y posicionarlo bajo los
limites de la composicion como si de un suelo se tratara. Esta es la superficie que
utilizaran las particulas para rebotar. Por cierto, esta capa puede permanecer invisible sin
que esto modifique su comportamiento. En la siguiente imagen se muestra el

posicionamiento de este sdlido en la parte inferior de la composicion.

Vistas en planta y alzado de la composicion.

Por otra parte, de nuevo en el plugin, en la opcion “Floor Layer’ de la subpestana
“‘Bounce”, se escoge la capa que contiene al solido que hace de suelo. Otras opciones
como “Bounce” o “Bounce Random” se encargan de controlar la intensidad y la

aleatoriedad de cada rebote.

59



Consonant: Técnicas de Postproduccion Digital aplicadas al Teatro

v Physics
Physics Model Bounce v
> G
» © Physics Time Factor

v Bounce

Floor Layer 16. suelo

Floor Mode Layer Size
wall Layer Ninguno
wall Mode Layer Alpha
Collision Event Bounce v
» Bounce
» Bounce Random [%]
» Slide
v Aux System
Emit At Bounce Event v
» Emit Probability [%]
» Particles/collision
» Life [sec]
Type Same as Main

Pestaria “Physics”

Ya finalizando, el efecto de las “eles” que se quedan pegadas sobre los cuerpos de
las actrices se lleva a cabo mediante una animacion manual de las propiedades de
posicion y rotacion de multiples capas con la imagen “L.psd”. Como referencia con la que
situar las “eles” y poder hacerlas encajar con las siluetas de las dos actrices, se empled
un video de ellas en sus posiciones correspondientes durante la puesta en escena. La
imagen se importd al proyecto y se ajustdé de forma que los bordes de la pantalla

coincidieran con los limites de la composicion.

Siluetas de referencia

Por ultimo comentar que la activacion de la opciéon de “desenfoque de movimiento
sobre todas las capas contribuyd a enfatizar la sensacién de velocidad y produjo un
resultado mas seductor desde un punto de vista estético. Se ha de tener presente que el

trabajar con esta opcién activada sobrecarga excesivamente el rendimiento del programa.

Héctor Ferrandez Motos
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3.4.2 Secuencia 2: "LAS M-MARIPOSAS”

En esta secuencia, Aina despliega el libro Consonant y de este surgen unas letras
“‘M” que comienzan a flotar sobre el aire, mas tarde les crecen alas y comienzan a
revolotear alrededor como si fueran mariposas Aina fascinada comienza a jugar con ellas.
[Ver video-ejemplo M-MARIPOSAS]

Aina jugando con mariposas Aina jugando con mariposas

Para conseguir este efecto, se parte del archivo “Mmariposa.psd”, el cual contiene
tres capas: la imagen de la letra “M”, la ala izquierda y la derecha. Tras crear una
composicion de 768 pixeles de ancho y 1024 de alto (ya que el movimiento de las
mariposas tan solo ocurre en una de las pantallas), se importa dicho archivo con la opcién
“‘composicion capas recortadas”. Esto hace que se genere por defecto una composicion
que mantiene las distintas capas del archivo original y su tamafio. Una vez dentro de esta
composicion llamada “Mmariposa”, se ha de fijar el punto de anclaje de cada ala en
contacto con los extremos laterales de la “M”. Para posicionarlo manualmente se puede

emplear la “Herramienta de panoramica trasera”.

Punto de anclaje en ala izquierda
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Tras activar la opcion de capa 3D, se lleva a cabo una animacion en la propiedad de
rotacion en el eje Y de cada ala. Para llevarla a cabo tan solo se requieren tres
fotogramas clave, uno fijado a un valor de +100, otro a -100 y de nuevo uno a +100. Estos

fotogramas se equidistancian unos cinco frames.

Nombre de la capa <+ AHOY® Primario

@ [Ninguno

Posicién

i
@ b- Rotacién Y
Expresién: Rotacién Y
Y — :
© Rotacién X I
Expresién: Rotacién X o @ transform.xRotation
b 'Rotacién Y o o *
Expresion: Rotacién Y o @ loopOut(type = "cycle", numKeyframes = 0)

Animacion de las alas.

Tan solo con esto ya tenemos el primer aleteo, ahora se trata de producir un bucle
para que el movimiento de las alas no cese. Para ello, tras seleccionar los tres fotogramas
clave, se pulsa la tecla alt y se pincha sobre el cronémetro situado junto a la propiedad de
rotacién en el eje Y, al hacerlo aparece el “menu de lenguaje de expresion”, sobre el cual
se escoge la opcion “Property/LoopOut”. Automaticamente se genera una expresion sobre
la capa que se encarga de establecer un bucle en el comportamiento de los fotogramas

claves previamente seleccionados. Esta operacion se repite sobre la otra ala.

Mmariposa

vale

valeAtTime(t)

velocity

velocityAtTime(t)

speed

speedAtTime(t)

wiggle(freq, amp, octaves = 1, amp_mult = .5, t = time)

Global

Vector Math
Random Numbers
Interpolation
Color Conversion
Other Math
temporalWiggle(freq, amp, octaves = 1, amp_mult = .5, t = time)
smooth(width = .2, samples = 5, t = time)

©® Rotacién X loopln(type = "cycle", numKeyframe:
@ b. Rotacién Y Layer Sub-objects
loopinDuration(type = "cycle",
loopOutDuration(type = "cycle'
key(index)

key(markerName)

Expresién: Rotacién Y h® Layer General

» Opciones de material Ui
Layer 30
B 3 ™ halaD Layer Space Transforms
Punto de anclaje Camera
Light
Effect

nearestKey(t)
numKeys

name

active

enabled
propertyGroup(countUp = 1)
propertylndex

VA VVVVVVVVVVVVVVVYVYYY

» Opciones de material

Expresion “LoopOut”

Ahora la mariposa ya esta lista para que se le genere una trayectoria sobre la que
volar. Para hacer esto, las alas se emparentan previamente con la capa “M”. Esta relacion
de jerarquia, hace que al animar la posicion de esta ultima capa, las alas permanezcan
unidas a la misma. Una ve vez hecho esto, las tres capas de la mariposa se pueden
copiar y pegar en la composicion de inicio para ya comenzar a definir la trayectoria del
movimiento segun las directrices dramaticas. Una vez animada la posicion y generado el
recorrido, en el menu capa/ Transformacién se ha de escoger la opcién “orientaciéon

automatica” de forma que la mariposa siga la trayectoria de forma adecuada.
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Rotacién Y
Expresién: Rotacién Y
¥ hala D
v © Rotacién X
Expresién: Rotacién X
v ® b Rotacién Y
Expresién: Rotacién Y

M Ehte 2l @ OB

Regla de tiempo (haga clic para definir una
v miniatura) k

SUNSETS > SO

I

%4
loopOut(type = "cycle", numKeyframes = 0)

I
transform.xRotation
%o
loopOut(type = "cycle", numKeyframes = 0)

Trayectoria del movimiento

Para generar el resto de mariposas tan solo se duplica la creada y se altera manualmente

la trayectoria para cada una. Ahora la animacién ya esta lista para interactuar con la

interpretacion teatral.

3.4.3 Secuencia 3: "LOS ARBOLES”

En esta escena Paula es la protagonista. Ante la mirada de Aina, despliega el libro

Consonant provocando la caida de unas semillas con forma de “Y” de las que

posteriormente, tras ser regadas con unos chorros de letras “g”, creceran y floreceran

unos arboles también con forma de “Y”. [Ver video-ejemplo ARBOLES]

’

i

Paula siembra semillas
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A diferencia de las secuencias anteriores, esta la animacion si que se involucran las
dos pantallas al mismo tiempo, por lo que sobre una misma composicion se realiza
simultaneamente la animacion correspondiente a cada pantalla. La composicion se

configura con un tamano en pixeles capaz de incluir la imagen de ambas pantallas.

Una consideracion importante es que la distancia de separacion que existe entre las
dos pantallas se ha de tener en cuenta a la hora de configurar el tamafo de la
composicién. Esto se debe a que en la secuencia se producen movimientos de elementos
graficos que transitan entre una pantalla y otra, como pasa por ejemplo en la escena de
las “pompas”. Para que las animaciones tengan sentido, cuando un elemento recorre una
trayectoria entre las dos pantallas tiene que pasar un tiempo determinado entre que
abandona una y entra en la otra. En definitiva, se hace necesario traducir en pixeles la
longitud del espacio de separacion entre pantallas. Para ello basta con medir
exactamente la anchura de una pantalla (1,5 m), la distancia entra ambas (0,85 m), tomar

el valor de resolucion horizontal del video (768 pixeles) y hacer una sencilla regla de tres:

768 x 0,85/ 1,5 = 434 pixeles

Luego, el tamafo de la composicidn se establece a 1970 pixeles de ancho y 1024 de
alto. Este valor se calcula como dos veces el tamaino de ancho de una pantalla mas el

equivalente al espacio entre ambas, esto es:

768 x 2 + 434 = 1970 pixeles

Al crear la composicién, se activa la opcion “mostrar reglas” situada en la barra de
menu “ver’ y se colocan unas guias que delimitan el area de cada una de las pantalla.
Para ello, basta con arrastrar cada guia a 768 pixeles de distancia contando desde cada
extremo horizontal de la composicién. Gracias a esto, se puede controlar si durante algun
momento de la animacién hay algun elemento que salga de alguna de las pantallas. En el
siguiente ejemplo se aprecia como alguna de las hojas del arbol se salen del borde de la

pantalla izquierda, por lo que no aparecerian durante la proyeccion.
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La primera animacion de esta secuencia consiste en la caida de las semillas “Y”.
Para ello, tras importar el archivo “Y2.png” que contiene la imagen de dicha letra y
arrastrarlo sobre una nueva composicion llamada configurada con los parametros
anteriormente descritos, lo primero consiste en determinar el punto exacto desde el cual
comienza a caer el primer pufado de letras. Para ello se toma como referencia archivo
de video grabado durante los ensayos en el que se representa las posturas de Paula en
la posicion exacta de la pantalla. Estas imagenes se hacen coincidir de manera que el
recuadro de la pantalla coincida con las marcas asignadas a dicha pantalla en la ventana
de visualizacion de After Effects, a su vez se baja la opacidad de esta capa de video para
que no oculte el resto de capas. De esta forma se puede localizar el punto idéneo desde

el cual comenzar la animacion.
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Video de referencia
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Para simular la caida de las “semillas”, se descarté un plugin basado en particulas
como en la secuencia de la lluvia. En este caso, ya que el movimiento de la caida debia
resultar bastante suave y relacionarse mas con lo fantastico que con lo real, se opt6 por
animar manualmente el movimiento de cada letra. Para ello, se hicieron multiples copias
de la capa, quince en concreto y, tras retardar cada capa unos tres frames respecto a la
anterior, se animaron las propiedades de posicion y rotacién de cada una: mediante la
primera se describe la parabola de la caida y con la segunda se aporta cierto dinamismo
al movimiento logrando crear la sensacion de que la letra planea al caer. Mediante el uso
de fotogramas clave del tipo “facil” se consigue suavizar la caida y se produce una
sensacion mas natural.

A continuacion se persigue un efecto similar al de las semillas pero esta vez lo que
caen son letras “g” de una regadera. En este caso si que se optd por emplear un plugin
basado en particulas para conseguir un efecto mas parecido a un chorro de agua. En
concreto se emplea el plugin “simulacion/animacién de objeto”, el cual se ha de aplicar
sobre una capa de solido. Estos son los parametros configurados:

-En el menu de “opciones” se escribe el texto “099999999gggggg” sobre el cuadro
“seleccion de texto”. Esto asigna tal cadena de caracteres como el elemento a ser
animado.

-En la pestafia desplegable “Cannon”, se fija el punto de partida de las particulas,
se fija su direccion y la velocidad, se establece el tamarfio y color de la fuente y por ultimo
se anima la propiedad que determina la cantidad de objetos por segundo. De esta forma
se consigue que el efecto de corte del chorro no resulte brusco. El resto de parametros

del plugin se dejan en su configuracién por defecto.

White Solid 10 v
White Solid 10

Animacién del objeto

LU D LOS 81 099999999999999999999999999999

Seleccién texeo 2 [

» Mapeado de propied. constantes
» Mapeado de propiedades efimeras

Objetos por segundo

Configuracion del plugin “Animacion del objeto”
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Para terminar, la capa de solido (llamada chorro1) se duplica y se varia ligeramente
Su posicion y sus parametros. De este modo tan solo se pretende reforzar el efecto
aplicando mas particulas. Para organizar mejor el workflow dentro del proyecto de After
Effects, estas dos capas de sdlido se anidan en una composicién llamada “regadera

particulas”.

Paula regando

Una vez plantadas y regadas las semillas, es turno de que crezca el arbol. Para ello
se importa el archivo “arbre.psd” segun el tipo “composicién capas recortadas”, asi se
crea una nueva composicidn que mantiene todas las capas tal cual han sido definidas en
Photoshop, éstas conservan su mismo tamafo y estan en disposicién de ser animadas
independientemente. La animacién del crecimiento del arbol se pude dividir en dos partes:
la primera consiste en el surgimiento del tronco, para lo que se lleva a cabo una
animacion del trazado de una mascara que se encarga de revelar, en sentido ascendente
vertical, la capa que contiene la imagen del tronco, simulando asi su crecimiento. A esto
también contribuye la animacion de la escala de la capa, pues hace que el tronco vaya

adquiriendo grosor paulatinamente.

Animacion de la mascara
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La segunda consiste en la ramificacion, para esto, en las distintas capas que
contienen las ramas, se anima la propiedad de escala desde el valor nulo hasta el final y
se juega con los valores de rotacién para dar mas vida al movimiento. Un detalle
importante consiste en fijar el punto de anclaje en la base de cada rama y establecer una
relacion de jerarquias de capa de forma que las ramas pequefias que emergen de las
grandes estén emparentadas respecto a estas ultimas. De esta forma las ramas siempre

permanecen unidas desde el mismo punto.

_SECUENCIA ARBOLES CRECIMIENTO_ |« regadera particulas
1250 300 350 /400 j450 500 550 /600 650 700

O sec arbol cre =)

Nombre
3
8 SECUENCIA ARBOLES =
[=1 _SECUENCIA ARBOLES C
=1 SECUENCIA ARBOLES CR

5 @ [vf 8bpc i <« » % v 53 73 (0:00:46:11 3 Complea v B Camara activa
SECUENCIA ARBOLES CRECIMIENTO_
- Eite 2l ® Ong
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e
»
»
»
»

Ramificacion

Para finalizar, se produce la aparicion de las hojas, las cuales estan divididas , para
cada arbol, en tres distintas composiciones identificadas de la forma “ARBREn/COPAn”, a
su vez cada una de estas composiciones estan formadas por un conjunto de noventa
capas, una por hoja. Para mostrarlas sucesivamente y de forma individual, tratando de
evitar la tediosa labor de desplazar cada capa una a una en la linea de tiempo, se optd
por ejecutar un script (archivo de secuencia de comandos), es decir, un conjunto de
instrucciones preprogramadas capaces de realizar una tarea especifica. En este caso, el
archivo secuencer.jsx se encarga de desplazar sucesivamente un numero determinado de
capas y en una cantidad especifica de frames. Para llevar esto a cabo, se seleccionan las
noventa capas de arriba a abajo en la linea de tiempo y en el menu archivo se selecciona
la opcion “secuencia de comandos” y a continuacién, “ejecutar archivo de secuencia de
comandos” tras lo cual se ha de seleccionar el directorio que contiene el fichero
secuencer.jsx. Una vez seleccionado, emerge un cuadro de dialogo en el que se ha de

insertar el numero deseado de frames de desplazamiento entre capas, tras aceptar las
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noventa capas quedan distribuidas de la forma deseada y con el consiguiente ahorro de
tiempo de trabajo. Como toque final se desplaza aleatoriamente la posicién de alguna de
las capas para evitar que el ritmo de aparicion de las hojas resulte demasiado lineal.
Estos pasos se repiten con el resto de copas de los arboles y de esta manera se finaliza
el crecimiento del primer arbol, todo este proceso (plantar semillas, regar y crecimiento del
arbol) se repetira para cuatro arboles mas, uno mas en la misma pantalla de primer arbol

y otros tres en la otra.

Capas distribuidas secuencialmente

El siguiente paso consiste en hacer caer las hojas de los arboles, simular la accion
del viento y como éste provoca el movimiento de las ramas, hacer aparecer las
“‘mariposas M” y generar un remolino de hojas que recorra ambas pantallas. La idea
consiste en generar un background escénico capaz de aportar mayor dinamismo a la
accion de las actrices, las cuales se encuentran frente a la pantalla jugando con la “D”
gigante. Esta animacién se integra en la interpretacion causando la admiracién y el

entusiasmo de las protagonistas.

Paula y Aina juegan con la “D”
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En este caso la temporizacion de la animacion esta marcada por la duracién de un
tema musical de tres minutos y medio sobre el cual ya se ha fijado la coreografia.
La animacién comienza pues con una suave caida de unas pocas hojas, el efecto es muy
sutil hasta que en el segundo treinta, coincidiendo con un golpe de intensidad musical, las
ramas comienzan a oscilar y el ritmo de caida de las hojas es mayor. Mas tarde, en un
instante marcado por la coreografia, segundo 50 del segundo minuto, tres de las
mariposas irrumpen en pantalla y comienzan a revolotear alrededor. El proceso de
animacioén de estas mariposas es idéntico al descrito en la secuencia anterior, tan solo se
trata de confeccionar unas trayectorias que crucen entre ambas pantallas y que terminen
fuera de éstas coincidiendo con el tercer minuto, momento en que el ritmo musical

comienza a decaer y la intensidad interpretativa se relaja.

Para el remolino de hojas, se utilizé la herramienta “esbozo de movimiento” con una
tableta grafica y se reprodujo exactamente el movimiento que debia seguir cada una de
las hojas. De esta forma se consiguié elaborar una dindamica de movimiento organica y
poco artificial. A su vez cada hoja tiene animada su propiedad de rotacion para dar vueltas
sobre si misma mientras sigue la trayectoria del remolino trazada manualmente. Pese el
tiempo que ahorré el uso de la herramienta “esbozo de movimiento”, repetir el mismo
proceso sobre las casi cien hojas que componen el remolino hubiera sido una tarea mas
que agotadora. Para evitar esto, la secuencia de fotogramas clave generada por la
herramienta sobre la propiedad de posicion, se copid y pego en la misma propiedad para
cada capa del resto de hojas. A continuacion, para distinguir el movimiento de cada una,
se aplico la herramienta “mas suave” sobre cada una de las capas con lo que de forma

aleatoria se modifico sensiblemente el movimiento de cada una.
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Creacion del remolino
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También se variaron sus posiciones de inicio y fin del movimiento modificando las
trayectorias manualmente, consiguiendo el efecto de que las hojas fueran adhiriendose al
remolino en diferentes instantes de tiempo y desde distintas posiciones. Todo esto se
realiz6 sobre una composicion llamada “REMOLINO” que contenia solo treinta capas de
hojas. Para conformar el resto tan solo se duplicO esta composicion dos veces y se
desplazé cada una un cierto numero de frames en la linea de tiempo, para evitar que se

solapase la posicion de cada una de las hojas.

3.4.4 La exportacién

Es de relevante importancia establecer el criterio por el que se ajusta la animacién a
lo largo de la linea de tiempo. Si no estan determinadas y no existe una referencia exacta
con la que temporizar la animacion, obliga a trabajarla por pequefios fragmentos
generando diferentes videos. La secuencia se trocea asi, en pequefas secuencias que
mas tarde se editan y compactan en un solo archivo en el que ya se sincroniza la

animacion con la interpretacion.

En After Effects, una vez la animacién esta terminada, se ha de exportar un video
con un tamafo de 2048x768 pixeles y la disposicion anteriormente mencionada, esto es
necesario para que la imagen se proyecte de forma adecuada sobre las pantallas. Para
obtener este video se parte de una composicion de 1970x1024 pixeles sobre la que hay
que realizar ciertas transformaciones: se crea una nueva composicion configurada bajo
los parametros del video de salida (2048x768 pixeles). Sobre ella se arrastra la
composicion que contiene la animacion realizada (1970x1024 pixeles), esta se duplica y
se efectua una rotacién de 90 grados positivos. Por ultimo, la capa superior se posiciona
en las coordenadas (512, 985) y la inferior en (1536, -217). Con esto, la disposicion de las

imagenes ya se ajusta al sistema de proyeccién y se puede comenzar la exportacion.
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En los videos de prueba se utiliza un formato contenedor del tipo MP4 para
economizar el tamafio de los archivos y ahorrar tiempo en las transferencias. En los
videos finales que ya se incluyen en el proyecto de QLab se usa un formato QuickTime
Movie (.mov), con una compresion del tipo H264, que aporta mayor calidad y un tamafio

de archivo capaz de ser soportado por el sistema informatico.
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4. CONCLUSIONES

Este trabajo ha sido una enriquecedora experiencia, tanto a nivel profesional como
personal. Me ha brindado la oportunidad de poner en practica y asimilar los conocimientos
adquiridos en el Master en Porstproducciéon Digital. Ademas, el hecho de compartir tantas
horas de trabajo junto a profesionales del medio teatral y audiovisual ha sido una gran
oportunidad para aprender en diversos campos. Personalmente, resulta muy gratificante
formar parte del equipo creativo de una obra que, pese a su corta andadura, ya esta

provocando reacciones muy positivas entre el publico y los profesionales del ambito teatral.

Por otra parte, el resultado de Consonant demuestra como las técnicas de
postproduccién digital pueden ser integradas en el teatro mediante aplicaciones capaces de
establecer nuevos modelos narrativos. Efectivamente, las tareas de postproduccion
consiguen expandir su area de actuacion hacia nuevos terrenos artisticos en los que

adoptan una relevancia especial.

La labor de investigacion, pese a que no destaca por la innovacion de sus
conclusiones, toma valor por el hecho de englobar resumidamente las tendencias y
estrategias que se han desarrollado a lo largo de la evolucion entre arte y tecnologia. El
trabajo tedrico ha servido para aprender a valorar como la fusion entre los medios
audiovisuales y las artes escénicas es capaz de generan innovadores lenguajes narrativos

capaces de sorprender al espectador.

El teatro produce sensaciones que solo se pueden alcanzar mediante el encuentro
entre individuos o la interactividad entre actores y publico. Se trata de una vivencia en
tiempo real que no es comparable a ninguna otra que los medios audiovisuales puedan
generar. Las posibilidades del Teatro aun estan por explorar y es sin duda un desafio que la
sociedad debe de afrontar. El Teatro, como ha sido desde sus origenes, sigue siendo un
punto de encuentro entre los seres humanos, un lugar en el que se cuentan historias que
cautivan y enriquecen. Sin este punto de encuentro, sin este tiempo compartido
efimeramente, el teatro dejaria de ser teatro, se convertiria en otra cosa. En la actualidad,
los avances tecnolégicos colaboran a hacer del teatro un arte, que a la vez que conserva su
esencia de siempre, consigue reinventarse y abrirse a nuevos metodos de experimentacion

creativa y narrativa.
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ANEXO:

FICHA TECNICA DE CONSONANT

- Intérpretes: Aina Gimeno y Paula Garcia Sabio
- Dramaturgia y direccién: Juan Pablo Mendiola
- Direccion coreografica: Mamen Garcia
- Muasica: Paco Garnelo
- Violin: Lucas Granell
- lluminacién y concepcién audiovisual: Juan Pablo Mendiola
- llustraciones: Patricia Barrachina — Patossa
- Animacion de graficos: Beatriz Herraiz, David Martinez y Héctor Ferrandez
- Vestuario: Pascual Peris
- Espacio escénico: Joan Santacreu y Juan Pablo Mendiola
- Realizaciéon escenografica: Marcos Orbegozo
- Comunicacioén Grafica: Joan Santacreu
- Fotografias: Jordi Pla
- Video: Nirvana Imatge
- Distribucioén: Loles Peris
- Asistentes de produccion: Vanesa Abad, Anabel Calderdn, Inma Melero

- Produccién Ejecutiva: Joan Santacreu

Maduixa Teatre
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