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ANOTACIONES INICIALES DEL CASO

(INTRODUCCION)

A continuacion te encontrards con un libro interactivo, que escrituralmente deviene de
una narrativa que lo llevard por el mundo del cine negro; para ser mas claros, tit serdas quien
acompanara la vida de la protagonista de esta historia “Olga”, la cual forma parte de una
agencia de espionaje musical que lleva por nombre “La Farsa”, esta agencia le ha encomendado
a “Olga” una gran responsabilidad y es la de crear un teaser de la cancién VICTOR, el cual da
cuenta del resultado de un aprendizaje y creacién colaborativa, sobre las nuevas tecnologias
(para este caso la realidad virtual) la cual es dirigido por “Olga”, y con esto demostrar cémo
los aprendizajes colaborativos sobre las nuevas tecnologias dan respuesta y visibilidad a las
brechas que ha encontrado y que tienen las bandas emergentes y artistas en el desarrollo de su
carrera musical y las problematicas del mercado. Cuidado, pues este es un secreto que no puede
llegar a oidos ajenos, para ello te brindaremos pautas y herramientas que deberas seguir o usar,

para entender los mensajes recogidos en este texto y la narrativa disponible.

Para iniciar vas a encontrar dos formatos de escritura en la letra que permanecerdn
durante toda la historia, pues bien, al leer el texto en formato normal estaras dando vida a los
pasos que dio nuestra protagonista “Olga”, su transito dentro de esta agencia musical y con este
caso en especial. Sin embargo, cuando te topes con el texto en formato de letra cursiva es porque
alli la investigadora-creadora de este documento “Lucia” tendra voz. Adicionalmente, esta
escritura en cursiva estarda enmarcada visualmente a través de las pdginas arrancadas de su
libreta que tienen un color azul y estaran anexadas con cinta durante todo el texto, esto te
explicara situaciones de la vida real, te dara contexto, te aclarara conceptos, te contara sus
interrogantes y sus procesos, los que ayudaran a “Olga” a dar solucion a su caso y a la vez llegar

a la construccion del teaser y dar cumplimiento a los objetivos de esta investigacion-creacion.



Este no es un documento para leer solamente en papel o en pantalla. Si estas accediendo
a él desde el repositorio de la Universidad Pedagégica Nacional, encontraras cédigos QR que te
invitan a explorar mas alla de estas paginas: uno te llevara al documento interactivo, con
materiales que amplian la experiencia, y otro al teaser de VICTOR, el resultado creativo que
acompana todo este proceso. Escanéalo, navega y vive la propuesta de otra manera: entre la

palabra, la imagen y la inmersion.

1. Cédigo QR - Teaser Victor 2. Codigo QR - Documento interactivo

Siendo asi... interactiia con los elementos que encuentres, entre ellos habra palabras
subrayadas, iconos de interés y objetos fuera de lugar, haz clic sobre ellos, pues estos elementos
te llevaran a encontrar informacion secreta. No pierdas detalle, es importante que investigues
cada pista que encuentres. Ya que, como lector, tit también haces parte de esta investigacion y
guiara esta historia hasta que tenga éxito. Siendo asi bienvenido o bienvenida a La Farsa -

Escenarios Inmersivos.



QUE TU VIDA EMPIEZA YA

(MOTIVACIONES INICIALES)

Aparte de ser musico, eres docente, gestora y artista integral. Durante tu etapa formativa
encontraste una gran brecha entre los procesos formativos, de creacion, gestion y la
implementacion de las nuevas tecnologias, con ello te has dado a la tarea de no solo reconocer tus
procesos creativos y los de tu agrupacion, sino de investigar por medio de chivatos (infiltrados en
la industria musical y otros procesos artisticos) el estado de las propuestas emergentes de la
ciudad. Estos no solo te han entregado evidencia sobre la preocupante situacion, sino que te
presentan algunas irregularidades con respecto a la industria musical y su interés por las
propuestas artisticas emergentes. De esta manera, te valdras de cualquier herramienta que esté a
tu alcance para atender este problema. Es asi, que el mejor instrumento a tu alcance lo encuentras
en el trabajo con tu agencia, tus colegas y toda la experiencia que has construido durante todo tu
proceso artistico para trabajar en los procesos pedagogicos colaborativos y creativos con el fin

atender esta emergencia.



1. NO ES TAN TARDE

Es curiosa la forma en la que te encontraste con la musica, tu primer acercamiento se
desarroll6 en las clases de iniciacién musical en primaria. Luego, durante un largo tiempo esta
desaparecio de tu vida éQué se necesita para ser cantante? Justo en el primer semestre de tu
carrera universitaria, un colega (No. 5) te invita a formar parte de su agrupaciéon musical. Después
de pensarlo un poco decides aceptar, para responder a aquella pregunta que te rondaba desde

pequena.

Empiezan los ensayos, los conciertos y a pasar mas tiempo con tu banda y algo empieza a
llamar tu atencién, pues al terminar cada encuentro se marchaban de manera apresurada y
misteriosa. Un dia decides seguirlos hasta llegar a un lugar bastante alejado de la ciudad, un faro
entre en las montafias ¢Qué podrian hacer alli? Te escabulles dentro de la estructura e intentas

pasar desapercibida.

3. Un faro entre las montaiias

Ellos se percatan de tu presencia. Uno de ellos decide acercarse (No. 7), te asustas y no
sabes si correr o quedarte. Te paralizas y lo iinico que logras percibir es su mano sobre tu hombro,

te giras un poco para ver que te ofrecen algo de beber. Lo aceptas y los acompaias a un lugar



acogedor, una sala amoblada con sofas, una mesa central con varias sillas y donde parece que han
estado bebiendo desde hace un tiempo. En este sitio se pueden ver estanterias con libros rodeando
algunas paredes, ventanas pequenas que permiten la entrada de luz y puertas cerradas que seguro
esconden algo. Te dejas guiar hasta la mesa central y tu cabeza se ve obligada a mirar hacia la
capula, solo te preguntas éQué podria haber alli? te percatas de una pasarela a modo de segundo
piso con mas puertas y un complejo sistema de escaleras que dan acceso hasta la cima, estas
asombrada y a la vez atemorizada por la situacion, pero impulsada por tu curiosidad, decides

continuar esta extravagante escena.

4. Agentes No. 5y No. 7

Después de un par de bebidas No.5 trae una serie de papeles, folios, carpetas y archivos,
en cada uno de ellos se deja ver un sello que dice “secreto”. El pone tres archivos frente a ti y de la
manera mas atenta y tranquila te dice - Olga, estos son archivos secretos de nuestra agencia, te
los damos a ti porque te has ganado un espacio dentro de esta y contamos contigo para seguir con
este caso y darle una solucion. Asi que, témalos y dime ¢Aceptas? - Te alarmas al ver la gran
responsabilidad y confianza que han puesto en ti, miras a los agentes, los folios y entonces
asientes, dandoles a entender que aceptas. Sales de este lugar, te percatas que ya es de madrugada,
guardas muy bien los archivos, revisas a tu alrededor que no haya nadie que pueda seguirte y

contintas tu camino.

Al dia siguiente en una biblioteca (un lugar que consideras seguro), te sientas en una mesa

y sacas el primer folio que lleva por nombre “Proceso Formativo”, en el cual se ubican algunas



paginas arrancadas de un texto de Dewey. Encuentras fotografias de reuniones de las
agrupaciones musicales de Bogota. Detras de estas fotos hay escritos en forma de pregunta,
terminas de detallarlas y tu cabeza empieza a inundarse de ideas y cuestionamientos, tomas tu

libreta y un esfero, respiras y como un acto de inercia empiezas a escribir:

5. Folios entregados

(Pausa. A partir de este punto y como te mencionamos al inicio te encontraras con la voz de Lucia,
quien en este apartado dar4 inicio con las reflexiones sobre La Farsa y lo que ocurre en el mundo

real)

1.1 {Como aprendemos lo que hacemos?

El proceso de formacién de una agrupacion musical como “La Farsa” no obedece
unicamente a un proceso formal o institucional, sino que se construye a partir de la practica
misma, del ensayo constante, del error, del encuentro con otros y del didlogo colectivo. Esta
forma de aprender esta profundamente vinculada con el empirismo y responde a lo que Dewey
(1998) denomina una “experiencia educativa significativa”, es decir, aquella que se construye a
partir de la interaccion entre el sujeto y su entorno, y que transforma tanto al individuo como a

la situacion vivida.

En el caso de La Farsa, los aprendizajes colectivos no responden a una légica

escolarizada ni a una estructura jerarquica de ensenianza, sino que emergen del encuentro



cotidiano entre milsicos, actores y gestores. Esta dinamica puede comprenderse mejor desde la
teoria de las comunidades de practica de Wenger (2001), segtin la cual aprender no es recibir
informacion, sino participar en una prdctica social compartida. La comunidad no se define
tnicamente por el resultado que obtiene, sino por la manera en que sus integrantes negocian

significados, construyen identidades y desarrollan un repertorio de saberes comunes.

La banda funciona, en este sentido, como una comunidad de practica donde la empresa
conjunta es la creacion artistica autogestionada; el compromiso mutuo se expresa en la
colaboracion horizontal, la toma colectiva de decisiones y la redistribucion de roles; y el
repertorio compartido se manifiesta en los codigos musicales, estéticos y narrativos que
constituyen la identidad del grupo. Desde este marco, los ensayos, las producciones y los debates
internos son también procesos pedagdgicos: espacios donde el cuerpo, la voz y la memoria se

ponen en juego como fuentes de conocimiento.

Esta forma de aprendizaje que no sigue una linealidad se nutre del aprendizaje
colaborativo, que se entiende como un proceso en el que los integrantes de una agrupacion
comparten conocimientos previos, exploran juntos nuevas posibilidades y construyen sentido
desde el quehacer artistico como lo plantea Johnson (1999). Cada miembro de “La Farsa” aporta
desde sus saberes especificos (musicales, teatrales, técnicos) y desde su experiencia para
resolver problemdticas estéticas, comunicativas o logisticas. Es asi como el ensayo se convierte

en un aula, el escenario en un laboratorio y el conflicto en una oportunidad pedagébgica.

En palabras de Paulo Freire, “nadie educa a nadie, nadie se educa a si mismo, los
hombres se educan entre si mediado por el mundo” (Freire, Pedagogia del oprimido, 1970, pag.
50) Esta afirmaciéon cobra sentido cuando comprendemos que “La Farsa” ha hecho de su
experiencia vital un escenario de formacion, donde lo que se aprende no esta solo en los libros o

los conservatorios, sino en la vida misma, en los conciertos fallidos, en las estafas sufridas, en



los aprendizajes técnicos forjados a pulso, en los aciertos compartidos y en la toma colectiva de

decisiones.
(Con este contexto real, podemos regresar a la auto-ficcion planteada.)

Luego de darle vueltas a este asunto, de escribir un sin fin de ideas en tu libreta y
reorganizarlas para que tengan sentido, ubicas detras de una fotografia los aportes a esta primera
indagacion. Acto seguido tomas el siguiente folio que lleva por nombre “De la creatividad y otras
cosas”, te parece extrano que en este folio haya notas de un agente que no conoces (No. 1),
evidencias que hay escritos que estan sin terminar, algunos estan tachados y otros estan
desteiiidos, pues el paso del tiempo ha hecho lo suyo. Te adentras en el folio con la curiosidad de
ver que mas encuentras alli, te topas con un sobre el cual tiene un mensaje resaltado “Al leer lo
que aqui reposa, ya no habra marcha atras”. Un escalofrio recorre tu espalda, no sabes como
reaccionar. Una llamada del agente No.5 corta abruptamente tu indagacion, el cual al escuchar tu
voz te dice de manera reconfortante - Por tu respiracion agitada entiendo que ya encontraste lo
que hay el folio éverdad?... tranquilizate, respira y sé minuciosa con lo que encuentres. Ten
cuidado y no pierdas nada, esta informacion es demasiado valiosa para la agencia, ve con cautela...
Es todo, estaré a la espera de tu respuesta y de lo que llegues a necesitar- Procedes a dejar tu
teléfono a un lado, tomas el sobre y lo abres lentamente, lo primero que encuentras es una serie
de fotografias de las diferentes etapas que ha tenido “La Farsa” e intentas descifrar si las notas y
las fotografias tienen algtn tipo de relacion entre si, con el fin de descubrir los secretos que
esconden estos registros. Hay una nota que te llama la atencién, esta esta escrita en una tinta roja
y dice “Uno tras otro... unos cuantos aciertos. Algo falta...” crees entender el mensaje criptico que

hay dentro de este folio, sabes lo que debes hacer.

(Para este apartado Lucia expondra su experiencia dentro de La Farsa.)



1.2 ¢Como hacemos lo que hacemos?

Mi vinculo con “La Farsa”va mas alla del ejercicio musical. Es una apuesta por construir
una identidad artistica auténtica y situada. La experiencia compartida en la agrupacion me ha
permitido reconocer que no basta con “sonar bien”; es necesario crear una propuesta estética

coherente, capaz de comunicar nuestras inquietudes, intereses y formas de estar en el mundo.

Este deseo de ir mas alla nace del reconocimiento de que la miisica (en nuestro caso), no
es solo un lenguaje sonoro, sino una forma de sensibilizar y comunicar lo que esta mal en la
sociedad. Es una forma de narrar nuestras historias, de exponer nuestras falencias, nuestras
aventuras, nuestras contradicciones... etc. Como lo plantea Ranciére (2014), el arte tiene el
poder de redistribuir lo sensible, es decir, de reorganizar lo que puede ser visto, dicho o sentido
en un determinado contexto. Nuestra apuesta estética, entonces, busca visibilizar cuerpos,
lenguajes y realidades que no suelen tener cabida en los escenarios legitimados por la industria

cultural.

En ese camino, descubrimos que nuestra miisica era también una posibilidad para
explorar estéticas, teatralidades y atmoésferas. Mi formacién actoral y la de varios de los
integrantes se convirtié en un recurso para expandir las posibilidades de expresion del grupo.
Esta convergencia entre teatro y miisica se enlaza con lo que Schechner (2000) denomina
performance expandida, una nocién que rompe los limites entre disciplinas y propone pensar la

escena como un territorio hibrido, mutable y en constante reinvencion.

Hacer, en este contexto, implica crear desde la practica, desde la experiencia compartida
y desde una escena que se construye mas alla del texto o del libreto. Nuestro trabajo como La
Farsa se acerca a lo que Hans-Thies Lehmann (2013) denomina teatro posdramdatico, un

territorio donde la dramaturgia ya no depende de un relato lineal, sino que emerge de la



interaccion entre los cuerpos, el sonido, la imagen y el espacio. Como seniala el autor, “el teatro

posdramatico no cuenta una historia, sino que expone un proceso” (Lehmann, 2013, pag. 68)

En nuestro caso, ese proceso se expresa en la experimentacion constante: en los ensayos
que devienen del laboratorio, en las improvisaciones que revelan gestos y atmosferas, y en el
dialogo entre lo analégico y lo digital. Cada accién escénica, cada fragmento visual o sonoro, se
convierte en parte de una dramaturgia expandida, donde la tecnologia, el cuerpo y la
percepcion se encuentran para producir sentido. Asi, el “hacer”en La Farsa no busca reproducir
una obra cerrada, sino construir un acontecimiento compartido que se transforma con quienes

lo habitan y lo observan.

Nuestra apuesta creativa se articula con el deseo de habitar la escena como un lugar de
resistencia festiva, de critica gozosa, de rebeldia estética. Nos inspiramos en el “SKA” y su
espiritu contestatario, en el Jazz como lenguaje de libertad y en la teatralidad como forma de
habitar el presente. Esta mezcla de referentes nos permite construir un universo propio, donde

el espectador no solo escucha, sino que entra en una narrativa sensorial, politica y emocional.

Desde la investigacion-creacion, esta biisqueda estética se convierte en un acto reflexivo:
no se trata solo de “hacer cosas bellas”, sino de preguntarse por qué, para qué y con quién se
hace. Estoy de acuerdo con Eisner (2002) cuando afirma que el arte no solo comunica lo que ya
se sabe, sino que ayuda a pensar lo que no sabiamos que sabiamos, y eso es precisamente lo que

me moviliza a seguir creando con La Farsa.



6. Evolucion de los procesos estéticos de La Farsa

(Volvamos a la ficcién.)

Dejas de lado las fotografias y tus notas, intentas volver a dejar en orden la carpeta para
poder continuar con el proximo folio, del cual cae un afiche al tomarlo. Lo recoges y ves una
invitacion de un concierto antiguo de “La Farsa”. Contintias escudrifiando en la carpeta y
encuentras documentos sobre procesos de produccion, certificados y proyectos que se han
desarrollado. Decides darte un descanso por el dia de hoy, ha sido demasiada informacion para
una tarde y ya te han advertido que la biblioteca cerrara pronto ¢En qué momento pas6 tanto
tiempo? Recoges todo lo que se encuentra sobre la mesa, verificas que no se quede nada y sales
de tu lugar seguro para toparte con las calles de la ciudad. Te pones tus audifonos para recorrer
las calles en compaiiia de una de tus bandas favoritas. Al llegar a Transmilenio y esperar la ruta

con destino a casa, a tu celular llega un mensaje de un ntimero privado y decides leerlo “No puedes



detenerte”. te alarmas y revisas a tu alrededor para ver si alguien te sigue, pero no ves nada, tomas

con fuerza tu maleta y en lo Gnico que piensas es en llegar lo mas pronto posible a tu casa.
(Una vez Olga llega a casa continua sus reflexiones alrededor de la idea de la
Autogestion. En voz de Lucia, las ideas planteadas son las siguientes)

1.3 ¢Cémo producimos lo que hacemos?

En el camino de La Farsa como banda emergente, la autogestion ha dejado de ser una
opcion y se ha convertido en una necesidad estructural. Desde nuestros primeros conciertos nos
enfrentamos a realidades que no suelen ser visibilizadas en el discurso institucional de la miisica
como: estafas por parte de promotores, condiciones precarias en eventos, falta de acceso a
infraestructura técnica y, sobre todo, la ausencia de formacién en gestion cultural para miisicos

independientes.

Ante estas condiciones, comprendimos que gestionar no es solo organizar, sino construir
autonomia y sostenibilidad. La autogestion, en nuestro caso, ha implicado aprender a producir
nuestros eventos, negociar condiciones dignas, buscar espacios comunitarios, y participar en
convocatorias ptiblicas. En ese sentido, la Casa de la Juventud (Huitaca) fue un punto de
inflexién: mas que un espacio fisico, se convirtio en nuestro centro de operaciones pedagogicas,
escénicas y organizativas. Alli no solo ensayamos, sino que tejimos redes con otros colectivos,
participamos en procesos de formacién y fortalecimos nuestras habilidades en planeacion,
logistica, produccion y comunicacion. Como seitala Canclini (1989), los procesos culturales
emergentes deben ser entendidos como formas de articulacién entre creatividad, ciudadania y

politica cultural.

La autogestion también nos llevé a explorar otras herramientas contemporadneas: el uso

de redes sociales, las transmisiones en vivo, las plataformas digitales, y mds recientemente, la

produccion de contenidos inmersivos. Estos aprendizajes no vinieron desde la academia, sino



https://linktr.ee/lafarsa.band
https://linktr.ee/lafarsa.band
https://youtu.be/knBc68F0RjI
https://open.spotify.com/intl-es/artist/6CgjLnJ5z1Mt5wnltD2u3q
https://www.youtube.com/watch?v=v3a41T8wjBU

desde la necesidad concreta de responder a las transformaciones del ecosistema musical y
cultural. En este contexto, la autogestion no se limita a la supervivencia, sino que se transforma
en una herramienta para la innovacion y el posicionamiento de nuestra propuesta artistica. En
este caso, la innovacion no se entiende tinicamente como el uso de nuevas tecnologias, sino como
la posibilidad de articular la creacion artistica con procesos de aprendizaje y colaboracién. Se
trata de abrir un espacio donde lo musical, lo escénico y lo digital se entrelazan de manera
autogestionada, generando formas de produccion que transforman tanto la experiencia estética

como la dindmica del grupo.

Por ello, hablar de autogestion en este proyecto no es hablar solo de administraciéon o
recursos, sino de una ética de la accion colectiva, una prdctica politica de autonomia artistica
que se convierte, a su vez, en un acto pedagogico y performativo. Gestionar es también

construir... construir escenarios posibles, construir redes, construir futuro.
(Para Olga esto no es suficiente.)

Llevas un tiempo dando vueltas en tu cama, piensas en todo lo que ha ocurrido este dia,
todas tus preocupaciones se han volcado en este misterio. Desde que llegaste a casa no has podido
detener cada idea que llega a tu cabeza... pareciera que esto no tuviera fin, y lo inico que esperas
es entender la razén para continuar con esta locura. En un ultimo impulso tomas fuerza para
levantarte y plasmar en el papel una justificacion a tus actos, con la esperanza de calmar este
ansioso deseo de escudrifar en los secretos que atin quedan por descubrir, s6lo esperas encontrar

algo de paz en estas palabras.

(Pero para Lucia tampoco es suficiente.)



2. VICTOR

(RUTA DE APRENDIZAJE)

Esta investigacion-creacion, que lleva por nombre “La Farsa - Escenarios Inmersivos”,
se articula como un proyecto de exploracion escénica, pedagdgica y tecnoldgica que tiene como
objetivo desarrollar un producto audiovisual en realidad virtual (VR) a partir del trabajo de las
producciones musicales de “La Farsa”. En concreto, se trata de la realizaciéon de un teaser
inmersivo de la cancion “VICTOR”, concebido como una apuesta estética que traduce y amplifica

las busquedas escénicas y sonoras de la agrupacion.

“VICTOR” no es solo el nombre de una canciéon o un teaser. Es el simbolo de una
biisqueda, de un proceso que conjuga creacién, reflexion, colectividad y deseo. Este proyecto de
investigacién-creacion nace de una pregunta constante: dcomo podemos usar las nuevas
tecnologias para expandir las posibilidades expresivas de una agrupacion artistica emergente,

sin perder su raiz colaborativa, pedagdgica y politica?

El desarrollo de este proceso se enmarca en una doble tension: por un lado, la urgencia
de responder a las brechas estructurales que enfrentan las bandas independientes en el acceso
a formacion, recursos técnicos y visibilidad; y por otro, la necesidad de explorar lenguajes
estéticos emergentes, como la realidad virtual (VR), que nos permitan construir experiencias

escénicas inmersivas que interpelen al ptiblico desde otros lugares.
El proyecto se desarrollé mediante una serie de fases que incluyeron:

- Disefio e implementacién de talleres formativos en dramaturgia, puesta en escena y
tecnologias inmersivas, dirigidos a los integrantes de la banda.
- Construccion colectiva del universo estético y narrativo del teaser, con base en la

identidad musical y teatral de La Farsa.



- Produccion técnica y artistica del teaser en realidad virtual, experimentando con
lenguajes audiovisuales 360°.
- Socializacién del producto final en plataformas digitales, redes sociales y en

presentaciones en vivo de la banda.

Este teaser inmersivo no es solo un videoclip experimental, sino un material
performativo y pedagogico que evidencia un proceso de aprendizaje colaborativo, de gestion
cultural independiente y de apropiacion critica de la tecnologia. En ese sentido, el proyecto
constituye un ejercicio de sintesis creativa entre lo artistico y lo formativo, que se enmarca en el
campo ampliado de las artes escénicas y en los principios de la educacion artistica
contemporanea, planteados en referentes que entienden el arte como un espacio de experiencia
y de construccién de sentido colectivo. Desde Dewey (1934), se asume que el aprendizaje ocurre
en la vivencia estética, en la integracion entre hacer, sentir y reflexionar. Boal (1990) aporta la
dimension critica, al concebir el cuerpo y la escena como instrumentos de emancipacion.
Finalmente, Wenger (2001) permite comprender la prdctica artistica de La Farsa como una
comunidad de practica, donde los saberes se construyen en la interaccién y no en la transmision

unidireccional.

La ruta de aprendizaje que dio origen a VICTOR se desarrolla bajo las premisas del
teatro posdramadatico, entendido como un territorio de exploracién donde el texto deja de ser el
eje estructurador del acontecimiento escénico y cede su lugar a la experiencia, la imagen y la
acciéon. Como plantea Hans-Thies Lehmann (2013), “el teatro posdramdatico no se define por
contar historias, sino por organizar presencias, intensidades y signos que actian
simultaneamente” (Lehmann, 2013, pag. 46) Desde esta perspectiva, el aprendizaje no se limita
a adquirir técnicas, sino que implica comprender como el sentido emerge de la interaccion entre

cuerpos, sonidos, luces, tecnologias y memorias.



En este proceso, La Farsa se aproximé al acto escénico como un espacio expandido donde
el pensamiento y la accion se funden. Cada ensayo y cada sesion de creacion fueron ejercicios
de composicion colectiva, donde el guion se construyé no como un texto previo, sino como una
partitura de gestos, atmdsferas y emociones. La dramaturgia, en consecuencia, se configuré en
la practica, en la friccion entre lo planificado y lo emergente, entre lo fisico y lo digital, entre la

presencia y la virtualidad.

El trabajo con entornos digitales y produccion virtual permitié trasladar las nociones
posdramaticas a un nuevo terreno: el de la escena inmersiva. Alli, el cuerpo del actor y el
entorno visual dejaron de ser entidades separadas para fundirse en un mismo flujo perceptivo.
La camara, la luz y el software se convirtieron en agentes escénicos que dialogaban con la
interpretacioén, produciendo una dramaturgia no jerarquica y distribuida, donde cada elemento

tenia la misma potencia expresiva.

Como producto académico, La Farsa - Escenarios Inmersivos también contempla la
escritura de este documento reflexivo, que también se desarrolla como un libro interactivo y da
cuenta del proceso vivido, del marco conceptual que lo sustenta, de las metodologias empleadas
y de las preguntas que se abren al finalizar este primer ciclo creativo. Lejos de ser un cierre, este
proyecto representa un inicio de nuevas busquedas sobre el cruce entre arte, tecnologia y
pedagogia, y sobre como los colectivos emergentes pueden activar su propia transformacion

mediante la creacion.

La decision de desarrollar un teaser inmersivo en realidad virtual como producto central
de este proyecto de grado surge de la necesidad de articular de manera concreta y experiencial
los aprendizajes, biisquedas estéticas y preocupaciones pedagogicas que se han tejido a lo largo
del proceso con “La Farsa”. Esta produccion es un dispositivo escénico y pedagdgico que da
cuenta de los principios de la investigacion-creacion, reflexionar desde la practica, producir

conocimiento situado y activar procesos colectivos de transformacion.



La realidad virtual fue elegida no solo por su potencial tecnolégico, sino por las
posibilidades que ofrece para expandir la escena, reconfigurar la relacion espectador-obra y
crear nuevas formas de interaccion sensorial. “La realidad virtual no se trata de sustituir la
experiencia, sino de multiplicarla” (Lanier, 2017, pag. 62)%, y en ese sentido, el teaser permite
amplificar la narrativa estética de La Farsa, proponiendo un modo inmersivo de experimentar

la miisica, la puesta en escena y el discurso critico de la banda.

Este producto funciona como una sintesis de los distintos ejes del proyecto:

- Desde lo escénico, traduce las apuestas teatrales y visuales del grupo (actuacion,
vestuario, personajes, maquillaje, atmoésfera) a un entorno 360° en el que el
espectador no es solo observador, sino también explorador.

- Desde lo pedagdgico, es el resultado de un proceso colaborativo de formacion, en el
que los integrantes de la agrupacion participaron activamente en la toma de
decisiones creativas, técnicas y dramatirgicas. “La educacion auténtica no se da
desde el que sabe hacia el que no sabe, sino en la comunién dialégica de los que se
saben incompletos” (Freire, Cartas a quien pretende ensenar, 1993, pag. 48).

- Desdelo tecnolbgico, representa una apropiacion critica de los lenguajes emergentes,
no como fines en si mismos, sino como herramientas al servicio de un discurso

artistico-politico.

La eleccion de un teaser (en lugar de un videoclip convencional) responde también a una
intencionalidad narrativa: este fragmento no busca cerrar, sino abrir. Se trata de un
disparador creativo y conceptual, un adelanto de una experiencia mds extensa que podra
derivar en futuras producciones, puestas en escena hibridas o formatos transmedia. Como

plantea Borgdorff (2012), uno de los referentes clave en investigacién basada en las artes, “la

t Jaron Lanier es un escritor, informatico y compositor de misica clasica estadounidense. Pionero
en el campo de la realidad virtual.



obra artistica no es simplemente una ilustracion del pensamiento; es en si misma una forma de
pensamiento” (Borgdorff, 2012, pag. 90). Bajo esta perspectiva, el teaser no ilustra el proyecto:

lo encarna, lo interroga y lo proyecta.

En el caso de VICTOR, la relaciéon entre el espectador y el entorno virtual estuvo
profundamente mediada por las interfaces digitales. Como seniala Scolari (2004), la interfaz no
es una herramienta neutra, sino un dispositivo que organiza las posibilidades de interaccion y
de experiencia. En este sentido, el teaser en 360° no solo ofrecié un entorno visual inmersivo,
sino que, a través de la interfaz —la pantalla, los auriculares, el control de la mirada—
determiné como el espectador podia recorrer y percibir la obra. Este aprendizaje permitio
comprender que lo inmersivo no depende unicamente del disefio de los escenarios digitales, sino
también de la mediacion técnica que los conecta con el espectador-actante, condicionando su

percepcion y ampliando las formas de participacion sensorial.

En suma, la produccién del teaser VICTOR constituye el corazoén del presente trabajo de
grado, no solo por su carga simbdlica, estética y técnica, sino porque condensa el recorrido
formativo que he tenido como estudiante de la Licenciatura en Artes Escénicas. Es el lugar donde
convergen mis inquietudes como creadora, mi rol como pedagoga y mi responsabilidad como
gestora cultural. Es también una invitacion abierta a sequir explorando las posibilidades de las
tecnologias inmersivas como campos fértiles para la creacién escénica critica, situada y

transformadora.
(Esto apenas es el inicio de Olga en su indagacién. Ahora retomemos su relato)

No... sabes que no es suficiente, esto no saciara tu curiosidad. Revisas la hora y tomas la
decision de ir al lugar donde todo comenz6. Con suerte alli encontraras toda la informaciéon que
necesitas (o eso quieres creer), sabes que atn se te ocultan secretos... secretos que no dan calma

a esta inquietud que cada vez parece ser mas grande.



Como puedes tomas tu libreta, un esfero y la ropa mas abrigada y oscura que tienes.
Procedes a tomar un taxi en direccion al faro... dudas un segundo antes de realizar esta accion, no
sabes quién estara alli, pero también reconoces que no tienes otra alternativa, s6lo hay una forma

de dar fin a todo esto.

Tu reloj de pulsera marca la 1:30 a.m., al llegar sientes la necesidad de silenciar tu celular
(no sabes quien pueda resguardar este sitio). Desciendes del vehiculo y procedes a rodear el lugar
de manera sigilosa. Buscas una entrada alternativa, una brecha para ingresar al sitio sin ser
detectada y evitar a toda costa la puerta principal. Después de un par de minutos encuentras tres
posibilidades, la primera es una ventana que da al primer nivel, tiene las cortinas cerradas para
evitar fisgones y parece estar bloqueada desde dentro, la segunda es una puerta exterior de un
sotano totalmente encadenada y sin posibilidad de acceso y, por tltimo, una pequefia ventana que
parece dar al segundo nivel, exactamente a la pasarela que notaste cuando estuviste ahi hace un
par de dias. No puedes estar segura de que esté bloqueada como los demas accesos. Sin embargo;
no tienes nada que perder. Piensas en como llegar hasta alli. Observas qué tienes a tu alrededor y
lo més cercano es un viejo arbol de ramas secas que tiene la altura como para alcanzar la pequefia
ventana. Dudas si entraras en ella, pero echas suerte y decides escalar como puedes. Las ramas
parecen fragiles pero el roble es fuerte y mientras no pises muy alejado del tronco todo estara
bien. Escalas hasta alcanzar el nivel necesario para llegar a la ventana, pero atn estas muy lejos
de ella. Te percatas que solo hay una rama que puede acercarte, pero se ve fragil y delgada.
Estando alli tomas un respiro y aunque has sido lo mas silenciosa posible, la noche permite que
el ruido de las ramas se amplifique, esperas unos minutos en la oscuridad para estar segura que
tu ascenso no haya llamado la atencion de alguien. Una vez la paz se establece, te das a la tarea de
alcanzar esa ventana. Vas paso a paso mientras escuchas los pequenos crujidos que esta emite y
sabes que no es una buena senal, debes apresurarte. Con esfuerzo llegas lo mas cerca posible a la
ventana y con miedo a que tu esfuerzo haya sido en vano la abres, con la fortuna de que esta se

encuentra desbloqueada (piensas si sera una omision o una coincidencia). Aligeras el paso para



entrar y en un descuido la rama se rompe, te las arreglas para aferrarte a la cornisa de la ventana
y la mitad de tu cuerpo queda colgando. El ruido de la rama al caer fue infernal, te asustas, pero
no tienes otra opcion... debes entrar. Con determinacion tu cuerpo entra por la pequefia ventana
y al dejarte caer del otro lado te percatas que est4s dentro de un bafio (un lugar seguro, un respiro
para todo lo que has vivido), pero tu paz no tarda en ser alterada. Empiezas a escuchar pequefios
pasos y arafiazos que vienen desde el otro lado de la puerta, s6lo que los escuchas lejos de ti.
Esperas un poco para intentar identificar de quién o qué pueden venir estos ruidos, pero ya sabes
que alguien o algo estd dentro. Una vez que disminuye su intensidad, te acercas a la puerta
cautelosamente, y la abres lentamente para saber qué hay del otro lado. Empiezas a notar que te
encuentras en una de las puertas de la pasarela interior del segundo piso, intentas divisar el origen
de los ruidos y tu mirada se detiene en la puerta principal. Es dificil ver con toda esa oscuridad,
pero con la pequena luz que emana un radio (que, aunque encendido no emite ningin sonido),
puedes vislumbrar un hombre sentado en una silla vestido con un traje de guarda de seguridad.
Un miedo recorre todo tu cuerpo, te paralizas y piensas en todo el riesgo que puedes correr
estando alli. Pasados unos segundos te percatas que el hombre no se mueve y escuchas un
ronquido que invade la estructura. Aliviada te das cuenta que esta profundamente dormido y que
llevar4 asi desde que empezd la noche (esto s6lo te produce envidia). Pequenios rasgufios llegan a
tus oidos, con dificultad observas como un déberman adulto se acerca al hombre y se acuesta a
sus pies (ahora entiendes ese ruido tan particular). El animal esta alerta. AGn en su posicion notas
que sus orejas estan levantadas, mueve su cabeza constantemente para vigilar lo que sucede. Al
parecer aun no se percata de tu presencia, pero aun asi estas segura que el ruido de la rama debi6

despertarlo. Asi que decides esperar hasta que el perro vuelva a caer dormido.



7. Cerberus

Veintitrés minutos a reloj (para ti fue una eternidad), pero por fin estas segura de que esta
dormido nuevamente, en todo este tiempo en lo tinico que has pensado es en qué direccidon tomar
y todo apunta a un mismo lugar, hacia la ctipula de la estructura. Durante todo este tiempo has
planeado la ruta que debes seguir y con todo a favor emprendes el ascenso hasta el tnico sitio
donde crees que pueden estar las respuestas a tus dudas. Lenta y discretamente escalas una a una
las escaleras de mano que conectan las pasarelas interiores hasta llegar al balcon exterior, te
detienes un momento a contemplar la vista desde alli. Ves las estrellas y la luna que te acompana
y agradeces haber tomado la ropa mas abrigada que encontraste. Rodeas el balcon y notas la
puerta que da acceso al interior de la ctipula. Te detienes un segundo frente a ella, no estas segura
de todo lo que ha pasado y sobre todo si alli dentro estara lo que buscas, pero como ha ocurrido
durante toda esta noche, no encuentras mas opciones. Antes de entrar con la linterna de tu celular
lees un cartel que dice “Solo personal autorizado”, te preguntas si alguien mas podria entrar, pero
no sera un impedimento para ti esta noche. Abres la puerta y todo esta oscuro, sin embargo; no
abandonado... hay electricidad y al estar alejada del peligro al que te enfrentaste enciendes la luz.
Al encenderse ves como un muro circular de carpetas de archivo perfectamente ubicado te rodea
y en el centro se denota un escritorio con un portafolios sobre él. Alrededor de este un desorden

de papeles y anotaciones. Junto al escritorio puedes ver un mueble donde se encuentra un



televisor antiguo y un reproductor VHS. Te acercas a la carpeta sobre el despacho y aunque

tachonado, puedes leer en la cara del portafolio el titulo “Swing Rebelde”.



3. SWING REBELDE

(INDAGACIONES PRELIMINARES)

Tomas el folio y lo abres, lo primero que encuentras es un expediente de un agente.

Miembro fundador

Investigador privado - (1928 — desconocido).

Nimero de casos resueltos: desconocido.

Nimero de casos sin resolver: 1.

Inicio de funciones: 20 de abril de 1947.

Fin de funciones: _

i{Cémo crear un teaser en VR acogiendo un
proceso formativo cooperativo, en donde se
pongan en didlogo saberes tedricos y précti-
cos para la construccién del mismo?

8. Folio - pregunta problema

Sientes algo familiar en él, pero es un misterio para ti. Pasas la pagina y encuentras una

"B :: c1 e el miembro fun-
dador de esta agencia de espionaje, La Farsa
es solo una fachada para el verdadero trabajo
gue. 8¢ realiza en las calles con nuestros
investigadores. Conozco el riesgc que corren
nuestros agentes, pero alguien debe realizar
este trabajo, todo el esfuerzo de [N
no puede ser en vano, tienen que seguir bus-
cando, deben seguir 1investigando, 1la

nota escrita a mano al respaldo del expediente, que dice:

Objetivo General: Producir un teaser en VR
donde dialogan las propuestas escénicas y
estéticas de la agrupacidén La Farsa en un
espacio mediado por las técnicas y tecnold-
gicas, propias de un entorno inmersivo vir-
tual.

9. Folio - Objetivo General

Contindas leyendo la siguiente pagina.



respuesta estd allf en algdn lugar, es por su
memoria, es por 8u esfuerzo, es por é€1"

Swing rebelde es la historia de XXXX XXXX
XXXXXXX un agente desaparecido en accidn y del
cual no se tiene registro, todos sus archives
fueron destruidos, 1o Gnico que se pudo encon-
trar fue una carpeta con algunas de sus inves-
tigaciones y apuntes, esta es su historia, esta
es su agencia, esta es su investigacidn, en cada
uno de los siguientes folios se encuentran los
pocos registros que fueron rescatados de sus
investigaciones, 1los casos que enfrentd y cémo
estas formaron La Farsa, en la actualidad
usamos sus historias para escribir nueva
misica, es la dnica forma que 3e encontrd para
preservar su legado y usarlo como fachada para
continuar con las operaciones encubiertas. No
salvaremos el mundo, €30 estd claro, nuestro £in
es descubrir su paradero y completar el regis-
tro de su historia, y que las generaciones futu-
ras conozcan su pasado y puedan ensefiarles a

Objetivos Especificos

1. Desarrollar un proceso investigativo y
pedagbgico con la agrupacién la Farsa,
alrededor de las tecnologias inmersivas a
partir de las metodologias del aprendizaje
colaborativo,

2. Construir un entorno inmersive de las
narrativas digitales desde la identidad de
la agrupacidn, las propuestas estéticas y
el proceso de formacidn colaborativo.

3. Producir un libro interactivo donde se
recopile toda la informacidn de memoris
referente al proceso creativo, de forma-

cambiar su destino. cién y consolidacidn de teaser Vr.

10. Folio - Objetivos especificos

Terminas de leer el folio, un sentimiento de pena invade tu cuerpo, no sabes qué pensar,
dejas el folio en la mesa y decides darle una vuelta a tu alrededor, intentas revisar las carpetas de
archivo que te rodean, pero no encuentras un desarrollo coherente en sus titulos, ninguno llama
tu atencion y son tantos que no tendria sentido revisar uno por uno, ademas no hay tiempo que
perder, sabes que buscas algo concreto. Llegando a la quinta biblioteca notas que hay algo que no
esta en su sitio en la Gltima hilera visible. Justo en la que est4 antes del suelo, hay tres carpetas
que parecen estar mal encajadas. Las retiras y detras de estas encuentras un elemento rectangular
cubierto por un carton blanco en el que puedes leer “Proyecto Clave: E.I.”. Justo lo que estabas

buscando. Lo tomas y te acercas al reproductor de VHS con la esperanza de que este funcione.

Una imagen borrosa se hace presente en la television que proyecta la senal que envia el
reproductor, no puedes distinguir ninguna imagen y una voz empieza a narrar algo que en

principio no logras entender.



(Las imagenes que se presentan frente al televisor son los referentes que Lucia a

recolectado para el desarrollo de este caso.)

3.1 Nueve Voltios y su laboratorio audiovisual.

Uno de los referentes mas cercanos e inspiradores para este proyecto fue el colectivo
Nueve Voltios, un laboratorio audiovisual colombiano que ha venido trabajando desde la
interseccion entre las artes electronicas, el performance y la experimentacion con tecnologias
inmersivas. Su propuesta ha demostrado que la produccién independiente, gestionada desde el

margen, también puede ser un espacio de innovacion estética y tecnologica.

Lo que resulta mas significativo de Nueve Voltios no es solo su dominio técnico, sino su
capacidad para activar comunidades de creacion, producir contenidos con una fuerte carga
sensorial y establecer una narrativa visual y sonora alternativa a los modelos comerciales
dominantes. Sus procesos de grabacion, edicion y experimentaciéon se han basado en el trabajo
colaborativo, la formacion cruzada entre artistas y técnicos, y la reapropiacion de recursos

tecnolégicos desde una légica critica.

Este enfoque es profundamente pedagdgico. Como en el caso de La Farsa, en Nueve
Voltios el saber técnico no se separa del hacer artistico, y ambos se nutren del ensayo, el error,
la reflexion y la practica compartida. La nocién de “laboratorio” no se limita a un espacio fisico,
sino que funciona como un dispositivo experimental de creacion pedagogica, en el que los

lenguajes se cruzan y los roles se desdibujan.

En ese mismo horizonte de exploracion tecnologica y escénica, emerge la Domoesfera.

La Domoesfera es una propuesta escénica y tecnolégica desarrollada por Nueve Voltios durante
una residencia de cuatro dias en el espacio museistico NC-Arte en Bogota. Este dispositivo

hibrido concibe el espacio expositivo como un “medio liquido”: un entorno vibrante,


https://www.nuevevoltios.net/
http://www.youtube.com/watch?v=in33sZ2LvCY&embeds_referring_euri=https%3A%2F%2Fwww.nuevevoltios.net%2F&source_ve_path=MjM4NTE

reverberante y mutable, capaz de conformarse seguin las caracteristicas del proyecto artistico e

invitar al espectador a una experiencia sensorial tanto fisica como virtual

El resultado de esta exploracion es una estructura escénica, transmitida en tiempo real,
que permite un movimiento entre lo real y lo digital simultaneamente. Es una experiencia
audiovisual en proceso, en la que la Domoesfera —actuando como una nave experimental—
habilita el paso hacia mundos liquidos, donde el espacio se compone a partir de la interaccion

entre sonido, luz y movimiento, evocando sensaciones espaciales similares al fluir del agua

Uno de los rasgos mas distintivos de la Domoesfera es su capacidad de distribuir una
experiencia escénica compartida entre ptublico presencial y remoto. A través de celulares,
computadoras o dispositivos de realidad virtual, los espectadores pueden habitar
simultaneamente un espacio tridimensional en VR —un espacio que, como el fisico, es mutable,

intimista y profundamente envolvente

“..En este viaje, la nave sera la Domoesfera, una estructura hibrida que utiliza
tecnologias de diferentes tiempos para navegar en mundos virtuales y reales al mismo
tiempo... Un acontecimiento que altera el entorno y se extiende hacia un lugar virtual —

que también es liquido— el punto de encuentro para la audiencia...” (Nueve Voltios).

Ademas, este espacio también opera bajo una légica de acceso abierto, educaciéon no
formal y co-creacion, lo que refuerza su caracter formativo. Asi como Nueve Voltios, la
Domoesfera evidencia que las tecnologias inmersivas pueden ser democratizadas y utilizadas

para amplificar practicas artisticas criticas y colectivas.




11. Archivo - Domoesfera

Desde esta perspectiva, la Domoesfera propone una redefinicion de la puesta en escena.
La dramaturgia no se organiza tinicamente en_funcién de un guion, sino de la interaccién entre
el espacio visual y los cuerpos presentes. La simultaneidad de estimulos, la escala de las
proyecciones y la circularidad del espacio exigen que las acciones fisicas —incluso las mas
minimas— adquieran un peso dramaturgico ampliado, ya que cada gesto se multiplica en el

entorno envolvente.

Para el caso de La Farsa, la Domoesfera se convirtié en un referente porque evidencio
como lo tecnoldgico puede sostener una narrativa escénica sin reducirse a lo espectacular. Al
contrario, mostro que el dispositivo inmersivo permite intensificar el caracter atmosférico de la
dramaturgia: el espacio mismo se vuelve un actor, un agente que participa de la narracion,

afectando tanto a intérpretes como a espectadores.

De este modo, la Domoesfera no fue tomada unicamente como inspiracion tecnolégica,
sino como un modelo de integracion entre lo escénico y lo digital, un ejemplo de como la
tecnologia puede ser apropiada para expandir la experiencia teatral sin perder su dimensiéon

corporal y sensible.

3.2 Half-Life Alyx Videojuegos y entornos inmersivos.

Dentro del universo de experiencias inmersivas que han influido en este proyecto, el

videojuego Half-Life: Alyx (Valve, 2020) se presenta como un referente clave en la

construccion de narrativas espaciales y estéticas en entornos de realidad virtual. Mas alla de su
cardacter comercial, esta obra constituye una referencia paradigmatica sobre como pensar la
escena digital desde la légica de la inmersién total, la interaccién situada y la corporalidad
extendida. Este videojuego, diseniado integramente para realidad virtual, no se limita a

reproducir una narrativa en 3D, sino que construye un entorno envolvente donde cada elemento


https://www.youtube.com/watch?v=SsSJq9fIMJ4

visual y sonoro contribuye a la sensacion de estar dentro de la accion. La inmersion no se reduce
a la tecnologia, sino que se convierte en una condicién escénica: el jugador-espectador habita

un espacio donde la ficcion adquiere consistencia material.

Otro aspecto central es la interaccién situada. Las acciones no son arbitrarias ni
desconectadas del entorno, sino que dependen del espacio y de los objetos que lo configuran:
abrir una puerta, cargar un arma, manipular un dispositivo. Esta légica convierte el escenario
en un agente activo de la dramaturgia, ya que cada espacio determina qué es posible hacer y
como avanza la narracién. Half-Life: Alyx evidencia el concepto de corporalidad extendida
Como senala Jaron Lanier (2017), el entorno inmersivo no anula el cuerpo, sino que lo expande,
permitiéndole experimentar formas de percepcion y accion que en lo fisico serian imposibles.
Esta corporalidad extendida se hace evidente en Half-Life: Alyx, prolongando la presencia fisica

en una dimension digital que sigue siendo vivida como propia.

Half-Life: Alyx fue diseniado especificamente para plataformas de VR, lo cual obligé a
repensar el uso del espacio, el ritmo narrativo y la manera en que el cuerpo del jugador —
concebido aqui como espectador-actante— se involucra con la accion. Esta dimension resulta
clave para el desarrollo del teaser de La Farsa, pues permitié comprender como los recursos
visuales, el sonido direccional y la espacialidad envolvente no solo ambientan, sino que
construyen sentido y emocién. En la linea de Ranciere (2009), esta experiencia confirma que el
espectador no es un receptor pasivo, sino un intérprete activo que organiza lo que percibe,
traduce las sefiales sensoriales en significados y participa en la construccion de la obra. Asi, lo
inmersivo no se limita a envolver al espectador, sino que lo convierte en parte activa del

acontecimiento estético.

A diferencia de narrativas lineales, este videojuego articula una dramaturgia
distribuida: la historia se despliega a través de recorridos espaciales, microacciones, hallazgos

fragmentarios y decisiones sensoriales. Este enfoque dialoga con el concepto de performance



inmersiva propuesto por Machon (2013), quien sefiala que en los entornos inmersivos el
espectador deja de ser pasivo para convertirse en un agente sensible que completa la experiencia
escénica. En la misma linea, José Antonio Sanchez (2007) plantea que la dramaturgia
contempordanea se construye de manera distribuida, ya que no depende exclusivamente del texto
escrito, sino de un conjunto de dispositivos escénicos —espacios, tecnologias, cuerpos y objetos—
que generan significados de forma simultanea. Desde esta perspectiva, Half-Life: Alyx puede
entenderse como un paradigma de dramaturgia expandida, donde el relato se organiza no en
una secuencia unica, sino en la interaccién constante entre cuerpo, entorno y experiencia

inmersiva.

12. Interacciones en realidad virtual Half Life: Alyx

En el caso del teaser VICTOR, tomar como referencia la l6gica espacial de Half-Life: Alyx
permitié imaginar una escena donde el espectador pudiera mover su punto de vista, explorar
visualmente los detalles de la puesta en escena, e incluso sentirse dentro del universo narrativo
de la banda. Esta idea rompe con la légica frontal del escenario convencional y propone una
espectacularidad envolvente, coherente con los intereses estéticos de La Farsa. Ademas, la
forma en que el videojuego gestiona la atencion, el suspenso y el transito por espacios
desconocidos, sirvio de inspiracion para el disefio de momentos de tension y exploracion dentro
del teaser, donde la musica, la escenografia y la narrativa construyen una atmosfera que invita

a mirar mas alla, a involucrarse activamente.



En sintesis, Half-Life: Alyx no solo representa una cumbre técnica de la VR, sino un
modelo narrativo y espacial que posibilita nuevas maneras de pensar el hecho escénico desde lo
digital, lo interactivo y lo corporal. Su estudio permiti6 comprender que la realidad virtual no
es solo un medio de registro o exhibicion, sino una lengua escénica en si misma, con sus propias

reglas, poéticas y posibilidades de relacion.

3.3 Experiencias 360°: Aprendizajes desde la creacion inmersiva

La exploracion de los lenguajes audiovisuales en 360° por parte de La Farsa ha sido uno
de los hitos mas significativos en su proceso de creacion y consolidaciéon como agrupacion. Estas
experiencias no solo han transformado nuestra forma de producir contenido, sino también la

manera en que pensamos el espacio, la escena, el cuerpo y la interacciéon con el espectador.

El punto de partida fue la produccion de Manoa VR — Sessions, una serie de sesiones

en vivo grabadas con tecnologias convencionales, que recibié el apoyo de la Beca Jovenes con
Iniciativas del IDPAC. Esta experiencia nos permitié acceder por primera vez a un lenguaje
audiovisual no lineal, en el que el encuadre deja de estar en manos del realizador para ser
gestionado por quien experimenta el video. Este desplazamiento provocé una reflexion
profunda sobre el control escénico, el punto de vista y el montaje dramatiirgico en entornos no

convencionales.

Desde el punto de vista pedagégico, este primer proyecto abrié una ruta de aprendizaje
colectivo en la que todos los integrantes de La Farsa participamos en procesos de formaciéon
informal sobre camara 360°, guion no lineal, sonido envolvente y montaje en plataformas
inmersivas. Fue también una oportunidad para construir alianzas interdisciplinarias, donde

muisicos, diseniadores, programadores y realizadores compartieron lenguajes y desafios.

Posteriormente, este aprendizaje se profundizé con Manoa VR 360°, un proyecto

apoyado por el programa Es Cultura Local de IDARTES, que tuvo como eje central la creacion


https://www.youtube.com/watch?v=ejBGIdZLPa8&list=PL_HXDe2ShPi3p2IDyz0bXkETmUUNllpXx
https://www.youtube.com/watch?v=GJ75WPl298Q&list=PL_HXDe2ShPi1fuFiCGODHt3BKvBkGyNhA

de seis experiencias audiovisuales inmersivas grabadas en la réplica de la Basilica de San Pedro.
Cada una de estas sesiones propuso una forma distinta de habitar el espacio escénico,
aprovechando la tecnologia como una herramienta de expansion del cuerpo y del entorno

simbdlico de cada agrupacion participante.

Uno de los principales hallazgos de este proceso fue la manera en que las agrupaciones
se adaptaban —o resistian— a las dinamicas espaciales de la caimara 360°: los desplazamientos,
las miradas, la disposicion escenografica y la relacion con el dispositivo no fueron neutros. Se
evidencié que el entorno inmersivo exige repensar la dramaturgia, no solo desde el contenido,

sino desde la relacién activa entre el cuerpo y el dispositivo tecnolégico.
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13. Archivo - Manoa VR 360°

En la experiencia con formatos 360° aprendimos que el control escénico ya no se centra
tinicamente en el director o en el encuadre fijo de la camara tradicional. El dispositivo inmersivo

obliga a pensar la escena como un espacio expandido, donde cada angulo y cada gesto pueden



ser observados. Esto supuso un desplazamiento en la manera de concebir la dramaturgia: lo
importante no era solo la acciéon principal, sino la organizacién de miiltiples acciones
simultaneas que convivian en un mismo entorno y podian ser exploradas por el espectador

segun su punto de vista.

En este sentido, el montaje dramatiirgico también se transformd. El corte no estaba en
la edicioén, sino en la mirada del espectador, lo que nos llevé a asumir que cada experiencia seria
distinta segiin la trayectoria perceptiva de quien habita la escena. Ese aprendizaje nos llevo a
entender que el 360° exige diseniar escenas abiertas, mas cercanas a la légica de la instalaciéon
o la performance inmersiva, que a la narrativa audiovisual lineal. Asi, control, mirada y
dramaturgia se redefinieron en un terreno donde el espectador no solo observa, sino que

organiza la experiencia.

En el caso especifico de La Farsa, estas experiencias nos permitieron consolidar una
propuesta escénica hibrida en la que el universo del espiongje, el teatro y la miisica dialogan
con lenguajes digitales sin perder su identidad lidica y critica. Comprendimos que la
produccion audiovisual 360° no es unicamente un recurso técnico, sino un lenguaje

performativo que requiere decision estética, planificacion espacial y construcciéon poética.

Estas experiencias constituyen el precedente inmediato del teaser inmersivo de la
canciéon VICTOR. Sin ellas, no habria sido posible pensar en una obra escénica en realidad
virtual con claridad narrativa, intencionalidad sensorial y coherencia estética. En ese sentido,
el recorrido por los formatos 360° no solo transformo nuestra forma de crear, sino que redefinié

nuestra visién como colectivo artistico-escénico-pedagdgico.

(Para Olga, estas imdgenes fueron las de una silueta que arrojaba informacion muy

importante sobre la agencia de espionaje)



Las imagenes de la pantalla terminan. Quedas desconcertada por lo que acabas de ver. La
persona que veias proyectada en la pantalla no se present6, tampoco puedes reconocerlo dentro
de la agencia. Es alguien totalmente desconocido para ti, pero conoce muy bien la agencia, quienes

la integran y lo mas importante... su pasado.

Entiendes que lo que esta consignado en este VHS son los registros de una investigacion
muy grande, algo que trasciende la historia de La Farsa. Lo que te preocupa es saber ¢Por qué
sientes que este registro esta dirigido a ti? ¢A caso no es una coincidencia que lo encontraras en

un principio? ¢Esta persona es la que te escribi6 de regreso a casa?

Con muchas dudas retiras el VHS del lector, lo regresas a su empaque y te dispones a
dejarlo en su lugar de origen. Al agacharte y devolver el objeto te percatas que hay algo mas en
este espacio. Como puedes, introduces tu mano hasta encontrar un sobre robusto. Lo tomas con
cuidado y lo traes a ti. Es un sobre humedo. Parece que ha estado olvidado por mucho tiempo. Te
incorporas para abrir el sobre y de él surge un compilado de papeles que llevan por titulo “Manoa

VR - M.O.V.I.E.”.



4. VR M.O.V.L.E.

(REFERENCIAS CONCEPTUALES)

Manoa VR — E.I. parte de una propuesta inicial titulado VR M.O.V.LE., un ejercicio
formativo y creativo que significo el primer acercamiento a la realidad virtual como lenguaje
escénico dentro de un contexto colectivo y autogestionado. Alli, la construccién de entornos
virtuales y el trabajo con imagenes 360° no se pensaron como meta, sino como un laboratorio
para investigar desde el hacer, para activar procesos pedagdgicos basados en la

experimentacion y para comenzar a definir una estética desde lo inmersivo.

VR M.O.V.LE. fue el punto de partida, un laboratorio de aprendizaje técnico y escénico

que dejo planteadas las preguntas que luego se desarrollan en profundidad en el proyecto

VICTOR:

e (¢Como puede la tecnologia amplificar una narrativa escénica sin deshumanizarla?
e (Como se organiza una experiencia escénica donde el espectador no solo ve, sino que

habita?

Este acercamiento recoge esas busquedas y propone una reflexion que articula tres ejes
conceptuales fundamentales: la realidad virtual como lenguaje narrativo, la pedagogia como

accién conjunta, y la estética como politica de lo sensible.

En primer lugar, hablar de realidad virtual no es hablar unicamente de dispositivos
tecnolégicos o formatos innovadores. Para Lanier (2017), la realidad virtual tiene el potencial
de ampliar la percepcion humana y generar nuevas formas de interaccion entre el sujeto y su
entorno. No se trata solo de crear mundos virtuales, sino de activar sentidos y decisiones que
reconfiguran la relacion entre espectador, obra y entorno. En este sentido, la realidad virtual
no ilustra historias: las encarna, las hace transitables, expandiendo los limites de lo narrativo

hacia lo inmersivo y lo emocional.



Desde esta perspectiva, el trabajo con entornos virtuales en VICTOR no respondié a una
logica decorativa o espectacular, sino a una necesidad narrativa: habitar la frustracion, el
silencio y la conmocién interior de un personaje desplazado. La técnica se volvio lenguaje. Y con
ella, la produccién se convirtié también en un espacio de aprendizaje. Aht entra el segundo eje:
la pedagogia como practica situada, critica y colaborativa. Retomando a (Dewey, Democracia
y educacion, 1998), entendemos que aprender no es recibir contenidos, sino vivir experiencias
significativas donde el hacer, el sentir y el pensar se integran. En el proceso de creacién de La
Farsa, el aprendizaje no puede entenderse como una simple transmision de saberes, sino como
una practica social que se construye colectivamente. En este sentido, resulta mas pertinente
hablar de lo que Wenger (2001) denomina comunidades de practica: espacios donde el
conocimiento se produce en la interaccién continua, el compromiso mutuo y la construccion de
un repertorio compartido de significados. Asi, los ensayos y encuentros de la banda se
constituyen en un verdadero laboratorio de aprendizaje situado, donde cada integrante aporta
desde su experiencia musical, teatral o técnica, y al mismo tiempo se transforma en la
interaccion con los otros. Esta nocién fue fundamental para el trabajo colectivo de La Farsa: no
hubo un director que impusiera una vision, sino un equipo que creé en dialogo, desde sus
historias, sus emociones y sus formas de ver el mundo. A su vez, el trabajo escénico fue también
un proceso de emancipacion estética, en el sentido que propone Ranciére (2014): un
reordenamiento de lo sensible que permite a los cuerpos y voces marginadas adquirir
visibilidad. En este proyecto, la escena no represento6 una historia, sino que habilité un espacio
donde esa historia pudiera ser sentida. No hubo explicacion, hubo atmoésfera. No hubo moral,

hubo percepcion. Esa es la politica de la estética: permitir que algo que estaba oculto se vuelva

visible, audible, habitable.

El desarrollo de VR M.O.V.IE. encuentra su_fundamento en las transformaciones que ha
experimentado el campo de las artes escénicas contemporaneas, especialmente a partir del

pensamiento de Hans-Thies Lehmann (2013) y su nocion de teatro posdramatico. Segin el



autor, “la escena contempordanea ya no se articula segun la logica del texto, sino como una red
de signos que actiian simultaneamente” (Lehmann, 2013, pag. 46). Esta redefinicion del hecho
escénico marca un desplazamiento: el teatro deja de ser un dispositivo narrativo para
convertirse en un acontecimiento perceptivo, donde el cuerpo, la imagen, el sonido y la

tecnologia participan de una misma composicion dramatirgica.

Desde esta perspectiva, las artes escénicas se conciben como un campo en expansion que
incorpora la virtualidad, la interactividad y la inmersién como recursos legitimos de creacion.
La realidad virtual, en este contexto, puede comprenderse como un espacio posdramatico donde
la dramaturgia se distribuye entre diferentes niveles sensoriales, técnicos y espaciales. Asi, lo
escénico se desborda mas alla del escenario fisico y se instala en entornos digitales que amplian

la presencia del cuerpo y del espectador.

Erika Fischer-Lichte (2004) aporta una vision complementaria al definir la performance
como un evento transformador en el que “la energia escénica se produce en el intercambio entre
el actor y el espectador” (p. 29). En las experiencias inmersivas, esta relacién se reconfigura: la
tecnologia mediatiza el encuentro, pero también lo intensifica, generando una presencia
extendida que transforma la percepciéon. De igual forma, José Antonio Sanchez (2011) describe
este fenomeno como parte de una dramaturgia distribuida, donde la accién se reparte entre

cuerpos, materiales y dispositivos, y el sentido surge del dialogo entre ellos.

En este contexto, la nocién de performatividad adquiere un lugar central. Siguiendo a
Erika Fischer-Lichte (2011), la performatividad no se limita a la accion escénica, sino que
designa un proceso transformador donde los participantes —actores y espectadores— se afectan
mutuamente en un acontecimiento compartido. La performance no representa algo ajeno, sino

que “hace que algo ocurra en el aqui y el ahora” (Fischer-Lichte, 2011, p. 39).

Esta perspectiva permite comprender la figura del espectador-actante, cuya presencia

no es pasiva ni contemplativa, sino constitutiva del sentido escénico. En entornos inmersivos,



esta condicion se amplifica: la tecnologia convierte al espectador en un cuerpo sensible que
participa de la construcciéon de la escena. Tal como plantea Jacques Ranciere (2008), “todo
espectador es ya actor en la medida en que observa, selecciona, compara e interpreta” (p. 20).
La inmersion, entonces, no solo es una experiencia técnica, sino una practica de participacion

estética.

Ast, este proyecto de grado es el registro de un proyecto artistico, también un ejercicio
de pensamiento escénico, un ensayo sobre como narrar desde lo sensible, como ensenar desde

el hacer, y como usar la tecnologia para producir experiencias.
(VR MOVIE es un abrazo conceptual para Lucia y un punto de partida para Olga)

Terminas de fisgonear los documentos y los regresas a su sobre. Te detienes un momento
para clarificar tus ideas y reflexionar sobre lo que ha sucedido esta madrugada. Revisas tu reloj y
ya marca las 5:30 a.m. Has pasado bastante tiempo husmeando y fisgoneando y piensas que es
mejor salir ahora antes que alguien se percate de tu presencia... o peor aiin, que te descubran alli.
Como ultima accion regresas todo a su sitio, intentas organizar todo tal como lo encontraste y

procedes a salir del faro.

Ingresas con mucho cuidado a las pasarelas interiores para no ser advertida por el
déberman o su duefio. Te detienes justo después de abrir la puerta y observas la puerta principal.
Esperas un tiempo prudente para ubicar al guarda, pero después de un rato te das cuenta que no
hay movimiento alguno. ¢Habra acabado su turno? Empiezas a descender por las escaleras de
mano hasta el segundo piso. Te escondes nuevamente en el bafio por el que entraste y decides

esperar algiin movimiento.

Pasado un largo tiempo entiendes que no hay nadie. El doberman y su dueiio debieron
abandonar el faro mientras estabas en la cipula. Tomas confianza y bajas a la planta principal, te

acercas a la entrada principal y para tu sorpresa esta abierto sin mas ¢Habra sido un golpe de



suerte? Sin pensarlo mucho aprovechas esta oportunidad y te alejas rapidamente del faro.
Pasados unos minutos y a una distancia prudente, te giras en direccion al faro y observas como
un auto se acerca a la entrada y de él emerge una silueta de un hombre que te observa desde la

distancia. Regresas y sigues tu camino hasta encontrar un medio para regresar a casa.

14. Una silueta expectante

(Después de esta experiencia, Olga regresa a su hogar para planificar junto con los agentes

de la Farsa. En voz de Lucia se expondréa la metodologia que se desarroll6 para este proyecto)



5. DESPEDIDO

(METODOLOGIA)

La metodologia del proyecto se abordé desde un enfoque autoetnografico, donde la
experiencia de los integrantes de La Farsa fue tanto el punto de partida como el eje de reflexion.
El proceso se desarrollo en cuatro fases: una fase exploratoria en los ensayos, donde surgieron
la dramaturgia y la estética inicial; una fase de creacién, dedicada a las acciones fisicas y al
disenio de entornos digitales; una fase de grabaciéon y produccion virtual, que integro
actuaciones y escenarios en un mismo lenguaje; y una fase reflexiva, orientada a resignificar lo

pedagdgico, lo estético y lo tecnolégico de la experiencia.

Fase 1.

La primera fase del proyecto se desarrollo en el marco de nuestros ensayos y encuentros
habituales, espacios donde no solo se construyen canciones, sino también relatos, preguntas y
vinculos. Desde una perspectiva autoetnografica, estos espacios se resignificaron como
escenarios de indagacién colectiva, donde la experiencia personal, la memoria afectiva y la

reflexion critica se entrelazaron para dar forma al proceso creativo.

Siguiendo los principios de la autoetnografia Ellis (2010), esta etapa no fue planificada
como un taller formal, sino vivida como un trdnsito compartido, en el que la creacién se dio en
paralelo al ensayo, y la palabra emergié como una forma de escucha y construccion. En el
centro de estos encuentros estuvo la cancion VICTOR, inspirada en la historia real del abuelo de
uno de los integrantes de la banda. Durante muchos arnos, este hombre trabajé como guarda de
seguridad en una empresa, cumpliendo sus funciones con disciplina y compromiso. Sin
embargo, al final de su trayectoria, fue despedido de manera injusta y arbitraria, enfrentando

un trato marcado por la deshumanizacion y la mala fe institucional.



Esta historia tocé fibras sensibles del grupo, no solo por el vinculo familiar, sino porque
simboliza una experiencia compartida por miles de personas que entregan su vida al trabajo y
son luego descartadas sin reconocimiento ni reparacion. En nuestras conversaciones aparecio
una palabra con fuerza: frustracion. No solo como emocién individual, sino como sintoma de
un sistema que agota, invisibiliza y traiciona. Esa frustracion se convirtio en el centro emocional

de la cancién, y luego en el motor conceptual del teaser.

En esta fase formativa conversamos alrededor de VICTOR, reflexionamos sobre su
sentido, y comenzamos a imaginar como traducir esa historia en lenguaje visual y escénico. A
partir de esas conversaciones, surgié una decision estética colectiva: trabajar desde la
atmosfera del cine negro y la novela policial, inspirados en referentes como Black Sad, Sin City
y Blade Runner. Estos universos nos ofrecian una paleta visual y narrativa coherente con el

tono de la historia: sombras, silencios, tension, vigilancia, sospecha, ruina.

Paralelamente, exploramos las posibilidades de la produccién virtual, descubriendo el
potencial del software Unreal Engine como una herramienta para construir entornos digitales.
Decidimos trabajar con pantalla verde y luego insertar a los personajes en escenarios virtuales
diseniados desde cero, lo cual no solo se ajustaba a nuestras condiciones materiales, sino que
también reforzaba la sensacion de aislamiento, extranamiento y critica propia del cine noir. Asi,

esta primera fase dejé definidos tres pilares del proyecto:

e Un relato real, doloroso y misterioso, como niicleo narrativo del proceso.
e Una estética definida desde la oscuridad critica del cine negro.
e Un enfoque técnico centrado en la autoproduccion con herramientas accesibles, como

forma de apropiacion estética y tecnologica.

Mas que una etapa de planificacion, esta fase fue una travesia sensible en la que nos
reconocimos a través del relato de VICTOR, comprendimos el poder politico de la memoria y

elegimos, desde la creacion, una forma de contar lo que no siempre puede decirse en palabras.



Cada decision visual, técnica y narrativa tomada aqui fue el resultado de un proceso de

conversacion, escucha mutua y reflexion encarnada.

(Una vez la primera fase es puesta en marcha Olga es contactada de manera extrana

por alguien que ha seguido sus pasos desde el inicio de esta historia)

Han pasado tres semanas desde la irrupcion en el faro y el plan se ha puesto en marcha,
los agentes No.4 y No.6 han vigilado al objetivo durante la semana con el fin de conocer todos los
protocolos de acceso al edificio, itinerarios del personal, seguridad y rutas de acceso. También
buscan brechas para acceder. Por su parte el agente No.8 est4 preparando las herramientas para

infiltrarse y el agente No.5 y No.7 preparan el material.

Aunque solo ti conoces lo que ocurri6 ese dia los agentes hacen su trabajo sin
cuestionamientos (conocen a profundidad su oficio). Pero hay algo que no sale de tu cabeza
¢Quién o qué era esa sombra que llegb al faro después de tu huida? Sigues repasando el plan una
y otra vez, ultimando los detalles con la informacién recolectada por los agentes No. 4 y No.6.
Hasta que un mensaje de un nimero privado se proyecta en la pantalla de tu celular -Cl. 24 #4-

94. Piso 2. Mesa 9.- ¢Es él?

15. Una casa rosa esquinera

Tomas tus cosas y sales en direccion a las coordenadas del mensaje. Llegas a una casa rosa

esquinera, parece abandonada y llena de grafitis. Aunque no es tarde las puertas estan cerradas 'y



el letrero que se vislumbra en la fachada esta apagado. Te acercas y golpeas. Las puertas se abren
por si solas, delante de ti se encuentran las escaleras al segundo piso. Al subir te percatas que no
hay nadie, pero el interior esti en perfecto estado. Cada mesa tiene un nimero sobre si y te
apresuras a buscar la nimero 9. Te sientas y esperas nerviosa. Pasados 6 minutos de una puerta
interior emerge un hombre de mediana edad y bien vestido. Te saluda y te pregunta si deseas algo
para beber. Accedes a tomar un café. El hombre vuelve en direccion a la puerta y después de unos
minutos regresa con lo que pediste més un plato con galletas de dulce, lo deja en la mesa se sienta
frente a ti. — Antes que digas nada - menciona el hombre con una voz tranquila — Yo no soy la
persona que te espera. Voy a acompaiarte, pero la persona que te espera esta detras de ti. No
podras verlo, s6lo podras oirlo y obtener respuestas - ¢En qué momento lleg6 ahi si no habia nadie
maés y s6lo hay una puerta dentro de este sitio? —Hola Olga. No nos conocemos, pero he seguido
tus pasos desde que ingresaste a la agencia- Lo escuchas, pero su voz no es clara, esta
distorsionada. - ¢A qué se deben tantos juegos y misterio? - preguntas — No son juegos. La
integridad de la agencia depende de mi anonimato. Nadie puede saber de mi existencia —
responde - ¢Qué quieres de mi? — ahondando — No es lo que quiero. Es lo que ta quieres en esta
agencia. Nadie te ha obligado a nada, ti has decidido libremente a realizar cada actividad ¢Qué
quieres realmente? — Te sorprende su resoluciéon — Respuestas. Es como si cada paso ya lo
hubieras premeditado para mi existencia en la agencia — Contestas — Casualidades. El lugar
correcto en el momento correcto. No es destino, s6lo son las consecuencias de las decisiones que
tomamos. Pero cada quien decide hasta donde quiere ensuciarse — Piensas un segundo sobre lo
que esa voz misteriosa te menciona - ¢Cual es la mision? — lo cuestionas — Entonces deduzco que
quieres ir al fondo de esto. Es muy sencillo, esta sociedad se ha construido en base a
conveniencias, acuerdos, mentiras y secretos... Y no vamos a cambiar el mundo Olga. S6lo vamos
a exponer sus enganos y de paso hundir su estabilidad que construyeron en base al trabajo honesto
y los suenos de las demés personas — sentencia la voz misteriosa — Estoy dentro — resaltas — Bien.

Solo te hace falta algo muy importante — Mientras habla, el hombre que esta sentado frente a ti te



alcanza un disco cubierto por una bandeja plastica — Aqui est4 toda la informacion que necesitas.
Sus secretos estan aqui. Compartelos, los agentes sabran qué hacer — aceptas el disco y lo guardas
con el resto de tus pertenencias - ¢Es todo? — Preguntas — Por el momento. Cada quien decide
hasta donde ensuciarse. No olvides lo que hablamos. La verdad es aquella que decides aceptar.
Por todo lo deméas son artilugios para enganarte. — Responde — ¢Puedo hacer una ultima
pregunta? — interrogas antes de terminar la conversacion — Si, conoci al agente No.1. Si también
te lo preguntas... no, no soy yo. Yo solo protejo su legado. — El hombre frente a ti se levanta, se
despide y desaparece tras la puerta por la que emergio6 en un principio. Tomas tus pertenencias y
te levantas. Te detienes un momento y te percatas que no hay nadie en el lugar, la voz misteriosa

entro y salio sin ser visto. Lo Gnico que entiendes es que debes regresar a tu casa.

16. Respuestas

(Los preparativos empiezan, tanto para Olga como para Lucia la fase 2 comprendera la

puesta en marcha de sus planes antes de dar el gran golpe)



Fase 2.

Una vez consolidada la reflexion colectiva sobre la historia de Victor y sus resonancias
emocionales, esta seqgunda fase se centré en la construccion del guion y la propuesta escénica
del teaser inmersivo, tomando como punto de partida la canciéon homénima de La Farsa
(nuestra banda). En esta etapa, el proceso creativo se desplazé del terreno narrativo a la
exploracion estética y sensorial, con la pregunta guia: ¢Como traducir esta historia sonora en

una experiencia escénica inmersiva?

Victor se presenta como una pieza progresiva, de atmdsfera densa, marcada por una
tension sostenida que nunca llega a una resolucion explosiva, sino que se mantiene contenida,
como si algo estuviera a punto de estallar, pero que se reprime. Esta estructura musical dialoga
directamente con el relato que inspira la canciéon: una vida atravesada por el trabajo, el silencio,
la injusticia y la frustracion acumulada. Desde lo sonoro, reconocimos elementos que

estructuran esta narrativa afectiva:

e Un ritmo pausado y repetitivo, casi hipnético, que refuerza la sensacién de monotonia y
encierro.

e Capas instrumentales oscuras, con bajo marcado y percusiones que evocan pasos,
relojes, vigilancia.

e Una voz que no explota, sino que sostiene, como si contuviera el grito. Esto potencia la
lectura de Victor como un sujeto desplazado, vigilante, silenciado.

e Una progresion armonica cinematogrdfica, que sugiere espacio, movimiento y suspenso.

El guion se escribié desde esa atmoésfera. No como una secuencia de acciones lineales,
sino como una partitura visual de estados, en la que los personajes no narran, sino que existen

y habitan espacios de tension. La técnica elegida fue la produccion virtual combinando:

e Capturas en pantalla verde con actores de la banda: La construccion dramatiirgica del

teaser VICTOR parti6 del trabajo con acciones fisicas y repetitivas concebidas



colectivamente por los integrantes de La Farsa. Inspirados en la tradicion del teatro de
investigacién de Jerzy Grotowski y Eugenio Barba, entendimos que el gesto y la accion
minima pueden ser el verdadero niicleo de la dramaturgia. Para Gortowski (2012), el
teatro no necesita del artificio espectacular, pues “la accion fisica es portadora de verdad
escénica”; mientras que Barba (2017) plantea que las acciones del actor condensan
energias y significados capaces de sostener la densidad del acontecimiento teatral.
Desde esta perspectiva, durante los ensayos cada integrante propuso acciones simples
—caminar de un lado a otro, encender un cigarrillo, limpiar mecanicamente una mesa,
vigilar en silencio, repetir un mismo gesto corporal— que, al reiterarse, adquirieron un
valor simbdlico. Estas acciones repetitivas no fueron concebidas como ilustraciones de
la trama, sino como materiales escénicos vivos, capaces de construir atmdosferas y
evocar el caracter rutinario, opresivo y ciclico de la vida de Victor.

El proceso fue eminentemente colectivo: los cuerpos de los integrantes propusieron,
diseniaron y experimentaron con secuencias fisicas que luego se integraron en la
dramaturgia y el guion. Posteriormente, estas acciones fueron registradas
individualmente sobre pantalla verde y ensambladas en los entornos digitales de Unreal
Engine, con el fin de dotar de vida a los escenarios virtuales. Asi, la dramaturgia no se
limité a la narracién audiovisual, sino que se sostuvo en un trabajo fisico del actor que,
aun en un espacio digital, transmitié memoria, tensiéon y afecto.

Escenarios digitales disefiados en Unreal Engine: Un componente central de la Fase 2
fue la construccion de escenarios digitales mediante Unreal Engine. Estos espacios no se
disefniaron tinicamente como fondos virtuales, sino como entornos dramatirgicos que,
siguiendo a Schechner (200), permiten fundir la realidad con la ficcién para sostener el
relato. En esta logica, lo virtual no busca imitar la realidad de manera literal, sino

transformarla en un espacio estético y simbélico que amplifica las tensiones narrativas.



El guion se apoyo en esta premisa para plantear escenarios que oscilan entre lo real y lo
recreado digitalmente. Lugares cotidianos —la oficina de Victor, el bar que frecuentaba,
su hogar, las calles por donde transitaba— fueron reconstruidos con una estética noir,
lo que permitié potenciar poéticamente las atmdosferas de soledad, desgaste y frustracion
que atraviesan la vida del personaje.

De esta forma, los escenarios digitales se constituyeron como una capa dramatirgica
activa, no solo como soporte técnico para insertar a los intérpretes filmados en pantalla
verde, sino como espacios que dialogan con las acciones fisicas repetitivas, intensifican
las atmésferas y ofrecen al espectador una experiencia inmersiva. Al articular lo real
con lo virtual, los entornos se convirtieron en lugares habitados que contienen memoria
Yy emocion, mas que simples simulaciones decorativas.

Asi, la creacion escénica se sostuvo en un doble registro: los cuerpos reales de los
intérpretes y los entornos virtuales que expanden sus presencias. Esta tension entre lo
humano y lo digital, entre lo vivido y lo recreado, es lo que permitié construir el
dispositivo inmersivo del teaser VICTOR.

Una estética cromatica reducida: Durante el proceso de creacion, encontramos un punto
de encuentro entre la construccién de entornos inmersivos y las acciones fisicas a partir
de una estética cromatica deliberadamente reducida. Al limitar la paleta de colores, los
intérpretes no aparecian como cuerpos naturalistas, sino como siluetas contrastadas,
figuras que se funden con los escenarios virtuales y, al mismo tiempo, destacan dentro

de ellos.

Esta eleccion estética permitié que las acciones fisicas repetitivas —caminar, vigilar,
limpiar, esperar— adquirieran una dimensién simbdlica mayor: mas que ilustrar la
trama, los cuerpos convertidos en siluetas se transformaron en signos cargados de

tension. De esta manera, la economia cromatica no simplifica la narracion, sino que la



complejiza, al sumergir al espectador en una atmdésfera de misterio, incertidumbre y

opresion que dialoga directamente con la historia de Victor y con la letra de la cancion.

En este sentido, la estética cromatica reducida funcioné como un lenguaje integrador
entre lo corporal y lo digital: las acciones fisicas propuestas por los integrantes de la
banda se potenciaron en entornos virtuales disefiados bajo las mismas claves visuales,

logrando una unidad expresiva donde la forma y el contenido se entrelazan.

La construccién de la dramaturgia de VICTOR estuvo acompanada desde el inicio por
decisiones estéticas que definieron el modo en que la historia se narra y se percibe. Mas que un
aniadido visual, la estética se convirtié6 en una herramienta dramatirgica, un recurso que
permitié dar coherencia a los personajes, a sus atmésferas y a los conflictos que habitan la obra.
El guion planteo dos perspectivas narrativas —la vida cotidiana de Victor y la investigacién del
agente— y ambas encontraron su unidad en una atmdésfera visual oscura y contenida, que
traduce las tensiones entre memoria, desgaste y violencia silenciosa. Asi, la eleccion de una
paleta cromdtica reducida no fue un gesto estilistico, sino una forma de expresar el caracter

opresivo de los espacios y la condicion rutinaria de los personajes.

En el plano de la estética y la narracién inmersiva, la mediaciéon de las interfaces fue
igualmente decisiva. El relato de VICTOR no se organizo unicamente a través del guion o de las
acciones fisicas, sino también por la manera en que la interfaz del dispositivo inmersivo
estructuro la experiencia. Como plantea Scolari (2004), cada interfaz propone una gramatica
propia, un conjunto de reglas y posibilidades que orientan la construccion del sentido. Asi, en el
teaser en 360°, la narrativa se distribuyo entre los cuerpos digitalizados, los entornos virtuales
y la percepcion del espectador, pero fue la interfaz —el visor, la pantalla, los controles de
navegacién— la que definié cémo esos elementos se articularon en la experiencia. De este modo,
lo inmersivo no fue solo un efecto estético, sino una dramaturgia condicionada y posibilitada

por la interfaz misma.



De esta manera los escenarios virtuales no funcionaron como simples decorados, sino
como dispositivos dramatiirgicos que, como plantea Sanchez (2007), actitan como estructuras
que organizan la accion y producen significados mas alla de la palabra. La oficina donde Victor
soporta el maltrato laboral, el bar que se convierte en refugio ambiguo, el hogar marcado por
el vacio, y las calles como transito constante fueron diseiiados para amplificar la carga

simbdlica de las acciones, configurando un espacio que no solo acoge la historia, sino que la

impulsa y la complejiza.

17. Archivo - Escenarios en UE5

En esta légica, la estética audiovisual del teaser se articula como estructura narrativa:
los contrastes de luz y sombra sostienen el misterio de la investigacion, la fragmentacién de los
cuerpos en penumbra refuerza el aislamiento del protagonista, y la ambigiiedad visual traduce
la incertidumbre que rodea a los personajes. La dramaturgia se escribe no solo en palabras y
acciones, sino también en la forma en que el color, la luz y el espacio orientan la experiencia del

espectador. Mas que ilustrar una historia, esta propuesta visual y dramatiirgica traduce un



estado emocional: el peso de una vida en vigilancia, la frustracién de lo no dicho, la persistencia

de una memoria que resiste desde la sombra.

Fase 2.2

Esta fase también implicé el desarrollo escénico de una estructura narrativa dividida en
dos perspectivas. Esta decision permitié construir un relato fragmentado que transita entre la
intimidad desgastada del protagonista y la biisqueda obsesiva del agente que reconstruye su
historia, estableciendo una dramaturgia inmersiva que se despliega en capas temporales,

espaciales y emocionales.

La primera perspectiva se centra en José Luis Contreras Carrefio, un agente solitario
que investiga el asesinato del jefe de Victor. Su presencia en escena es silenciosa, observadora,
metodica. A través de sus recorridos por los espacios que frecuentaba Victor —la oficina, el bar,
su hogar— el espectador accede a fragmentos de una vida ya ausente. Su figura encarna la
mirada inquisitiva y al mismo tiempo el desconcierto ante una historia que no encaja en los

moldes clasicos de justicia.

La segunda perspectiva, mas intima, nos lleva al dia a dia de Victor: su rutina laboral,
los maltratos de su jefe, la soledad de su casa, la repeticién mecdnica de una existencia vacia.
Aqui el ritmo se desacelera atin mas, permitiendo que cada gesto, cada mirada al vacio, cada
paso contenido, revele la carga emocional del personaje sin necesidad de palabras. Esta
dimension humaniza el relato, permitiendo que la historia personal del abuelo que inspiré la

cancion se expanda poéticamente en escena.

Ambas lineas narrativas estan construidas para cruzarse en los espacios compartidos:
el bar, las oficinas, el apartamento. La decision de que el agente transite los mismos escenarios
que habito Victor permite establecer una conexion sensible entre ambos personajes, una especie

de eco emocional que activa la memoria del espacio. Cada lugar funciona como un contenedor



de huellas, donde el cuerpo del investigador y el del vigilante se entrelazan simbdlicamente, sin

encontrarse directamente.

Los integrantes de La Farsa asumieron distintos roles en este universo escénico: agentes
de apoyo, policias, trabajadores, sombras que habitan la ciudad virtual. Su participacién no fue
solo actoral, sino dramatirgica: aportaron gestos, ideas, miradas que enriquecieron la

construccion del relato desde lo colectivo.

(Con las cartas sobre la mesa Olga decide reunirse con todos los agentes antes del gran

golpe y compartir sus hallazgos)

Dos semanas después del encuentro con la figura misteriosa todos se retinen una vez mas
en el faro para reconocerse. — Farsantes ¢Por qué estan aqui? — Les preguntas a los agentes. Pero
nadie quiere responder. — Estamos a tres dias de dar un golpe muy grande, pero quiero conocer
sus razones — anades — Lo importante no es la razon por la que estamos aqui... sino porque alguien
tiene que hacerlo. Al menos es un propoésito — Responde el agente No.4 mientras los deméas
asienten con la cabeza — Todos tuvimos dudas desde que iniciamos en la agencia. Pero con el
tiempo entendimos que este es nuestro trabajo — Afiade el agente No.6 - éConocen a la figura
misteriosa? — Preguntas a los agentes — ¢Tienes dudas sobre éI? Se ha contactado con todos...
Quiza de las maneras méas extrafias y sospechosas. Pero hace parte de nosotros y vela por nuestra
seguridad. No sabemos sus intenciones ni qué quiere con la agencia. Pero siempre esté detras de
todo, anticipandose y actuando desde el anonimato. Siempre esta un paso por delante. — Afirma
el agente No.5 — Entonces estamos juntos en esto. Y les agradezco por eso. — Finalizas — En dos
dias todos los medios de comunicacion hablaran de esto y lo expondran todo. Ya que estamos

listos, s6lo podria confiar en ustedes para esto —.



18. La calma antes de la tormenta

(Es hora del gran golpe para Lucia y Olga)

Fase 3.

La Fase 3 estuvo centrada en las sesiones de grabacion, concebidas no solo como un
procedimiento técnico, sino como un acontecimiento creativo y disciplinar en si mismo. En este
espacio, los integrantes de La Farsa trasladaron a la camara las acciones fisicas y gestuales que
habian construido en la fase previa, enfrentandose al desafio de sostener la verosimilitud y la

atmoésfera narrativa en un entorno controlado y abstracto como el croma.

Cada sesion implicé repetir, ajustar y depurar los movimientos, en un proceso que
recuerda lo que Boal (1979) denomina el trabajo del “espect-actor”: sujetos que no solo
interpretan, sino que producen sentido desde la accion. La repeticion de gestos cotidianos —
mirar con desconfianza, caminar con pesadez, encender un cigarrillo, vigilar en silencio—
adquirié un cardcter dramatirgico, porque condensaba la tensiéon y la memoria del personaje
de Victor y de quienes lo rodeaban. Como sefiala Grotowski (1968), el trabajo del actor se mide

en la calidad de la accion fisica, en su precision y densidad, mas que en la palabra pronunciada.



La grabacioén se convirtié ast en una prdctica disciplinar colectiva, donde la camara y la
iluminacion no solo documentaban, sino que exigian rigor: cada encuadre revelaba lo que
funcionaba y lo que debia corregirse, obligando a los intérpretes a modular su energia, calibrar
los tiempos de accién y sostener la intensidad dramatica. La camara, lejos de ser un dispositivo

neutro, se constituyo como un agente que moldeaba la actuacion y la dramaturgia.

19. Archivo - Grabacién del teaser

El paso siguiente consistio en la produccion virtual, donde las imdgenes capturadas
fueron sometidas a rotoscopia, recorte y tratamiento cromatico para integrarlas en los entornos

digitales disefiados en Unreal Engine. Este proceso evidencio lo que José Antonio Sanchez



(2007) denomina una dramaturgia distribuida: la narrativa no estaba concentrada en un texto,
sino que se desplegaba en la interaccion entre cuerpos grabados, atmosferas digitales, texturas

e tluminacion.

De este modo, la Fase 3 puede entenderse como un acto escénico en st mismo: un cruce
entre lo técnico y lo artistico, donde la disciplina del registro audiovisual se convirti6 en un
espacio de aprendizaje situado —Wenger (1998)- y en una experiencia estética plena —Dewey
(1934)-. La grabacion no fue un simple medio para obtener material, sino un escenario vivo

donde se encarnaron los gestos, las memorias y las tensiones que sostienen el relato de VICTOR.

La produccion virtual representé una segunda capa de creacion, en la que el trabajo
corporal de los integrantes de La Farsa fue reconfigurado y resignificado al integrarse en los
escenarios digitales construidos en Unreal Engine. Lo que en la grabacion aparecia como
acciones fisicas frente a un fondo neutro, en este proceso adquirié densidad narrativa, al

convertirse en presencias que habitan atmosferas cargadas de tension, vigilancia y desgaste.

Este ensamblaje técnico no se limité a un ejercicio de montaje, sino que constituyé una
forma de relectura artistica. Cada gesto, cada movimiento y cada silencio fue resignificado en
relacion con los espacios virtuales: caminar en solitario ya no era solo una accion fisica, sino
una metdfora del aislamiento; encender un cigarrillo se convertia en un signo de resistencia;
mirar hacia el vacio, en una imagen de alienacién. Asi, las decisiones técnicas dieron lugar a

una nueva dramaturgia, expandida y compartida entre cuerpos, imdgenes y entornos digitales.

Durante la produccién virtual y el montaje digital, las interfaces de programas como
Unreal Engine y los sistemas de edicién se convirtieron en el punto de encuentro entre la accién
humana y el entorno digital. En este sentido, la interfaz no funcioné unicamente como un medio
técnico, sino como un agente que modelo las decisiones estéticas y narrativas. Tal como afirma
Scolari (2004), las interfaces son discursos que delimitan y posibilitan formas de interaccion:

condicionan qué puede hacerse, como se organiza la informacion y qué tipo de experiencia se



genera. En el caso de VICTOR, trabajar con estas herramientas implicé reconocer que la
dramaturgia se co-construia con la tecnologia, ya que la disposicion de camaras virtuales, el
tratamiento de la luz o el ensamblaje de siluetas dependieron directamente de las opciones y

limitaciones que ofrecia la interfaz del software.

En este sentido, la produccién virtual funcioné como un espacio de mediaciéon donde lo
escénico y lo tecnoldgico se fundieron en un lenguaje comiin. Como seniala Sanchez (2007), en la
escena contemporanea los dispositivos técnicos no son meros soportes, sino productores de
dramaturgia: generan sentido por si mismos y transforman la acciéon de los intérpretes. En el
caso de VICTOR, la digitalizacién de los cuerpos y su insercioén en entornos virtuales no borré
la actuacién, sino que la potencid, dotandola de nuevos significados que no habrian surgido en

un espacio presencial tradicional.

Desde la perspectiva pedagdgica, este proceso también supuso una resignificacion del
trabajo artistico colectivo. Siguiendo a Dewey (1934), la experiencia estética implica la
capacidad de transformar la materia y, en ese transito, transformar también a quienes la
producen. Los integrantes de la banda no solo aprendieron a usar tecnologias de grabacion y
montaje, sino que también comprendieron como su trabajo corporal podia adquirir nuevas

capas de sentido al pasar por el filtro de la virtualidad.

Finalmente, la produccion virtual abrié un campo de exploracién estética coherente con
lo que Lanier (2017) describe como la expansiéon de la percepciéon y del cuerpo en entornos
digitales. En este caso, esa expansion se manifesto no en la experiencia individual de un jugador,
sino en el acto colectivo de resignificar la memoria de Victor a través de un dispositivo
inmersivo. Lo virtual, lejos de sustituir lo real, se convirtié en una forma de intensificarlo, de

dotarlo de una nueva potencia expresiva.

La Fase 3 culminé con una reflexion critica colectiva, entendida como un cierre tanto

pedagobgico como creativo. Este espacio permitio valorar los aciertos y dificultades del proceso,



reconociendo que la practica técnica y la produccién virtual no solo generaron un producto
estético, sino también un aprendizaje compartido sobre la disciplina, la colaboracion y el sentido
de la creacion. Siguiendo a Dewey (1934), la experiencia se completa cuando se piensa y se
reelabora, y en este caso, esa reflexion final consolido el proceso como un ejercicio de

transformacion artistica y formativa para todos los integrantes de La Farsa.
(Dos dias después los agentes se encuentran en sus posiciones alrededor del objetivo)

El agente No.4 y No.6 se encuentran fuera del edificio con el auto listo para el escape. Son
las 9:58 a.m. cuando ingresas al edificio como la nueva becaria de la asistente del director general
de Radio Nacional Cadena. Llega 2 minutos temprano y en recepcion te anuncia usando una
identificacion falsa a nombre de Andrea Lesmes. Diez minutos después la asistente del director
general baja a recibirla y le da un recorrido por las instalaciones. El primer piso es la recepcion y
donde se radican los documentos que van dirigidos hacia el canal de television y sus diferentes
departamentos. La asistente la conduce en direccién al ascensor para (segun ella) ensenarte los
departamentos verdaderamente importantes. Antes de subir notas que las escaleras de
emergencia se encuentran detras de una falsa puerta al fondo del pasillo que da a los ascensores.
La asistente te invita a entrar y dentro selecciona el piso 8, los pisos 2,3,4,5,6 y 7 son ignorados
con frialdad — En el piso 8 se encuentra el set del noticiero, tenemos que ir alli primero porque es
el lugar donde sucede lo més importante. Oye tG maquillaje es increible, tienes que enseharme
tus secretos — Menciona con un tono despectivo. Al salir del ascensor te encuentras con un piso
duplex dispuesto enteramente para el set del noticiero, con todas las cAmaras, luces y pantallas
listas para la emision del medio dia. No hay nadie porque los camarografos, técnicos y directores
estan descansando para la jornada (menciona la asistente). Te impresiona el espacio y regresas al
ascensor para dirigirte al piso nueve, justo al despacho del director general. Pero esta vez iran por
el elevador privado que dirige desde cualquier planta al despacho del director. Al llegar te

encuentras con una sala muy bien amueblada y decorada para atender a las mas importantes



visitas del canal — Aqui s6lo viene la elite colombiana— comenta la asistente. Un pequeno pasillo
dirige a una puerta donde se encuentra la oficina privada — En este momento esta vacia porque
nuestro director se encuentra en un viaje de negocios por Europa — te informa la asistente. A la
derecha de la sala un marco hacia la oficina de la asistente y tu espacio provisional — Esta es
nuestra oficina apartada de todos. Aqui es donde trabajaremos en cosas stper importantes y
llevaremos la agenda del director. Tt me ayudaras en archivo y en lo que necesite. Nada se puede
perder porque es informacién importante -. Te quedas con la asistente mientras te ensefa las

funciones que vas a desarrollar.

20. El lugar de los hechos

A las 11:30 a.m. arriban el agente No.5 y No.7 como técnicos de reparaciéon en una
furgoneta sin etiquetas y con una placa modificada. Se acercan a recepcion y se identifican
falsamente con el fin de realizar un mantenimiento a los servidores del edificio. El jefe técnico los
recibe y los acompaiia hasta el piso 7 donde se encuentra la sala de servidores. Con paciencia
empiezan a revisar placa por placa de los servidores, limpidndolos y revisando sus conexiones
eléctricas - ¢Se demoran mucho? La revision debe terminar antes de la emisién del medio dia —
Menciona el jefe técnico. No hay respuesta por parte de los agentes y s6lo contintian con sus

actividades.

Son las 12:07 del mediodia — iAy! Ya casi va a empezar la emision tenemos que estar ahi.

Pero antes una retocadita de maquillaje — Comenta la asistente del director general. Sabes que ha



llegado el momento. Te ofreces a ensenarle algo de tu maquillaje a la asistente para que se retoque.
Ella accede. Van al bafio privado de la oficina y de tu bolso sacas un estuche plastico con una base
(del tono de piel de la asistente). Se lo alcanzas — Oye nunca habia visto esta presentacién ¢De qué
marca es? — comenta la asistente — Es un secreto — Le respondes. La asistente abre el estuche y
acto seguido la tomas en tus brazos antes que caiga al piso desmayada. La llevas hasta su escritorio
y la dejas apoyada sobre el mismo en una posicion de descanso. Regresas al bafio y limpias con
mucho cuidado el “maquillaje secreto” y lo guardas en tus pertenencias. Recoges todo, incluyendo

la llave del elevador privado y te diriges al séptimo piso.

Paralelamente los agentes No.5 y No.7 contintan con la revision de los equipos — Sefiores
12:07... La emision estd por comenzar, necesito que terminen — Anuncia el jefe técnico — Senor,
hay un problema con esta placa — Le indica el agente No.7. El jefe técnico se acerca para revisar
la placa que esta ubicada en el suelo y al agacharse el agente No.5 le pone un trapo justo en su
nariz. A los pocos segundos el jefe técnico se encuentra tendido en el piso. Los agentes reubican
los servidores en su posicién y preparan todo para la emision. Tres minutos después entras en la
sala de servidores con tus compafieros - ¢Qué tal todo arriba? — Pregunta el agente No.5 — No tan
mal. La asistente va a creer que todo fue una pesadilla ¢Cuanto tiempo va a estar dormido? —
respondes — Lo suficiente para que alguien pueda rescatarlo — Responde el agente No.7. Por un
monitor pueden ver todo lo que esta ocurriendo en el set del noticiero. Todo el equipo ya se
encuentra listo para empezar la emision. El director pregunta por la asistente y el jefe técnico,
pero lo deja pasar y menciona que no los necesita para llevar la emisién. Chequean las sefiales con
los asistentes técnicos y con un retraso habitual entre lo que ocurre en el set y la transmision de 3
minutos, echan a andar la emisiéon del noticiero del mediodia — Doce millones de espectadores

conectados — menciona el agente No. 5 — Justo a tiempo — respondes.

12:45 del mediodia. Desde el puesto de mando de la sala de servidores cargas el disco —

Listo para enlazar con la transmision — Comenta el agente No.7. El agente No. 5 que ha estado



roseando con gasolina parte de los servidores — El fuego esta listo para la senal — comunica. Das
la orden de cargar enlazar el material a la emisi6on e inmediatamente prenden fuego a los
servidores — Tenemos 3 minutos para que se percaten del problema — Menciona el agente No.7 —
Suficiente para desaparecer — Comentas. Te quitas tu abrigo y parte de tu vestimenta para que sea
consumida por las llamas. El agente No.5 y No7 bajan por el ascensor de servicio y sin mediar
palabra con la recepcionista le agradecen y abandonan el edificio. Justo la sefial para que el agente
No.4 y No.6 den la vuelta al edificio para recogerte en la salida de emergencia desde la que sales
al cruzar el elevador privado y la puerta falsa que da a las escaleras. Entras al vehiculo mientras
observas como la furgoneta de mantenimiento cruza la avenida a buena velocidad. El agente No.6
monitorea la transmision, mientras el agente No.4 enciende el vehiculo para salir de la zona —
Acaba de empezar... Ya me imagino el caos de alli adentro — menciona el agente No.6 — Funcion6

— Comentas mientras el vehiculo empieza a moverse.

21. El golpe

La emision del noticiero del mediodia se ve interrumpido por una serie de imagenes
comprometedoras de todos los candidatos presidenciales, concejales de la ciudad, ministros y

congresistas. Todos estAn manchados por videos que durante treinta minutos son proyectados en



las pantallas de todos los ciudadanos. El caos en la ciudad se hace presente y pasado ese tiempo
te encuentras cerca de llegar a la posicion del agente No.8 quien ha estado esperandolos con un
vehiculo de cambio. Antes de llegar ves los diferentes servicios de emergencia dirigirse al edificio
del canal de television (policia, bomberos, ambulancias). Todo es un caos, pero es justo lo que
estabas buscando. Al llegar a la posicién — Ya estan rastreando el auto, hay que hacer el cambio
ya — Menciona el agente No.8 que ha estado pinchando las comunicaciones policiales. T1, junto a
los agentes No.4 y No.6 abandonan el vehiculo mientras el agente No.8 le prende fuego. Abordan

el siguiente automovil y se marchan en direccién a la base para encontrarse con todos.

22. Verdades

(Al final so6lo quedara el caos absoluto)

Fase 4.
La ultima fase del proceso se centré en la evaluaciéon colectiva del recorrido creativo y
técnico, asi como en la reflexion sobre los aprendizajes que surgieron durante la produccién del

teaser VICTOR. Mas que una revision técnica, esta etapa fue vivida como un momento de



autoconciencia grupal, donde lo compartido y lo aprendido se volvié tan valioso como el

producto final.

Desde el enfoque autoetnogrdfico, evaluar no consiste en calificar resultados, sino en
reconocer las transformaciones que atravesaron al grupo: lo que se revelé de si mismos, lo que
se construyo colectivamente, y lo que se comprendio sobre el acto de crear como practica critica.
En este sentido, el teaser no es solo un resultado, sino la huella de un proceso sensible que

involucroé cuerpo, memoria, técnica y afecto.

Aprendizajes escénicos: El trabajo actoral en entornos virtuales exigié un enfoque
distinto al del teatro convencional. La ausencia del espacio fisico como referencia directa implico
una atenciéon mas aguda al gesto minimo, al ritmo interno y al estado emocional sostenido. Mas

que representar una historia, habitamos una atmosfera, una tension compartida.

Como senala Boal, “todo cuerpo en escena dice algo, incluso cuando calla” (Boal, El arco
iris del deseo, 1990), y en este proyecto esa afirmacion se materializo con fuerza. El silencio, la
mirada, la quietud y el desplazamiento fueron tratados como signos escénicos de igual potencia

que la palabra o la accién.

Aprendizajes técnicos y estéticos: La produccién virtual con Unreal Engine y el
montaje digital a partir de capturas en pantalla verde fue un campo de formacién permanente.
A lo largo del proceso, aprendimos que la tecnologia no es solo una herramienta de montaje,

sino una extension del lenguaje escénico y una posibilidad para experimentar con la percepcion.

“La realidad virtual no sustituye la realidad, la amplifica” (Lanier, 2017, pag. 53). En
nuestro caso, permitié expandir la narrativa, crear mundos simbdlicos con libertad estética, y

ofrecer al espectador una experiencia sensorial coherente con la historia de Victor.

Aprendizajes colaborativos y pedagogicos: La produccion del teaser también fue

una experiencia profundamente pedagoégica. La construccién del guion, las decisiones sobre la



estética, la apropiacién tecnoldgica y la actuacion se desarrollaron desde una légica horizontal,
colaborativa y situada. No hubo jerarquias fijas, sino un constante ejercicio de escucha y

negociacion colectiva.

A lo largo del proceso, la experiencia de VICTOR nos permitio reflexionar sobre la
transformacion del espectador en los entornos inmersivos. Si en el teatro tradicional el publico
ocupa una posicion frontal, en la experiencia virtual se convierte en un espectador-actante, un
cuerpo que participa del acontecimiento. Esta condicion performativa, descrita por Fischer-
Lichte (2011) como el niicleo de toda experiencia escénica, implica que el sentido surge en el
intercambio y no en la representacion. La realidad virtual amplifica este principio: la mirada,
el movimiento y la percepcion del espectador modifican el acontecimiento mismo, generando

una dramaturgia abierta y compartida.

Desde esta experiencia, se confirma lo que Dewey (1934) plantea sobre la educacion
artistica: el arte no es un objeto, sino una experiencia transformadora que implica hacer, sentir
y reflexionar. Aprendimos creando, pero también reflexionamos sobre lo que significa crear
desde lo comtin. La Farsa se configuré como una comunidad de practica donde la empresa
conjunta fue la creacion del teaser, el compromiso mutuo se expresoé en la colaboracion entre los
integrantes, y el repertorio compartido se manifesté en los codigos musicales, escénicos y
técnicos que dieron identidad al proceso. La Farsa, en este sentido, no solo creé un producto

artistico, sino que se constituyé como un espacio pedagogico en movimiento.

Reflexion final: El proceso de creacion del teaser VICTOR fue también un proceso de
reconocimiento. De los otros, de nosotros mismos, de nuestras capacidades, miedos y saberes.
El teaser no busca dar respuestas, sino activar preguntas: sobre el trabajo, la dignidad, la
violencia silenciosa del sistema, y sobre como narrar todo eso sin perder el lenguaje poético ni
la potencia estética. Este proyecto permitié confirmar que es posible crear desde los margenes,

investigar desde la practica y aprender desde el hacer sensible. Y que cuando el arte se construye



desde la memoria, la colaboracién y el deseo colectivo, se convierte no solo en expresion, sino en

transformacion.
(Principio de causalidad)

Dos semanas después la ciudad se ha convertido en un completo caos. Las movilizaciones
de los diferentes sectores sociales han paralizado la productividad del pais. Ya se han sumado las
demas ciudades y desde el campo se han paralizado las vias. Los implicados en el material
expuesto se esconden en cualquier lugar que encuentren seguro... en otros casos la ciudadania ha
tomado justicia por su propia mano. Por primera vez el presidente renuncia a su posicién politica
y los candidatos han desaparecido sin dejar rastro... las ramas judiciales estan en su mayor crisis
y solo esperan que la situacion se calme. La policia no da abasto y hace lo que puede por proteger
los pocos edificios que mantienen en pie el poder politico en la ciudad. Los soldados han
abandonado sus puestos y los ciudadanos se turnan para cuidarse los unos a los otros. Al final
queda la esperanza, pero el panorama es incierto. Mientras tanto la agencia espera nuevas

ordenes, observando quién sacara partido de toda esta situacion.



6. ESCUCHA

(CONCLUSIONES)

Eldesarrollo del proyecto La Farsa — Escenarios Inmersivos permitio evidenciar que la creacion
artistica y la experimentacion tecnolégica pueden confluir en un mismo proceso formativo y
estético. A lo largo de las fases, la banda no solo consolidé un producto audiovisual inmersivo,

sino que transformé su practica colectiva, expandiéndola hacia territorios escénicos y digitales.

En primer lugar, la metodologia autoetnografica resulté fundamental para reconocer como las
memorias personales y las experiencias de los integrantes alimentaron la dramaturgia y el
guion. La historia de Victor dejo de ser un relato individual para convertirse en una
construccion compartida, resignificada por las acciones fisicas, los entornos digitales y la

produccion virtual.

En segundo lugar, el proyecto demostré la pertinencia de la autogestion como estrategia
pedagdgica y creativa. La asuncion de multiples roles —milsicos, actores, técnicos,
productores— fortalecié la autonomia del grupo y permitié comprender la creacion como un
proceso integral que exige tanto sensibilidad estética como disciplina técnica. Asimismo, la
integracion de tecnologias como Unreal Engine y la grabacién en croma abrié un campo de
exploracién que resignifico el trabajo artistico. Lo virtual no operé como un simple recurso, sino
como un medio para expandir la experiencia escénica, generando una dramaturgia distribuida

en la que cuerpo, espacio y tecnologia produjeron sentido de manera simultanea.

Finalmente, la reflexion critica que acompaio cada fase confirmé que este proyecto trasciende
la produccion de un teaser. Mas que un resultado, se traté de un proceso pedagoégico y creativo
que consolid6 a La Farsa como una comunidad de practica Wenger (1998), capaz de aprender
colectivamente y de transformar la memoria y la experiencia en un dispositivo artistico

inmersivo.



Eje pedagogico: El proyecto confirmé que la creacién artistica es, en si misma, un espacio de
aprendizaje. A través de la metodologia autoetnografica y del trabajo colectivo, La Farsa se
configuré como una comunidad de practica Wenger (1998), donde cada integrante aporto
experiencias, memorias y propuestas que nutrieron la dramaturgia. La reflexion critica,
asumida al final de cada fase, permiti6 reconocer errores, ajustar estrategias y resignificar las
acciones en funcion del aprendizaje. Como sostiene Dewey (1934), la experiencia estética se
completa cuando se piensa y reelabora, y en este caso, el proceso de creacién se convirtié en una
practica formativa que trascendio lo artistico para fortalecer la autogestion, la disciplina y la

construccion de saberes compartidos.

El proyecto consolidé una pedagogia basada en la colaboracion, la reflexion y la accion
compartida, en la que el aprendizaje emergié directamente de las dinamicas colectivas de
creacion. Desde la metodologia autoetnogrdafica, las experiencias, emociones y memorias
personales de los integrantes se convirtieron en materia prima de la dramaturgia, configurando
un espacio donde pensar, sentir y hacer fueron procesos inseparables. La creaciéon fue, por
tanto, un medio para aprender en conjunto, mas que un fin en si mismo. Siguiendo a John
Dewey (1934), el conocimiento artistico surge cuando la experiencia se vive, se reflexiona y se
reconstruye. En La Farsa — Escenarios Inmersivos, esta reconstruccion se dio de manera
colectiva: cada ensayo, grabacion o montaje implicé un proceso de dialogo y negociacion donde
el grupo analizo sus resultados, tomo decisiones conjuntas y reorientoé su practica. La pedagogia
se manifesté entonces como un proceso dialdégico y experimental, en el que la autonomia

individual se articul6 con la responsabilidad compartida.

Esta dinamica coincide con lo que Etienne Wenger (1998) denomina una comunidad de prdctica,
es decir, un grupo que aprende haciendo juntos, compartiendo significados y construyendo
repertorios comunes. La Farsa funcioné como tal comunidad: los roles rotativos, la coautoria

de ideas, la gestion compartida del tiempo y los recursos y la constante reflexion sobre el proceso



permitieron que el conocimiento se distribuyera horizontalmente. No existio un maestro ni un
aprendiz en sentido tradicional; todos ensefiaron y aprendieron a través de la practica

conjunta.

A la vez, la presencia corporal y el trabajo con las acciones fisicas aportaron una dimension
pedagodgica desde el cuerpo. Siguiendo las ideas de Augusto Boal (1993), el cuerpo no fue solo
instrumento expresivo, sino un medio de conocimiento sensible: cada gesto, cada repeticiéon y
cada improvisacion sirvieron para construir sentido colectivo y explorar tensiones de poder,
opresion o resistencia. Este aprendizaje corporal compartido generé una pedagogia del
movimiento que complemento6 la reflexion tedrica con una comprension encarnada de la
experiencia. La colaboracién no se limito al trabajo artistico: también abarcé la gestion, la toma
de decisiones técnicas y la organizacion del grupo. Aprender a coordinar la grabaciéon, montar
los entornos virtuales o asumir nuevos roles dentro del proyecto se convirtié en un ejercicio de
corresponsabilidad. En este sentido, la autogestion no fue solo una estrategia logistica, sino una
pedagogia del compromiso que fomenté la escucha, la empatia y la confianza como valores

formativos.

En sintesis, el eje pedagogico de La Farsa — Escenarios Inmersivos demuestra que el aprendizaje
mas significativo ocurre en comunidad, cuando el conocimiento se construye desde la practica
compartida, el dialogo y la reflexiéon conjunta. Lo pedagdgico aqui no radica en ensefiar técnicas
o teorias, sino en aprender a convivir en el proceso creativo, a pensar con otros y a convertir la

experiencia colectiva en conocimiento vivo.

Eje estético: Desde lo estético, La Farsa — Escenarios Inmersivos exploré nuevas formas de
dramaturgia y de relacion entre cuerpo, imagen y espacio, situandose en la l6gica del teatro
posdramatico descrito por Hans-Thies Lehmann (2013). En este marco, la obra no se articula
en torno a una narrativa lineal ni a un texto cerrado, sino a una constelacion de acciones,

atmosferas, imagenes y sonidos que se entrelazan para construir sentido. La historia de Victor



no se “cuenta” en términos tradicionales: se percibe, se atraviesa y se interpreta a través de una

experiencia sensorial y fragmentaria que convoca al espectador a completar lo que no se dice.

Esta concepcion posdramdtica permitié que la dramaturgia emergiera del propio proceso
colectivo. Las acciones fisicas inspiradas en Jerzy Grotowski y Eugenio Barba dieron origen a
una poética del gesto minimo: movimientos repetitivos, tensiones contenidas y silencios
prolongados que evocan el desgaste, la vigilancia y la alienacion del personaje. Estos gestos,
trasladados luego al entorno digital, adquirieron nuevas resonancias simbolicas, configurando
una dramaturgia del cuerpo digitalizado, donde la fisicidad de los intérpretes dialoga con la
materialidad virtual del espacio. En esta relacion entre cuerpo y tecnologia se evidencia lo que
Erika Fischer-Lichte (2011) denomina la autopoiesis del acontecimiento escénico: una estética
que surge de la interaccion viva entre los cuerpos, los objetos, los sonidos y el entorno. La
creacion de los escenarios en Unreal Engine —con sus luces, sombras, niebla y texturas
metalicas— no funcion6 como una mera ambientacién, sino como una extension perceptiva de
la accién actoral. El espacio se convirtié en un organismo sensible que afecta y es afectado por

la presencia de los intérpretes, desdibujando los limites entre lo real y lo virtual.

La estética noir elegida como lenguaje visual condensé la tensién emocional y simbélica de la
historia. A través de una paleta cromatica reducida —dominada por negros, grises y luces
puntuales—, se construyé una atmdosfera de opresién y misterio que reflejaba el conflicto interior
del personaje y la critica social subyacente. El claroscuro no fue solo una decision visual, sino
una herramienta dramatiirgica: las sombras actuaron como velos narrativos que ocultan tanto

como revelan, invitando al espectador a participar activamente en la construccion del sentido.

Siguiendo a José Antonio Sanchez (2007), lo escénico se define hoy por su capacidad de integrar
dispositivos técnicos y materiales diversos para generar nuevas experiencias perceptivas. En
La Farsa — Escenarios Inmersivos, esta integraciéon alcanzoé una forma hibrida entre lo teatral

y lo cinematogrdfico, lo performativo y lo digital. Las texturas virtuales, los reflejos, los



movimientos de camara y los efectos luminicos fueron tratados como dispositivos

dramatirgicos en si mismos: productores de tension, ritmo y emocion.

Esta mirada estética no busca ilustrar la historia de Victor, sino pensar a través de ella. La
composicién visual y sonora se convierte en una forma de pensamiento estético que traduce
emociones y conflictos en sensaciones. Como plantea Fischer-Lichte (2011), la performance
genera conocimiento no a través de conceptos, sino de percepciones transformadoras. En este
sentido, el eje estético del proyecto no se limita a mostrar una estética coherente, sino que
propone una experiencia que transforma al creador y al espectador: un acontecimiento que se

piensa con los ojos, el cuerpo y la escucha.

Eje tecnologico: En La Farsa — Escenarios Inmersivos, la tecnologia no funcion6é como un
soporte ni como una herramienta auxiliar, sino como un lenguaje escénico y epistemolégico que
permiti6 pensar y crear de nuevas maneras. El trabajo con Unreal Engine, la grabacién sobre
croma, la rotoscopia y el montaje digital fueron mucho mas que procedimientos técnicos: se
convirtieron en una forma de comprender el cuerpo, el espacio y la accién dentro de un nuevo

régimen de experiencia.

El uso del motor grafico Unreal Engine implicé un aprendizaje profundo sobre las posibilidades
estéticas del entorno digital. Cada escenario fue diseitado a partir de criterios espaciales y
luminicos que respondian tanto al guion como a las atmdésferas emocionales del personaje. El
modelado de estructuras industriales, la incorporacion de texturas metalicas y el tratamiento
de la iluminacion direccional crearon una espacialidad coherente con la estética noir, pero
también dotada de verosimilitud visual. El proceso de renderizado y postproduccion consolido
la unidad estética, mientras que el ensamble entre cuerpos reales y entornos virtuales permitié
explorar el limite entre lo fisico y lo simulado, generando lo que Fischer-Lichte (2011) denomina
una “presencia expandida”. En este sentido, lo tecnolégico devino en una extensién del cuerpo.

Tal como sefiala Jaron Lanier (2017), la realidad virtual no solo transforma la percepcion, sino



que reconfigura la forma en que habitamos el mundo: “cuando habitas un mundo virtual, tu
percepcion se adapta; aprendes a sentir de maneras que antes no estaban disponibles”. En La
Farsa, esta idea de corporalidad extendida se materializé cuando las acciones fisicas grabadas
sobre croma se tradujeron en movimientos digitalizados que conservaban la expresividad del
cuerpo humano, pero amplificados por el entorno digital. El cuerpo del intérprete se volvid

interfaz, frontera y mediador entre lo real y lo virtual.

Siguiendo a Carlos Scolari (2004), toda interfaz es una superficie de traduccién entre sistemas
—entre humanos y maquinas, entre codigos y experiencias—. Desde esta perspectiva, el trabajo
con las herramientas digitales no se limité a un dominio técnico, sino que implicé aprender a
leer y escribir con la tecnologia, reconociendo que las decisiones estéticas (la textura, la luz, el
ritmo de la camara) son también decisiones semioticas y comunicativas. La banda se formo ast
como una comunidad tecnopoética: capaz de generar sentido a partir de la interaccion entre

cuerpos, dispositivos y narrativas.

Este cruce entre lo escénico y lo digital produjo un cambio radical en la nocién de espectador.
La experiencia inmersiva del teaser VICTOR desplaza la mirada pasiva y propone una relacion
activa: el publico, al situarse dentro del entorno virtual, deja de ser observador y se convierte
en espectador-actante. Como seniala Jacques Ranciere (2008), “todo espectador ya actiia,
observa, selecciona, compara e interpreta”. En la VR, este principio se vuelve literal: el cuerpo
del espectador interviene en la dramaturgia desde su movimiento, su atencién y su punto de
vista. Asi, la dimension tecnolégica del proyecto no solo transformé la produccién artistica, sino
la experiencia de recepcion. La interfaz digital, el sonido direccional y la espacialidad
envolvente convirtieron la mirada del espectador en una acciéon perceptiva. Cada
desplazamiento, cada cambio de foco o interacciéon genera sentido; la dramaturgia se distribuye
entre lo que el sistema propone y lo que el espectador decide recorrer. Esta condicion

performativa redefine el acto escénico como un acontecimiento compartido entre humano y



magquina, donde la tecnologia deja de ser una mediacién para convertirse en coautora del

sentido.

En sintesis, la tecnologia en La Farsa — Escenarios Inmersivos fue comprendida como un
espacio de aprendizaje, de exploracion estética y de experimentacion perceptiva. Lejos de
sustituir lo teatral, lo amplid, extendiendo el cuerpo, la mirada y la escucha hacia nuevos
territorios sensibles. Lo virtual no reemplazé la escena: la expandié hacia una dramaturgia del
presente, donde crear es también programar, observar es actuar, y la técnica se vuelve

pensamiento.

Cierre: En conjunto, La Farsa — Escenarios Inmersivos se configuré como un proceso de
investigacién-creacion donde la pedagogia, la estética y la tecnologia convergieron en una
misma experiencia transformadora. Desde lo pedagdgico, el trabajo colectivo permitio
reconocer que el aprendizaje ocurre en la practica compartida, en el dialogo constante y en la
reflexion sobre el hacer. La autogestion, el trabajo colaborativo y la metodologia
autoetnogrdfica convirtieron la creacion en un laboratorio de pensamiento pedagégico, donde

cada decisién estética o técnica fue también una oportunidad para aprender en comunidad.

Desde lo estético, el proyecto expandié la nocién de dramaturgia mas alla del texto, explorando
la accién, la imagen y el sonido como materiales de pensamiento escénico. Las acciones fisicas,
los cuerpos digitalizados y los entornos virtuales configuraron un lenguaje hibrido, coherente
con las poéticas posdramaticas contemporaneas. La estética noir y la atmosfera industrial de
VICTOR operaron como metdforas visuales del desgaste, la memoria y la resistencia,

demostrando que la forma también puede ser una via de reflexién critica.

Finalmente, desde lo tecnolégico, el uso de herramientas digitales —como Unreal Engine, el
croma y la rotoscopia— permitié resignificar la relacion entre cuerpo, espacio y espectador. Lo
virtual no se entendié como sustituto de la escena, sino como su extension: un espacio donde la

percepcion se amplia y la accién se comparte. La figura del espectador-actante sintetiza este



transito, donde observar también implica participar, y la tecnologia se vuelve una aliada

sensible en la construccion del acontecimiento escénico.

De esta manera, La Farsa no solo produjo un resultado artistico inmersivo, sino que instauro
una forma de pensar la creaciéon como experiencia de conocimiento. En la intersecciéon entre
arte, pedagogia y tecnologia, este proyecto reafirma que la escena contemporanea no se limita
a un lugar o formato: es un territorio expandido donde el cuerpo, la memoria y lo digital se

encuentran para generar sentido y aprendizaje compartido.
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