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[A]

ABSTRACT

La presente investigacion tiene por objeto de estudio un proceso de significacién
experimental a partir de la idea de extremar la dimension tecnoldgica del street dance.
Esta danza, en sus mas de 20 anos en nuestro pais, ha tenido fuertes implicancias
sociales, politicas y culturales, concibiendo al street dancer como un agente cultural
significativo, que utiliza su cuerpo como lugar de invencion para los desprovistos de
propiedad. Sin embargo, pese a cumplir un rol social relevante, esta profesién no ha
tenido un debido reconocimiento ni legitimacion por parte de nuestro sistema cultural,
forzando a los bailarines urbanos a buscar nuevos medios que le permitan ejercery
autogestionar sus propias instancias de visibilizacion. Es asi, como el entorno digital se
ha transformado en un espacio valido para este propésito, figurando como un nuevo
teatro performatico de mayor alcance. Sin embargo, la contingencia actual ha extrema-
do la digitalizacién, al punto de acelerar considerablemente la inscripcion tecnoldgica
de toda nuestra cotidianeidad. Los bailarines urbanos no quedan exentos del desafio
que enfrenta la sociedad actual de reinventarse en sus mdltiples aspectos, siendo
apremiante repensar nuevas formas de puestas en escena que permitan continuar
la tendencia de esta forma de baile de estar inscrita en entornos tecnoldgicos. Es asi,
como se identifica la pertinencia de realizar un trabajo de significacién experimental,
que permita contrastar nuevos mundos de posibilidades, dando cuenta de una forma
enriquecida del street dance por medio de herramientas y metodologias del diseno.
Por otra parte, el disehador mediante su rol de “operador cultural” es capaz de favorecer
lavisibilidad y comprensién del fenémeno cultural en cuestién, articulando la unién de
distintos actores para generar un lugar de accién que incite la reflexion colectiva.

Palabras claves: Cultura Hip-Hop, Street Dance, dimensidn tecnoldgica, hibridacién de
lenguajes, disefiador como “operador cultural”.



[B]

MOTIVACION PERSONAL

Gracias a mi familiay sus fuertes influencias, desde pequefa siempre estuve relacio-
nada a diferentes practicas artisticas, siendo la musica, la danzay la pintura parte im-
portante de mi entorno cotidiano. Con el tiempo, quise desarrollar mas en profundidad
la expresidn corporal, pasando por distintos deportesy estilos de baile, sin embargo, no
fue hasta el 2010 cuando conoci el street dance, que supe a lo que me queria dedicar. Es
asi como llevo 10 afios perfeccionandome en esta profesion, llegando a desempefiarme
como docente en distintas academias de danza urbanay performar en grandes esce-
narios nacionales e internacionales. Estudiar disefo se presenté como una oportunidad
para complementar esta practica, eleccion que hasta el dia de hoy agradezco, puesto
que he visto el potencial que tienen las metodologias de disefio para aplicarse en diver-
sas areas, y mas especificamente en el ambito artistico y cultural.

Este proyecto nace después de trabajar como asistente coreografica en el Cierre de
los Juegos Panamericanos Per(, Lima 2019, donde se realizé una puesta en escena con
danza urbanay video mapping de alta tecnologia. El proyecto contemplé un complejo
proceso de diseno para coordinar la coreografiay las visuales en un espacio de dimen-
siones inmensas, como es el Estadio Nacional de Lima. Mis conocimientos en diseno
y danza me permitieron formar parte del equipo cumpliendo el rol de intermediaria
entre ambas disciplinas. Después de vivir esta experiencia quise seguirindagando en
las posibilidades que ofrecen las tecnologias digitales para enriquecer el baile y abrir
nuevas posibilidades de performatividad. Asi comienza este proceso de investigacion.
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INTRODUCCION

La danza siempre ha formado parte de la historia de la humanidad desde el prin-
cipio de los tiempos. Las pinturas rupestres encontradas en Espafay Francia, con una
antigiiedad de mas de 10.000 afios, evidencian la ilustracion de figuras danzantes
asociadas a rituales de cazay rituales religiosos (Megias, 2009). Desde el punto de vista
antropolégico, la danza puede definirse como una practica cultural y como un ritual
social, por lo que ademas de ser vista como un medio de placer estético, se puede con-
siderar un medio para establecer vinculos y estructuras especificas en una comunidad
(Pusnik, 2009). Los bailes sociales nacen como una expresién genuina a partir de las
interacciones y costumbres culturales de cierta comunidad, en cierto contexto. Esta sig-
nificacién semantica de las danzas es también la razén por la que hoy en dia a menudo
caracterizamos algunas danzas urbanas, callejeras, que emergen como estilos de danza
subculturales, como danzas inapropiadas (Pusnik, 2009) o cultura no autorizada (Vial,
2020). Sin embargo, como veremos mas adelante en la investigacion, el baile urbano o
Street Dance, tiene mucho que aportar en cuanto a construccion cultural e identitaria;
siendo sustentado discursivamente en su estrecha relacién con el nacimiento y evolu-
ciéon de la cultura Hip Hop. En palabras de Potch (2009), estas practicas artisticas dentro
del discurso hip-hop ofrecen a los jévenes una alternativa identitaria, al servir como
marco interpretativo de su posicion subalterna en el mundo social.

Si bien, esta danza se inici6 en contextos de marginalizacién fuera del reconocimien-
to de instituciones formales, el hecho de que hoy en dia exista una comunidad global
que se considere Street dancer, ya denota un proceso de institucionalizacién latente,
abriendo la posibilidad de que en un futuro existan medios de reconocimiento legiti-
mos que validen esta profesion. Sin embargo, a nivel pais, alin queda mucho camino
por recorrer al respecto. El Street Dance sigue luchando por la conquista de nuevos
espacios validos para ejercerse, siendo la autogestion, la organizacién comunitariay la
colaboracién sus principales armas en la construccién de un futuro propio (Amstrong,
2019).

Actualmente esta autogestion se inscribe en un contexto altamente conectadoy
digitalizado, donde los nuevos medios funcionan como precursores de una reconcep-
tualizacién cultural (Manovich, 2005). Las plataformas digitales se han convertido
en los canales mas relevantes para el ecosistema del bailarin urbano, convirtiéndose
en infraestructuras performaticas que despliegan la exploracién de nuevas formas
de reconceptualizar la corporalidad y la puesta en escena. Cabe mencionar que esta
inscripcion tecnolégica de la danza urbana siempre ha estado presente en el desarrollo
de la misma. El Street dance tiene una relacién natural y original con las tecnologias
eléctricasy electrodnicas, las cuales han operado como input creativo para el desarrollo
de nuevos ritmos musicales, grooves y estilos de baile (Rivers, 2014). Sin embargo, la
gran pregunta es ;Cémo la danza urbanay las tecnologias van a seguir conviviendo en
el tiempo?
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[Fig1]
Jimmy Fernandez en su llegada
a Chile. Archivo de Sonido Acido.

Tomando en cuenta esto, “Hibrido” busca extremar la dimensidn tecnolégica del
Street Dance, proponiendo una diversidad de posibilidades que colinday trabaja con
laidea de experimentacion y prototipado. Este trabajo de experimentacion tiene el
potencial de poder extender nuevos escenarios posibles para continuar la tendencia de
estas formas de baile urbano de estar inscritas en entornos tecnolégicos, entendiendo
que los bailarines son importantes agentes culturales y que la danza es un arte capaz de
generar cultura, tejer sociedad, ampliar horizontes y resignificar la vida misma.
(Valencia, 2018).



MARCO TEORICO




[A]
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Para partir esta investigacion es pertinente aclarar el concepto de Street Dance, las
diferentes danzas que anexay las caracteristicas culturales y corporales que la partic-
ularizan. El término Street Dance, es un término genérico para describir diferentes
estilos de baile que por naturaleza tienen un caracter social. Si bien, este vocablo
generalmente esta asociado al funky al hip hop, son muchos los estilos de baile que
se afaden dentro de este paraguas, algunos de ellos son: Breakdance, Hip-hop dance,
Popping, Boogaloo, Locking, Liquid dancing, Uprock, House dance, Krumping, entre
muchos otros.

Cada uno de estos estilos tiene su propia historiay fundamentos, el Street Dance,
como ya se menciond, no tiene una base en particular sino que funciona como término
colectivo para abarcar diferentes expresiones dancisticas. Sin embargo, un aspecto
que permite entrecruzar estas danzas, ademas de su naturaleza social, es el ejercicio
de laimprovisacién como motor principal, incentivando la creatividad y originalidad
individual del bailarin. En palabras de Croft (2020), la improvisacién es el corazén de
las danzas de la calle, es por eso que estas formas de baile estan en constante desarrol-
lo. Los elementos claves que permiten definir la esencia del Street Dance son; groove,
caracter, originalidad, intencidn, creatividad e interaccién social.

Si bien el término Street Dance acoge danzas de diferentes origenes culturales, es
evidente la influencia que ejercié el movimiento Hip Hop en el apadrinamiento de
muchos de estos estilos, puesto que méas alla de los pasos de baile el hip-hop terminé
constituyendo una cultura, y por ende es imposible pensar esta interaccion desde la
exclusividad de la estética o corporalidad, porque en él confluyen discursos, practicas,
luchas, tradiciones, memoriasy significaciones. (Potch, 2009)

Para efectos de esta investigacion se utilizara el término de Street Dance para refer-
irse a una danza que tiene sus origenes en la interaccién urbana, considerando su esen-
cia social y entendiendo que el bailarin urbano puede manejar miltiples fundamentos
corporales. Especificamente, este proyecto se plantea desde la dptica de la constitucion
de la cultura Hip Hop y sus practicas artisticas, acotando el amplio espectro de influen-
cias culturales que se inscriben en diferentes estilos del Street Dance.

HIBRIDO
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[B]

CULTURAN HIP HOP

La cultura Hip Hop es un eje primordial en esta investigacién puesto que proyecta
las bases culturales para aproximarse a un correcto entendimiento de las practicas
actuales del bailarin urbano. Para esto, resultara fundamental comprender el contexto
socio-politico en el cual este baile se origina; el discurso que sustenta ideolégicamente
esta cultura; su difusion, mediatizacidn y posterior llegada a Chile; la reapropiaciony
resignificacion cultural por parte de la juventud chilena; y sus implicancias politicas
dentro de nuestra historia. Entender estos procesos culturales, facilitaran no sélo un
analisis mas certero respecto a los comportamientos y habitos de esta comunidad en la
actualidad, sino que también permite realizar proyecciones futuras, enmarcando este
proyecto dentro un contexto coherente y atingente con el entorno en el que se desen-
vuelve el bailarin urbano contemporaneo. A continuacion, se presentara la evolucién
de esta cultura desde sus origenes en el extranjero hasta su ulterior desarrollo en la
cultura nacional.

[b.1] Surgimiento de la cultura Hip Hop en EE.UU

El movimiento Hip Hop tuvo sus inicios a finales de los afios 70 en el Bronx, New
York, en medio de un contexto de violencia, desesperanzay marginalidad social. Este
movimiento se desarrollé a través de distintas manifestaciones artisticas que surgieron
no solamente como una forma de expresar su posicién marginal, sino que también
como una alternativa identitaria (Potch, 2009). Los Ilamados popularmente “elementos
del Hip-Hop”; los cuales inicialmente corresponden a 4: Dj (Disc Jockey)', MC (Master
of Ceremony)?, Graffiti®y Breakdance*; se trata de un arte urbano que se plasmaen el
espacio de la calle, de manera mas o menos efimera a través de las marcas del grafitiy
del tag, de los movimientos quebrados de su danza o de la sonoridad del rap que narra
la experiencia cotidiana de los barrios segregados; conveniendo hablar de la “cultu-
ra hip-hop” como un espacio de interaccion artistica e identitaria, donde se generan
diversas corrientes o practicas culturales (Potch, 2009). El hip-hop es un movimiento
que no ha dejado de construirse y que esta en el proyecto de cada unoy en la practica
colectiva de lo que se sabe hacer: arte, educacion y organizacion. La “cultura” es |la base
de todo el desarrollo del hip-hop en el mundo. Pero como toda cultura, no contiene
[imites establecidos ni permanece estatica, sino que esta constantemente expuesta
a los cambios que provienen de quienes la conforman. No hay cultura que no se esté
moviendo, no hay culturas cristalizadas. De esta manera, se concibe la cultura como
una construccién social, como a si mismo, un espacio que construye sociedad, a través,
de la practica soberana de la sociedad civil, que se expresa en la dindmica transforma-
dora de la realidad (Potch, 2009). En palabras de Simon Armstrong (2019) el innovador

E| D] (DiscJockey) es para

el hip-hop lo que el director

de orquesta es para la misica
clasica: el genio creativo; el que
maneja el tono; el que puede
producir, en el sonido, potencia o
sutileza.” (Potch, 2009)

2IE| MC (Master of ceremony)
debe desarrollar [a condicién de
animador grupal, es decir, puede
convocar, atraer la atencién del
publico, y poder conducir un
determinado evento.” (Poth,
2009)

BIE| grafiti es la rama artistica
pictérica de esta cultura aplicada
sobre superficies urbanas.

4 E| Breakdance es un baile
callejero importado de Estados
Unidos, que surge de la cultura
urbana negray se caracteriza por
las piruetas que parecen quebrar
el cuerpo. Como su nombre lo
dice baile-quiebre, rompe con el
concepto clasico de ladanzaen
la blsquedade la ruptura.



aspecto de autogestion de esta cultura consiste en reorientar todo lo que pueda llegar
amanos de unoy ponerlo en practica para crear algo nuevo. Los jévenes sintieron que
estaban construyendo su futuro propio y fue este discurso el que le hizo sentido a la
juventud global, puesto que no solo el hip-hop es un fendmeno mundial, sino también
la marginalizacién urbana (Quitzow, 2005). Ello significa que si bien se trata de una
practica que tiene su punto de partida en los guetos negros de Nueva York, ésta ha sido
(re)apropiaday (re)inventada en diversas latitudes y contextos, teniendo como de-
nominador comun su ejecucién por parte de jévenes que buscan contestar por distin-
tos medios artisticos un orden social que los excluye (Facuse, Tijoux y Urrutia, 2012).
Esta investigacion comprende estas practicas artisticas como una expresion del deseo
humano mas basico de exponer una reivindicacion, dejar huella de la existencia del
creador, crear, elaborar, documentary estilizary, mas sencillamente, conectar con otras
personas.” (Armstrong, 2019)

[b.2] Mediatizacion y exiliados politicos: difusion y construccion identitaria de la
cultura en chile.

La llegada del hip-hop a Chile fue mediatica y se ramificé principalmente por la
practica del baile, el breakdance. El afio 1984 marcd un antes y un después para asentar
las bases del hip-hop en la cultura popular chilena, ese mismo afo ya comenzaba a
sonar algo de musica electro-funk en las radios, sin embargo el hito mas significativo
fue el hecho de que a través de Television Nacional se proyectaran peliculas como “Beat
Street”y “Breakdance”, las cuales invadieron inmediatamente el corazény la mente de
muchos jévenes que por primera vez vieron lo que era el breakdancing (Potch, 2009). A
esto se le suma, la aparicién en la TV abierta de Pavéon y Clemente en el famoso pro-
grama local “Sabados Gigantes”, realizando una rutina con movimientos mecanicos y
robotizados al ritmo de New Order jamas antes vista en el pais. Todos esos elementos
confluyen para que un sector de la juventud chilena se sintiera identificada por esa for-
ma de expresidn que atrafa la atencidn de las personas por su llamativa forma de bailar;
proyectando de esta manera las bases de lo que seria la cultura Hip Hop en Chile. Los
jovenes chilenos comenzaban a moverse al ritmo de un baile del que ni siquiera con-
ocian sunombre (Poth, 2009).

En los inicios, hip-hop fue un acto de imitacion. Los breakers imitaban los estilos de
los bailarines que vieron en las peliculas (Quitzow, 2005). Hasta este momento sélo
se trataba de “sacar los pasos” o las acrobacias que habfan visto que realizaban los
bailarines extranjeros, sin embargo, lo que verdaderamente nutrié la escena para su
posterior desarrollo, fue el retorno de jévenes criados en el exilio. Para estos jovenes, el
hip-hop fue un punto de referencia en su llegada (Quitzow, 2005). La adaptacion a un
pais desconocido como Chile fue un proceso complejo, por lo tanto, la socializacién con
individuos en una posicion similar fue de utilidad para tratar de encontrar aquella iden-
tidad que se encontraba fragmentada (Rodriguez, 2019). Una figura emblematica de
esto fue el bailariny musico Jimmy Fernandez, quien en su retorno de Panama e Italia
el ano 1988, trajo consigo libros, vinilos, cassettes, peliculas y movimientos de baile que
inyectaron de informacién la cultura nacional.

HIBRIDO
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“Jimmy Ferndandez fue un arquitecto de la cultura Hip Hop en Chile, venia de vivir
afuera, era und persona que se crio en otra realidad, ya habia

escuchado esta misica, habia visto a James Brown, habia estado con Afrika Bambaataa
a los 16 aitos, era casi un mito urbano

el Jimmy en un momento.”

(Pedro Foncea, entrevista realizada el 1/08/2020)

Este aporte de los jévenes retornados, permitié el crecimiento del hip-hop, desar-
rollando un movimiento de su propia creacién, una auténtica cultura de la calle. Los
jovenes en Santiago crearon un movimiento que representd su estilo de vida (Quitzow,
2005). Debido a esto y a una mayor mediatizacion, la confluencia de personas empezd
aaumentar en el ya mitico callején de Bombero Ossa, dénde los b-boys se reunian
desde el aho 1986 apropiandose de espacios plblicos en pleno barrio civico, comercial y
protestatario de Santiago. Todos los sibados se podia encontrar jévenes mostrando sus
nuevos estilos e innovaciones (Quitzow, 2005). LaJuventud Popular chilena, reprim-
ida desde hace una década, se llenaba de ritmo, alegriay colores con los sonidos y las
expresiones musicales de otros explotados, oprimidos y segregados; encontraba la ju-
ventud de este lado del continente un ejercicio de emancipacion en los sones libertari-
o0s, una musica que rompia los cuellos, las caderas, y hacia danzar los pies a la velocidad
del sonido (Potch, 2009).

[b.3] Hip hop como acto politico en Chile: bailarin como activistay comunicador.

La extension del pablico hip-hop durante los primeros afos de postdictadura y,
especialmente durante mediados de los afios 90, produjo el fenémeno de transfor-
macién desde ese plblico pasivo a uno activo-participante (Ibanez, 2008); cumpliendo
un rol substancial en la identidad cultural urbana, pues se trataba de una practica
que representaria una nueva relacion politica con la sociedad de jévenes que se han
apropiado de una forma cultural norteamericana para colocarla en Santiago (Facuse,
Tijoux y Urrutia, 2012). Esta reapropiacion cultural permitié que los jévenes hiphoperos
comenzaran a tener conciencia de si mismos, una conciencia que los llevaria a tener
la voluntad de influir sobre su “yo y su circunstancia” (Potch, 2009). En este sentido, el
trabajo artistico de los hiphoperos puede ser pensado en términos de una resistencia
y de un arte politico a través del cual los oprimidos de diversas latitudes recuperan su
poder creador aportando con ello a enriquecer la experiencia colectiva (Facuse, Tijouxy
Urrutia, 2012). El hecho de apropiarse y recuperar los espacios piblicos por medio de la
utilizacién de sus cuerpos, con una expresion artistica que permitia ejecutar movimien-
tosampliosy libres, representd un planteamiento cultural-politico que rompia con los
margenes de lo que convencionalmente se conocia como “baile”. El break simbolizé
una forma de expresar rebeldia contracultural frente al “apagdn” que generd la dict-
adura, siendo para sus cultores, una forma de descargar sus malas vibrasy su rabia,
ensefiando a nuevas generaciones el poder de la liberacién del cuerpo (Potch, 2009).
En otras palabras, el bailarin no sélo se movia al ritmo de la musica, sino que comenzé
a cumplir un rol social, donde el cuerpo, siendo el primer elemento, aparece como
lugar de invencidn para los desprovistos de propiedad, a través de la puesta en escena



(Facuse, Tijoux y Urrutia 2012).

Es asi como esta puesta en escena, en sus mas de 20 afios de presencia en este pais,
se ha transformado en la eleccién de muchos jévenes para entregar un mensaje, de-
sarrollando una practica que ya esta profundamente arraigada en nuestro repertorio
cultural y de la cual la sociedad actual no esta ajena. Como menciona Potch (2009), las
juventudes como un sujeto colectivo consciente de su realidad pueden hacer crecer
exponencialmente su experiencia histérica y aportar en la construccion social; las
juventudes por excelencia son un sujeto histérico.

[b.4] Autogestion como resistencia.

Una de las cualidades mas representativas de esta comunidad, que también se
desprende del precario contexto en el cual se gesta, es la capacidad y la eleccion de la
autogestion como principal herramienta de resistencia. Este aspecto se basaba en la
idea anteriormente mencionada, del cuerpo como tnico elemento primordial, por lo
tanto,
incentivaba la esperanza de que cualquiera pudiera ejercer estas practicas artisticas,
aprovechandoy poniendo en practica todo lo que pudiera llegar a sus manos para crear
algo nuevo. Los muchachos que no tenian instrumentos, los fabricaban, la pintura
en aerosol para la reparacion de automoviles se convertian en pincel, los recortes de
lindleo, sacados de un contenedor de atras de la tienda de alfombras, se convertian
en una pista de baile en la calle. Los jovenes sintieron que estaban construyendo su
futuro propio (Armstrong, 2019). En efecto, este medio de produccion les permitié a
los hiphoperos no sélo crear sus propias redes de contacto y escena, sino que también
mantenia intacta |la autoria de estos artistas con sus obras. Como comenta Ibafez
(2008) los modos de produccién, los medios de reproducciony los de difusién que
ellos estaban creando —al financiar todas las herramientas del hip-hop con sus propios
medios econdmicos sin pedir proyectos concursables al Estado, generando ademas su
propio circuito de difusién— permitieron la liberacién de las relaciones de dependencia
con los patrones; emancipandose también de las relaciones sociales que el productor
mantiene con el detentador de los medios de produccién, ya que ellos mismos son los
propietarios.

Esta postura ética del Art Brut® frente a los modos de produccidn sigue intacta en
la escena actual, el espiritu subversivo de los artistas de todas las ramas del hip-hop
sigue fundamentandose en la capacidad de autogestion para despegar sus carrerasy
hacerse un espacio en la industria nacional. Hoy en dia, se considera normal compartir
producciones sin terminar en Soundcloud®. La practica de hacer demostraciones de in-
strumentales y bocetos en bruto se remonta al hip-hop de finales de la década de 1990,
cuando los productores emergentes usaban cintas grabadas en cassette para mostrar
sus habilidades a los presentadores y sellos con la esperanza de conseguir un contrato
(Dixon, 2018). Los bailarines urbanos no quedan exentos de esto mismo, como veremos
en la fase de levantamiento de informacion, el Street dancer esta en una continua
basqueda de generar espacios validos para ejercerse, instancias creadas a pulso con
la esencia de la autogestion, a través de herramientas y plataformas digitales que les
han permitido un mayor alcance en su desempefio, y que actualmente constituyen la
mayor parte de su ecosistema.
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EITérmino acufiado por el artista
francés Jean Dubuffet en1945
para hacer referencia al arte
marginal o el autodidacta.
(Armstrong, 2019)

¥ISoundCloud es la plataforma
de audio abierta mas grande del
mundo, en la que los usuarios
pueden colaborar, promocionar

y distribuir sus proyectos musi-

cales; generando la conexién de
toda una comunidad artistica.
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[c.1] Intervencidn analoga en lo digital: creacién de un nuevo ritmo.

La creacion del movimiento Hip Hop estuvo ligado desde su concepcién al uso creati-
vo que le dieron sus precursores a las tecnologias eléctricas y electrénicas. El nacimien-
to de estos sonidos electrénicos y entrecortados, fueron gracias al trabajo que hicieron
los deejays como Kool Herc, Afrika Bambaataa y Grandmaster Flash, conocidos como
“la santisima trinidad del hip-hop”, quienes liberaron los oidos del joven negroy latino
del Bronx que se encontraban exhaustos y desconectados de la musica disco que
dominaba la programacion en estaciones locales (Rivers, 2014). La historia parte con
la mitica “primera fiesta hip-hop” realizada el aho 1973 en un complejo de departa-
mentos en el West Bronx, dénde Cindy Campbell le pidié a su hermano Dj Kool Herc
que se encargara de la musica. En las fiestas que solia hacer Herc, ya habia notado que
cuando llegaba la parte instrumental de una cancién, los jévenes entraban en frenesi,
por lo que decidié repetir varias veces esa seccion ritmica conocidas en ese momento
como “get-down part”y que ahora reconocemos como el “break” de la masica. Cuando
el récord llegd a esta seccidn, los breakdancers, o b-boys (break-boy) —quienes adoptan
este nombre por bailar en el break—realizaron sus mejores movimientosy la multitud
mostré su entusiasmo a través de bailes mas intensos. Herc es conocido como el primer
deejay en reconocer la reaccion de los bailarines y responder con la mdsica adecuada
(Rivers, 2014). En base a esto, Herc sigui6 experimentando, comenzé a utilizar dos
discos con la misma cancién, para poder reproducir el break desde el comienzo en uno,
cuando terminaba en el otro. De ese modo convertia una seccion de cinco segundos en
un loop de cinco minutos de furia, creando su propia versién extendida del tema. Al
poco tiempo, decidié descartar las canciones en siy concentrarse solo en los breaks. Sus
sets transportaban a las personas de climax en climax con una percusién incansable
(Chang, 2014). Los logros de Herc en el disefio de sonido le dieron una presencia audi-
tiva intimidante en el Bronx, estableciendo una estética de gama baja que privilegiaba
los graves y un estandar de calidad de sonido que otros deejays aspiraban a igualar
(Rivers, 2014). Sin embargo, a pesar de que Herc fue el pionero en la técnica del break-
beat, el que verdaderamente perfeccion6 este método y se convirtié en un “cientifico
de la masica” fue Joseph Saddler mas conocido como Grandmaster Flash. Nativo del
Bronx, Flash escuché y observé a Herc en accién por si mismo. Después de ser absor-
bido por la fidelidad y el volumen del sistema de sonido de Herc, Flash se centré en
la disposicion del sonido: “Drums”(Rivers, 2014). Su primer avance en perfeccionar la
precision de la ruptura se basé en la observacién de cuando Herc soltaba la aguja en
el disco para encontrar el break, este no era exacto puesto que era dificil a simple vista



encontrar los surcos de esta seccion. El gran invento se produjo cuando Flash rompid
una regla establecida y supuesta por los D] en ese momento: “no toques el disco con
los dedos”. La manipulacién manual de este artefacto tecnolégico, casi inmaculado, fue
revolucionaria, para Flash producir el sonido que aspiraba a escuchar era mas impor-
tante, por lo tanto, se dispuso a retroceder o invertir fisicamente un disco en un toca-
discos, convirtiéndolo en una técnica para volver al inicio de la pausa (Rivers, 2014). Su-
mado a eso, desarrolld |a teoria del “quick-mix” donde marcé el punto culminante del
disco—“the get-down part”— con un crayén o un lapiz graso, permitiéndole encontrar

el comienzo exacto del break y alternar adecuadamente los interruptores de volumen
para cada tocadiscos en sumezcladory asi cortar rapidamente. El quick-mix de Flash
convirtid los breaks de los récords en la atraccion principal y en un ritmo perpetuo para
los bailarines que asistian a las fiestas que él tocaba. A través del breakbeat de Hercy
el quick-mix de Grandmaster Flash se cre6 una nueva forma de bailar, haciendo que la
ruptura de una grabacién fuera notable como una entidad musical/corporal auténoma
y continua (Rivers, 2014).

La creacion de estos métodos hubiera sido imposible sin la interaccion e intervencion
del cuerpo en los dispositivos tecnolégicos. Los bailarines cumplieron un papel fun-
damental para el perfeccionamiento de estas técnicas, ya que tanto en las fiestas de
Herc como en los trabajos de laboratorio de Flash, los breakdancers siempre estuvieron
presentes interactuando y reaccionando a los ritmos que los deejays proponian; trans-
formandose en un feedback continuo de informacion. Por otro lado, la intervencion
analoga en procesos digitales permiti6 no sélo la creacién de nuevos ritmos, sino que
fundé la piedra angular para el posterior desarrollo de la cultura Hip Hop, demostran-
do que el trabajo experimental es una puerta de entrada a nuevos escenarios posibles.

[c.2] Medios de comunicaciény videoclips: catapulta a la profesionalizacion.

Como vimos anteriormente, el hip-hop se difundié globalmente gracias a los medios
de comunicacién, principalmente a los largometrajes audiovisuales, siendo “Wild
Style” (1983) el primer film en mostrar el hip-hop como una cultura completamente
formaday constituida. La pelicula fue tan coherente y contagiosa que permitié que el
hip-hop se convirtiera en un movimiento cultural dominante en el mundo (Amstrong,
2019). La principal atraccion para que este se convirtiera en un fendmeno internacional
fueron los fascinantes movimientos que realizaban los bailarines, siendo el baile lo que
primeramente enamord a toda una generacion. Esta difusion a través del audiovisual
permitid abrir una vitrina para los street dancers hacia un escenario global, captando
la atencidn de la industria del entretenimiento y de artistas prestigiosos de la época.
James Brown, Michael Jackson, Madonnay MC Hammer fueron algunos de los artistas
mas reconocidos que incorporaron el street dance no sélo como un acto fundamental
en sus shows y videoclips, sino también como parte significativa de sus sellos distinti-
vos, elevando la popularidad de estos estilos y abriendo el camino para la profesional-
izacion de estas danzas.

Tomando de ejemplo a M], fue en |a celebracion de NBC “Motown 25” donde por
primera vez el mundo vio a Michael ejecutando el famoso moonwalk, sin embargo, el
movimiento ya era popular entre los bailarines callejeros de |a costa oeste que usaban
un estilo Ilamado popping, siendo los “Electric Boogaloos” una de las crews de baile
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mas conocidas en la utilizacién de esta técnica. Como comenta Toni Basil en el articulo
de Pia Catton (2020): “En la calle, eran noticias viejas. Los Electric Boogaloos lo esta-
ban haciendo en Soul Train en la década de 19707, dice Basil. Sin embargo, al hacer la
caminata en el escenario de la televisién nacional en 1983, Jackson pudo popularizar

el movimiento de una manera que grupos como The Electric Boogaloos no pudieron.
Sumado a esto, el videoclip “Thriller” lanzado el mismo ano, fue elegido como el mejor
videoclip de la historia por publicaciones como Rolling Stones y MTV’. Michael Peters
hizo historia con su trabajo coreografico en este video, logrando que la coreografia se
convirtiera en un récord mundial certificado por Guinness, luego de que 13.597 perso-
nas bailaran la coreografia en Ciudad de México, en 2009°.

Como vemos el videoclip fue un medio clave para impulsar el desarrollo de una
industria para los street dancers, en palabras de Saavedra (2018), el videoclip dentro
de suvalorde creador de tendencias y el intrinsecamente artistico, su forma de aunar
la musica con laimagen en movimiento le ha hecho un inmejorable transmisor de
diferentes formas de baile, e incluso, catalizador de transformaciones a nivel social y de
cultura popular. Esto explica el poder que tuvieron producciones audiovisuales como
“Thriller”- Michael Jacson (1983), “Vogue”- Madonna (1990), “Can’t touch this”- MC Ham-
mer (1990), entre otros, en la popularizacion de estos bailes, dando paso a que artistas
mas contemporaneas como Britney Spears o Beyoncé siguieran generando instancias
escénicas para los bailarines urbanos, quienes se profesionalizaron bajo el nombre de
backup dancers®.

[c.3] Plataformas digitales: Nuevas tendencias de visibilizacion.

En 2005 nace YouTube junto con nuevas plataformas de distribucién de video online.
Este formaliza su relacién con el audiovisual en linea en un momento en que crece el
ancho de banday pueden distribuirse contenidos audiovisuales via streaming, al mis-
mo tiempo que los medios de produccién se ponen al alcance de los usuarios, quienes
acceden a la distribucion de un modo potencialmente global (Pérez, 2017). Ademas,
segln afirman Polo yJodar (2010), las plataformas de distribucién de video online
como YouTube favorecieron una expansion, y por ende, un consecuente consumo
de contenidos audiovisuales sin precedentes. En un articulo de Los Angeles Times'™,
el experto en tendencias y danza de YouTube, Earnest Pettie, menciond que el baile
hasido popular en la plataforma desde el afio de su lanzamiento, citando a Chicken
Noodle Soup, un baile de Harlem que inspir6 la cancion del mismo nombre, como una
de las primeras danzas que se volvié viral en 2006. Si bien YouTube se convirtié en la via
prioritaria de distribucién del videoclip (Pérez, 2017), exhibiendo music videos con la
aparicion de bailarines urbanos como backup dancers, esta plataforma digital abri6 un
escenario virtual en donde los bailarines pudieron subir al podio como protagonistas,
ya no sélo siendo el acompanamiento secundario de otros artistas sino siendo la atrac-
cion principal del show. “YouTube pudo cambiar a estos bailarines regionales de todo
el paisy del mundo y sacarlos de sus limites geograficos”, dijo Pettie. Con el tiempo,
la danza en la plataforma también evoluciond a partir de una “oleada de actividad en
torno a sélo el bailey mas sobre personas que siguen a bailarines y coreégrafos” (Easter,
2020).

' Datos recogidos en Rolling-
Stone.com “Thriller” at #1, along
with the rest of the Top10”.

®IDatos recogidos en https://
www.guinnessworldrecords.
com/world-records/largest-thrill-
er-dance

¥1Backup dancer hace referencia
aunartista que baila con o detras
de los artistas principales en

un acto musical en vivo o en un
video musical.

el Articulo rescatado en Los
Angeles Times: “Rise of the
Dancefluencer” - Makeda Easter
(2020) https://www.latimes.
com/projects/la-social-me-
dia-dance-influencer/



Una coredgrafa que aproveché muy bien esta vitrina, es la joven neozelandesa
Parris Goebel. Parris comenzé tomando clases de hip-hop a los 10 afios en la ciudad de
Auckland, formando su grupo de baile “ReQuest Dance Crew” en 2007y fundando “The
Palace dance studio”. Con tan s6lo 28 afios ha trabajado con artistas como Janet Jack-
son, Jennifer Lopez, Nicki Minaj, Justin Bieber, Rihanna, entre otros; transformandose
en una de las coredgrafas mas influyentes de la Gltima década. Uno de sus primeros
éxitos mas notables dentro de YouTube fue su trabajo como coredgrafa en el video de
Justin Bieber “Sorry”, superando mas de 1.700 millones de visitas en el 2016 y entrando
en el top #5 en tendencias de la plataforma ese afio. Ahora en el 2020, volvié a lanzar
un dance video, pero esta vez dirigido por ella misma con la autorizacion de derechos
otorgada porJustin, el video de “Yummy” llegd a sobrepasar las 32.000 millones de
visualizaciones.

“Sin YouTube, ;como podria alguien ver mi trabajo? La gente tendria que tener mucho dinero
para volar a los distintos estados todo el tiempo y mostrar su trabajo. Ahora es mucho mds facil
con el clic de un boton. Es muy conveniente. Grabas algo, lo subes y la gente de todo el mundo
puede verlo. Es magia.”

Parris Goebel, coredgrafa

[extracto entrevista en Los Angeles Times]"

Las plataformas digitales han aumentado, sin duda, la popularidad del bailarin
urbano, su alcance para generar nuevas redes de contacto y sus facultades para auto-
gestionarse a través de estas herramientas. Como escribe Easter (2020), las platafor-
mas centradas en video que incluyen YouTube, Instagram y el floreciente TikTok, estan
permitiendo a los bailarines y coredgrafos salir de las sombras y ser mas que cuerpos
sin nombre que respaldan a las estrellas del pop. Estos bailarines y bailarinas se han
convertido en celebridades por derecho propio. Es asi como estas plataformasy redes
sociales han abierto las puertas a la creacién de un dance influencer.

“Con las redes sociales, es muy facil hacerse famoso.

Al principio tenia mentalidad de vieja escuela, pero creo que es increible que ahora se
reconozca a los bailarines...No se les considera como accesorios.

La gente realmente conoce a estos bailarines por su nombre”.

Tricia Miranda, coredgrafa.

[extracto entrevista en Los Angeles Times]'™?

El intercambio de contenido alienta la conexién entre personas y también ayuda a
muchos a encontrar un escenario (global) para exponerse piblicamente (Van Dijck,
2016). El street dancer comprendid esto y como es propio de su cultura, se apropi6 de
los espacios virtuales dentro de estas plataformas digitales. Los movimientos dinami-
cos del street dance, sumados a su caracter social y su estrecha relacién con la musica
popular, favorecieron la construccién de una audiencia en linea que no sélo sigue de
cerca el trabajo de coredgrafos y bailarines, sino que ademas esta replicando estas
tendencias de baile como parte de su cotidianeidad. Hoy en dia, no sélo los bailarines
profesionales ejecutan estos estilos, la gente “cominy corriente” también lo hace.
Ejemplo de esto son los famosos challenges™ de baile donde coreografias se han hecho
virales a través de la imitacion de millones de usuarios alrededor del mundo. Esta
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1IE| challenge es un fendmeno
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inscripcion del street dance en entornos tecnolégicos como actividad social se ha visto
visto potenciada exponencialmente gracias a la aparicién de plataformas como Insta-
gramy TikTok, incluso gracias a la popularizacion de videojuegos como Fornite, donde
pasos de baile como el “Dab”, “The robot”, “Wave” y el “Breakin”, todos provenientes del
street dance, se han convertido en tendencias virales a nivel global. Como explica Pettie
(Easter, 2020), “una de las razones de la creciente popularidad del baile en linea es que
no requiere la comprension del idioma que no sea el lenguaje del baile”. La danzaesun
lenguaje universal y el street dance habla este idioma con alin mas cercanfa al invitar a
la gente a bailar con movimientos que pueden ejecutary compartir. La interaccion so-
cial siempre ha formado parte fundamental de la esencia de estos estilos de baile, per-
mitiendo que atlin en entornos tecnolégicos se siga manteniendo este atributo, es mas,
lo digital no sélo ha permitido mantener este caracter social sino que lo ha extremado
hasta el punto de romper con las barreras geograficas.

Todo esto no seria posible sin el contexto de globalizacién en el cual estamos inser-
tos. El aporte de los avances tecnolégicos explorados como herramientas capaces de
aportar un cambio, ha provocado una renovacién en las relaciones de las comunidades
(Guardia, 2014), ya que como menciona Chilet y Hermansen (2010), en los espacios de
internet se coordinan colectivos que se legitiman socialmente y se sustentan econémi-
camente, llevando formas de vida que, en otro tiempo, habrian sido imposibles. La
conectividad no sélo ha cambiado la manera de relacionarnos, sino que es parte de la
construccién cultural de nuestros tiempos, y es justamente esto lo que profundizare-
mos a continuacion.



[D]

CULTURN DE LA "CONECTIVIDAD®

[d.1] Medios conectivos como constructores de cultura.

Van Dijck (2016) plantea que la conectividad no tardé en evolucionar hasta volv-
erse un recurso valioso en la medida en que los ingenieros encontraron métodos de
codificar toda esa informacion en algoritmos que contribuyeron a moldear una forma
particular de la sociedad online, a punto tal de convertirla ademas en un bien rentable
en los mercados electrénicos, alimentando un mercado global de medios sociales
y contenido generado por los usuarios. Estos medios sociales son sistemas automa-
tizados que inevitablemente disefan y manipulan las conexiones, de esta forma “lo
social” parece abarcar tanto la conexién (humana) como la conectividad (automatica),
creando una nueva infraestructura: “un sistema de medios conectivos”. Esta idea de Van
Dijck se refuerza con la “cultura de la imagen” de André Jassony la “nueva cultura del
ordenador” de Lev Manovich.

Jasson (2002) plantea que la cultura de laimagen es un estado sociocultural en el
que lasimagenes de los medios y los signos de productos basicos, influenciados por
los medios, se utilizan cada vez mas como fuentes y expresiones de identidad cultural.
Por otro lado, Manovich (2005) expone que la cultura del ordenador es una mezcla
designificados humanos e informaticos, de los modos tradicionales en que la cultura
humana modelé el mundoy de los propios medios que tiene el ordenador para repre-
sentarla. Por lo tanto, los nuevos medios serian precursores de una reconceptualizacion
cultural. Si bien cada autor profundiza en este tema desde veredas diferentes, se ad-
vierte la convergencia en considerar estas nuevas tecnologias no s6lo como infraestruc-
turas informaticas, sino también como constructoras de sentido. Tal como analizan
Couldryy Hepp (2017), la comunicaciéon digital ha transformado el punto de partida
para una nueva fenomenologia del mundo social, donde la presencia fisica dejé de ser
lavara fundamental para analizar el contacto humanoy las conexiones digitales son
una forma establecida de construir relaciones e intercambios. Los medios digitales
han generado una nueva dimensionalidad, desencadenando la produccién de nuevos
espacios temporales digitales que no representan el espacio fisico, sino que son nuevas
realidades espacio-temporales (Parisi, 2013).

Es en estos espacios donde actualmente se estan desenvolviendo los bailarines
urbanosy estan generando sus conexiones mas relevantes, por lo que es pertinente
entenderlos no sélo como meros medios, sino como entornos que estan siendo habit-
ados, entornos que ademas, no se mantienen estaticos sino que estan en constante
evolucién. Esto es importante, ya que los procesos y las practicas relacionadas con su
trabajoy su gestion dentro de los medios digitales estan alterando las interacciones de
esta comunidad con su entorno, y estan influyendo en la forma en que las personas for-
man sus identidades (Couldry, Hepp, 2017). Sin duda, el street dancer de los origenes
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de la cultura Hip Hop no es el mismo que ahora, a pesar que atin mantiene algunos de
sus habitos y esencia inicial; suidentidad y entorno ha ido evolucionando de la mano
de la globalizaciény la conectividad, siendo la comunicaciéon digital un fenémeno de
doble dimensidn, por una parte, constructora de sentido, y por otra, constructora del
entorno habitado (Chilet & Berger, 2018).

[d.2] Plataformas digitales como espacios performaticos.

Segtn Van Dijck (2016), las plataformas son conceptos computacionales y arqui-
tectdnicos, pero pueden también entenderse de manera figurativa, en un sentido
sociocultural y politico, como espacios politicos e infraestructuras performativas. Este
planteamiento propone no sélo una riqueza semantica sino la posibilidad de consid-
erar estos espacios digitales como escenarios al servicio del arte, en el sentido de que
presentan una oportunidad para los artistas de inscribirse en estos entornos y exced-
erlos de significado. El concepto de exceso esta ligado estrechamente con el espiritu
subversivo del artista y su necesidad de aparecer. Como explica Hannah Arendt (1977),
estar vivo significa estar movido por una necesidad de mostrarse que en cada uno se
corresponde con su capacidad para aparecer. Los seres vivos hacen su aparicién como
actores en un escenario preparado para ellos. Nada de lo que es existe en singular des-
de el momento en que hace su aparicion; todo lo que es esta destinado a ser percibido
por alguien, en otras palabras, no existe nada ni nadie en este mundo cuya misma
existencia no presuponga un espectador. Los artistas mas que cualquier otro individuo
personifican esta necesidad de ser vistos, ser percibidos por un otro.

La expresion artistica de los bailarines en los guetos del Bronx, nace de este mismo
deseo de estar inscritos dentro de una sociedad que los excluye, de aparecer frente a
los ojos de un sistema que los habia invisibilizado. La danza en si misma es un acto de
aparicion, depende de un otro para consumarse ya que, como todo lenguaje, precisa
de un receptor para establecer la comunicacién de un mensaje. Estos nuevos entornos
digitales han permitido ampliary extender los apareces de los artistas, y mas especifi-
camente, de los bailarines urbanos, ya que si miramos las plataformas desde la per-
spectiva de la “teoria del actor-red”, estas pueden ser vistas, antes que un intermediario,
como un mediador, que no sélo facilita la performance de los actores sociales, sino que
también la moldea (Gillespie, 2010). Este ejercicio es un trabajo colaborativo entre el
mediadory el usuario, las plataformas digitales le otorgan al internauta la facultad
de ser un “co-creador”, permitiéndole exponery producir sus propios contenidos de
manera auténoma, emancipandolo de los procesos de distribucién tradicional a través
de la autogestién de perfiles que funcionan como portafolios visuales. En palabras de
Van Dijck (2016), al igual que el término “social” que se le atribuyen a estas platafor-
mas, conceptos como “participacion”y “colaboracién” adquieren un novedoso y peculiar
sentido en el contexto de los medios digitales. En ellos, los usuarios de contenidos son
“colaboradores” que “(co)desarrollan” productos creativos, enriqueciendo asi diferentes
comunidades. La conectividad creada, el intercambio de experiencias y el conocimien-
to adquirido, ocupan un lugar predominante entre los objetivos a lograr por las practi-
cas artisticas (Guardia, 2014).

Es bajo este margen de creacién donde los artistas pueden exceder de significado
al significante. Las medios digitales y los contenidos audiovisuales aportan una nueva



dimensionalidad al bailarin que amplia por consecuencia su propio lenguaje, ya que
afnaden una multiplicidad de recursos a su repertorio favoreciendo nuevas formas del
hacer que s6lo son posibles dentro de la inscripcion de estos medios. Por ende, como
veremos a continuacion, resulta pertinente indagar en la hibridacion experimental
entre estos lenguajes, ya que, si bien en la actualidad se relacionan, aln es territorio
inexplorado su potencial convergencia, pudiendo abrir nuevas posibilidades de (re)
pensar la performatividad dentro de estas plataformas.
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[E]

HIBRIDACION DE LENGUAJES

[e.1] Digitalizacion: nuevas potencialidades en el campo de la creacion artistica.

Bellido (2003) plantea que la aparicion del mundo digital ofrece un universo de
potencialidades al campo de creacién, permitiendo no sélo el surgimiento de nue-
vas obras mas interactivas, abiertas y dinamicas, sino también de un nuevo tipo de
espectador mas activo. Estas posibilidades deben considerarse como la gran revolu-
cién tecnolégica del siglo XX, ya que gracias a las nuevas tecnologias, la obra de arte
puede percibirse aislada—tanto en sentido practico como teérico— o en conjunto.

La recreacion de determinados espacios, o la invencion de otros nuevos, la posibilidad
de enlaces, la facilidad de acceso y manipulacién permiten situarla en su auténtico
entorno social, histérico o fisico, y ofrecen la posibilidad de saltar de una informacion a
otra segin sea el deseo o la necesidad del usuario. Se hace asi factible un desarrollo del
conocimiento muy similar al funcionamiento de la mente humana, que actda por aso-
ciacion mas o menos libre y facilita la comprensiéon de la obra de arte al tender tantos
puentes como sean necesarios entre creadory espectador (Bellido, 2001). La digitali-
zacion pone de manifiesto en términos matematicos la matriz de sensaciones que in-
formay sustenta la representacion. Esta matriz nunca es exclusivamente tactil y 6ptica
sino mas bien un hibrido: en la experiencia perceptiva real lo tactil- gestual y lo 6ptico-
visual (Duque, Ganis, Kuspity Proyen, 2006). Por ende, las expresiones artisticas que se
pueden manifestar por este medio, parten del disefio de un nuevo entorno de creacién
sometido a unas leyes propias. Como explica Bellido (2003), nos encontramos ante un
tipo de arte global que integra una estética polivalente, que puede ser empleada sepa-
rando o integrando las diferentes artes en su conjunto. El artista ya no se ve confinado a
sus estructuras familiares, sino que puede inventar fantasticas nuevas configuraciones
plagadas de sensaciones inusualmente emocionantes (Duque et al, 2006). Entendien-
do que si bien la creacién ex nihilo™ no existe, los artistas pueden combinar, reordenary
componer estos nuevos recursos digitales que el medio les proporciona, para generar
experiencias extaticas, como sugiere Roy Ascott (1993) hoy, buscamos un arte que con-
struya nuevas realidades, y no un arte que represente un mundo pre ordenado, finitoy
artificial. Mas que limitarse a embellecer el mundo y contribuir a suornamentacion, el
artista digital busca intervenir en su renovacién y reconstruccion.

Por otro lado, sumado a su cualidad poética y cultural, el medio digital también
tiene un aporte pragmatico para el campo artistico. La aparicién de nuevas tecnologias
de informaciény de versatiles soportes informaticos han desmaterializado las obras
artisticas conllevando una gran ventaja para la reproduccién y distribucion de las mis-
mas. El traslado multimediatico da la posibilidad a los autores de difundir su obra sin
intermediarios (Bellido, 2003), sugiriendo asi una nueva obra artistica capaz de llegar
atodo el mundoy dejar de ser una obra pasiva y terminada para convertirse en algo
inacabado, dindmico y en continuo proceso de creacién con las evidentes posibilidades

14l ocuciédn latina traducible por
“delanada” o “desde la nada”.



de difusion que estas caracteristicas comprenden.

Vemos pues la gran variedad y posibilidades que el medio digital ofrece al campo de
la creacion artistica (Bellido, 2003). Los street dancers como creadores de contenido de-
berian aprovechar este nuevo lenguaje y nueva dimension que la digitalizacion les fa-
cilita, para desenvolverse de maneras novedosas, sin embargo, para que esto suceda es
necesario considerar en el proceso creativo la naturaleza de este soporte digital como
un factor que, por consecuencia, condiciona las creaciones artisticas que lo utilizan.

[e.2] Comunicacion audiovisual: Lenguaje y disefio

Hoy en dia, el lenguaje audiovisual prima como recurso comunicativo en todas las
plataformas digitales y redes sociales, siendo también el mas utilizado por los street
dancers para exponer sus contenidos. Esto debido a la naturaleza de su practica que
involucra lo visual-corporal®™y lo auditivo-musical®, precisando de un medio que permi-
ta la performance simultanea de imageny sonido. Por |o tanto, se define el lenguaje
audiovisual como un medio de comunicacién que nos permite construir un mensaje
através de la interaccion sincrénica entre sonido e imagen dentro de un contexto
secuencial. Como expone Castillo (2011), el lenguaje audiovisual, asi como el lenguaje
verbal que utilizamos cominmente al hablar o escribir, tiene elementos morfol6gi-
cos, una gramaticay recursos estilisticos. Por lo tanto, esta integrado por un conjunto
de simbolosy unas normas de utilizacién que nos permiten comunicarnos con otras
personas. Tiene la caracteristica de ser un sistema de comunicacién multisensorial que
facilita el procesamiento global de la informacién, proporcionando una experiencia
unificada al receptory movilizando la sensibilidad antes que el intelecto (Graells, 1995).
Es un medio altamente expresivo puesto que no sélo involucra elementos visuales y
sonoros, sino que también incorpora una multiplicidad de componentes que son deter-
minantes en la construccion estructural, sintacticay expresiva del mensaje audiovisual.
Estos corresponden a planos, angulos, composiciones y profundidad de campo; ritmo,
continuidad y signos de puntuacién; iluminacién, colores, intensidad de sonido y tex-
tos; y por tltimo, movimiento de objetos tanto fisicos como dpticos.

Por otra parte, el diseno también se ha visto envuelto en el desarrollo de este len-
guaje, dando paso a la denominacion de disefo audiovisual que los autores Colomer
y Rafols (2014) definen como “una forma particular de comunicacion, cuyas raices se
encuentran en la cultura graficay la cultura audiovisual”. El disefo audiovisual es un
sistema de comunicacién que crea significacién y se articula como discurso, forma
parte del lenguaje desde el momento en que afirmamos que comunica, y lo hace con
un sistema de signos que conjugan el disefio y el audiovisual. La relacién entre disefio
graficoy lenguaje audiovisual es cada vez mayor, al punto de haber [legado a consoli-
dar una forma de comunicacién que fusiona los dos campos; de ahi que hayan surgido
términos como motion graphics, diseiio audiovisual, design cinema”, diseiio 3D y 4D, disefio
grdfico en movimiento, grafismo televisivo', etc (Bohérquez, 2007). En otro orden de ideas,
la universalizacion de esta forma de comunicacion ha posibilitado una socializacién
de los recursos audiovisuales. La potestad de generar mensajes audiovisuales ya no es
exclusiva de los disenadores, dado que la llegada de internet ha puesto la gramatica
audiovisual al alcance de cualquiera, convirtiendo en natural la comunicacién audiovi-
sual (Colomer, Rafols, 2014).
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En consecuencia, actualmente nos encontramos inmersos en una voragine de
creacion de nuevos contenidos y dispositivos de comunicacién audiovisual multime-
dia®. Estos han desmantelado los limites de acceso a la informacién y las coordenadas
espacio temporales, suponiendo un nuevo punto de inflexién en la manera de relacio-
narnosy comunicarnos, que esta al alcance creativo de todos. El lenguaje audiovisual
ensimismoy la aplicacién del disefio en lo audiovisual, integran una amplificacién de
recursos que estan a disposicion de los bailarines urbanos para enriquecer su propia
expresion, abriendo paso a la hibridacién experimental de lenguajes. Como explican
Colomery Rafols (2014), la exploracién de las posibilidades expresivas de cada una de
esas novedades tecnoldgicas tiene el potencial de influir enormemente en su conjunto
desarrollo, en vista de que ya han tenido una progresiva incidencia en la creacién de la
conciencia estética de nuestra sociedad.

[e.3] Screendance: La pantalla como espacio coreografico

Bajo la mirada de los autores mencionados anteriormente, la pantalla es el soporte
sobre el que, por medio de la luz, se creany se emiten las imagenes, es el medio fisico
a través del cual se produce el acto comunicativo (Colomer, Rafols, 2014). Sin embargo,
Douglas Rosenberg propone una nueva interpretacién que desarticula la condiciéon de
la pantalla como mero “soporte”. Rosenberg (2000) plantea la pantalla como un espa-
cio coreografico que propicia la exploracién de la danza como sujeto, objeto y metafo-
ra. Un lugar de encuentro para ideas de tiempo, espacio y movimiento.

“El espacio de video como sitio para la coreografia es un espacio maleable para la exploracion

de la danza como sujeto, objeto y metdfora. La practica de articular este sitio es una en la que,

a través de la experimentacion con angulos de camara, composicion de tomas, ubicacion y
técnicas de postproduccion, la naturaleza misma de la coreografia y la accion de la danza puede
ser cuestionada, deconstruida y presentada nuevamente como algo completamente nuevo y de
construccion viable. La practica de crear coreografias para la camara, grabadas en un medio de
video es una practica especifica del sitio, ese sitio es el video en si mismo.

(Rosenberg, 2000)

»

Considerando que el cuerpo parece ser uno de los instrumentos menos cuantifica-
bles de todos, existe una riqueza —incluso belleza—en la intencién de amalgamar este
lenguaje corporal con el lenguaje propio de lo digital. El planteamiento de Douglas re-
afirma laviabilidad de crear un nuevo lenguaje a partir de la hibridacién entre la danza
y las tecnologias, ya que las cdmaras y las tecnologias basadas en pantallas amplian las
posibilidades de visién y lo hacen al grabar, volver a grabar, transmitir, reproducir, dis-
tribuiry archivar el rendimiento de todo tipo (Rosenberg, 2019). Bajo esta premisa, es
que Rosenberg instaura el concepto de screendance, término que hace referenciaa la
danza creada especificamente para la pantalla renderizada en cine, video o tecnologias
digitales, donde el cuerpo es materia prima para una reconceptualizacién de la corpo-
ralidad. Screendance es la construccién de una coreografia que sélo vive cuando esta
encarnada en estos medios (Rosenberg, 2000), permitiendo nuevas experiencias de
inmersion y de significacion. Esto lo explican Nayeli Benhumeay Hayde Lachino (2012),
quienes declaran que la cdmara permiti6 acercar al espectador al detalle, al gesto, a la

m9ISistemas o dispositivos que se
valen de diversos medios —ima-
gen, graficos, texto, voz, musica,
animacién o video—en un
mismo entorno, para transmitir
o presentar una nueva forma de
comunicacion.



intimidad del cuerpo, evidenciando que en los mas minimos movimientos corporales
también estan operando las construcciones culturales. Los medios y las tecnologias de
representacion y distribucion posibilitaron una puesta en escena que en el teatro con-
vencional no era posible, propiciando no sélo la performance virtual, sino también la
circulacion mas alla de la presentacion en vivo (Rosenberg, 2019). Sin embargo, esto no
ocurre en el vacio, la tecnologia digital por si sola no puede efectuar cambios culturales,
sino que es la aplicacion de la creatividad a la tecnologia y de |a tecnologia a los impul-
sos creativos lo que a menudo inicia cambios de paradigma sismico (Rosenberg, 2019).
Aventurarse en la experimentacion a través de la hibridacion de lenguajes, con-
tribuye a la creacion de una nueva dimensionalidad con el receptor, donde “ni la danza
ni los medios para manifestarla estan al servicio el uno del otro, sino que son com-
paferos o colaboradores de una forma hibrida” (Rosenberg, 2019). El pensamiento de
Rosenberg sirve como hipdtesis para (re) plantearnos el potencial radiografico de la
danza en relacién al entorno que habitamos, expandiendo el horizonte de creacién a
territorios inexplorados que prometen la construccién de nuevas formas artisticas de
(re)conceptualizar la corporalidad. La forma en que pensamos sobre |a propiedady la
autoria es parte de una definicién en evolucién de lo que significa ser un artista en el
mundo digital, es parte de la evolucién interna del aparecer del bailarin urbano.
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Los prototipos han adquirido mucho protagonismo y visibilidad en los iltimos

tiempos. El desarrollo de software es quizas el caso por excelencia, donde el

lanzamiento de versiones no estables de programas se ha convertido en algo comiin, como ocurre
con el software libre y de codigo abierto. Los desarrolladores son conocidos aqui por lanzar ver-
siones beta o en progreso de sus programds, como una

invitacion o llamado para que otros contribuyan con sus propios desarrollos y cierrves. Una carac-
teristica importante de la creacion de prototipos en este caso es la incorporacion del fracaso como
una realizacion legitima y muy a menudo empirica

(Corsin, 2013).

El prototipo tiene la cualidad de abrir mundos posibles que antes no lo eran, de
desencadenar hechos que antes no ocurrian y de suscitar reflexiones que antes no
acontecian. Es por esta razén que en el arte, el diseno, la ciencia e incluso en la organi-
zacion empresarial y politica, los lenguajes de apertura, de provisionalidad y experi-
mentacion, se estan afianzando como modelos para la practica cultural (Corsin, 2014).
Esta posibilidad de apertura se relaciona con el concepto de obra abierta de Umberto
Eco (1962), el cual plantea que toda obra de arte, aunque se produzca siguiendo una
explicita o implicita poética de la necesidad, esta sustancialmente abierta a una serie
virtualmente infinita de lecturas posibles, cada una de las cuales lleva a la obra a revivir
seglin una perspectiva, un gusto o una ejecucion personal. Si bien Eco plantea esto des-
de unaintencionalidad inicial del autor de crear una obra completa como algo “cerrado”
—que a la vez es una obra abierta—, el prototipo apunta directamente a estos eventos
indeterminados, convocando su propia apertura a futuros retoques. Las cualidades ex-
perimentalesy abiertas de la creacion de prototipos se han convertido en un sustituto
de nuevas experiencias culturales y procesos de democratizacion, ya que la integracién
multidisciplinar (ingenieria, disefio, culturay politica) ha permitido ensamblajes fér-
tiles. Por lo tanto, hay que tomar en cuenta el prototipo como objeto epistémicoy como
herramienta critica (Corsin, 2014).

En materias de experimentacion, la danza tiene mucho que aportar, puesto que
cuenta con el cuerpo como un lugar de exploracién y conocimiento en el ambito del ser
social, moral y relacional (Leach, 2014). El movimiento puede ser considerado en si mis-
mo una forma de pensamiento, ya que como expone Leach, la danza es una modalidad
en la que este surgimiento se explora desde el desarrollo de la relacion humanay del
cuerpo como herramientay vehiculo principal. Tomando en cuenta esto, se reconoce el
potencial valor de una experimentacion hibrida entre el street dancey el medio digital



—considerando la riqueza de los lenguajes circunscritos. De esta manera, el proyecto
se enmarca en un proceso de significacién experimental que, por un lado, propone el
prototipado de formas de extremar la dimensién tecnolégica del street dance, y por
otro, promueve un campo de suspensién, uno que facilita una proliferaciéon de abduc-
cionesy transformaciones, incluida la posibilidad de fallas [virtuosas] (Corsin, 2014). La
eleccion de plantear el proyecto como una obra abierta, se basa en la oportunidad de
dar paso a la co-creacién de un aparato discursivo critico, el cual emerge de estos pro-
totipados. Como explica Matt Ratto (2011), los prototipos finales no estan destinados
a mostrarse y hablar por si mismos. En cambio, se les considera un medio para un finy
alcanzan valor a través del acto de construccién compartida, conversacién conjuntay
reflexion.
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[6]
MUSED COMD
LONN DE CONTACTEO

“The New Museology” fue una corriente originada en Francia en la segunda mitad
del siglo XX, como expone Duncan Cameron en su libro “The museum: a temple or the
forum” (1971), esta corriente museoldgica desarticula la concepcién del museo como
templo, ya que, bajo su perspectiva, el museo no puede ser estatico, sino mas bien debe
ser un espacio de interaccién y reflexion: el museo debe ser un foro que incentive el
didlogoy el pensamiento critico. Sin embargo, unas décadas mas tarde, James Clifford
(1997) pone en cuestionamiento esta afirmacion, planteando que en la practica esto no
supone una realidad, ya que la posibilidad de didlogo se ve limitada por |la convergen-
ciade individuos con multiples cédigos culturales. Los museos no son foros, son zonas
de contacto.

Esta aproximacion implica repensar el museo tal como postulé James Clifford (1999),
basandose en las ideas y concepciones de la antropdloga Maria Louise Pratt (1992). La
expresion “zona de contacto” es un intento de invocar |la copresencia espacial y tempo-
ral de sujetos previamente separados por disyuntivas geograficas e histdricas, y cuyas
trayectorias ahora se cruzan. Una perspectiva de “contacto” enfatiza coémo los sujetos
estan constituidos eny por sus relaciones entre si. [Destaca] la copresencia, la interac-
cion, los entendimientos y las practicas entrelazados, a menudo dentro de relaciones
de poder radicalmente asimétricas (Pratt, 1992). Esta perspectiva cambia la estructura
organizativa del museo, como coleccidn se convierte en una relacion histérica, politi-
cay moral en curso (Clifford, 1997). Por lo tanto, es imposible pensar estas zonas de
contacto como un intercambio intercultural entre sujetos, sino mas bien como lugares
de transculturalidad (McDonald, 2003), permitiendo la rearticulaciéon de grupos que
generan nuevas formas de cultura. Como plantea Clifford (1997), lugares de posibilidad
hibriday negociacion politica, lugares de exclusiéony lucha.

Este acercamiento se hace pertinente a la hora de disefiar un espacio expositivo que
soporte el trabajo experimental realizado. Si el museo fisico convencional se considera
una zona de contacto, el museo digital puede considerarse como una zona de contac-
to aumentada, ya que su inscripcién tecnolégica supone una nueva dimensionalidad
espacio-temporal sin precedentes. La articulacion de un trabajo experimental con la
comunidad de street dancersy la exposicion de esta obra abierta a un puiblico global,
presenta una oportunidad trascendental para el disefiador como “operador cultural”.



[H]
DISENADOR COMD
OPERADOR CULTURAL

El disefio como toda practica significante tiene, entre otras caracteristicas, la volun-
tad explicita de comunicar. Bajo la mirada de Maria Ledesma (2003) el disefio se con-
cibe como factores que al actuar sobre los modos de la habitabilidad contemporanea,
inciden en las conductas sociales, contribuyendo a institucionalizarlas, a darles estab-
ilidad, y también, a cuestionarlas. En este sentido, Ledesma define al disefiador como
un operador cultural, al actuar sobre la cultura trascendiendo los limites de su propio
producto. Sin lugar a dudas, aunque todos operamos sobre la cultura en tanto ella es,
eny con nosotros, el concepto de operador cultural atribuido al disefiador apunta a un
profesional que tiene conciencia de su accién y acttia en consecuencia. Tal disehador
es, entonces, alguien capaz de analizar, comprendery planificar su accién mas alla de
los limites de la relacién con su comitente; es alguien capaz de anticipar los efectos
generales de las obras y su relacién con los desarrollos culturales. Se presenta entonces
el disefio como un lugar de accidn: hacer ver, hacer saber, hacer hacer; pensando en los
modos de operar sobre la cultura; concibiendo a la cultura como una construccién so-
cial, como a si mismo, un espacio que construye sociedad, a través, de la practica sober-
ana de sus ciudadanos, que se expresa en la dindmica transformadora de la realidad.
No hay cultura que no se esté moviendo, no hay culturas cristalizadas (Potch, 2009). La
cultura del movimiento hip-hop es una cultura mévil que se ha ido (re)inventando con
el paso de las décadas. Los street dancers son legado, y al mismo tiempo siguen siendo
precursores, de un discurso sociopolitico que se manifiesta artisticamente mediante
la creacion de contenidos, la interaccion y la autogestion. El disefiador como “operador
cultural” puede transformar los espacios que estan utilizando actualmente, en espa-
cios validos que (re)activen el rol social del bailarin como comunicador, y que también
sirvan para continuar la tendencia de estas formas de baile urbano de estar inscritas en
entornos tecnolégicos.
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[A]

MARCO METODOLOGICO

El objeto de estudio de esta propuesta apunta a contrastar distintas posibilidades
performaticas a partir de la idea de extremar la dimensién tecnolégica del street dance.
Este proceso de significacion experimental colinda con la idea de prototipado como
un dispositivo critico que permite la creacién de concienciay la apertura de posibles
escenarios futuros como obra abierta. La falta de institucionalizacién formal y de
reconocimiento que adolecen los bailarines urbanos —por parte del medio artisticoy
sistema cultural en general—, es lo que pone en movimiento al disefiador para realizar
este proyecto, que si bien no tiene por objetivo directo reivindicar la profesion del street
dancer, permite que a través del disefio expositivo, este pueda visibilizarse con miras a
especular respecto a distintos futuros y posicionamientos que esa danza podria tener
en lasociedad. Comprendiendo al bailarin como un valioso agente social-politico que
influye en la construccién identitariay cultural de nuestro pais.

En consideracion con lo sefialado anteriormente, resulta pertinente abordar el caso
de estudio desde una perspectiva cualitativa, ya que los métodos cualitativos con-
sideran dimensiones de la interaccidn social que dificilmente tratan otros métodos,
contribuyendo a entender e interpretar los fendmenos complejos, antes de proceder
a su cuantificacion. (Balcazar, Gonzalez, Gurrolay Moysén, 2013). Como afirma Mayte
Rius (2017), las cifras, por masivas que sean, no explican por qué las personas “hacen lo
que hacen”, no expresan las razones de sus emociones, sentimientos ni preferencias.

El trabajo etnograficoy la utilizacién de técnicas como la observacién no estructurada,
entrevistas abiertas, discusiones en grupo, evaluacién de experiencias personales,
entre otros (Hernandez, Ferndndezy Baptista, 2014), permiten al investigador “sum-
ergirse” en un escenario, propiciando la comprensién de la accion social y sus sutilezas
en diferentes contextos. Esto proporciona una vision rica y holistica de las opinionesy
acciones de las personas, asi como de la naturaleza —es decir, imagenes, sonidos—del
lugar en el que habitan (Reeves, Kupery Hodges, 2008).

En base a este ltimo punto, es que se consideran esenciales estas herramientas
para la investigacion en cuestion. Entendiendo que el caso de estudio se inscribe en un
marco de “informalidad” que da cuenta de una falta de informacién “oficial” respecto a
sudesarrollo e impacto en nuestra cultura. Por lo tanto, se identifica la necesidad de un
analisis inductivo que permita identificary categorizar temas y cuestiones claves que
“emergen” de los datos cualitativos recopilados (Reeves, Kupery Hodges, 2008). Es asi
como, a través de entrevistas libres, discusiones grupales y reflexiones que el disefiador
mantuvo con personas que integran la escena actualmente, expertos en diferentes
disciplinas y actores claves en la evolucién de la cultura Hip Hop en Chile; es que se
desprenden las interacciones criticas presentadas a continuacion, las cuales abren paso
y dan sustento a la propuesta de disefo.



14 entrevistas personalesy 3 focus groups:

Focus Group 1: Street dancers escena actual. - Area coreografica

(Jazz Torres, Daniela Martinez, Valentina Grille, Sofia Grille y Paulina Goldsack)

Focus Group 2: Street dancers escena actual - Area freestyle

(Thati Nava, José Gonzalez, Nicolas Cancino)

Focus Group 3: Audiovisuales experimentados en la colaboracion con bailarines.

(Luis zamora, Fredy Barrientos, Nicolas Gonzalez)

David Castillo - “Jonas Sanche” - Misico. Rap masculino. Escena Hip Hop actual.
Ivania Flores - “Ruzica Flores” - Misico. Rap femenino. Escena Hip Hop actual.
Osvaldo Espinoza - “Sonido Acido” - Misico, publicista. Escena Hip Hop inicial

Pedro Foncea - Misico. Escena Hip Hop inicial

Raiil y Gabriel Peralta - “Power Peralta” - Street dancers y musicos. Pioneros en la profesionalizacién del
street dance en Chile.

Brigitte Kattan - Bailarina y coredgrafa. Escena Actual.

Jazz Torres - “Jazz Monstarz” - Street dancer. Bailarinay coredgrafa. Escena actual.

Sebastian Vallejos - “Seba Monstarz” - Street dancery productor musical. Escena Actual.

Pablo Perell6 - “Zero Graphic” - Disefiador grafico experimentado en el trabajo conjunto con bailarines.

Expertos:
Ximena Vial - Historiadora con mencién en museologia.

Ramén Lépez - Arquitecto, escendgrafo y docente UC

Pablo Hermansen - Disefiador, académico y docente UC

Marcos Chilet - Disefiador con mencién en medios y teoria criticay docente UC
Jorge Forero - Fisico con magister en Artes Mediales y docente UAI

Alejandro Gandarillas - Arquitecto y docente UAI
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ICACION Y ANALISIS

DENT |
E INTERACCIONES CRITICAS
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[b.1] Focus groups y entrevistas personales a agentes claves.

Para partir el levantamiento de informacion, se articularon 3 focus groups enfocados
adiferentes areas. El focus group 1, contempla a street dancers que se han profesional-
izado en el area coreograficay de gestidn de proyectos, alcanzando los 10 0 mas afnos
de carrera. Son referentes de la escena actual puesto que, si bien no fueron parte de
la escena inicial si alcanzaron a ser instruidos por la vieja escuela, y actualmente son
ellos quienes estan ensefiando a las nuevas generaciones. Su experiencia de pasar de
una era del bailarin andlogo a la inscripcién actual del bailarin en entornos digitales,
suponen una riqueza en su mirada interpretativa del entorno. El focus group 2, corre-
sponde a street dancers que se han profesionalizado en el area del hip-hop freestyle,
area que despliega otra campo de accion para la profesionalizacion del street dancer.
Esta industria cuenta con una menor cantidad de profesionales que el area coreogra-
fica en términos comerciales, por lo que supone, al igual que el primer grupo, una alta
exigencia de autogestion. Y por ltimo, el focus group 3, retine a diferentes expertos en
el area audiovisual que estan en constante relacién con la escena del street dance. Este
grupo dentro del ambito de su profesion, se han especializado en el trabajo colaborati-
vo con street dancers, generando contenidos fotograficos y de video que son la materia
prima del bailarin en entornos tecnolégicos.

En segunda instancia, se decidié realizar entrevistas no estructuradas a personas
claves de la escena hip-hop en Chile —tanto inicial como actual. Profesionales y artistas
que en distintos niveles de proximidad, se vinculan con la comunidad de street danc-
ers. Estos corresponden a mdsicos, productores musicales, disefiadores y street dancers
influyentes en distintos hitos de la evolucion de la escena. Para el andlisis de las con-
versaciones grupalesy entrevistas personales se realizé un proceso de transcripciony
codificaciéon de los relatos en busca de correlaciones significativas. A continuacién, se
presentan los hallazgos mas relevantes.



[b.1.1] Falta de institucionalizacion en Chile

Un tema de reflexién que aconteci6 durante las
conversaciones grupales, fue la necesidad que
tiene el bailarin urbano de viajar al extranjero
para perfeccionarse. Esto debido a la ausencia de
instituciones nacionales que impartan estudios
practicos y tedricos en esta materia, desvelando la
falta de legitimacion de esta practica. Segtn expli-
can las hermanas Crillé, esto deja en desventaja
al bailarin urbano respecto a otras profesiones,

e incluso, respecto a otras danzas, conllevando
implicancias no sélo connotativas sino también
laborales. Es aqui cuando nace la interrogante del
investigador ;Cémo se valida entonces un bailarin
urbano?. Las respuestas de los entrevistados se
pueden sintetizar en 2 vertientes. Primero, el
bailarin se valida en su propio entorno por medio
del reconocimiento de sus pares, es decir, por me-
dio del respeto y aceptacion colectiva. Y segundo,
el bailarin se valida frente al piblico general por
medio de resultados y logros personales, tales
como, escenarios, colaboracién con artistas, viajes
realizados, competencias ganadas, apariciones en
medios de comunicacién, trabajos audiovisuales
y poder adquisitivo. Sin embargo, el factor mas
importante no se queda solo en “el hacer” sino en
“el mostrar”. La exposiciony difusion del trabajo
realizado resultan una imposicién para el bailarin
urbano, quienes tienen que estar demostrando
continuamente su capacidad frente a los demas
para apelar a su reconocimiento. La falta de insti-
tucionalizacion desvela un desamparo a la hora de
buscar medios de validacién formal, una parte de
laidentidad del street dancer que aln se encuen-
traincompleta.

[b.1.2] Falta de reconocimiento

Se identifica que existe una falta de recon-
ocimiento tanto del medio artistico como del
sistema cultural en general. Esto en parte esta
ligado a la connotacién delictiva que tuvieron las
manifestaciones del hip-hop en sus inicios, puesto
que nacieron como expresiones subversivas de re-
sistencia siendo una cultura no autorizada dentro

“A diferencia de otros paises como Berlin, Rusia, Japon,
aquien Chile no hay escuela, no hay lugares formal-
izados donde se teorice respecto a esta danza, sino que
acd todo lo que aprendemos es por las ganas propias del
querer aprender. Entonces creo que mientras tii hagasy
puedas mostrar tu trabajo, es una manera de autovali-
dacion y de reflejar esa validacion hacia el resto.”
(B-girl Petiza)

“Aquien Chile la gente todavia no sabe lo que hacemos,
siendo que es bastante popular, ni siquiera saben como
se llama porque le dicen de cualquier forma y siguen
pensando que somos delincuentes.”

(Jazz Monstarz)
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de laiinscripcion de la ciudad. Por ende, practicas
como rayado de muros o toma de espacios pa-
blicos eran considerados actos de vandalismo. La
asociatividad que alin mantiene el street dance
con esta connotacién, ha dificultado la pene-
tracion en el inconsciente colectivo como una
expresion artistica legitima. Los bailarines urbanos
siguen tratando de derribar estos estereotipos,

sin embargo, se denota una falta de culturizacion
general respecto a esta practica. Por otro lado,

el rapero Sonido Acido quien partié practicando
breakdance, explica que a diferencia de las otras
ramas elementales del hip-hop (Dj, Rap, Graffi-
ti), el baile es el que mas atras se ha quedado en
términos de reconocimiento profesional, siendo
una industria que no ha logrado repuntar por si
misma, a pesar de lo masiva y popular que es entre
el pablicojuvenil.

[b.1.3] El baile como arroz: Falta de instancias
protagonicas para el street dance.

Mediante reflexiones de Grillé, Goldsack y Torres,
se da cuenta que la falta de reconocimiento tam-
bién deriva de una carencia de instancias per-
formaticas donde el street dance tenga un papel
protagdnico. Como vimos en el marco tedrico,
la profesionalizacién del street dancer se inicid
de la mano de otros artistas que incluyeron a los
bailarines en sus shows y videoclips, sin embargo,
este nombre de backup dancers haimplicado
que se considere al bailarin como un mero acom-
pafiamiento. La semantica de “backup” (apoyo o
respaldo) ha condicionado a los bailarines ha ser
un elemento secundario dentro de la industria del
entretenimiento. Los primeros bailarines en Chile
en montar un show Gnicamente de street dance,
fueron los Power Peralta, llegando a performar en
escenarios como el Estadio Nacional y Festival de
Vifia. Eso sin duda, marcé un precedente para el
reconocimiento y performance del baile urbano,
sin embargo, las instancias siguen siendo escasas.
Bajo el analisis de los entrevistados, se desprende
la reflexion de que si hubiesen mas shows de este
tipo, esta profesion podria ser mejor valorada.

“Siento personalmente y diciéndolo con mucha pena, que
el baile para mi, de las 4 disciplinas, representa el que
estd mds abajo lamentablemente. Y no me refiero a los
exponentes que bailan hoy dia, porque siempre hay gente
buena, me refiero a la connotacion que tienen, no han
logrado dar ese paso todavia.”

(Sonido Acido)

“Acd en Chile el bailarin siempre es considerado el
acompaiiamiento de otros artistas, es el “arroz’, faltan
proyectos donde la atraccion principal sea la danza y se le
dé protagonismo a los bailarines... quizas si hubiera mas
de esto, esta profesion podria ser mucho mas valorada
profesional y artisticamente.”

(Sofia Grillé)



[b.1.4] Autogestion: Plataformas digitales como
espacios validos.

En un momento dado de las entrevistas, se les
preguntd a todos los participantes la importancia
de la autogestion para el desarrollo profesional
del street dancer. En una escalade1a10, el 100%
de los entrevistados sefial6 10 como respuesta
absoluta. Esto reafirma lo fundamental que
resulta esta capacidad en el desarrollo integral del
bailarin urbano, y que, como bien sefialaron Canci-
noy Nava, corresponde a una habilidad aprendida
que se desarrolla paralelamente al progreso corpo-
ral. Sin embargo, esto también supone una carga
extra, ya que ademas de tener que perfeccionarse
en la practica misma de su profesion, deben hacer
de gestores y productores de su propio trabajo. Es
asi, como en esta blsqueda constante de instan-
cias, se presentan las plataformas digitales como
herramientas facilitadoras en la gestién personal
y como un nuevo espacio valido de exhibicién. Los
entrevistados ven estos medios como un punto
estratégico en la articulacion de propuestas lab-
oralesy redes de contacto.

[b.1.5] Relacion Laboral: Instagram como formato
de audicion actual y CV visual.

La relacion del street dancer con estos medi-
osdigitales se ha entrelazado al punto de estar
directamente vinculado el “perfil virtual” con la
oferta laboral. Debido a su infraestructura con-
struida en base aimageny video, Instagram se
ha convertido en el canal mas relevante para las
relaciones laborales, permitiendo la creacion de
verdaderos portafolios personales. Los bailarines
han convertido sus perfiles en un curriculum visu-
al, atrayendo el interés de directores, productores
y otros agentes claves en oportunidades laborales.
Los coredgrafos como Peraltay Kattan, sefialan
que las audiciones fisicas se han sustituido por
audiciones virtuales, obligando a los bailarines a
preocuparse del aspecto de sus perfiles. Sin em-
bargo, la construccion de estaimagen aparente,
también ha desequilibrado la igualdad de condi-
ciones en la industria. Como explica Grillé y Nava,

“Osed yo creo que puedes vivir tratando de que lleguen
las cosas, pero un bailarin de nuestro estilo no dura mas
alla de 3 ainos si no se autogestiona.

Esimposible vivir de esto sin la autogestion.”

(Nicolds Cancino)

“Siempre nos hemos rebuscado para encontrar distintas
formas de mostrarnos al mundo que no sea necesaria-
mente un escenario, y creo que las plataformas
digitales se han transformado en espacios validos

para ese proposito.”

(Jazz Monstarz)

“Hoy en dia a veces ya no se hacen audiciones, a
nosotros mismos nos ha pasado o con directores con

los que hemos trabajado, ahora te dicen “mandame el
instagram’. Entonces desde ya uno se da cuenta que es
algo mas grande que uno, asi es como el mundo hoy esta
funcionando ;cachai?, siempre teni dos opciones, o te
subi a ese bus o te quedas abajo de ese bus.”

(Raiil Power)

“El sueiio de todo bailarin es que lo reconozcan por su
talento pero en la realidad el tener contactos y un buen
curriculum visual te ahorra tiempo.”

(Thati Nava)
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muchas veces el principio de popularidad® ha
primado por sobre el talento del bailarin, dejando
en desventaja a aquellos que no saben manejar
bien estas herramientas. Por lo tanto, se desvela
laimportancia que ejercen estas plataformas dig-
itales dentro del ecosistema del bailarin urbano,
siendo un recurso fundamental en la apertura de
posibilidades laborales.

[b.1.6] Mismo ADN: Plataformas digitales como
el nuevo teatro performatico.

Se reconoce la potencialidad de los medios dig-
itales como escenarios validos para las practicas
artisticas, reforzando la idea en el marco teérico
de repensar estas herramientas como un nuevo
espacio performatico. Mediante reflexiones de los

hermanos Peralta, Torres y Kattan se da a entender

que estas plataformas deberian estar al servicio

del artistay no viceversa, permitiéndole mantener

sumisma esencia inicial. La interaccion social,

el espiritu subversivo, la expresion auténticay la
creatividad son parte sustancial del street dancer,
cualidades que se mantieneny se trasladan a la

inscripcion en entornos tecnolégicos. El replantear

las plataformas digitales como el nuevo teatro

del bailarin, implica una nueva audienciay una
nueva posibilidad de puesta en escena que sélo es
posible en estos medios.

[b.1.7] Creacién de contenidos: Necesidad de
experimentar otras dimensiones de la danza.

Si bien estos medios permiten nuevas posib-
ilidades de puesta en escena, los entrevistados
sefialan que no hay una debida exploracion de
estos recursos. En base a sus relatos, se desprende
que actualmente existe un formato estandar de
los contenidos audiovisuales que homogeniza las
creaciones de la comunidad en general. Esto se
debe principalmente a |a alta exigencia que de-
mandan estos medios para mantenerse vigentes,
teniendo que generar material con frecuenciay
por ende, comprometiendo los procesos creativos
de mayor profundidad. Sin embargo, se reconoce

9 principio de popularidad: cuantos
mas contactos tengay establezca un
individuo, mas valioso resultara, porque
entonces mas personas lo consideraran
populary desearan trabar contacto

con él. La popularidad convertida

en un concepto codificado se vuelve

no sélo cuantificable, sino también
manipulable: fomentar los indices de
popularidad es parte fundamental del
mecanismo que conlleva botones tales
como “me gusta”, “
(Van Dijck, 2016)

e

‘compartir’y “seguir”.

“Este es mi nuevo teatro, es mi nueva audiencia, y yo me
estoy metiendo ahi como un artista, como un entretene-
dor, lo mismo que éramos en las calles de NY cuando nos

[

decian “stibete arriba de estos canastos y quédate quieto
asi (pose robot)” y la gente nos miraba, es el mismo ADN,
hoy dia el piiblico esta en diferentes canales y la gracia es

que puede llegar a ser gigante.”

(Gabo Power)

“Al final, no hay un fin mas alla de esta necesidad en las
credciones que se estan haciendo ahora, haciendo que la
mayoria caiga en esta rueda de vomito de contenido, sin
preocuparse por el desarrollo de un propio lenguaje, de
unavision, de la transmision de un mensaje...

los bailarines tienen mucho por decir pero

no estan diciendo nada.”

(Sofia Grillé)



la gran riqueza en términos de lenguaje, sefialan-
do que el uso criticoy creativo de estas herramien-
tas puede generar contenidos distintivos. Por lo
tanto, se manifiesta la necesidad de un proceso
experimental que aborde esta danza desde otras
perspectivas, pudiendo abrir lineas de accién hacia
diferentes posibilidades de creacién de conteni-
dos, que permitan a los bailarines ampliar su
propio lenguaje.

[b.1.8] Bailarin como agente cultural-politico.

En base a los relatos de Foncea y Espinoza,
se desvela laimportancia de los jévenes street
dancers en la construccion cultural e identitaria
de Chile, sobretodo en las décadas del 8oy 90. Se
reflexiona en torno a la toma de espacios publicos
y el ejercicio de movimientos contraculturales,
como planteamientos socio-politicos; reforzan-
do asi, el marco teérico de presentar al bailarin
como un agente cultural influyente. De esta
observacién se desprende el potencial que tiene
el street dancer como activistay comunicador,
plantedndose no sélo como un individuo que se
mueve, sino también como un ser que trabaja con
ideasy las comunica por medio de la expresion
del baile. Desde sus inicios, los bailarines urbanos
han utilizado sus cuerpos como lugar discursivo,
buscando generar conciencia social e incitando
a la reflexion respecto a temas que los aquejan.
Como reflexionan Torres y Flores, la necesidad de
comunicar es un factor intrinseco en este artista,
algo que los jovenes de hoy en dia deben reactivar
para seguir aportando en la construccién cultural
de nuestro pais.

[b.1.9] Cultura Hip Hop: lugar de pertenenciay
construccion de identidad.

En las entrevistas se pudo reflexionar respecto
a los motivos que incitan a las personas a elegir el
hip-hop como medio para manifestarse. Los en-
trevistados vinculados a este movimiento sefalar-
on que una de las razones mas fundamentales, es
que estas practicas artisticas no se ejecutan en el

“Lo que pasa es que el espectador hoy en dia esta tan
bombardeado y busca situaciones sensoriales, busca
conectar desde otras formas, es como al tipo que no le
bastd con ver la pelicula sino que la quiere en 3D.

La capacidad de asombro ha ido decreciendo y

la experiencia, donde actos como la danza, que son
simples y neutros, quedan por detrds y no estan
levantadas desde otra forma.”

(Brigitte Kattan)

“De todas manevras creo que el aporte cultural - politico
fue enorme, simplemente por el hecho de bailar,

de expresarse y de expresarse de esa forma, con esa
soltura, con esa ampliacion fisica, eso es un planteamien-
to cultural politico sin duda, particularmente para la
Dictadura civico-militar (...) esta expresion rompia todo
lo que existia, porque el hecho de estar haciendo

electro - popping o esas ondas que pasaban por el cuerpo
Ilevaban la contraria lo que te imponian, una forma casi
militar de moverse.”

(Pedro Foncea)
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vacio, sino que se inscriben dentro de una cultura
que las sustenta, es decir, que existe una comu-
nidad de personas que se afilian bajo los mismos
valores, creenciasy codigos culturales. Esto repre-
senta un lugar de pertenencia, que cémo destacan
Torres y Castillo, fue lo que propicié la construccién
identitaria de los entrevistados. Segtn sus reflex-
iones, el considerarse parte de la cultura hip-hop
les permitid iniciar un proceso de aceptaciény
reconocimiento, no sélo de su entorno, sino tam-
bién de ellos mismos. Como vemos, la practica de
estas manifestaciones artisticas estan cargadas de
significacion para sus participantes y corresponde
a una gran parte de su construccién identitaria y su
percepcion del mundo que los rodea.

[b.1.10] Desconexion generacional: importancia
del registro histoérico.

Se evidencia una pérdida de conexién generacio-
nal debido a que las tendencias comunitarias que
se daban en la escena inicial no se mantuvieron
en el tiempo. En base a los relatos de entrevista-
dos que conforman la escena actual, se denota
una desconexion histérica respecto a los inicios
del hip-hop en Chile. Los jovenes que practican
actualmente street dance, estan desvinculados de
sus predecesores, existiendo una pérdida de cono-
cimiento en torno a la influencia histérica y cultur-
al que ejercieron los pioneros de este movimiento.
Tomando en cuenta esto, se reflexiona acerca de la
importancia del registro como facilitador de vin-
culos generacionales. Como senala el autor Simon
Armstrong (2019), el street art es, por naturaleza,
temporal; por lo tanto, suele ser su documentacién
lo que completa una obray garantiza que sea vista
y recordada. La figura del documentador es esen-
cial en esta cultura, tanto para su difusiéon como
para laacumulacién de conocimiento. Por lo tanto,
se desprende que el registro es trascendental para
una conexion generacional y valoracién histérica
del street dance en Chile.

[b.1.11] La inscripcion tecnolégica presente en el
desarrollo de la cultura Hip Hop.

“Siendo muy sincera, antes igual me daba vergiienza
decir que vivia en una poblacion, era muy prejuiciosa
conmigo misma y cuando llegué a conocer esta cultura
empecé a valorar otras cosas y a reconciliarme
internamente, porque al final uno de los mensajes del
Hip Hop es ese: ser tii mismo y ser real. Por lo tanto,
empecé a mirar de otra forma mientorno, comencé a
tomarle mas sentido a donde yo vivia, lo que estaba
haciendo y me dieron ganas de seguir estando ahi para
demostrarme a mi misma que, atin estando en ese
contexto, yo podia ser lo que quisiera si es que me lo
proponia... El Hip Hop me di6 esa garra”

(Jazz Monstarz)

“Una recopilacion de material historico, va a ser muy
positivo para esas personds que no van da tener nuncad la
posibilidad que tuvo gente como yo de acercarme y
conocer a los pioneros en su proceso, y que no lo van a
tener nunca porque esdas personas ya no se reiinen en
ningin lugar, ya fué ese momento, y este material se
acercan un poco a la sensacion de que lo que era vivir eso
que nunca mds se va a volver a repetir.”

(Sonido Acido)



Se demuestra que los recursos tecnolégicos
siempre han sido parte del proceso evolutivo
de estas practicas artisticas y que han tenido un
desarrollo conjunto, ratificando las afirmaciones
establecidas en el marco teérico. Por otro lado,
Foncea apunta a que el artista inteligente siempre
se esta moviendo con las nuevas tecnologias, ya
que es aqui donde se encuentran las posibilidades
de innovacién. Asi mismo Peralta y Vallejos reflex-
ionan que el entorno del bailarin ha evolucionado
naturalmente a estar inscrito en estas tecnologias,
por lo tanto, representa una realidad innegable
que el bailarin debe reconocer. Es por esto que
reafirman laimportancia de que el street dancer
encuentre la forma de utilizar a su favor estas
herramientas, de manera que contine su tenden-
ciay pueda aprovechar estos recursos para seguir
desarrollandose.

[b.1.12] Conectividad: Escenario Global.

Dentro del contexto de globalizacion actual, se
reconoce el gran potencial de exhibiciény di-
fusion que representan los medios digitales. Los
entrevistados reflexionaron en torno a la posibil-
idad de acceder a unavitrina global, permitiendo
la captacion de una audiencia internacional que
antes era inconcebible. Los hermanos Peralta
hacen una comparativa entre la época donde ellos
surgierony la escena actual, analizando que su
proceso de descubrimiento fue mucho mas dificil,
y que ahora los medios digitales e han facilitado
el proceso a los jévenes para darse a conocer no
s6lo a nivel nacional, sino que pueden apelara un
publico universal. Esto ha significado no sélo el
derribamiento de las barreras geograficas, sino
también, un cambio en los sistemas de produc-
cién, ya que hoy en dia se esta invirtiendo en
generar contenidos audiovisuales que recorren
el mundo, mas que en obras fisicas. Los artistas
estan creando enfocados en una nueva audiencia
digital, lo que respalda la afirmacién concebida en
el marco tedrico, que las plataformas digitales se
han convertido en el nuevo teatro para el bailarin
urbano.

“Yo creo que los medios digitales hoy dia no pueden
vesignificar el Hip Hop porque ya lo hicieron hace
muchos aiios y fue lo que cambié las reglas del juego
completamente. Si no fuese por los medios digitales yo y
muchos de mis colegas chilenos no podriamos ser quienes
somos y no podria existir esta biblioteca de misica y
registros que se ha creado en mas de 25 aiios. Yo no fui a
un estudio andlogo a grabar mi primer disco, mi primer
disco fue grabado en estudios digitales con softwares,
no habia perillas.”

(Sonido Acido)

“Pasamos de crear coreografia en teatros, con meses de
arriendo, a grabar una coreografia, editarla y que llegue
d no sé cudntas visualizaciones en el mundo.

Las plataformas digitales permiten que te vean
personas no sélo de Santiago de Chile, sino del

mundo entero literalmente, ampliaron un escenario
que antes era fisico y ahora es virtual.”

(Thati Nava)

“Comparando rapidamente, entendemos que antes
para ser descubierto, no sé qué tenia que pasar, por eso
nosotros siempre conversamos de que lo que nos paso a
nosotros fue un milagro, porque fue en una época donde
era mucho mas dificil que te descubrieran.

Hoy que te descubran estd a un clic.”

(Gabo Power)
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[b.1.13] Importancia del baile urbano dentro de la
industria del entretenimiento global.

Queda demostrado que ha habido un proceso
evolutivo en el reconocimiento del street dance
por el medio artistico. Se desprende que, si bien, a
nivel nacional atin no hay una debida valoracién de
esta practica, actualmente los street dancers son
una pieza clave en la industria del entretenimiento
global. Estos han sido cada vez mas demandados
desde que iniciaron su profesionalizacién en el es-
pectaculo de la mano de otros artistas, convirtién-
dose en intérpretes altamente valorados debido
a su creciente popularidad. Los hermanos Peralta
junto con el primer grupo de discusion, sefialaron
de ejemplo el reciente show de Rihanna “Savage X
Fenty vol.2” el cual se estrené por Amazon Prime
Videoy contemplé una tremenda produccion
coreografica dirigida por Parris Goebel. Como
reflexionaron los entrevistados, el lenguaje de los
bailarines urbanos tiene una riqueza muy atray-
ente para el piblico, lo que hace que actualmente
ningdn show pueda prescindir del dinamismo que
otorgan los street dancers.

[b.1.14] ;Qué es lo nuevo?

La reflexién que hacen los hermanos Peralta
responde al hecho de que la danza siempre va a
serimprescindible, ya que es algo sustancial a la
expresion humana, que ha formado parte de la
historia desde el principio de los tiempos. Toman-
do en consideracion esto, se medita respecto a la
continua evolucién tanto de la danza, como de las
nuevas tecnologias, estableciendo la necesidad
de que vayan conviviendo en su desarrollo con-
junto. Este punto de inflexidn presenta una de las
interrogantes que siempre ha inquietado al medio
artistico, ;qué es lo nuevo? Es asi como esta pre-
gunta abre paso a la continua bisqueda de nuevas
formas del hacer, incentivando la experimentacion
en los procesos creativos para llegar a soluciones
innovadoras. Por ende, resulta pertinente pre-
guntarse como se puede relacionar ladanzay la
tecnologia, validando el proceso experimental y el
prototipado como herramientas legitimas para la
busqueda de respuestas a esta pregunta.

“Hoy dia entendemos que el bailarin urbano también
puede bailar ballet, etc, nosotros no somos de esa escuela
porque no nos tocé, pero el bailarin urbano hoy dia es
parte de la celebracion, antes te podias quedar afuera de
esd celebracion o afuera del show, pero desde que
Madonna los empezd a meter, desde que Solei los
empez0 a meter, desde que hoy en dia el
entretenimiento entero los empezo a meter,

Yo creo que hoy se respeta y se busca.”

(Raiil Power)

“Al parecer, gracias a todo lo que ha pasado en la historia,
la danza sigue siendo igual de necesaria que hace 100
aios atrds, para celebrar, para comunicarnos, para
festejar, para emocionarnos, para entretener, etc. Y lo
que va a pasar con la tecnologia que avanza tan rapido
como esto, es ;Como van a ir conviviendo en el tiempo?
¢Como la danza y la tecnologia siguen conviviendo en el
tiempo?y creo que ahi hay una biisqueda constante que
laigualo con las grandes preocupaciones que tiene el
entretenimiento: ;Qué es lo nuevo?

Esa es la gran pregunta.”

(Raiil Power)



[b.1.15] Pandemia: “Hay que reinventarse”.

En consideracion al contexto actual e histérico
que estamos viviendo, naturalmente los en-
trevistados reflexionaron en torno a cémo estas
circunstancias estan y seguiran afectando a la
sociedad, y especificamente, al medio artistico.
Cémo plantean los relatos de Peralta, Fonceay
Torres, las personas han tenido que reinventarse
en casi todos los aspectos de su vida, y asimismo
las industrias en su diversidad. Estas tltimas han
tenido que migrar al entorno digital en respuesta
alaemergencia global y sus medidas sanitarias. Es
asi como el medio digital aparece como un espacio
atingente y valido para seguir relacionandose y
ejerciendo practicas comerciales. La industria del

street dance no ha quedado exenta de esto mismo.

Como comenta Peralta, hay que reflexionar en que
la dindmica que mantenian las academias de baile
y los shows en vivo no van a poder acontecer en un
largo tiempo, por lo tanto, resulta urgente pensar
en soluciones que resuelvan este problema.

Por otro lado, Torres describe cémo los bai-
larines urbanos se han adaptado a estas circun-
stancias, sefialando que han aparecido nuevas
tendencias como dar clases por zoom o instagram
live, y la realizacion de festivales, competenciasy
shows online. Esto, cdmo explica Torres y Grillé, ha
traido repercusiones positivas, por una parte, ha
permitido a los bailarines perfeccionarse con pro-
fesores internacionales sin la necesidad de viajar,
y por otra, se ha descubierto una nueva modalidad
de negocio que genera mas gananciasy menos
costos, a través de la masividad que permiten
las plataformas. Es asi, como se desprende el
significativo valor que han tenido las tecnologias
digitales en la bisqueda de soluciones ante la
crisis mundial, resultando pertinente repensar
una nueva performatividad que se inscriba en este
entorno. La pandemia ha extremado la dimension
tecnolégica de la danza a un punto jamas antes
visto o pensado, por lo tanto, la propuesta de
disefio toma un nuevo valor en la reestructuracion
social que apremia en medio de la realidad actual.

“Hay que replantearse que quizds una sala con 50 per-
sonas no va a volver a pasar por un rato y ti deci “wow,
JQuié hacemos?” ;Cachai?, s Qué hacemos? Los show de
Solei con 2.000 personas en un teatro, uno al lado del
otro, con 60 artistas en escend, 70 personas detrds del
escenario... eso no va a pasar en un buen tiempo mds.”
(Gabo Power)

HIBRIDO

53



54

HIBRIDO

[b.2] Entrevistas a expertos.

Con el objetivo de contrastary complementar el Marco Tedrico anteriormente
expuesto, se desarrollaron entrevistas con expertos en diferentes areas, pudiendo ob-
tener informacién pertinente para profundizar aspectos claves del proyecto. El cruce de
esta informacion con las entrevistas anteriores, permitié una reflexién integral que dio
sustento a la propuesta de diseno.

Dentro de los entrevistados se apuntan expertos en medios digitales, docentes en
historiay museologia, expertos en escenografia teatral, docentes en animacion digital
y realidad virtual, curadores y docentes en disefio.

Habiendo realizado un proceso de transcripcion, andlisis y codificacién de la infor-
macién obtenida en busca de correlaciones significativas, a continuacion, se presentan
los hallazgos mas relevantes.

[b.2.1] Institucionalizacién cultural.

Ximena Vial, Licenciada en Historia con magister en Museologia, sefiala que desde la
perspectiva historica, los géneros urbanos generalmente, o si no siempre, nacen desde
la cultura popular, por ende, nunca estan institucionalizados. En palabras de Vial, «los
géneros urbanos nunca son oficiales, nunca es cultura autorizada» (Vial, X. comuni-
cacion personal, 2020). Esto refuerza lo planteado en el marco teérico respecto a los
inicios de la cultura hip-hop y ayuda a comprender mejor los procesos culturales que
atraviesa la escena actual. Sin embargo, Vial hace un alcance significativo, ya que afir-
ma que «el hecho de que hoy en dia hayan personas como ti (entrevistadora) que di-
cen «lo que yo hago es un baile urbano», ya muestra un proceso de institucionalizacién,
es decir que en unos anos mas lo mas probable es que si exista un diploma que diga
«Titulada en Danza Urbana». (Vial, X. comunicacién personal, 2020). En este punto Vial
destaca que, si bien estas practicas nacen fuera de los margenes de una formalizacién
oficial, eso no excluye la posibilidad de que en un futuro estén inscritas como legitimas,
puesto que ya existe un proceso de institucionalizacién en marcha debido a que los
mismos participantes reconocen esto como una practica cultural.

Por otra parte, Vial también hace el alcance que, a pesar que se considere el hip-hop
como un movimiento marginal en sus inicios, desde el punto de vista histérico-cultural,
no fue precisamente asi. Ximena sefala que «aca en Chile el hip-hop no llegé por abajo
porque los hijos de los exiliados no vienen desde los margenes, la mayoria. Entonces
igual son chicos super cultos, de clase media, que llegan aqui como a irrumpir con algo
nuevo. O sea, la Anita Tijoux sali6 de La Alianza Francesa, mas que mal, a pesar de que
ella tiene un discurso popular de izquierda y que, efectivamente sus letras si pueden
resonar en espacios mas marginales, pero ella no es popular, ella ya esta instituciona-
lizada, ella tiene reconocimiento de la autoridad porque la invitan al Festival de Vifa,
etc.. En fin, ese es el juego.» (Vial, X. comunicacién personal, 2020). Este razonamiento
de Vial se contrapone a las entrevistas anteriormente realizadas, abriendo una dis-
cusion reflexiva en torno a la institucionalizacién. La lectura de Vial denota que no
esindispensable el reconocimiento «oficial» para iniciar un proceso de instituciona-
lizacién cultural de ciertas practicas, puesto que este proceso se inicia mucho antes
dentro de lainternalidad de las comunidades.



[b.2.2] Construccién de espacios ilusorios.

Ramoén Lépez, Arquitecto, Disefiador teatral y docente en la Universidad Catélica,
sefiala que la situacién extrema que estamos atravesando ha imposibilitado habitar
ciertos espacios claves para el desarrollo cultural. En respuesta, Lépez afirma que es
necesaria la utilizacién de las tecnologias digitales para la construccién de nuevos
espacios ilusorios que permitan un habitar virtual. En palabras de Lopez, «recorrer es-
pacios ilusorios resulta muy atractivo justamente por lo que esta pasando ahora con la
imposibilidad de entrar en un espacio. Va a ser super dificil reconquistar esos espacios
con la seguridad que uno va a necesitar, entonces todo este proyecto que tl (entrevista-
dora) vas a desarrollar puede permitir abrir puertas para seguir desarrollando la activ-
idad de la danza en todas sus variables, pero también mediatizada con interfases que
son intervenciones que tiene que ver con el espacio plastico, el espacio estético, con lo
espacial.» (Lépez, R. comunicacion personal, 2020). Por ende, se reafirma la pertinen-
ciade la propuesta de disefio de estar inscrita en un entorno tecnolégico, reforzando el
supuesto que un trabajo experimental con tecnologias digitales, tiene el potencial de
abrir nuevos escenarios posibles para que se siga ejerciendo el street dance.

Profundizando en la puesta en escena, Lopez sefiala que la abstraccién del especta-
dor se facilita a la hora de reconstruir otra cotidianeidad en entornos virtuales, permi-
tiendo la compresion del tiempo y la creacién escénica a partir de un vacio absoluto. Es
asi como ejemplifica el proceso de resignificacion en una obra audiovisual, «el espacio
del videoclip también es naday uno va construyendo espacios tridimensionales, haci-
endo viajes en el tiempoy traspasando barreras de todo tipo, puedes ir hacia delante,
hacia atras, multiplicar laimagen, meterte en el mundo del suefio, etc.. todo lo que es
artificial. Al final uno como disefador teatral trata de construir una artificialidad que
sea creible, que te saque de lo cotidiano para poder mirar lo cotidiano de otra manera,
ahiesta la (re)significacion.» (Lépez, R. comunicacién personal, 2020).

El proceso de resignificacion seglin Lopez, es multiple, ya que todo lo que se pone en
el espacio escénico tiene una razoén de ser. La disposicién de los objetos en la puesta en
escena no puede ser arbitraria ni caprichosa, puesto que va a actuar en consecuencia
con un efecto en laemocionalidad del espectador. «Todo lo que pongamos en escena
va a tener una consecuencia emocional en el espectador, de eso se trata, si no te pasa
nada quiere decir que algo no esta funcionando o no estas en el mismo cédigo con tu
audiencia.» (L6pez, R. comunicacion personal, 2020). Las reflexiones desprendidas de
Lopez, se consideran altamente significativas para la toma de decisiones que tengan
relacion con el contenidoy la puesta en escena dentro de la propuesta de disefio.

[b.2.3] El arte de laintegracion habiendo partido de fragmentos.

Otro tema aparte que se desprende de la conversacion con Lopez, es la problematica
de la propuesta de disefio para contemplarse como un todo. Lépez identifica el gran
desafio que enfrenta este proyecto al trabajar con mdltiples elementos de manera si-
multanea. «<En el trabajo del espacio intervenido entramos en el mundo de lo metaféri-
co, donde la agrupacion de palabras, cosas, empiezan a adquirir nuevos significados.

El espacio escénico tiene mucho que ver con la poesia, uno pone cosas que habitual-
mente no poney junta cosas que habitualmente nojunta.» (Lopez, R. comunicacién
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personal, 2020). Lopez reconoce que este proyecto es un trabajo de resignificacion a
partir de fragmentos, introduciendo el concepto de collage como analogia, donde los
elementos por sisélos no tienen relaciéon, sino que sélo toman sentido bajo la lectura
total. Es asi como Lopez hace la siguiente observacion, «el tema del discurso fragmen-
tado es bien atractivo porque el espectador hace la sintesis, para tu proyecto la pregun-
ta seria ;Como lograr que esta fragmentacion se lea como una sintesis comunitariay
que no se siga viendo lo fragmentado, que no se sigan leyendo las piezas separadas
sino como un todo? Todos nuestros trabajos deberian ser como una buena cazuela,
dénde los sabores se integran entre si.» (Lopez, R. comunicacién personal, 2020). El
analisis de Lopez resulta fundamental para la fase de desarrollo del proyecto, puesto
que anticipa una problematica que el disefador no habia detectado, permitiéndole
abarcar el proyecto con una mirada holistica y tomar decisiones de disefio que permi-
tan unificar los elementos de la obra.

Por tltimo, Lopez reconoce la potencialidad de este trabajo asociativo entre elemen-
tos para una resignificacion valiosa de esta practica, anadiendo que la manipulacién de
medios e interfaces puede dignificary validar al bailarin urbano. «A lo mejor cosas que
no eran consideradas “artisticas” a través de tu trabajo, se pueden dignificar, validary
ser aceptados. Todos vamos aceptando cosas que antes no aceptabamos.» (Lopez, R.
comunicacioén personal, 2020).

[b.2.4] Contenido digital como herramienta educativa.

Alejandro Gandarillas, Arquitecto y docente en animacion, web y realidad virtual en
la Universidad Adolfo Ibafez, sefiala que la tecnologia ha desplazado casi todos los
aspectos de la vida cotidiana a los medios digitales, y que ademas la situacién actual ha
intensificado esto al punto de comparticionar la ensefanza en capsulas informativas.
En palabras de Gandarillas, «creo que todo muté a la pantalla, hoy casi todos los even-
tos, los lanzamientos se estan haciendo via streaming. Entonces, por un lado tenemos
que pensar en las pantallas y por otro lado el contenido que uno genera. Hoy en dia
el contenido es muy importante, como que la educacién se comparticioné en puras
capsulas de 5a10 min, dénde te ensefian desde a clavar un clavo, hasta cocinar. Por lo
tanto, es muy atingente el contenido digital como herramienta educativa.» (Gandaril-
las, A. comunicacion personal, 2020). Gandarillas hace el alcance de trabajar diferen-
ciadamente el contenido y el soporte (pantalla), por un lado trabajar el mensajey por
el otro trabajar su exposicion. La atingencia del contenido resulta una observacién
significativa en la fase de desarrollo del proyecto, donde se trabajé el material de video
teniendo en consideracion esta reflexion.

Por otra parte, Gandarillas reconoce el potencial y la efectividad del contenido digital
como herramienta educativa, sefialando que tiene un mayor alcance y que permite el
aprendizaje simultaneo por medio de lo audio-visual. Por ende, durante la entrevis-
ta se reflexiond en torno al potencial de la propuesta de disefio como un dispositivo
indirectamente educativo, permitiendo, por medio de la visibilizacién y alcance digital,
educar culturalmente a la audiencia acerca del street dance.



[b.2.5] B.A.D: Baile Asistido por Disefio.

En la conversacién mantenida con Alejandro Duran, Disefiador y docente de la Uni-
versidad Catdlica, se reflexiond sobre la propuesta bajo la perspectiva exclusiva de la
disciplina del Disefio. Duran reconocié que este proyecto, si bien contiene danzay tec-
nologfa, es un proyecto que se inscribe dentro de los modelos y metodologias que com-
peten a los disenadores. En palabras de Duran, «si el disefio esta asistido por el baile o
el baile esta asistido por el disefo, td puedes meterlo dentro de un paradigma que para
nosotros es nuestro, en el fondo, estds usando las herramientasy las metodologias del
disefo para poder dar cuenta de una forma enriquecida del baile.» (Duran, A. comuni-
cacion personal, 2020). El alcance de Duran reafirma la pertinencia del proyecto como
caso de estudio para el disenoy declara que el disefiador integral esta capacitado para
optimizar, perfeccionary potenciar otras disciplinas por medio de estrategias de traba-
jo que le conciernen. Esta afirmacidn se relaciona con lo expuesto en el marco teérico
de plantear al disefiador como un “operador cultural”, un profesional que es capaz de
articular diferentes miradas especialistas y hacerlos converger en un lugar de accién.

El alcance de Duran se entrecruza con las reflexiones mantenidas con Marcos Chilet
y Pablo Hermansen. Chilet sefiala que «la parte digital claramente genera transforma-
ciones e interacciones que no sélo corresponde a espectador- artista, sino que es una
incorporacion de ambos. Por lo tanto, tus acciones y recomendaciones como disefador
van mucho mas orientado a un entendimiento etnografico, antropolégico, profundo,
de las metas y objetivos que tiene esta comunidad.» (Chilet, M. comunicacién personal,
2019) La afirmacion de Chilet refuerza |la conveniencia de abarcar este caso de estudio
mediante una metodologia de investigacion cualitativa y etnografica, de manera de
trabajar dentro de las expectativas concretas de la comunidad de street dancersy asi
beneficiarlos. Por otro lado, Hermansen sostiene que el prototipado es una metod-
ologia valida para abordar esta propuesta de disefio, ya que permite la apertura de
nuevas potencialidades para continuar la tendencia de esta forma de baile en entor-
nos tecnolégicos. «El prototipo tiene la cualidad de que te abre posibilidades, te abre
mundos latentes que antes no eran posibles. Es distinto a la obra, la obra yo la plani-
fico, la produzco y la controlo completamente, en cambio el prototipo es mas abierto
y se pueden mirar como un dispositivo critico que invitan a la reflexién y permite la
creacién de conciencia.» (Hermansen, P.comunicacién personal, 2019)

Es asi como a través de las reflexiones de Duran, Chilety Hermansen, se desprende
que las metodologias y paradigmas del disefio pueden contribuir a enriquecer la danza
urbana, reconociendo al disefiador como operador cultural. Por otra parte, se refuer-
zan las decisiones de abarcar esta propuesta a partir de una investigacion cualitativay
desarrollar un proceso experimental, permitiendo generar nuevas potencialidades en
la hibridacién entre danza y tecnologia digital.
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[C]

CONCLUSTONES

Tomando en consideracion las interacciones criticas desprendidas en la etapa de le-
vantamiento de Informacién, se realiz6 una clasificacién de las mismas para compren-
dery generar correlaciones. Estas permitiran posteriormente articular las tematicas
de la propuesta de disefio de manera coherente, abordando los temas mas relevantes.
Primeramente, se diferencia entre las interacciones que impulsan al disefiador a re-
alizar la propuesta de disefio y aquellas que se van a inscribir dentro del desarrollo del
mismo; es asi como se presentan 4 clasificaciones.

[A] Motor de accién:

Dentro de esta clasificacion se identifican las interacciones criticas que propulsaron
la realizacién de la propuesta de disefo. Estas interacciones no se consideran dentro
de los objetivos del mismo, ya que se reconoce su gran magnitud, y por ende, resultan
inabarcables como objetivos a reivindicar dentro del contexto de proyecto de titulo.
Sin embargo, estas interacciones respaldan lo planteado en el marco teérico, dando
sustento al proyecto como motor de accion.

[B] Pertinencia espacio digital:

Esta clasificacion recoge todas las interacciones criticas que reafirman la pertinencia
de inscribir el proyecto en un espacio digital. Se desprende el gran potencial que tiene
este medio para poder generar nuevas posibilidades performaticas, en corresponden-
cia con el contexto atingente que estamos viviendo. Por ende, se levanta informacion
valiosa para la posterior construccion de este espacio en la fase de desarrollo del
proyecto.

[C] Hibridacién experimental entre danzay tecnologia:

Las interacciones criticas en esta clasificacién desvelan el gran potencial que tienen
las tecnologias digitales para ampliar el lenguaje del bailarin urbano. Estos hallazgos
se entrecruzan con los aspectos presentados en el marco tedrico respecto a la hibri-
dacién de lenguajes, concluyendo que el trabajo experimental no sélo representa una
gran oportunidad, sino que también es una necesidad apremiante bajo el contexto
actual.



Por otra parte, se reconoce que esta forma de baile ya se encontraba inscrita en en-
tornos tecnolégicos, reforzando lo expuesto en el marco tedrico respecto a la relacién
natural de esta danza con las tecnologias. Es asi como se desprende la oportunidad de
extremar la dimensién tecnolégica del street dance para abrir nuevas posibilidades
performaticas.

[D] Rescate cultural:

En esta clasificacion se desvela la importancia del bailarin urbano como agente
cultural-politico, destacando sus habilidades como comunicadory activista. Cruzando
lecturas con lo expuesto en el marco tedrico, se refuerza la esencia subversiva del street
dancery suinfluencia en la construccién cultural nacional, sin embargo, se identifi-
ca una desconexién generacional entre la escena actual y lainicial. Por lo mismo, el
disefador advierte laimportancia de generar un rescate histérico por medio de la
propuesta de diseno, incluyendo esta clasificacion dentro de las tematicas a trabajar.

A continuacién, se expone un diagrama explicativo respecto a la clasificacion de las
interacciones criticas recién descrita.
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I [A] Motorde accion.

[a.1] Falta de institucionalizacion en Chile

[a.2] Falta de reconocimiento

[a.3] El baile como arroz: Falta de instancias protagénicas para el street dance.

[a.4] Relacién Laboral: Instagram como formato de audicién actual y CV visual.

[a.5] Importancia del baile urbano dentro de la industria del entretenimiento global
[a.6] Institucionalizacién cultural.

B [B] Pertinencia espacio digital.

[b.1] Autogestion: Plataformas digitales como espacios validos

[b.2] Mismo ADN: Plataformas digitales como el nuevo teatro performatico
[b.3] Conectividad: Escenario Global

[b.4] Construccion de espacios ilusorios.

[b.s] El arte de la integracion habiendo partido de fragmentos

[b.6] Potencialidad del contenido como herramienta educativa

B [C] Hibridacién experimental entre danzay tecnologia.

[c.a] Creacién de contenidos: Necesidad de experimentar otras dimensiones de la danza
[c.2] La inscripcidn tecnolégica presente en el desarrollo de la cultura Hip Hop
[c.3]1:Quées lo nuevo?

[c.4] Pandemia: “Hay que reinventarse”

[c.5] B.A.D: Baile Asistido por Disefio.

)] Rescate cultural

[d.1] Bailarin como agente cultural-politico.
[d.2] Cultura Hip Hop: lugar de pertenencia y construccidn de identidad
[d.3] Desconexidon generacional: importancia del registro histérico.

[Fig.3]

Diagrama a partir de las
conclusiones de las interac-
ciones criticas.






FORMULACION DEL PROYECTO



[A]

DPORTUNIDAD DE DISEND

El street dance surgié como una expresion artistica del deseo humano mas basico
de exponer una reivindicacion, de aparecer frente a los ojos de una sociedad que los
excluia. Esta danza, en sus mas de 20 afios en nuestro pais, ha tenido una fuerte carga
social-politica, siendo elegida por los jévenes no sélo como un medio para manifes-
tarse, sino también como una alternativa identitaria. Es asi como el bailarin urbano
se ha convertido en un agente cultural significativo, utilizando su cuerpo como lugar
discursivoy de invencion para los desprovistos de propiedad a través de la puesta en es-
cena. Sin embargo, pese a cumplir un rol social relevante en nuestra sociedad, adolece
de reconocimientoy legitimacion del medio artistico, y sistema cultural en general,
difiriendo respecto al desarrollo de esta practica en otros paises. Esto ha forzado a los
street dancers a buscar nuevos medios que le permitan ejercer y autogestionar sus pro-
pias instancias de visibilizacién. Es asi, como el entorno digital se ha transformado en
un espacio valido para este propdsito, figurando como un nuevo teatro performatico de
mayor alcance, en donde el intercambio de contenido audiovisual ha alentado la con-
exién entre personas, ampliando por consecuencia, las redes de contacto del bailarin
urbanoy permitiéndole encontrar un escenario global para exponerse.

Desde sus inicios, el street dancer se ha desarrollado conjuntamente con tecnologias
eléctricasy electrdnicas, por lo que migrar a entornos digitales resulta parte de su
proceso de evolucién natural. Sin embargo, la contingencia actual ha extremado la dig-
italizacion, al punto de acelerar considerablemente la inscripcién tecnolégica de esta
industriay de toda nuestra cotidianeidad. Los bailarines urbanos no quedan exentos
del desafio que enfrenta la sociedad actual de reinventarse en sus maltiples aspectos,
siendo apremiante repensar nuevas formas de puestas en escena que permitan con-
tinuar la tendencia del street dance en entornos tecnolégicos. Este dilema se vincula
correlacionalmente con la gran interrogante que mantiene la industria del entreten-
imientoy mundo artistico en general, ;Qué es lo nuevo?

Es asi como se identifica la pertinencia de realizar un trabajo de significacién experi-
mental que permita contrastar nuevos mundos de posibilidades, dando cuenta de una
forma enriquecida del street dance por medio de herramientas y metodologias del
diseno. Por otra parte, el disefiador mediante su rol de operador cultural es capaz de
favorecer la visibilidad y comprension del fendmeno cultural en cuestién, articulando
la unién de distintos actores para generar un lugar de accién: hacer ver, hacer saber
y hacer hacer; que incite la reflexion colectiva y genere conciencia sobre esta practi-
ca. Asimismo, las caracteristicas tridimensionales del entorno digital y la capacidad
expresiva de |a hibridacién de lenguajes —audiovisual, digital, corporal—, propician la
realizacion de un diseno expositivo que, inscrito en el marco de la virtualidad, permite
generar una experiencia inmersiva y una zona de contacto aumentada.
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Surge entonces una oportunidad de disefio: Proporcionar nuevas posibilidades de
puestas en escena mediante un trabajo de significacién experimental, que permita
continuar la tendencia del street dance en entornos tecnolégicos y, al mismo tiempo,
incitar la reflexién colectiva por medio de la exposicion de estos prototipos en un entor-
no digital inmersivo.



[B]

FORMULACTON

-

QUE:

Exhibicion digital que, mediante la produccién de 5 prototipos simultaneos de
puestas en escena, proyecta al bailarin urbano bajo un sentido social y cultural, pro-
poniendo un trabajo de significacion experimental a partir de extremar la dimension
tecnolégica del street dance.

POR QUE:

En base al contexto extremo que estamos viviendo, urge la necesidad de generar
nuevas posibilidades performaticas que le permitan al street dancer seguir ejerciendo
por medio de entornos tecnolégicos y digitales. El trabajo de significacion experimen-
tal tiene el potencial de generar nuevas formas del hacer, ampliando el lenguaje del
bailarin a través de su hibridacién con lo digital y audiovisual. Sin embargo, actual-
mente, no existen miradas desde el Disefio que aborden esta expresion artistica en
un sentido experimental, social y cultural. El Disenador mediante su rol de operador
cultural es capaz de alinear a diferentes actores con el fin de generar un lugar de accién
que favorezca la visibilizacién y comprensién del fenémeno en cuestion.

PARA QUE:

Continuar la tendencia del street dance de estar inscrito en entornos tecnolégicos,
contrastando nuevos mundos de posibilidades que den cuenta de una forma en-
riquecida del street dance. Asimismo, incitar la reflexion y toma de conciencia de esta
profesién por medio de una exposicion digital inmersiva que articule una de zona de
contacto aumentada. De este modo, aportar a la escena del street dance mediante la
construccién de un proyecto que sirva de precedente con miras a especular respecto a
distintos futuros y posicionamientos que esa danza podria tener en la sociedad.
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[C]

0BJETIVDS

01.
Estructurar los contenidos tematicos que se trabajaran en cada uno de los prototipos
de puesta en escena, en funcion a las interacciones criticas desprendidas del Levanta-
miento de Informaciony los ejes claves planteados en el Marco Teérico.
[1.0.V] De manera de poder definir el guion y el orden secuencial de presentacion de los
prototipos.

02.
Establecer los métodos y acciones necesarias para la elaboracion de cada uno de los
5 prototipos, definiendo colaboradores, plazos de entrega y tratamiento [visual-so-
noro-corporal] de cada puesta en escena.
[1.0.V] Generar un documento de piezas y definir una carta gantt que permita ordenar las
dccionesy tareas simultdaneas dentro de los plazos establecidos.

03.
Determinar el soporte digital mas pertinente para implementar la exhibicion, con el
fin de garantizar una experiencia tridimensional de recorrido virtual.
[1.0.V] Realizar una investigacion exploratoria respecto a distintas opciones de soporte digital,
comparando y haciendo breves testeos para determinar la mejor opcion.

04.
Generar nuevas posibilidades de puestas en escena mediante un trabajo de signifi-
cacion experimental, que permita generar reflexiones y especulaciones respecto a
distintos futuros y posicionamientos que esta danza podria tener en la sociedad.
[1.O.V] Realizar sesiones de elicitacion con expertos en diferentes dreas para poder alimentar
conclusiones respecto al trabajo experimental realizado.



[D]

CONTEXTOD

Esta propuesta busca generar nuevas posibilidades de puestas en escena del street
dance, a partir de extremar su dimension tecnolégica, llevando a cabo un proceso de
significacién experimental a través de distintos métodos y lenguajes. Tomando esto en
consideracion, el proyecto se inscribe en un entorno digital que abarca diferentes areas
de disefio (audiovisual, disefio grafico, modelado 3D, interfaz, etc.), por lo tanto, resulta
pertinente implementarlo en un contexto que, por una parte, soporte esta inscripcion
digital y contenido multimedia, y por otra, permita una exhibicién tridimensional que
sea inmersiva y propicie una zona de contacto aumentada.

Luego de investigar distintas opciones de soportes digitales —proceso mencionado
con mayor detalle en la Fase de Implementacién—se tomd la decision de implemen-
tar el proyecto en una plataforma llamada Hubs lanzada el 2018 por Mozilla Firefox.
Mozilla Hubs es una plataforma de colaboracién virtual que se puede ejecutar en el
navegador, pudiendo visualizar espacios tridimensionales en gafas de realidad virtu-
al, computadoras de escritorio y computadoras portatiles, y en tablets o dispositivos
moéviles en 2D; sin requerir instalacion o tienda de aplicaciones. Esta plataforma per-
mite crear tus propios escenarios 3D, los cuales son caminables por medio de un avatar
que posibilita recorrer estos espacios y hablar con otros usuarios por medio de un
sistema de audio espacializado, es decir, que diferencia los sonidos segiin su proximi-
dad. Hubs facilita la conexion y el intercambio de contenido multimedia, admitiendo
imagenes, videos, modelos 3Dy audio, lo cual lo hace muy conveniente para la pro-
puesta de disefo.

La plataforma trabaja con “salas” que se pueden compartir mediante un URL para
que mas personas se unan a la reunion, estas salas pueden ser administradas por
un anfitrién y permanecen disponibles hasta que el creador las cierre. Los entornos
tridimensionales que se visualizan dentro de las salas corresponden a las “escenas”,
las cuales se pueden intercambiar facilmente por las que estan disponibles por el
equipo técnico o por una de creacién propia. El trabajo con cédigo abierto permite
personalizar diferentes parametros de las escenas y elementos, tales como ubicacién,
escala, luz, sonido y mucho mas. Esto se puede realizar mediante el editor de escenas
integrado llamado Spoke, el cual se ejecuta completamente en el linea, permitiendo
cargar modelos propios y distintos contenidos multimedia; ademas de contener kits de
construccién e integraciones con proveedores de contenido para facilitar la construc-
cion del espacio.

Por otra parte, si se desea un mayor control sobre la interfaz, esta la opcion de utilizar
Hubs Cloud, una version de la plataforma Hubs especialmente disefada para marcas
personalizadas y eventos masivos. Esta version permite el uso de un dominio propio,
personalizar el acceso de los usuarios y la creacion de funcionalidades y caracteristicas
particulares. Esta disefiada para la administracién de eventos ya que, a diferencia de
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Hubs el cual trabaja con un tnico servidor, Hubs Cloud permite personalizar la can-
tidad de servidores, siendo capaz de albergar a mas usuarios de manera simultanea
y cargar con mas contenido multimedia. Esta version de la plataforma no es gratuita
como la anterior, sin embargo, tiene distintas opciones de precios, los cuales varian
en la cantidad de servidores y tiempo que se utilicen, pagando Gnicamente el servicio
consumido.

Es asi como se toma la decision de realizar el trabajo experimental en la plataforma
de Mozilla Hubs, puesto que se adecua perfectamente a la propuesta de disefio al ser
una herramienta abiertay flexible que propicia la construccion de un espacio exposi-
tivo inmersivo, a través de sus caracteristicas tridimensionales e interactivas. Por otro
lado, se decide utilizar Hubs Cloud Gnicamente para la posterior exhibicién a pablico
abierto, ya que debido al caracter multimediatico del proyecto, es necesario contar con
un mayor nimero de servidores que permita la viabilidad de |a exposicion. Esto no
involucra ningln esfuerzo extra mas que el costo econémico, ya que las escenas traba-
jadas en Spoke se pueden utilizar tanto en Hubs como en Hubs Cloud, por lo tanto, la
escena del espacio expositivo queda guardada, permitiendo su uso en cualquiera de
ambas plataformas cuando se desee. Esto permite la creacidon de una exhibicién que
facilmente se puede reactivary reutilizar para futuras instancias expositivas.



[E]

USUARIOS / AUDIENCIA

El proyecto contempla dos vertientes en este tema. Por un lado, estan los usuarios a
los que se pretende potenciar a través del trabajo de significacién experimental, y por
el otro, la audiencia que se busca alcanzar por medio de la exhibicién abierta de estos
prototipos en un entorno digital.

En primera instancia, la propuesta de disefio se dirige a la comunidad profesional de
street dancers chilenos que actualmente estan inscritos en entornos tecnolégicos, estos
corresponden a “Generacién Z” (13-19 afios aprox.) y “Millennials” (20-35 afios aprox.),
quienes conforman la escena actual y se autogestionan por medio de las plataformas
digitales. También se busca abarcar a los principales agentes que se relacionan con esta
comunidad, tales como audiovisuales, disefiadores, productores de eventos, directores
creativos, centros culturales, marcas sponsor, entre otros, involucrando las genera-
ciones anteriormente mencionadasy sumando a la “Generacion X” (36-49 afios aprox.);
y en un menor rango de involucramiento a los “Baby Boomers” (50-68 anos aprox.). El
trabajo de significacién experimental, busca llegar a estos usuarios de manera de pro-
porcionarles nuevas posibilidades de puestas en escena, lo que eventualmente puede
incrementar las relaciones de los street dancers con estos agentes, generando nuevos
vinculos y proyectos creativos. Las herramientas utilizadas para incentivar esta conex-
ion, se detallaran mas adelante en la fase de Comunicacién del Proyecto.

En segunda instancia, la exhibicion abierta del trabajo experimental que se re-
alizara por medio de la plataforma de Hubs Cloud, tiene el potencial de alcanzar a una
audiencia universal, debido a que supone una zona de contacto aumentada, por medio
de laimplementacién del proyecto en un entorno digital accesible desde cualquier
dispositivo y lugar geografico. Sin embargo, igualmente se define un tipo de audiencia
que contempla a la “Generacion Z”, “Millennials” y en menor rango a la“Generacién X,
considerando que para visitar [a exposicion se debe tener una familiaridad previa con
interfaces, siendo los nativos digitales” a quienes mas se les facilitara esta interaccion
con la plataforma. Teniendo esto presente, se contempla que la audiencia debe tener
acceso a computadoras de escritorio, computadoras portatiles, tablets o dispositivos
moéviles. Por otra parte, es posible definir a los asistentes en dos categorias; primera-
mente aquellos que mantienen un interés relacionado con las tematicas abordadas en
la exposicion, tales como interés por el medio artistico, danza, cultura hip-hop, disefio
expositivo o innovaciones tecnoldgicas, asistiendo a la exhibicién como una actividad
premeditada. Y en segunda categoria, aquellos que no mantienen un interés previo
por las tematicas expuestas, pero que por medios de difusién, recomendacion o simple
curiosidad, llegan al espacio expositivo, permitiendo incentivar la reflexiony generar
conciencia de esta practica en personas que no se veian interesadas anteriormente.
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[F]

ESTADOD DEL ARTE

Habiendo desarrollado un previo levantamiento de informacion, el estado del arte
se presenta en dos categorias: antecedentes y referentes. En primera instancia, se
exponen antecedentes relacionados a exhibiciones digitales y trabajos de significacion
experimental que se vinculan con las tematicas expuestas en el Marco Tedrico. Y en
segunda instancia, se presentan referentes pertinentes al proyecto en diversas mate-
rias, tales como, produccién audiovisual, procesos experimentales de hibridacién de
lenguajes, artistas que trabajan realidad mixta, experiencias performaticas extrasenso-
riales, exhibiciones virtuales, disefio expositivo y disefio grafico.

Ambas categorias responden a una variedad de angulos que inspiraron el desarrol-
lo de la propuesta de diseno «Hibrido», rescatando aspectos significativos que seran
incorporados en la proxima fase de Desarrollo del Proyecto.



[a] Antecedentes

o1. Closed on Monday: COM es un modelo de galeria alternativo que siempre esta
abiertoy accesible a nivel mundial. Es un espacio de arte 3D interactivo en linea, creado
por el dio de hermanos Xavier Burrow y Lilium Burrow en 2018. La pareja combina su
experiencia en desarrollo web y disefio interactivo, gestion artistica y practicas artisti-
cas individuales para ofrecer un programa experimental de exposiciones digitales. Es
un lugar de encuentro digital que invita a la participacion a través de la frase “camine
ovuele por el espacio desde cualquier lugary en cualquier momento.” Es un impor-
tante antecedente en torno a la creacién de exposiciones virtuales de arte y de interfaz
interactiva.

02. Megafone.net: Antoni Abad impulsé proyectos de comunicacién digital de col-
ectivos marginales, haciendo uso de internety las nuevas tecnologias para darvozy
visibilidad a colectivos que no tienen presencia activa en los medios de comunicacién.
Ejemplos de esto, son los casos de los taxistas de México (Sitio taxi) y las prostitutas

de Madrid (Canal invisible). Ambos proyectos, se encuentran en la web megafone.

net, espacio pionero en la exploracién de otros posibles usos sociales y comunicativos
de las tecnologias digitales, capaces de amplificar las voces individuales y colectivas a
menudo ignoradas, siendo un antecedente significativo en cuanto a proyectos digitales
que inciten a la visibilizacién de ciertas comunidades.

03. Contact High: A Visual History of Hip-Hop: Exhibicién que busca homenajear a
los fotdgrafos que han desempefiado un papel fundamental en llevar la cultura visual
del hip-hop al escenario global. Se incluyen videos inéditos, recuerdos y musica para
complementar las fotografias, demostrando cémo la documentacion de un fenémeno
cultural, impacta la politica, la cultura y los movimientos sociales en todo el mundo.
Es un antecedente fundamental para la propuesta de disefio, puesto que se realiza un
rescate cultural a partir de registros y documentacion histérica sobre el hip-hop.

04. Dance Book “Ruth”: Disponible en IBooks y Google Play, “Ruth” es el primer libro
digital de danza, creado, producido y dirigido por los bailarines y core6grafos Keone y
Mari Madrid; el cual mezcla la narracién literaria con un material audiovisual auténtico.
Cada capitulo finaliza con un video coreografico que se acopla al relato, creando una
nueva dimension para el lector. La realizacion de este material, convocé a bailarines y
realizadores de todas partes del mundo, e hizo uso del espacio medial de una forma
nunca antes vista. Concierne un antecedente para el proyecto en la hibridacién de la
danza con multimedia, disponible en un formato digital.

o5. Thinking with the Body: Mind and Movement: Exposicion experimental creada
por Wayne McCregor, ofrece un vistazo a los aspectos mentales del proceso y cdmo esto
se entrelaza con lo fisico para que el cuerpo en movimiento se convierta en una entidad
que resuelve problemasy genera conocimiento en este género. McGregor comenzo a
investigar las posibilidades de los medios digitales como herramientas para la creacién
de danza en la década de 1990 con un interés en construir una “entidad” artificialmente
inteligente, basada en computadora para estar presente en el estudio junto a los bai-
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larines. Representa un antecedente relevante para el proyecto, puesto que plantea el
trabajo experimental a partir de extremar la dimensidon tecnoldgica de la danza.

06. PEWMA: Es el primer film de danza contemporanea filmada en un angulo de 360
grados en Chile. Realizado por Ignacio Sebastian Gatica e Ignacio Diaz, junto a varios in-
térpretes de la ciudad de Valdivia. Esta obra es un experimento que a través del uso de
video inmersivo, tiene como objetivo transportar al espectador a los hermosos paisajes
del sur de Chile. La pelicula se muestra en lentes de realidad virtual, en formato de vi-
sualizacion individual y tiene una duracién de quince minutos. PEWMA es un anteced-
ente valioso, ya que corresponde al (inico antecedente nacional que ha propuesto la
utilizacién de tecnologias digitales para enriquecer la experiencia performatica.

[b] Referentes

07. John Maeda: John es una de las principales figuras del arte interactivo y uno de los
padres del disefio experimental. Explora el potencial artistico y visual del ordenador
como herramienta, y del cédigo informatico como herramienta de trabajo. Maeda (re)
plantea nuestra relacion con el medio digital, promoviendo un acercamiento humani-
sta a la tecnologia, en base a los principios de interaccién entre ordenador y usuario en
lasimplicidad y la cercania, siendo un referente fundamental para el proyecto.

08. The best art: The Best Art es una colaboracién artistica entre la computadora y el
ser humano, creada por la artista de redes Nicole He. La computadora consulta el uni-
verso cibernético y usa un algoritmo para calcular objetivamente el mejor arte para un
momento dado en el tiempo. El humano recibe las instrucciones de la computadora en
forma de recibo impreso, para luego ejecutar los comandos; generando asi, el “mejor
arte”y cumpliendo la visién artistica de la computadora. Es un referente ideolégico
para el proyecto en el sentido de repensar la creacion artistica inscrita en entornos
tecnoldgicos.

09. Project Home: Es una productora de danza establecida por Christopher Martiny
Larkin Poynton, con el objetivo comin de producir un trabajo significativo e innovador
que trascienda mas alla del escenario. Ellos trabajan la hibridacion del espacio fisico
(escenario) con el espacio digital, conectando diferentes disciplinas artisticas, para
crear proyectos audiovisuales que desencadenan en obras presenciales. Project Home
representa un referente para el proyecto por la forma en que utilizan el audiovisual
para crear una nueva dimensionalidad entre el bailarin y espectador, la cual no es
posible en un teatro convencional, sin embargo, al mismo tiempo tienen la capacidad
de vincular el contenido audiovisual con la puesta en escena fisica.

10. Quizas: El realizador de este proyecto, Hok, cre una técnica que denominé pa-
per-cutting motion a raiz de la investigacion con el frame x frame (stop motion) y la
danza. Hok grabé una coreografia en parejay decidié imprimir cada frame del video



para cortar a mano mas de 4000 trozos de papel. Posteriormente, situd los trozos de
papel en un pequefio marco rodeado de objetos que proponian una escala diferente
respecto al cuerpo, y cred con ello, un stop motion de la coreografia. Esta técnica de
intervencion manual en el proceso de creacién digital, distancié completamente la co-
reografiainicial del producto final, por lo que representa un importante referente para
la propuesta de diseno en materia de experimentacion de lenguajes.

11. Asphyxia: Proyecto cinematografico experimental de Maria Takeuchiy Frederico
Phillips, que explora el movimiento humano a través de la tecnologia de captura de
movimiento. El proyecto es un esfuerzo por explorar nuevas formas de usar y/o combi-
nar tecnologias y diferentes campos, la actuacion se centra en una coreografia elo-
cuente que al combinar artes visuales y tecnologias 3D adquiere un caractery estética
fotorealista, siendo un referente significativo para el proyecto.

12. Dosmildoce: El afio 2012 fue de atencién al cambio de eray comienzo de un gran
momento de crisis mundial de todas las practicas sociales. En este sentido, la obra mul-
tidisciplinaria que dirige José Vidal tiene el propdsito de crear una masa critica sensible
ala condicién humana. La pieza en si misma, es un potente viaje de transformacién del
espacio com(n de interaccion entre los cuerpos, reuniendo espectadores y performers
en el mismo espacio escénico co-creando una experiencia interactiva. Dosmildoce es
un referente para el proyecto respecto a la utilizacién de experiencia interactiva en una
puesta de escena dancistica, y ademas de la danza como potente herramienta comuni-
cacional y critica.

13. Hay tantos fantasmas en mi lugar: Proyecto fotografico realizado por Karman
Verdi, el cual usando un proyector, colocé a los modelos en su departamento, apelando
alafalta de comunicaciény el aislamiento fisico durante los meses en aislamiento.
Verdi cre6 una sensacion de presencia de una persona en un espacio que no esta ha-
bitando realmente, una historia que como explica Verdi, “es sobre personas ubicadas
en diferentes lugares viviendo los mismos tiempos de incertidumbre.” Este proyecto,
corresponde a un referente conceptual respecto a cémo abordar artisticamente la
contingencia actual.

14. Michael Kozlowski: Es un artista de medios y desarrollador de software estadoun-
idense.La mayor parte de su trabajo incorpora la entrada de video bidimensional en
vivo o pregrabado e interaccion fisica, que se procesa y transforma en tiempo real. Re-
aliza videos, esculturas digitales y aplicaciones de software. Kozlowski es un referente
fundamental para el proyecto debido a su reciente trabajo con diferentes bailarines
contemporaneos, llevando el movimientoy la danza a interactuar con realidad mixta.

15. Los nueve moUnstros: Proyecto audiovisual realizado por el coredgrafoy bailarin
mexicano Emiliano Jimenez, en colaboracién con su hermana, la disenadora Kamila
Jiménez. Este proyecto, reinterpreta el poema de César Vallejo “los nueve monstruos”,
combinando discurso, danza y motion graphics, los cuales son proyectados sobre el cu-
erpo del bailarin en una sincronizacién perfecta, siendo un referente en la hibridacién
de lenguajes.
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16. #StayArtHomePejac: Pejac es un artista urbano espanol, que en medio del confin-
amiento mundial invit6 a la gente por medio del hashtag #stayarthomepejac a pintar
miniaturas que interactian, a través de las ventanas, con el exterior. El desafio se hizo
viral con la participacion de personas de mas de 50 paises, los dibujos en las ventanas
reflejaban el deseo de habitar un espacio que era imposible, pero que a través de estos
personajes, plazas, edificios y calles cobraban vida de nuevo. Esta intervencion corre-
sponde a un referente conceptual respecto a cdmo abordar artisticamente la contin-
gencia actual.

17. Exhibition Art: Disefno graficoy espacial para exposiciones, Wang Shao: Este libro
agrupa los mejores disefios de exposiciones alrededor del mundo, proporcionando
informacion respecto a flujos y herramientas para enriquecer la experiencia de los
visitantes. Ademas proporciona una diversidad de disenos y graficas innovadoras, las
cuales sirvieron de fuente de inspiracion para el disefio del proyecto.

18. Astronomical: Fue el concierto que el rapero Travis Scott realizé a través de la plata-
forma de videojuego Fornite. El espectaculo fue una experiencia extrasensorial que se
realiz6 en linea dentro de un entorno virtual, permitiendo a los participantes recorrer
el espacio e interactuar entre si. A través del show existieron mdaltiples puestas en esce-
na que contemplaban eventos surrealistas, los cuales repercutian en el entornoy en los
jugadores. Astronomical corresponde a un referente significativo de la utilizacion de
medios digitales para generar experiencias performaticas inmersivas.

19. Expo 360: Exhibicién virtual desarrollada por alumnos y profesores de disefio de

la Universidad Adolfo Ibafiez. Esta exposicidn reline 25 espacios virtuales hechos por
alumnos que integran realidad virtual y disefo. El espacio de exhibicién contempla un
hall central con 5 pasillos que llegan a 5 salas con diferentes puertas que redireccionan
a los espacios virtuales de cada alumno. Esta expo es un referente fundamental para la
creacion de la infraestructura del proyecto y para la investigacion de distintos soportes
digitales.
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DESARROLLO DEL PROYECTO



[A]

METODOLOGIA DE TRABAJO

En consideracion con los objetivos y requerimientos de la propuesta de diseno, se
estructurd una metodologia de trabajo en 7 fases de desarrollo.

La primera etapa corresponde a la Fase de Investigacion, donde se realizé un levanta-
miento de informacién cualitativo, a partir de entrevistas entabladas con personas de
la escena hip-hop y expertos en distintas areas. En esta etapa, se detectaron las interac-
ciones criticas mas relevantes que, entrelazadas con los temas planteados en el Marco
Tedrico, dieron sustento al proyecto de disefio. La segunda etapa, corresponde a la Fase
de Planificacién, donde se estructuraron los contenidos tematicos a trabajar en cada
prototipo, determinando el guién narrativo y recorrido secuencial de su exhibicién.
Luego se desarrolla la Fase de Gestidn, en la cual se realiza el contacto con los colab-
oradoresy estudios fotograficos para la filmacién, destacando el trabajo del disefiador
como operador cultural. La cuarta etapa, contempla toda la Fase de Disefoy Desar-
rollo, detallando la elaboracién de los 5 prototipos y del modelo arquitectdnico tridi-
mensional, para pasar a la siguiente Fase de Implementacién. En esta etapa se detalla
el proceso de bisqueda de distintos soportes digitales y la posteriorimplementacién
de los prototipos en la plataforma de Mozilla Hubs. Paralelo a las etapas anteriores, se
desarrolla la Fase de Identidad visual, para finalmente concluir con la Fase de Comuni-
cacién del Proyecto, donde se explica la estrategia de difusién y conexién con distintos
agentes claves, y la posterior difusién que se realizara para la exhibicion masiva.
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[B]

INVESTIGACION

La Fase de Investigacion, comienza con la intencién de comprendery analizar el
fenémeno en cuestion desde las propias experiencias y expectativas de la comunidad
de street dancers, de manera de aterrizar todo lo planteado en el Marco Teérico a una
realidad concreta. Esta investigacion se aborda desde una metodologia cualitativa, uti-
lizando distintas herramientas para el levantamiento de informacién. Habiendo inicia-
do con la realizacién de 3 focus groups y entrevistas abiertas a distintos street dancers y
agentes claves de la escena hip-hip —actual e inicial—, se prosiguio a realizar entrevistas
a expertos y docentes de distintas areas, para contrastar miradas a partir del mismo
fenémeno. Es asi como, a través de un proceso de transcripcion y codificacion en busca
de correlaciones significativas, se desprendieron las interacciones criticas mas rele-
vantes, las cuales fueron posteriormente analizadasy clasificadas en 4 agrupaciones
principales [ver diagrama en pagina 60.]. En base a estas clasificacionesy al entrecruce
con los temas tedricos levantados, es que se da paso a la segunda Fase de Planificacion
de los contenidos tematicos.
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En base a la investigacion teérico-cualitativa, se desprenden 5 premisas que guiaran
el trabajo experimental de cada puesta en escena. Si bien, todo el proyecto esta plant-
eado bajo el paraguas de la hibridacién entre el street dance y las tecnologias digitales,
cada prototipo buscara trabajar un proceso de significacién experimental en particular,
por lo que la definiciony estructuracion de estas tematicas, resulta fundamental para
las fases posteriores de Gestidn y Disefio y Desarrollo.

El siguiente diagrama muestra las correlaciones que se hicieron entre las interac-
ciones criticas y los temas teéricos levantados, para determinar las 5 tematicas que
inspiraran el proceso de significacion experimental de los prototipos.
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TEMATICAS

Marco Tebrico:

Surgimiento de la cultura Hip Hop en EE.UU.

Mediatizacidn y exiliados politicos.

Hip Hop como acto politico en Chile.

Autogestion como resistencia.

Intervencion andlogaen lo digital.

Industria del espectdculo y videoclips.

Plataformas digitales: Nuevas tendencias de visibilizacién.

Medios conectivos como constructores de cultura,

Plataformas digitales como espacios performaticos.

Digitalizacién: nuevas potencialidades en el campo de la creacion artistica.
Comunicacion audiovisual: Lenguaje y disefio

Screendance: La pantalla como espacio coreografico

Disefio experimental y prototipado como apertura a mundos posibles.
Museo como zona de contacto.

Disefiador como operador cultural

Interacciones criticas:

Falta de institucionalizacién en Chile

Falta de reconocimiento

El baile como arroz: Falta de instancias protagénicas para el street dance.
Relacién Laboral: Instagram como formato de audicién actual y CV visual.
Importancia del baile urbano dentro de la industria del entretenimiento global
Institucionalizacién cultural.

Autogestion: Plataformas digitales como espacios vilidos

Mismo ADN: Plataformas digitales como el nuevo teatro performatico
Conectividad: Escenario Global

Construccion de espacios ilusorios.

El arte de la integracion habiendo partido de fragmentos

Potencialidad del contenido como herramienta educativa

Creacidn de contenidos: Necesidad de experimentar otras dimensiones de la danza
La inscripcién tecnolégica presente en el desarrollo de la cultura Hip Hop
;Quées lo nuevo?

Pandemia: "Hay que reinventarse”

B.A.D: Baile Asistido por Diseno.

Bailarin como agente cultural-politico.

Cultura Hip Hop: lugar de pertenencia y construccion de identidad
Desconexién generacional: importancia del registro histérico.

Tecnologias digitales.

Prototipo que busca experimentar la
multiplicidad de variantes que permite generar
la tecnologia digital, creando un entorno virtual.

Intervencion analoga en lo digital.

Prototipo dénde se interviene el proceso
creativo de la tecnologia digital con el lenguaje
de lo presencial, generando un neo lenguaje
hibrido.

Rescate de la cultura hip-hop.

Prototipo que busca rescatary valorizar los
antecedentes culturales de esta expresién
corporal, generando un entrecruce de tiempos
del pasado al presente que evidencie su
(re)significacion.

Rol politico y comunicador del bailarin.

Prototipo que visualiza y concibe al bailarin
como comunicador y activista, usando su cuerpo
como medio para transmitir ideas, sentimientos
y cosmovisiones del mundo.

Conectividad.

Prototipo que busca evidenciar la viralizaciény
apropiacion del baile urbano como una
actividad social representativa del mundo
contemporaneo.

[Fig.5]
Diagrama de las tematicas

desprendidas a partir de las

interacciones criticasy la
investigacion tedrica.

W Motorde movimiento o temdtica general del proyecto



[D]

GESTION

El proceso de gestion se inici6 con la estructuracion de una primera carta gantt,
ordenandoy clasificando las distintas tareas para la realizacién de los prototipos,
espacio digital, identidad visual y escritura de la memoria, contemplando los tiempos
de entregay definiendo un margen de error. Una vez estructuradas y priorizadas las
tareas, se prosiguié a definiry contactar a los diferentes colaboradores para cada pro-
puesta, entre ellos, intérpretes y coredgrafos de street dance, audiovisuales, animador
digital, productores musicales, y musicos de la escena hip-hop —proceso que se men-
ciona detalladamente en la elaboracién de cada prototipo. Este proceso contempl6 la
gestion de reuniones presenciales y virtuales, cotizaciones de presupuesto y negocia-
ciones de derechos de autor, revisando diversas opciones, para finalmente definira los

colaboradores, realizar una tabla de presupuesto y estructurar una segunda carta gantt.

Cabe mencionar, que debido al contexto de emergencia sanitaria, el proceso de gestién
contemplé variantes adicionales como cuarentenas y medidas sanitarias, velando por
la seguridad de los participantesy |a factibilidad en la realizacién de cada tarea.

Fue asi como, en primera instancia, la gestién de los ensayos se realiz6 via zoom o
material audiovisual, pidiéndoles a los bailarines y musicos que se grabaran constan-
temente para ir revisando los avances en conjunto. De esta manera el proyecto pudo
seguir desarrollandose, a pesar de permanecer en cuarentena total. La incertidumbre
de no saber cuando se levantarian las cuarentenas, derivé en acomodar nuevamente
las diferentes tareas, priorizando todo aquello que se pudiera avanzar en casay despla-
zando las grabaciones para el mes de Agosto.

Una vez que se inici6 el proceso de desconfinamiento en ciertas comunas, lo sigui-
ente en la lista, fue contactar a un estudio de grabacién que estuviera funcionando
con todos los resguardos necesarios. Se realizaron diversas cotizaciones, hasta contac-
tar al dueno de “Zabal & Lujan Estudio”, estudio fotografico ubicado en Providencia
que cuenta con dos estudios de grabaciony un sin fin de 2 caras con las dimensiones
pertinentes para la grabacion de las coreografias. Después de entablar conversaciones
con Pablo, duefio del estudio, se consigui6 llegar a un acuerdo de arriendo al costo
minimo, contemplando unajornada completa mas el arriendo de dos focos Diva light
255wty dos focos Fresnell de 2000 wt. En base a las fechas disponibles, la grabacién
quedod agendada para el sabado 5 de Septiembre, por ende, se inicié la tramitacion
de un permiso especial con Carabineros de Chile, a través de la productora Sangfield
Producciones. Este permiso nos otorgd la facultad de poder realizar la grabacién con un
maximo de 10 personas, contando también con permisos de traslado para los colabora-
dores que alin se encontraban en zonas con cuarentenas.

Las grabaciones de los prototipos 1,2y 4 se coordinaron todas para esa misma fecha,
por lo tanto, previo al dia de grabacién, se organizé un plan de rodaje determinando
los tiempos de llegada, montaje, maquillaje y peinado, grabacién de cada prototipo,
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almuerzo y desmontaje; considerando también, implementos de sanitizacion y cater-
ing. Una vez terminado el proceso de grabacion, se realiz6 una terceray Gltima carta
gantt, contemplando tareas mas especificas y roles de participacién de manera que, la
disefiadora pudiera articular a los diferentes actores, llevando la agenda general del
proyecto. A continuacién se puede observar esta planificacién de tareas.

CARTAGANTT

PROTOTIPD 1: "CUERPOS DICITALES" |Ingdrprate: J0SE CONZALEZ | Aucio: CRABEATMAKER | Motian Caprure: JESU | Pass-preduccidn digital 30: 30AQUIN | Direccidn: 1ESU

PROTOTIPO 2: "LA VENTANA® | Intérpretes: SERA Y 1ESU | Audio: "ANTES DE QUE TODO ACABE" BY JONAS SANCHE | Direccidn y Produccida: JESU | Direccoidnde NGFIELD | Post-produccién: JESU FT. SANGRELD
PROTOTIPO 3: "BREAK IT OUT" | Calabaradores materlil: PEDRD FONCEA, SONIDO ACIDO | Audio: "VUELVE A COMENZAR INSTRUMENTAL” BY SONIDOACIDO | Curadurfa. JESU | G 0 JESL, L0 PERELLD
PROTATIPO 4:"MLIER" | Intérmrnts 1477 TORRES | Ausdin "TFSDE FL PRINCIPIOY SHIRLEY CAMPELL - ANIAPTACIGN ORICINAL POR ROZICA FLORES | Dirocridn y i4n- 1E5L | Dineceridy Ta- SANCFIELD | P i JESLIFT SANCFIFLD
PROTOTIPO 5: "CONECTADOS™" | (FOUND FOOTAGE] | Curaduria: JESU || C: idn e imp ion: JESU, Itor: PABLO PERELLD
MESES ACOSTD SEFTIEMERE
DS DELASEMARA | Moo v £ (&) i MM 1 v % o Mo M 1 V £ n ! MM 1 v £ o ! [: 1 MM v % o

-TRANSCRIBIR ENTREVISTAS

-ENSAYDS

- HACER PLAN DEGRABACION

-GRABACION EN ESTUDIO DEOBRA Y, 1Y 3

-TRASPASO DECINTAS VHS A DICITAL [CASA PEDRO FONCEA) .

- RECOFILACION MATERLAL [CASA SN
-ORDENAR MATERIAL DE EXFQSlGéN
DEFINIRCBRA 5
PROTOTIPG S - RECOPILACION FOUND FOOTAGE
IMPLEMENT ACIGN
-CENERAR CUION DEL MIN| DOCUMENTAL
~GRABACIGN MINI DOCUMENTAL
- POST-PROCLCCIGN DEMINI DOCUMENTAL
~TERMINAR TUTORIALES _
-BOCETOS DE LOS PLANOS DEL ESPACID
-TESTEC DE CXPORTACION A HUBS
-DESARROLLO RENDER FINAL ARQUITECTURA DEL ESPACIO
~IMPLEMENTACHIN DEL RENDER FINAL A HUBS
- CREACIGN CUENTA VIMED PARA PUBLICAR LOS VIDEQS
~IMPLEMENTACION DELAS OBRAS A HUBS
-TESTEC TRANSMISION CON PERSONAS
-DEFINIR LOGOTIPE: DISERO, TIPOCRAF(A, PALETA DE COLORES.
PSRRI - C12cAR ANIMACION DELLOGO
CRAFICA - DEFINIR IDENTIDAD VISUAL DEL LA EXPO

-DEFINIR COMO SE EXPONDRAN LOS CREDITOS DECADADBRA

BUSCARY COMPHAR TEMPLATE
IMPLEMENT AR TRAMPLATE
PACING WER

-EDICION DEL TEMPLATE

VINCULAR URL DE HUBS A LA PACINA WER

_DEFINIR ESTRATEGIA DE DHFUSION PARA EL 0A
TRAVES DELAS RRSS MAS INFLL EN SUEC ¥
ADEMAS, LIN FLAN DE b £l GITALES QUE

A
-CREACIOM CUENTA DE INSTAGRAM ESPECIFICA PARA EL PROVECTO, .

-CREACIGN DE CONTENIDO CRAFICO PARA RRSS

< REALIZAR INVITACION PARA CRUPD SELECTODE INFLUENCERS
(JAVI EYZAGUIRRE, POWER PERALTA, ETC)
-HABLARCON REVISTAS (IOYA MACAZINE

[Fig.6]
Carta Gantt.



[E]

DISEND Y DESARROLLO

Finalizadas las grabaciones en la Fase de Gestion, se abre paso a |a Fase de Disefo
y Desarrollo, donde se elaboraron los distintos prototipos derivados de las tematicas
planteadas en la etapa de Planificacién. A continuacion, se presenta en profundidad la
tematica, referentes, proceso de disefno, formato de instalacion, autores y texto exposi-
tivo final de cada una de las propuestas.
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[e.1] Elaboracién prototipos

o1.
Cuerpos Digitales

Tematica:

Corresponde al primer prototipo de puesta en
escena dentro del recorrido secuencial de la ex-
posicién. Cuerpos digitales se creé bajo la premisa
de buscar extremar lo maximo posible la inscrip-
cién del cuerpo en entornos tecnolégicos, exper-
imentando como los movimientos del bailarin, a
partir de la multiplicidad de variantes y paramet-
ros que te permiten generar las tecnologfas digi-
tales, son capaces de decodificarse en un entorno
completamente virtual. Este prototipo plantea
una experiencia inmersiva, la posibilidad que el
espectador entre al mundo virtual del bailarin,
rompiendo con la cuarta pared*y creando una
nueva dimensionalidad a través de la exposicidn
360 del contenido audiovisual, el disefio 3D y un
disefio sonoro instrumental que incite a la sum-
ersion. Las posibilidades que entrega la tecnologia
digital permite crear una puesta en escena surre-
alista, con escalasy apariencias irreales que no son
posibles en el mundo natural, este prototipo se
aprovecha de eso, e inicia un trabajo experimental
a partir de la hibridacion de lenguajes entre lo
corporal y lo digital.

Referentes:

Los referentes generales para este proyec-
to en cuanto a la utilizacién de recursos
tecnolégicos y danza, son el proyecto cine-
matografico Asphyxia, anteriormente mencio-
nado en el estado del arte, y el videoclip “Light
it Up Remix” de Mayor Lazer realizado por
Method Studios. Ambos referentes, ocupan
la técnica de Motion Capture o captura de
movimiento, para reconocer los movimientos
del bailariny posteriormente traducir toda
esa informacion en datos informaticos que se
pueden manipular bajo parametros y variables
de distintos softwares. Por otra parte, un refer-
ente importante para la creacion del entorno
virtual de este proyecto es la performance dig-
ital “Hakanai” realizada por Adrien Mondoty
Claire Bardainne, la cual inspiré la creacion de
la malla 3D que soportay envuelve al bailarin.
Por tltimo, el disefio sonoro de este prototipo
se cred bajo la influencia de artistas como Dj
Mofak, especialmente su track instrumental
“One Luv”, el cual inspiré la produccién musical
para este proyecto generando una atmésfera
inmersiva.

22 pgred imaginaria que existe entre el

actory el espectador.
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[Fig.7]

Sebastian Vallejos
(Grabeatmaker)
produciendo la musica para
el primer prototipo.
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Proceso de diseno:

[1] Pre-produccién:

El proceso de este prototipo se inici6 con la
investigacion de distintos recursos tecnolégicos
que fueran factibles de realizar, tanto técnica como
econémicamente, en el contexto de proyecto de
titulo, pero que a su vez, también representaran
un desafio para el trabajo de significacién exper-
imental. Dentro de las opciones se encontraban
técnicas como Motion Capture, Rotoscopiay
Motion Trail Echo Effect, siendo la primera la
técnica objetiva a realizar. Durante este proceso, se
contacté a docentes de disefio expertos en el area
digital como Alejandro Gandarillas, Jorge Foreroy
Alejandro Duran, quienes proporcionaron difer-
entes métodos para realizar la captura de movi-
miento de una formaviable.

Es asi como después de un levantamiento de
informacidn, se decidié usar sensores Kinect de las
consolas Xbox como dispositivos de captura. En
una primera instancia, se consiguieron prestados 2
sensores Kinect 360 para realizar los primeros tes-
teos, sin embargo, se detect6 que los puntos de las
articulaciones eran insuficientes para reconocer
debidamente los movimientos del bailarin, siendo
el torno, con solo dos puntos de reconocimiento
(cuelloy pelvis), el que representaba el mayor
problema, puesto que no detectaba la plasticidad
de la columna. En base a esto, se tomé la decision
de invertir en un sensor Kinect de Xbox One de
segunda mano, el cual siendo la dltima versién de
sensores Kinect cuenta con un mayor ndmero de
puntos de reconocimiento, permitiendo una cap-
tura mas fidedigna a los movimientos del bailarin.
Para la utilizacién del sensor también fue nece-
sario conseguir un adaptador para PC puesto que
esta (ltima version no cuenta con salida USB.

Una vez conseguido los dispositivos de captura,
se hicieron pruebas con dos métodos diferentes
para poder traducir la informacién obtenida
instantidneamente por la captura de movimiento
a través del sensor, a datos informaticos que se
pudieran guardary decodificar en programas de
disefio 3D. El primer método consta de la uti-

visualizarlo, “NI Mate” el cual permite grabar
la captura de movimientoy traducirla en data
que se puede guardar, y por Gltimo “Blender”
donde manualmente se ajustan las coordi-
nadas de los puntos de reconocimiento a un
esqueleto 3D. El segundo método consta de
dos softwares, “iPi Recorder” el cual admite la
conexion de miltiples dispositivos de captura,
permitiendo visualizary guardar la captura de
movimiento en formato .iPiVideo; y el soft-
ware “C4D” el cual admite este formato, siendo
capaz de procesar automaticamente las coor-
denadasy vincularlas a un personaje 3D. C4D
permite exportar el personaje con la data del
bailarin en un formato .fbx que es compatible
con todos los programas de disefio 3D, facil-
itando el proceso de post-produccion. Después
de realizar testeos con ambos métodos en
conjunto con el animador digital Joaquin Mor-
gado, se determiné que el segundo era el mas
conveniente puesto que agilizaba los procesos
de capturay post-produccion.

B Mscap, S [FREE TRIAL) -

| ey

P L I | P

M B Mo B Rote A

[Fig.8]

lizacion de tres softwares: “Kinect SDK” el cual
conecta el sensor a la computadora y permite

Primeros testeos de

motion capture.



[2] Produccion:

El disefio sonoro de este proyecto, estuvo a cargo
del bailariny productor musical Sebastian Vallejos
alias Grabeatmaker. Como brief, se le entregd a Se-
bastian la indicacion de realizar un disefio sonoro
instrumental, que provocara una montana rusa
de sensaciones al intérprete de manera de incitar
el uso de distintas cualidades de movimiento.
Ademas, debia ser una musica inmersiva que pud-
iera tener una transicién armoniosa entre término
yelinicio de la cancién, ya que el video se expon-
dria en un constante loop. En primera instancia,
Sebastian comenz6 a probar diferentes armonias,
bombos, cajas, hats y efectos que determinarian
los distintos momentos de la pista. En el proceso,
todos los avances eran revisados en conjunto con
la disefiadora del proyecto, por lo que existié un
feedback constante en todo el proceso de produc-
cion. La produccion final derivé en un track de 2:15
min que se tested en diferentes reproductores de
audio como monitores profesionales de estudio,
celular, mini Speaky audifonos, logrando el
mismo efecto de inmersidn que se habia premed-
itado.

La produccién de la captura de movimiento
se coordind en conjunto con las grabaciones de
los prototipos “La Ventana”y “Mujer”, realizan-
dose en el estudio fotografico Zabal & Lujan, el
cual proporcionaba un fondo uniforme para una
captura mas limpia. Debido a la naturaleza técnica
y experimental de este prototipo en especifico, se
considerd la participacion de street dancers que
se desenvuelven en el area de hip-hop freestyle,
manteniendo una gran capacidad de improvi-
sacidny conexion instantanea con la mdsica. Los
intérpretes corresponden aJosé Gonzalezy José
Pablo Marin, quienes a lo largo de su carrera se
han especializado en el desarrollo de técnicas de
alto nivel de control corporal. Previo a la grabacién
se les envid la pista a los bailarines para que se
familiarizaran con la msica, y se les solicité traer
ropa negra ajustada de manera de obtener un
mejor contraste y definicién de los movimientos.
En el lugar de grabacion, la disefadora les indic
a los intérpretes diferentes puntos a tener en con-
sideracién para la improvisacion, los cuales fueron
desprendidos de los procesos de testeo realizados
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con anterioridad: los bailarines no podian re-
alizar giros y tenfan que tener especial cuidado
con la bajada al suelo, puesto que el sensor
perdia los puntos de conexién de seguimiento.
Con esto en mente, los intérpretes comenzaron
en turnos a improvisar con la mdsica. En total
se realizaron 5 capturas de cada uno utilizando
un sensor Kinect Xbox one y una iMac de escri-
torio con procesador compartido de Windows
10. Las capturas en formato .iPiVideo fueron
posteriormente procesadas en los programas
ya mencionados.

[Fig.9]
Captura de movimiento realizada
en el estudio Zabal & Lujan.
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[Figaoy11]
Primeras propuestas de
animacion digital.

[Fig.12]
Propuesta final de
animacion digital.

Fotograma del video final.



[3] Post-produccion:

Para el proceso de produccién se procesaron las
capturasy se les adjudicé un personaje descargado
de Mixamo, estas fueron exportadas en forma-
to .fbx para entregérselas al animador digital.
Ademas, la disefiadora armd un video referencial
montando las mejores partes coreograficas para
sincronizar los movimientos de los bailarines con
la musica. Ambos archivos fueron enviados a Joa-
quin, quien fue el encargado de toda la produccién
de este proyecto, en constante supervision con la
disefiadora.

Joaquin montd las capturas en Cinema 4D,
separd los poligonos de la geometriay aplicd
textura al cuerpo, la cual pasé por diferentes fases
de iteracidn hasta llegar a la apariencia final. Para
la textura final del personaje se aplicé efectos de
luminancia, glow, terminando en un personaje
[uminiscente de colores calidos. Para el suelo se
aplicaron herramientas como mapa de textura
y cloner map, logrando el efecto de una malla
infinita con reflejo del personaje. Posteriormente
toda la secuencia fue exportada en formato .JPG
e importada a Adobe After Effects en donde se le
aplicé a la animacién herramientas como Motion
Blury Aberracién Cromatica alterando los canales
RGB para un aspecto de estilo mas retro. Una vez
sincronizada la imagen con el audio, se incorpord
el profesional en audiovisual Freddy Barrientos
alias Sangfield, quien fue el director de camara
para elaborar los distintos planos dentro del pro-
grama After Effects.

Formato de instalacién:

El prototipo derivé en un video Full HD de
dimensiones 1920 x 1080 pixeles y 2:15 min de du-
racion. Dentro de la plataforma de Hubs el video
se curvo en 360 grados quedando como una esfera
de casi10 metros de diametro. Esta esfera se in-
stal6 en una sala de 40 metros cuadrados, siendo
tangente a una plataforma con rampa para que los
avatares de los espectadores puedan subiry entrar
literalmente al video, viviendo una experiencia
inmersiva.

Autores:

Grabeatmaker

José Gonzalez

José Pablo Marin
Joaquin Morgado
Sangfield

MariaJests Darrigrande

Texto explicativo introductorio:

Este prototipo audiovisual deriva de un tra-
bajo de significacion experimental, que busca
extremar al maximo posible la inscripcion del
cuerpo en entornos tecnolégicos. A través de la
técnica de Motion Capture se desprenden las
multiples posibilidades que entrega el disefio
y laanimacién digital, para decodificar los
movimientos del cuerpo en entornos surre-
alistas que no son concebibles en el mundo
natural. Cuerpos digitales propone generar
una nueva dimensionalidad, a partir de una
puesta en escena inmersiva que le permite al
espectador ingresar a la realidad virtual donde
se inscribe el bailarin, rompiendo la cuarta
pared del teatro convencional.
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02.
La Ventana

Tematica:

La ventana es el segundo prototipo de puesta en
escena dentro de la exhibicién. Este proyecto, se
inspir6 en las metodologias desarrolladas por Dj
Kool Hercy Grandmaster Flash, las cuales dieron
inicio a la musica hip-hop y posteriormente al
desarrollo de la cultura—tema que se especifica en
el Marco Tedrico. La revolucionaria intervencion
manual de Flash en el dispositivo tecnolégico del
tocadiscos, dio cuenta del poderoso potencial
experimental que tiene la intervenciéon analoga en
los procesos digitales. En base a esto, el prototipo
de “La Ventana” es un proceso de significacion
experimental, que parte de la idea de intervenir
el proceso creativo de la tecnologia digital con el
lenguaje de lo presencial (anadlogo), de manerade
generar un neolenguaje hibrido. La mezcla entre
técnicas manualesy digitales permite generar
una estética mixta, que si bien se puede intentar
imitar con softwares digitales, no se puede replicar
exactamente, ya que la intervencién andloga crea
un sello tnicoy distintivo que enriquece la estética
visualy la puesta en escena de los bailarines. Por
otra parte, esta pieza busca expresar lo que se ha
vivido en el contexto de confinamiento, tocando
temas como la imposibilidad de habitar el espacio
exteriory el aislamiento de nuestros seres queri-
dos, apelando a retratar la realidad emocional que
muchos han vivido en este tiempo mediante el
lenguaje del street dance.

Referentes:

Los referentes para este proyecto son
principalmente dos, los cuales fueron mencio-
nados con anterioridad en el estado del arte.
Primero, esta el trabajo de Hok con el proyecto
audiovisual “Quizas”, donde el autor desarrollé
una técnica a la cual denominé paper-cutting
motion. El principio de esta técnica es el que se
desarrollara para el prototipado de esta puesta
en escena, utilizando el recorte manualy la
grabacién cuadro x cuadro. Por otra parte, el
proyecto se inspira en la activacion realizada
por Pejac, donde a través de las ventanas los
personajes dibujados eran capaces de habitar
el exterior. Este concepto de habitar un espacio
por medio de laimaginacidny de utilizar el
arte para reconfortar la emocionalidad huma-
na ante un contexto critico, fue lo que inspird
narrativamente a la propuesta de La Ventana.
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[Figa3y14]
Recorte manual de la
propuesta final.
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Proceso de diseno:

[1] Pre-produccién:

Este proyecto comenz6 con una experi-
mentacion de aproximacién a la técnica de
paper-cutting motion. En primera instancia, se
hizo una prueba con una coreografia de 10 segun-
dos, grabada a 24 frames?, lo que contempla 240
imagenes. La coregrafia se grabé con un celular, se
edité en blancoy negro en Adobe After Effectsy se
exportd en una secuencia .JPG. que fue impresa en
un formato carta, con 4 imagenes por hoja. Poste-
riormente, se inicid el proceso de recorte manual,
el cual se desarroll6 en 9 horas con la ayuda de
una persona extra. Dentro del proceso de recorte
se identificaron varias cosas, primero la necesidad
de dejar el borde inferior como referencia para
calzar lasimagenes en el proceso siguiente de
Stop Motion*, segundo, la necesidad de colocar
el nimero correspondiente a la secuencia enla
parte posterior a cada recorte, de manera de poder
identificarlos en cualquier caso; y por tltimo, la
necesidad de establecer una clasificacién dentro
del proceso para mantener el orden de la secuen-
cia coreografica. Una vez finalizados los recortes,
se habilité una mesa donde se pegd una cartulina
de un color contrastante para poder eliminarlo
posteriormente, y con la ayuda de un aro de luz, se
fij6 la cdmara del celular de forma perpendicular
alamesa. En la cartulina se realiz6 una marca
de referencia de la misma longitud que la parte
inferior de los recortes y se inici6 el proceso de
reconstruccion de la coreografia cuadro a cuadro,
con la técnica de Stop Motion. Como proceso
final, se grabd la vista de una ventanay se edit6
la secuencia de la coreografia sin fondo sobre la
misma, el resultado derivé en una estética oniri-
cadénde la textura del papel contrastaba con el
paisaje natural, debido a la marca referencial, los
recortes quedaron en la misma posicién mostran-
do claramente la coreografia. Se tomd la decisién
de mantener los bordes blancos de los personajes,
puesto que el recorte al ser siempre diferente
enriquece la estética visual, dejando pequefios
bordes tiritantes alrededor del bailarin. Todo este
proceso experimental de testeo fue registrado por
la disefadora permitiendo, a través de la practica,

23 Fotogramas por segundo.
Unidad que conforma el videoy
crea movimiento a partir de su
proyeccion secuencial.

24 Técnica de animacion basada
en la grabacién cuadro a cuadro.



detectar puntos claves a considerar para el proto-
tipo final.

Paralelamente a las pruebas realizadas, se
inicié la bisqueda de un musico que perteneciera
alaescena hip-hopy pudiera colaborar con la
creacién musical para esta propuesta. Después de
realizar un levantamiento de distintos artistas, se
le escribié a Jonas Sanche a través de su instagram,
contandole un poco el proyecto e invitdndolo
auna reunion virtual, para presentarle mas en
profundidad la propuesta —Jonas es un destaca-
do cantante y compositor de la cultura hip-hop
en Chile con mas de 15 anos de trayectoriaen la
industria nacional, que se caracteriza por sus letras
honestas que narran las experiencias de suviday
la realidad cotidiana—. Después de haber aceptado
lainvitaciony presentarle la idea del proyecto,
Jonas acepté colaborar con «Hibrido» e incluso
propuso una cancién propia que habia escritoy
producido durante este tiempo de confinamiento,
relatando una realidad [lena de emocionalidad al
mas puro estilo rapero. La cancion titulada “Antes
que todo acabe” es un track inédito que atn no ha
sido lanzado al publico, sin embargo, Jonas otorgd
los derechos de uso a la disefiadora para utilizarla
exclusivamente en |a exhibicién de Hibrido, con la
autorizacion de editarla libremente.

Una vez definida la cancién, se armé un guion
narrativo para la propuesta audiovisual y se
definié a los bailarines intérpretes y creadores de
la coreografia. La narrativa trata de un hombre
y una mujer que son parejay no pueden verse
debido al confinamiento, por lo tanto, se encuen-
tran danzando imaginariamente por la ciudad,
bailando en las calles, edificios y techos vacios.

La coreografia transcurre desde la mananaala
noche, donde finalmente se deben despedir, el
espacio imaginario se da a través de laventanay
la vista al exterior, utilizando la subiday bajada de
la cortina para daruninicioy final a la propuesta.
Para definir la secuencia, se generd un storyboard
simple en base al minutaje de la cancién, el cual
fue conversado y compartido con Sangfield, quien
cumplié el rol de post-productor.

Los coredgrafos e intérpretes de este proyecto
fueron SebayJesu, dio al cual pertenece la autora.
Fuera de subjetividades, Seba y Jesu es una dupla

de street dancers con mas de 10 anos de trayec-
toriaindividual y 4 afios de trayectoria conjun-
ta, destacando como finalistas en el programa
de CHV “Imparables”y posteriormente
perfeccionandose en Los Angeles California.
Actualmente son la Ginica pareja constituida
de street dancers que imparten clases como
dupla. SebayJesu al ser una pareja real de
bailarines cargan atin mas de significacion la
propuesta, siendo los mas adecuados para la
interpretacidn de esta pieza.

HIBRIDO
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[2] Produccion:

La grabacion de esta obra se coordiné con la
produccién de los prototipos “Cuerpos Digitales”y
“Mujer”, los cuales se grabaron en el estudio Zabal
& Lujan ubicado en Providencia. La Ventana fue la
primera coreografia en el plan de rodaje, dentro
de los roles se encuentra la autora como director
general y Alfonso Vaughan como operador de
camara. La coreografia se dividi6 en 4 secciones de
grabacion en base a los cortes previamente plan-
ificadosy se grabd en un plano general fijo, a 24
frames por segundo, utilizando una cimara Sony
6500 sobre un tripode. El espacio se iluminé con
dos focos Diva light 255 wty dos focos Fresnell de
2000 wt con gelatina azul para una temperatura
de color fria.

Una vez terminada la grabacion, se realiz6 el mon-

un complejo de departamentos ubicado en la
comuna de Las Condes, en el cual se grabar-
on diferentes vistas de diferentes angulos y
pisos, donde finalmente se seleccioné una en
primera plantajunto a una pileta. Por dltimo,
se grabd la vista intermedia que corresponde
alatransicion entre el diay la noche, para esto
se localizé un departamento en un 17 piso con
vista hacia el centro de Santiagoy se realiz6
un timelapse desde las17:30 a las 21:00 hrs
para capturar la puesta del sol. El timelapse* se
capturd con una sony a7s2.

11 Técnica fotografica que realiza
taje de la coreografia en After Effects, se edit6 en

blancoy negroy se exportd la secuencia en .JPG.
Previamente a imprimir las fotogramas, se realiz6
una rapida cotizacién en diferentes plotter para
comparary determinar el mas conveniente. Una

captura de imagenes con un in-

tervalo de tiempo determinado

entre una tomay otra, consigui-
endo representar una situacion

en un periodo de tiempo mucho
mas breve que el real.

vez impresas las imagenes, se inici6 el mismo pro-
ceso descrito en la fase de pre-produccién, toman-
do en cuenta las anotaciones desprendidas del
proceso de testeo. El proceso de recorte manual
contemplé alrededor de 40 horasy se realiz6 con
la ayuda de 4 personas. En total se recortaron 2.926
imagenes a mano, las cuales fueron agrupadasy
ordenadas para facilitar el proceso de stop motion,
detallado en |a fase anterior.

Para el stop motion, se programé una fechay
jornada completa, el proceso se realizd en la casa
de ladisefiadora, en el cual participaron ademas
Alfonso Vaughan, Sangfield y Sebastian Vallejos.
Para esto, se necesitd dos tripodes, una barra
lateral, un adaptador de montura para colocar
la cdmara en 90 grados y una camara sony a7s2.

El trabajo de stop motion se realizd en 11 horas,
logrando fotografiar cada uno de los recortes de
manera secuencial.

Por tltimo, se realizé la grabacion de las difer-
entes vistas de la ventana. La primera locacion fue
en el domicilio de la autora, esta vista se tuvo que
grabar en dos momentos del dia [diay noche],
puesto que seria la ventana que abririay cerraria
el proyecto audiovisual. La segunda, se grab6 en
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[Fig.15]
Grabacion del stop motion.
Realizado en el domicilio de

la autora.
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[3] Post-produccion:

El proceso de post-produccion estuvo a cargo
de Sangfield con supervision de la disenadora. El
proyecto fue trabajado en Adobe Premiere Pro
el cual se utilizé para estructurar la secuencia de
imagenes, fondos y musica. Una vez sincroniza-
do estos elementos en Premiere, |a secuencia se
exportdy se envid al programa After Effects, donde
se elimind el fondo con el plugin KeyLight 2.0. El
siguiente paso, fue enmascarar frame por frame el
borde inferior de cada recorte que se habia dejado
de referencia, para definir la silueta de los bailar-
inesy que se vieran como recortes independientes.
Una vez listo este proceso, se inicié la adaptacion
de la coreografia en los distintos escenarios (te-
chos, piletay edificios) escalandoy posicionando
cada parte de la coreografia. Para insertar ciertos

» o«

efectos, se utilizé la herramienta “Camara”, “capa
de ajustes”, “null”y 3D en la capa de la secuencia
coreografica de manera de darle movilidad y un
efecto de camara real con “zoom”y posicionamien-
tos a escala. Por tltimo, se agregaron elementos
como un globoy nubes, las cuales fueron integra-
das con diferentes escalas, generando una com-
posicién horizontal para que al animarlas a través
de keyframes pareciera que se fueran moviendo
con el viento.

Formato de instalacidn:

El proyecto final se export6 en una dimensién
cuadrada de 1080x1080y en formato h.264. Den-
tro de la plataforma de Hubs, el video se incrustd
en un marco 3D cuadrado que evoca al marco
de unaventanareal y sesitué en unasala de 40
metros cuadrados. En las paredes laterales de |a
sala estan expuestos los frames de los recortes de
manera secuencial, para que el espectador pueda
very apreciar el proceso manual.

Autores:

Jonas Sanche

Sebastian Vallejos
Alfonso Vaughan
Sangfield

MariaJesus Darrigrande

Texto explicativo introductorio:

La Ventana es un proceso de significacion ex-
perimental, que se inspird de las metodologias
usadas por los deejays Kool Herc, Afrika Bam-
baataay Grandmaster Flash, las cuales dieron
comienzo a los ritmos de la cultura hip-hop,
donde la intervencién del cuerpo en aparatos
tecnoldgicos fue revolucionaria en la creacién
de nuevas formas del hacer. Es asi como el
proyecto trabajo la idea de intervenir el proce-
so creativo de tecnologia digital con técnicas
analogas, de manera de generar una estética
mixtay distintiva que enriquezca visualmente
la puesta en escena de los bailarines. Por otra
parte, esta propuesta busca expresar lo que se
ha vivido en el contexto de confinamiento, to-
cando temas como la imposibilidad de habitar
el espacio exteriory el aislamiento de nuestros
seres queridos. La Ventana se presenta como
un lugar de reencuentro imaginario, apelando
aretratar, mediante el lenguaje de la danza, la
realidad emocional que muchos hemos vivido
en este tiempo.
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[Fig.16]
Recortes finales del
prototipo La Ventana.
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03.
Break It Out:
biblioteca histérica

Tematica:

Break it out es el tercer prototipo dentro de
la exhibicion. Este proyecto se levanté a partir
de las interacciones criticas detectadas, donde
se identificé la necesidad de generar un rescate
cultural para incentivar la conexion generacional
entre la escenainicial y la escena actual. Laidea de
esta propuesta es “rescatar” registros historicos en
formatos mas antiguos, que actualmente se estan
perdiendo producto de los avances tecnolégicos, y
traducirlos a un formato digital para que perduren
en el tiempoy puedan ser visualizados por la
audiencia. El rescate de estos archivos se consid-
era importante para la cultura nacional, puesto
que, como se plantea en el Marco Tedrico, el street
dancery especificamente los breakdancers fueron
importantes agentes culturales, que ocupaban sus
cuerpos como lugar de resistencia para los despro-
vistos de propiedad. La toma de espacios pabli-
cosy la ejecucién de movimientos libres, fueron
un planteamiento socio-politico potente en las
décadas de los 80y 90. Por lo tanto, el rescate de
archivos histéricos de street dance en ese periodo
y la creacién de una puesta en escena para exhibir-
los, son el motor que inspira la tercera propuesta
de Hibrido.

Referentes:

Los referentes generales para este proyecto
son dos. Primero, esta la exhibicidén “Contact
High: A Visual History of Hip-Hop”, que se
menciond anteriormente en el estado del
arte, la cual realiza un rescate cultural del
movimiento hip-hop a partir de trabajos
fotograficos que impulsaron la cultura visual
del fenémeno en cuestién. Y en segundo lugar,
esta la exhibicién “Ecos ritmicos de la dictadu-
ra” realizada por el disefiador Matias Vial como
proyecto de titulo (2019), en la cual el autor, a
través de una exposicion multisensorial y reco-
pilacion de archivos inéditos, busca activar la
memoria colectiva respecto a las implicancias
sociales, politicas y culturales que tuvo la musi-
ca electrénica en Chile. Ambos referentes real-
izan un rescate cultural a través de registros y
documentacién que incentivan la visibilizacién
de fenémenos culturales, inspirando asi la
creacion de Break it out.
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[Fig.17y18]
Recoleccion de material histérico en

casa de Sonido Acido.
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Proceso de diseno:

[1] Pre-produccién:

El proyecto se inicié con la bisqueda de perso-
najes claves de la escena hip-hop que eventual-
mente pudieran tener registros de la época en
cuestion. Para encontrar a estos personajes se
inicié un levantamiento de informacién respecto a
distintos proyectos audiovisuales que hayan docu-
mentado o reunido documentacién respecto a los
inicios del hip-hop en Chile. Es asi, como se llegé al
documental “Algo esta pasando” realizado por Red
Bull Music el aho 2018 y ganador del premio a me-
jor corto nacional en In-Edit 2019. Este documental
dirigido por Tomas Alzamora y producido por
Sonido Acido, fue realizado en conmemoracién a
los 30 afos del rap en Chile, reuniendo material in-
édito que va desde archivos televisivos de la época,
a cintas caseras de distintos colaboradores. Uno de
los principales colaboradores de este documental
fue el reconocido musicoy fundador de la banda
De Kiruza, Pedro Foncea, quien proporcioné cintas
grabadas por su padre Pedro Foncea Navarro.
Tomando esto en cuenta, se decide contactar al
productor del documental Sonido Acido, puesto
que la autora ya habia trabajado anteriormente
con él.

El contacto con Sony se realiz6 en primera in-
stancia via zoom, donde la disefadora lo entrev-
istd y le comenté acerca del proyecto y del material
que se pretendia reunir. Sony acept6 formar parte
de Hibrido como colaboradory curador de los
archivos rescatados, facilitando el uso de todo
el material que se recopil6 durante el desarrollo
del documental, con fines exclusivos para este
proyecto. Durante la entrevista, Sony menciond
que habian traspasado la mayoria de las cintas de
Pedro Foncea, sin embargo, no pudieron encontrar
una cinta de la que Pedro siempre les hablaba.
Esta mitica cinta correspondia a una grabacién
realizada por Pedro Foncea (padre) en el legend-
ario pasaje Bombero Ossa donde se reunian los
bailarines en aquella época, siendo el registro mas
antiguo del que se tenia conocimiento [afo 1987
aprox.]. Sin embargo, esta cinta se encontraba
perdida hasta hace un par de meses atras, cuan-
do Pedro anuncié su encuentro, en la mitad del

confinamiento, por sus redes sociales. Al ser
encontrada recientemente, esta cinta no pudo
serincorporada en el documental ni realizar su
traspaso a un formato digital, por lo que atin
se encontraba en sistema VHS. En base a esto,
la autora se propuso contactar a Foncea. Sony
facilité la conexion a través del contacto direc-
to, respaldando a la disefiadora en una previa
conversacion con el musico.

Fue asi, como finalmente la disefiadora se
contacté con Pedro Foncea, logrando agen-
dar una reunién por zoom, para comentarle
el proyecto y realizar una entrevista. Pedro
accedio a colaborar, con la Ginica condicién que
en la exposicion se detallara el nombre com-
pleto de su padre, quien realizo los registros.
Respecto a la mitica cinta, Foncea autoriz6 su
exposicion dentro del proyecto, expresando
que para él era una gran alegria que la autora
lo ayudara a realizar el traspaso de esta cinta
VHS, a un formato digital, puesto que repre-
sentaba un registro muy valioso que se estaba
perdiendo actualmente.

Posteriormente, se levanté una blsqueda
para encontrar el mejor método para realizar
el traspaso. Foncea especificd que no queria
sacar la cinta de su casa, por lo que se descarto
[levar la cinta a un lugar profesional. Después
de revisar varias opciones, se decidié invertir
en un dispositivo EasyCap, una capturadora de
video a través de USB 2.0 con entrada RCA y
S-video. La capturadora cuenta con un soft-
ware de instalacion compatible con el sistema
operativo de Microsoft Windows. Para realizar
testeos previos se consiguieron dos reproduc-
tores VHS y una computadora portatil con
sistema operativo Windows 10. Las pruebas
se realizaron con antiguas peliculas VHS para
asegurar el correcto funcionamiento del siste-
ma. Se advirti6 que el software de Easycap re-
aliza traspaso del sistema VHS a formato DVD
.MPG, por lo que se determind que era necesa-
rio la utilizacion de Adobe Media Encoder para
transformar los archivos de formato .MPG,
en formato.MP4, siendo el formato de video
estandar. Una vez listo y verificado el sistema,
se contact6 a Pedro para agendar una fecha de
reunion presencial.
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[Fig.19, 20y 21]
Traspasode VHS a
digital para rescate de
archivos. Casa Pedro
Foncea.




104

HIBRIDO

[2] Produccion:

En primera instancia, se contacté a Sony para ir
asu casa a recolectar el material. Una vez estando
alla, no solo colaboré con registros recopilados
para el documental, sino que también, incorpord
registros de autoria propia que él mismo habia
grabado cuando joven, a modo de documental
autobiografico. Entre aquellos archivos se encuen-
tran registros inéditos de Makiza —reconocido
grupo de rap Chile—, batallas®® de breakdance,
conciertos de De Kiruza, entre otros. Estos regis-
tros se grabaron con una Handycam Hi8 y fueron
traspasados a formato digital por el mismo Sony.
Actualmente, las cintas se encuentran rotuladas a
modo de objetos de coleccion.

Una vez recolectado el material de Sony por la
mafana, el mismo dia en la tarde, se acordo re-
alizar el traspaso con Foncea. Para esto se llevaron
todos los instrumentos necesarios: Easycap, cable
conector RCA, reproductor de VHS, computadora
portatil con sistema operativo Windows 10y un
disco duro para respaldar la informacion. En la
casa de Pedro se procedié a iniciar el traspaso.

El sistema de captura no es automatico, por lo
que se tiene que dejar correr toda la cinta para
traspasar la informacién. Es asi como, a medida
que pasaban lasimagenes se entrevist6 a Foncea,
permitiendo conocer mas a fondo como se vivia la
escena en esos anos. La cinta tenfa una duracién
de 30 minutos en donde se registrd un cypher” en
pleno pasaje Bombero Ossa. En la cinta aparecen
bailarines emblematicos de la cultura hip-hop en
Chile, tales como Jimmy Fernandez, B-boy Vampi,
Claudio Flores, entre otros.

[3] Post-produccion:

La post-produccién consistid en un proceso
de curaduria en ayuda con Sony, dénde se
ordendy clasificé el material recopilado para
filtrar los clips que irian en la exposicién. El fil-
tro se realizé pensando en preservar la unidad
y coherencia del conjunto de la exhibicién, no
s6lo este prototipo en particular, priorizando
todos aquellos clips que tuvieran relacién
directa con el street dance. El resto del mate-
rial, referente a otros elementos del hip-hop,
se guardd para eventos posteriores. Una vez
seleccionados los clips finales, se editaron en
el programa Adobe After effects, para extraer
los momentos de interés y dejarlos todos en un
mismo formato.

Formato de instalacién:

Dentro de la plataforma Hubs, los videos
se montaron a modo de galeria, cada uno in-
crustado en un marco en 3 pasillos diferentes.
En total se seleccionaron 30 videos para la
exhibicion de este prototipo, en una resolucion
de 720 x 480 pixeles. Cada video tiene una
grafica en la parte inferior que detalla el autor
del registro, el nombre del evento en el que
se registro y el nombre de los bailarines que
pudieron ser identificados.

28 Término propio del street dance para
referirse a competencias de freestyle
(improvisacion). Estas pueden ser

en distintas modalidades (individ-

ual, grupal) donde los bailarines se
enfrentan uno a uno, demostrando

su autenticidad, creatividad, destreza
corporal y musicalidad.

21 Término para referirse a una reunién
informal de raperos, beatboxers y/o
breakdancers en un circulo, con el fin
de improvisar musicalmente juntos.

El término también hace referencia

al circulo que se forma alrededor de

las batallas de freestyle, formada por
participantes y espectadores.



Autores:

Sonido Acido

Pedro Foncea
Mariajesus Darrigrande

Texto explicativo introductorio:

Break it out es un proyecto que busca rescatary
valorizar los antecedentes culturales de la ex-
presion corporal del street dance, generando un
entrecruce de tiempos del pasado al presente que
evidencie su resignificacion. Con la ayuda de Pedro
Foncea y Sonido Acido, se recopilé material inédito
que retrata los gloriosos inicios de la cultura
hip-hop en Chile, donde los movimientos de los
breakdancers cargaban con una gran significacion
social-politica. La apropiacion y recuperacion de
los espacios publicos por medio de la utilizacién
del cuerpo, a través de una expresion artistica que
permitia ejecutar movimientos ampliosy libres,
represent6 un planteamiento cultural-politico que
rompia con los margenes de lo que convencional-
mente se conocia como “baile”. El break simboliz6
una forma de expresar rebeldia contracultural
frente al contexto de represion que se vivia en los
afos 80y 90.

[Fig.22]
Acercamiento a la cinta
histérica que se traspaso.
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04.
Mujer

Tematica:

Mujer corresponde al cuarto prototipo de puesta
en escena. Esta propuesta visualiza y concibe al
bailarin como un comunicadory activista, enten-
diendo que no sélo es un ser que se mueve, sino
un ser que trabaja con ideas, usando su cuerpo
como medio para transmitir ideas, sentimientos
y cosmovisiones. El street dancer, durante toda
su historia, ha utilizado su cuerpo para reclamar
demandas sociales, siendo una herramienta de
protestay resistencia politica, pero también una
manifestacion que apela ala emocionalidad por
medio de la expresion caracteristica de su lengua-
je. El mensaje que se decidié comunicar en este
proyecto, trata sobre la equidad de género, tema
contingente que nunca estara saciado de propues-
tas artisticas que lo manifiesten. La equidad de
género es un tema que afecta transversalmente
alasociedad, por lo que la escena hip-hop no
estd exenta de esta problematica. Las mujeres
han tenido que luchar por ganarse un espacioy
el respeto de una comunidad que inicié mayori-
tariamente con un publico masculino, siendo la
presencia femenina un bien escaso. Mujer invita
a reflexionar sobre los preceptos que carga esta
palabra, unainvitacién que a través del cuerpoy
el discurso hablado, propone una nueva resignifi-
cacion.

Referentes:

El principal referente que inspir6 esta pro-
puesta es el poema “Desde el principio”, escrito
que se presenta dentro de la coleccién Rotun-
damente Negra de la activista, antropdloga
y poeta Shirley Campbell. Campbell aboga
principalmente por los derechos de la mujer
negra, su poema “Desde el Principio”, habla de
todos los preceptos que la sociedad le haim-
puesto a las mujeres respecto a lo que significa
ser mujer. A medida que avanza el poema, se
denota un empoderamiento que culmina en
la resignificacion de esta palabra. El escrito de
Campbell sera reinterpretado para la real-
izacion de este proyecto.

Por otra parte, un referente general en
cuanto a concepto, es el proyecto audiovisual
mencionado anteriormente en el estado del
arte, “Los nueve moUnstros”, realizado por los
hermanos Jiménez. Este proyecto trabaja el
discurso acapellay lainteraccion del bailarin
con motion graphics, siendo un referente con-
ceptual importante para esta pieza.



Proceso de diseno:

[1] Pre-produccién:

Teniendo de referencia el poema de Shirley
Campbelly laidea de generar una pista acapella
inspirada en el mismo; lo primero, fue buscara
una mujer que pudiera relatarlo para realizar
diferentes pruebas de voz. En primera instancia, se
contactd con la actriz de la Universidad de Chile,
Paula Reyes, quien grabé en estudio 3 versiones
diferentes con distintas entonaciones. El relato de
Paula resulté muy elocuente, con unavoz dulce y
palabras bien pronunciadas, se determiné que era
una excelente narracién en términos técnicos, pero
que no servia para la propuesta, ya que se escap-
aba de la estética global de la exposicién Hibrido.
Debido a esto, se determind que la voz debia ser
de una rapera que estuviera involucrada en la
escena musical del hip-hop nacional. Es asi, como
después de discutir varias opciones, se contact6 a
Zita Zoe, una MC procedente de la comunidad de
Rencay fundadora del Femme Rap Fest, uno de
los primeros festivales de rap en Chile dedicado
exclusivamente a mujeres. Después de entablar
conversaciones, Zita acepté participar del proyecto
como colaboradora de esta propuesta, realizando
también 3 pruebas de voz diferentes. Sin embar-
go, después de un tiempo tuvo que abandonarel
proyecto ya que la agenda de Zita no calzaba con
la carta gantty los tiempos establecidos por la
disefiadora.

Con una semana de atraso, se buscé contactar
a otra MC que se pudiera comprometer con los
tiempos del proyecto. Fue asi como finalmente se
contactd a Ruzica Flores, MC de una prédiga gen-
eracion de poetas urbanas surgidas en la década
de 2010. Involucrada activamente con la politica
y el movimiento feminista, Ruzica detaca por su
lirica directa, su discurso y suempoderamiento.
Después de presentarle la propuesta, se le plant-
eb a Ruzica laidea de reinterpretar el poema de
Campbell, otorgandole libertad de deconstruirlo
e incorporar letras propias. Fue asi como Ruzica
mantuvo |la primera mitad del poema e intervino
la segunda parte, creando un relato original para el
proyecto.

Con la pista lista, se contactd a la bailari-
nay coredgrafaJazz Torres. Jazz es |la mayor
representante femenina tanto en hip-hop
freestyle como hip-hop coreografico. Ha
representado mdltiples veces al paisen el
extranjero, siendo invitada como profesoray
jurado a importantes eventos internacionales
de street dance. Partié su carrera hace 10 afios,
abriéndose camino en un contexto donde casi
no existia representatividad femenina. En
primera instancia, para trabajar la coreografia,
se realizd una reunién por zoom para definir
el sentimientoy la corporalidad que se iban a
utilizar. En base a esto, se realiz6 un trabajo in-
trospectivo donde se le pidié a Jazz interpretar
su propia historiay plasmar lo que la palabra
mujer ha significado para ella. Este trabajo
fue exitoso en cuanto al trasfondo que cobré
el proyecto, ya que Jazz pudo rebobinaren el
tiempo e inspirarse en sus propias experiencias
para acercar el relato a algo personal. Poste-
riormente, Jazz realizé el proceso de grabarse e
irmostrando los avances a la disefiadora, man-
teniendo un constante feedback que derivé en
la coreografia final.
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[Fig.23]

Ruzica Flores en el
estudio de grabacion
Pupila Negra. Fotografia
tomada por Sangfield.



[2] Produccién:

La produccién de este proyecto se dividié en
dos partes, por un lado la grabacién del poema de
Ruzica, y por el otro, la grabacién de la coreografia.
Empezando por la pista, el poema se grabé en el
estudio del sello independiente Pupila Negra, con
el objetivo de lograr una buena calidad de soni-
do. El raperoy productor musical Charly Humos
fue el encargado de producir el poema para este
proyecto. Para grabar la voz de Ruzica se utiliz6 un
micréfono de condensador audiotechnica mod-
elo AT-4040y un Channel Strip ART modelo pro
Channel + interfaz Allen & Heath modelo QU-16.
El tratamiento de la voz se partié trabajando con
un DeEsser para controlar la exageraciénen la
pronunciacion de las eses (“S”) y luego se utilizd
un ecualizador para cortar frecuencias graves y
controlar un poco la ecualizacién previamente
hecha en el Channel Strip. Posterior a eso, se usé
un compresory un procesador para guitarras “CLA
guitars” que termina de coloreary comprimir,
agregandole un poco de reverb a la voz para crear
un efecto de profundidad. Por Gltimo, se le agregd
un minimo de delay con distorsion en ciertas par-
tes, mediante envio auxiliar con automatizacion,
para darle mas atmésferay énfasis a los momentos
mas intensos del poema. Una vez finalizado, se
realizé la masterizacion de la pista con un minimo
de compresidn para amalgamar el sonido final. El
resultado fue una pista de 2:19 minutos en formato
WAV.

Con la pista final en mano, se coordiné la
grabacién de la coreografia en conjunto con
los proyectos “Cuerpos Digitalesy “La Ventana”,
siendo la dltima en el plan de rodaje para el dia
de la filmacioén. El look se conversé previamente
con la bailarinay se le solicitd llegar con dos
horas de anticipacion para realizar maquillaje y
peinado. Para la grabacion, la autora cumplié el
rol de directora general y Alfonso Vaughan el rol
de operador de cdmara. La coreografia se grabd
utilizando una cdmara Sony 6500y una resolucién
4K Ultra HD. El espacio se iluminé con dos focos
Diva light 255 wty dos focos Fresnell de 2000 wt
con gelatina azul para una temperatura de color
fria, adicionalmente, se utilizaron dos difusores de
2 X 2 metros para homogenizar la luminancia gen-

eral. La coreografia se repitié multiples veces,
grabando a la bailarina en diferentes planos:
plano general, plano americano, plano medio,
primer planoy primerisimo primer plano.
Ademas, se utilizaron diferentes técnicas de
grabacién como camara fija, cimara en mano
y cdmara con la utilizacion de gimbal®®. Esto
permitié tener diferentes tomas para realizar
un proceso de resignificacién de laimagen,

a través del montaje realizado en la fase de
post-produccion. Mediante el uso exploratorio
de la cdmara, se buscé experimentar distintos
acercamientos a la intimidad del bailarin,
siendo la cdAmara otro agente coreografico mas
en el proyecto. Finalmente, se traspaso toda la
informacion en un disco duro para respaldar el
material.
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otros dispositivos, permitiendo

estabilizary corregir pequefias

vibraciones.

[Fig.24]
Ruzica Flores y Charly Humos
masterizando la grabacién del poema.
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[3] Post-produccion:

La post-produccion estuvo a cargo de Sangfield
en constante supervision de la autora. El proce-
so se inici6 con la importacion de los archivos a
Adobe Premiere Pro, donde se seleccionaron los
mejores planos, con laintencion de potenciar los
distintos momentos de la coreografiay la expre-
sividad de la intérprete. Una vez definidos los clips
que se iban a utilizar, estos se sincronizaron con
la pista musical, para luego iniciar el proceso de
montaje. En el montaje, se seleccionaron los cortes
de planos dentro de la secuencia coreografica, el
video finalmente se exportd para traspasar el flujo

Formato de instalacion:

El resultado final de este prototipo fueron 3
videos independientes de dimensiones 640 x
360 pixeles cada uno, manteniendo la calidad
Full HD (1920 x 1080) en su conjunto. Dentro
de la plataforma Hubs, los videos se imple-
mentaron en una habitacién de 40 metros
cuadradosy se dispusieron de manera perpen-
dicular entre si, existiendo un video principal y
dos videos laterales, generando una puesta en
escena envolvente.

de trabajo al programa Adobe After Effects. En Autores:

este software se realizé una limpieza del material,  Jazz Torres
eliminando todas las zonas donde se vefa el térmi-  Ruzica Flores

no del sin fin del estudio con la utilizacién del Charly Humos
plugin “relleno sobre capa”. Para este proceso, se Alfonso Vaughan
trackeo todas las zonas sucias, y se aplicd el plugin,  Sangfield

fusionando todas las manchas con el fondo blanco
para dejar un fondo uniforme e infinito. Esto
permitié generar un entorno limpio y sin vértices,
distorsionando la espacialidad del bailarin a un es-
cenario de “la nada”, sin planos, sin suelo, sin techo
y sin paredes; partiendo del vacio® para generar el
proceso de resignificacion.

Paralelamente, se iniciaron testeos en la plata-
forma de Hubs para probar la factibilidad de la
puesta en escena que se pretendia ejecutar. El
proyecto estaba pensado para exhibirse en tres
paredes de una habitacién, multiplicando a la
bailarinay jugando visualmente con el traspaso de
un plano a otro. Para realizar esto, habia que con-
siderar el cuadro completo dividido en tres videos
independientes, en virtud de los requerimientos
técnicos de la implementacién, sin embargo,
después de distintas pruebas, se determiné que
esta interaccidn no seria posible, puesto que al
ingresar a la plataforma existia un minimo desfase
entre los videos que no permitia lograr el efecto

MariaJests Darrigrande

Texto explicativo introductorio:

“Mujer” es una puesta en escena que visual-
izay concibe al street dancer como un comu-
nicadory activista, capaz de transmitir ideas,
sentimientos y cosmovisiones por medio de su
corporalidad. A través de una reinterpretacion
del poema de Shirley Campbell “Desde el
Principio”, Jazz Torres, Ruzica Flores y Jesu
Darrigrande construyen una puesta en escena
que reclamala equidad de géneroy la decon-
struccion social en torno a la conceptualizacién
de la mujer. Mujer invita a reflexionar sobre
los preceptos que carga esta palabra, una
invitacion que a través del cuerpoy el discurso
hablado, propone una nueva resignificacion.

. 91 tod dido de la conv-
deseado, tomando la decisién de mantenera la Concepto desprendido de la conv

bailarina lejos de los vértices tangentes entre un
videoy otro. Estas pruebas fueron fundamentales
para trabajar el montaje final del video, consid-
erando el formato de instalacién dentro del proce-
so de post-produccion.

ersacion con Ramoén Lopez, Arquitecto
y Disefiador Teatral, en el proceso de
Levantamiento de Informacién. Lopez
sefiala, “Lo que hacemos (escendgrafos)
es comprimir el tiempoy el espacio para
ponerlos en un lugar que no es nada,

es un vacio absoluto, los teatros son un
vacio en blanco y de ahi uno construye.”
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[Fig.25, 26,27y 28]
Jazz Torres. Fotogramas de
la grabaci6n en bruto de la
coreografia Mujer.
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05.
Conectados

Tematica:

Conectados es el Gltimo prototipo del recorrido
de la exhibicién. Esta propuesta busca evidenciar
laviralizacién y apropiacién del street dance como
una actividad social representativa del mundo
contemporaneo. Este fendmeno deriva de un con-
texto altamente digitalizado y conectado, donde lo
“social” aparece abarcar tanto la conexién [huma-
na] como la conectividad [automatica] creando
una nueva infraestructura de medios conectivos.
Estos medios no s6lo han derribado las barreras
espacio-temporales, sino que se han transformado
en precursores de una nueva reconceptualizacion
cultural. El street dance como lenguaje universal,
ha sido parte de este proceso, permitiendo que
millones de usuarios de diferentes partes del
mundo, se conecten por medio de coreografias
dindmicas que invitan a ser parte de una comu-
nidad global. Los challenges retratan fielmente
esta realidad, el baile ya no sélo les compete a los
bailarines profesionales, sino que la gente se ha
apropiado de estos movimientos como parte de su
cotidianidad, un fenémeno que se ha considerado
digno de registrar, guardary compartir.

Referentes:

Este proyecto consta de dos referentes.
Primero como referente conceptual, esta la
obratitulada “Vidas privadas, vidas publicas,
vidas genéricas” de Sofia Garrido. Esta obra

se inscribe en la exposicion “Habitantes de la
imagen”y trata sobre la pulsién por registrar,
donde los limites de lo privado y lo piblico se
vuelven difusos, provocando que el individuo
se vuelva genérico. Garrido generd una com-
posicién donde rescaté maltiples fotografias
en redes sociales y las expuso simultanea-
mente. Se recata el trabajo a partir de found
footage como referente para la propuesta. Por
otra parte, esta el artista Michael Kozlowski,
mencionado anteriormente en el estado del
arte, y suobra de arte 3D titulada “Feed”, la cual
consiste en una galeria simultanea dentro de
un entorno tridimensional. El disefo 3D de
Kozlowski inspird la composicién del proyecto.



Proceso de diseno:

[1] Pre-produccién:

Para comenzar, se decidié abarcar la tematica de
esta propuesta en torno al fendmeno de Tik Tok.
Esta plataforma con una dindmica de secuencia
rapida a partir de videos cortos, ha favorecido la
viralizacién de videos de baile y dance challenges,
ejecutados y compartidos por millones de usuarios
alrededor del mundo. En base a esto, se decidid
trabajar esta obra a partir de found footage o me-
traje encontrado, es decir,imagenes encontradas
eninternety no creadas expresamente para este
proyecto. Para recolectar el material, se hizo un
levantamiento de informacion respecto a las ten-
dencias de Tik Tok y los challenges mas populares,
priorizando aquellas coreografias que rescatan
recursos corporales del street dance. Es asi como
se determind recolectar videos de los siguientes
challenges:

#savagechallenge
#renegade

#wapchallenge
#jlosuperbowlchallenge
#tulemetesfuegochallenge
#4Kchallenge

[2] Produccién:

El proceso de produccién consistié en recopilar 50
videos de cada challenge, velando por rescatar la
mayor diversidad posible para contar con difer-
entes nacionalidades, edades, cuerpos, etc. Si
bien este proceso fue técnicamente sencillo, tomo
alrededor de 36 horas realizarlo, considerando la
blsqueda de material, la grabacién del mismo

y el traspaso de los archivos al computador. Es

asi, como finalmente se recolectaron 300 videos
recuperados de la plataforma Tik Tok, los cuales se
clasificaron en distintas carpetas para su posterior
post-produccion.

[3] Post-produccion:

Lo crucial en esta etapa de post-produccién,
fue mantener el orden de los archivos y traba-
jar cada composicién de manera independi-
ente, ya que trabajarlos simultineamente era
inviable, puesto que alentaba mucho el flujo
de trabajoy las herramientas del programa

no respondian bien. Una vez clasificados los
videos por challenge, se procedié aimportar la
primera carpeta de videos al programa Adobe
After Effects, en el cual se cred una com-
posiciony se fue uno por uno sincronizando
con la musica del challenge respectivo. Los vid-
eos fueron escalados y se colocaron uno al lado
del otro, formando una composicion de malla.
Una vez listo se utiliz6 Adobe Media Encoder
para exportarlos en formato h.264. El mismo
proceso se repitié con las demas carpetas; en
total la post-produccion contemplé aproxima-
damente 48 horas de trabajo.

Formato de instalacién:

El resultado final de este prototipo, fueron 6
videos de dimensiones 1080 x 1920 pixeles.
Dentro de la plataforma Hubs, los videos se
instalaron en cada plano de la habitacion (4
paredes, techo y suelo), generando laim-
presion de estar dentro de la red informatica
de la plataforma. A pesar de haber sido el
prototipo con menos complejidades dentro
del proceso de disefio, el resultado en térmi-
nos de puesta en escena, es el que genera una
mayor sensacion de virtualidad en el especta-
dor. Por esta razon, es el tltimo prototipo de la
exhibicién Hibrido.

Autores:

MariaJests Darrigrande
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Texto explicativo introductorio:

Conectados es la tltima propuesta de puesta
en escena que busca evidenciar la viralizaciény
apropiacion del baile como una actividad social
representativa del mundo contemporaneo, donde
la conectividad y los medios se han transformado
en precursores de una nueva reconceptualizacion
cultural. El baile como lenguaje universal, ha
traspasado todas las barreras espacio-tempora-
les, conectando a millones de usuarios alrededor
del mundo. Los challenges presentados en este
proyecto retratan esta realidad, donde el baile
ya no sélo compete a los bailarines profesio-
nales, sino que la gente se ha apropiado de estos
movimientos como parte de su cotidianidad, un
fendmeno que se ha considerado digno de regis-
trar, guardary compartir.
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[e.2] Elaboracidn arquitectura 3D

Para construir la arquitectura que contendra los prototipos, lo primero fue realizar un
levantamiento de informacidn, respecto a los formatos que acepta importar la plata-
forma de Hubs, y en base a eso, decidir cual era el mejor flujo de trabajo. Fue asi como,
se decidié elaborar la arquitectura 3D utilizando la combinacién de dos programas de
diseno en tres dimensiones. Primero, se trabajé la construccion del modelo 3D en el
software de disefio SketchUp y luego se utilizé el software Blender, para ajustar el for-
mato que era compatible con la plataforma de Mozilla Hubs, ya que la disenadora tenia
mejor manejo de la primera opcion, sin embargo, esta no cuenta con el formato .GLB
que acepta el soporte digital, siendo necesario un proceso intermedio de conversion.

Habiendo determinado las herramientas que se iban a utilizar, se prosigui6 a
realizar diferentes pruebas del flujo de trabajo, realizando modelos sencillos que se
convirtieron a un formato .GLB para importarlo a la plataforma de Hubs como testeo.
Las pruebas fueron exitosas, asi que se dio paso a la construccién de la arquitectura de
Hibrido.

Teniendo las tematicas definidas, lo primero en la construccion, fue buscar distintos
referentes estéticos para cada una de las salas donde estarian los prototipos, realizan-
do un documento de cada pieza. Luego, se procedié a realizar diferentes bocetos en
papel de la disposicion de las salas, pasando por diferentes iteraciones, hasta deter-
minar la mejor para pasar al proceso de modelado. La primera maqueta que se realizd
en SketchUp, contemplaba un hall central con acceso a 5 pasillos que derivaban en las
salas, esta estructura permitia una libre circulacion por el espacio, dejando a la elec-
cion del espectador qué sala visitar primero. Con la estructura terminada, la primera
magqueta se exportd y se trasladé a blender para hacer la conversion, luego el archivo se
importo a la plataforma Hubs, donde se habilité para realizar el recorrido virtual. Con
la maqueta lista en el soporte digital, se realizaron pruebas de recorrido junto con el
profesor guia, donde surgieron tres observaciones importantes: Primero, se destacé el
gran atractivo que tiene la interactividad de la plataforma, por lo tanto, se determiné
que la estructura debia ser lo mas simple posible, para que la interfaz no opacaraalos
prototipos, ya que el trabajo experimental reside en las 5 puestas en escena, priorizan-
do a los prototipos como protagonistas; la segunda observacion, fue la necesidad de
construir un espacio introductorio a la exhibicion, donde las personas pudieran famil-
iarizarse con la interfaz antes de entrar a ver los prototipos. Esta decision se considerd
necesaria por dos razones: por una parte, ayudaria a las personas a tener claridad de
cémo moverse por el espacio por medio de distintos dispositivos, y segundo, porque
permite darle tiempo al espectador de disfrutar del gran atractivo de la plataforma,
para que luego se enfoque en los prototipos una vez que ingrese a la exhibicion; y por
Ultimo, la tercera observacion, fue que no era 6ptimo dejar el recorrido a criterio del
espectador, puesto que ya el manejo de la interfaz era algo nuevo, por lo tanto, era
mejor que el espacio se disefiara de manera de guiar al espectador por la exhibicién,
facilitando la interaccion.

Con las tres observaciones en mente, se buscé ayuda de una persona con cono-
cimientos en arquitectura, para abrir nuevas ideas del espacio 3D. Fue asi como se
contactd a una estudiante de 4to ano de la Universidad de Chile, Amanda Panizza,
con la cual se realizé una reunién virtual para hablar de nuevas ideas. El proceso de
brainstorming con Panizza fue muy fructifero, ya que propuso la utilizacién de difer-



entes niveles, para generar un recorrido secuencial de las distintas puestas en escena.
Ademas, sefial6 que la arquitectura también podia adoptar un disefio significativo
donde el concepto de “subir” cobraba sentido hasta llegar a la Gltima obra de Conect-
ados donde todo culmina. Con esto en mente, se realizé una segunda maqueta desde
cero, incorporando una antesala, en la cual se contemplé la realizacion de un video
introductorio, y se construyo un disefio estructurado en 4 niveles: La antesalay Cuerpos
Digitales en la planta1, el prototipo de La Ventana en la planta 2, los prototipos Break
It Outy Mujer en la planta 3, y finalmente Conectados en la planta 4. Los niveles se
conectan por medio de escaleras, delimitando un recorrido secuencial para el espect-
ador, el cual se ve reforzado por la incorporaciéon de indicadores guia en las paredes y
una linea guia en el suelo que cruza toda la obra. Posteriormente, se import6 el archivo
al soporte digital, realizando pruebas del recorrido e interactividad. Determinando
que la maqueta funcionaba bien, se procedié a incorporar mas detalles como rejilla de
madera, terminacionesy los diferentes objetos modelados que requiere cada sala. Por
tltimo, se incorporaron las materialidades de las distintas superficies, [legando a un
resultado final que fue sometido a una dltima prueba en el soporte digital.

La arquitectura finalmente derivé en una estructura semi cerrada de 4 plantas, la
cual tiene un recorrido secuencial y ascendente. Se disend con una estética simple,
para no competir con la atraccion de los prototipos, funcionando como soporte “fisico”
dentro del mundo virtual de la interfaz de Hubs. Por otra parte, a partir de las obser-
vaciones desprendidas de los testeos realizados, el espacio fue disefiado y construido
para aportar funcionalidad en cuanto al sonido espacializado de la plataforma, ya que
al estar en diferentes niveles, impide que la musica de los prototipos se mezcle una con
otra. A continuacion, se pueden ver diferentes vistas de la estructura.

HIBRIDO

[Fig.30] Pagina118
Distintas vistas del modelo
arquitecténico 3D.
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La busqueda del soporte digital fue crucial para el desarrollo de la propuesta de
disefo, ya que corresponde al contexto donde se va aimplementar el trabajo de sig-
nificacién experimental, por lo tanto, fue un gran aspecto a considerar que no estuvo
exento de iteraciones a lo largo del proyecto. En este capitulo, se detallaran las dis-
tintas opciones que se investigaron como soporte digital para la exhibicion, realizando
cotizacionesy comparativas hasta llegar al contexto de implementacién mencionado
anteriormente.

En primera instancia, cuando los prototipos atin no estaban definidos, se pensé
en encontrary comprar un template para exponer los prototipos en una pagina web.
Fue asi como se compré el dominio www.hibridoexpo.cl en NIC Chiley se insert6 en
un hosting propio. Posterior a eso, se inici6 una bisqueda de templates en diferentes
plataformas revisando opcionesy precios, sin embargo, a medida que iba avanzando
la investigacion, se determind que una pagina convencional en 2D no seria suficiente,
ni coherente con el camino que estaba tomando la investigacion. En base a esto, se
decidié tomar un rumbo diferente, e iniciar una investigacion para abrir nuevas posib-
ilidades que involucraran experiencias tridimensionales. Dentro de las opciones vistas
en este proceso, se encuentran museos virtuales, videojuegos, videos 360, y galerias 3D,
todos proyectos internacionales, hasta que, por recomendacion cercana, se llegé a un
proyecto que habian desarrollado recientemente estudiantes de disefio en la Universi-
dad Adolfo Ibanez.

La Expo 360, mencionada anteriormente en el estado del arte, es un proyecto de
galeria con diferentes escenarios de realidad virtual realizados por los alumnos, la cual
se inscribia en una pagina web que habia sido especialmente disefada para contener
esta exposicién y permitia un recorrido a través de fotos dispuestas en un programas
3D. Después de ingresar a la Expo 360, se decidié contactar al docente detras del
proyecto, llegando a concretar una reunién virtual con Alejandro Gandarillas, docente
de la Universidad Adolfo Ibanez en animacién, web y realidad virtual. En la reunién,
Alejandro explic6 detalladamente el proceso de disefio, sefialando los tiemposy
presupuesto que contempld, y los problemas que tuvieron para exponerlo. Gandarillas
hizo el alcance de que la implementacién del espacio habia resultado bien, pero que
al momento de invitar a la gente que viera la exhibicién, la pagina se cay6, ya que no
habian contemplado el requerimiento técnico del servidor. Después de conversar con
Alejandro, se determind que esta opcidn era factible pero que requeriria de la ayuda
de alguien experto. Considerando los altos valores de honorarios de programadores
profesionales, se decidié contactar al estudiante mas destacado del curso de Gandaril-
las, sin embargo, después de varias conversacionesy realizar una cotizacién, se tomé
la decision de descartar esta opcion, puesto que si bien era un precio conveniente
considerando el trabajo a realizar, seguia siendo un precio elevado para los costos del

IMPLEMENTACION SOPOARTE
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proyecto en general.

En base a todo lo anterior, se determiné que el desarrollo de una plataforma 3D pro-
pia erainviable, por lo cual se comenzé a acotar la blsqueda a plataformas de stream-
ing que ya tuvieran habilitada la posibilidad de convocar a eventos masivos. Sin con-
ocimientos previos al respecto, se decidié contactar a otro docente de la Universidad
Adolfo Ibanez para poder conocer mas a fondo estas interfases y su flujo de trabajo. Fue
asi, como finalmente se contacté a Jorge Forero, fisico con magister en Artes Mediales,
quien propuso la utilizacién de la plataforma Mozilla Hubs, sefnalando que estaba es-
pecialmente disefiada para mantener reuniones virtuales, resolviendo el problema del
servidor al momento de exponer la exhibicién a la audiencia. Para proceder a familiar-
izarse con la plataforma, se desarrollé un breve levantamiento de informacién.

Finalmente, después de diversas pruebas realizadas en la plataforma de Mozilla
Hubs, se determind que era el soporte digital mas pertinente para este proyecto,
permitiendo generar un entorno virtual recorrible que pudiera ser visitado por varias
personas de manera simultanea. Como se mencioné en el capitulo de Contexto, Hubs
favorece laimportacion de modelos 3D propios y distinto contenido multimedia,
facilitando la insercidn de los prototipos y pudiendo crear puestas en escena person-
alizadas. Por otra parte, la plataforma cuenta con una version gratuita y otra version
pagada, siendo esta la principal ventaja comparativa respecto a las demas opciones, ya
que todo el desarrollo del proyecto se pudo realizar en la versidn gratuita, montando
una escena final que posteriormente se puede exportar a la version de Hubs Cloud, la
cual cuenta con una mayor cantidad de servidoresy precios flexibles para realizar la
exhibicion abierta al pablico.



[6]

IDENTIDAD VISUAL

La propuesta de disefo parte de una investigacion sobre el street dance y sus impli-
cancias sociales, politicas y culturales en Chile, destacando el rol que cumplieron los
street dancers en los afios 80y 90, a través de un potente planteamiento socio-politico
que se manifestaba por medio de los movimientos amplios y expresivos de sus cuer-
pos. Esta forma de baile fue revolucionaria y contracultural, incitando a la liberacién y
alablsqueda de una expresion auténtica por medio de la improvisacion e interaccién
social. Con el paso de los afios, las tecnologias han proporcionado nuevos espacios,
para que el street dancer siga ejerciendo y autogestionando su trabajo, manteniendo el
mismo ADN social y cultural con el que comenzé. Es asi como, la propuesta de diseno,
busca realizar un proceso de significacion experimental a partir de la idea de extremar
la dimensidén tecnoldgica del street dance, considerando también al contexto extremo
que estamos viviendo.

Tomando esto en cuenta, se propone crear un sistema grafico antes que una imagen
corporativa, apelando a la flexibilidad que estos elementos posibilitan, para la articu-
lacion de un mensaje identificable con el proyecto. El mayor desafio para la identidad
visual, fue lograr mezclar la plasticidad del baile con el concepto “digital”, ya que ambas
tematicas convencionalmente, trabajan lineas graficas muy diferentes. Considerando
esto, lo primero en la identidad del proyecto, fue la eleccién de un namming que diera
cuenta del trabajo experimental entre estos dos elementos. «Hibrido» finalmente
fue el que reunid estos requisitos, englobando la propuesta bajo su definicién “[cosa,
persona] Que es producto de elementos de distinta naturaleza.”, sintetizando en un
palabra el objetivo de la propuesta de disefio. Hibrido fue la primera etapa para poder
identificar el proyecto, dando paso a la realizacién de los elementos graficos.

El sistema grafico, se basa en un logotipo explotado compuesto por la palabra
Hibrido. Este se trabajé en conjunto con el concepto de “malla”, que busca generar
un sistema de red, aludiendo a lo digital, pero de manera plastica y flexible como los
movimientos de los bailarines. En base a esto, se realizaron diferentes iteraciones,
desarrollando distintas propuestas hasta llegar al resultado final [FIG X]. El cual logré
laincorporacion de la malla de una forma maleable, adaptandose a una composicion
asimétrica, pero que genera una gran armonia visual.

Para el logotipo se utilizo la tipografia «<Aqua Grotesque Regular». La eleccidn
tipografica, se basé en la herramienta utilizada para repetir el recorrido de las letras,
por lo cual debia ser una tipografia lo suficientemente densa para que no se perdiera la
legibilidad, pero también neutra, manteniendo una concordancia visual con la malla
generada. Para los textos desarrollados en las piezas graficas, se escogi6 la tipografia
«Ailerons», proporcionando un contraste entre el logotipo y los textos, aportando una
estética mas contemporanea al conjunto.

HIBRIDO

121



122 | HIBRIDO

Finalmente, se determin6 una paleta de colores neutros, con un tnico color con-
trastante, el cual corresponde a un Warm Red Pantone, usado para destacar ciertos
detalles y definir el color de la linea guia que recorrera la exposicion, siendo el elemen-
to unificador del proyecto. Debido al caracter de la propuesta de disefio, y tal como
menciond Ramon Lépez en la fase de Levantamiento de Informacién, el otro gran
desafio de laidentidad grafica, es lograr unificar un proyecto que esta fragmentado en
5 prototipos, por lo tanto, la identidad visual se trabajé como un elemento neutro, dis-
tintivo y que se adaptara facilmente a las diferentes puestas en escena. Hibrido es una
propuesta que integra lo mejor de dos mundos en un Gnico proceso de significacién
experimental, una mezcla armoniosa que la identidad visual busca rescatar.

[Fig.31]
Primeras propuestas del
trabajo de “la malla”.



[Fig:32,33y34]

Propuesta final del logotipo
con el trabajo de una malla
flexible.

AGUA GROTESQUE
ALERONS

#FFFFFF #000000 #F9423A

[Fig.35] [Fig.36y37]
Propuesta de afiche para publicar la exhibicién. Propuestas de textura.



124

HIBRIDO

[H]

COMUNICACION DEL PROYVECTO

La planificacién de comunicacién del proyecto tiene dos objetivos principales. En pri-
mera instancia, se busca generar conexiones con actores claves dentro del ecosistema
del street dancer, sumando a diferentes medios culturales, instituciones académicas
y agentes de la industria del entretenimiento, de manera de incentivar el interés en el
trabajo experimental y abrir nuevos caminos de investigacién. En segunda instancia,
se busca alcanzar una audiencia universal, a través de la difusion por distintos medios
digitales, de manera de visibilizar el trabajo experimental para fomentar la reflexion y
comprension del fendmeno en cuestidn. En base a esto, se estructuran 3 vias de comu-
nicacion, las cuales seran presentadas a continuacion.

Actores claves:

Esta estrategia contempla un contacto directo via whatsapp y e-mail con actores
claves dentro del ecosistema del street dancer, de manera de generar conexiones que
permitan abrir nuevas posibilidades de desarrollo a la propuesta de disefio. Dentro
de estos actores se contemplan street dancers, coredgrafos, directores, productores,
audiovisuales, disefiadores, companias de danza y universidades. Para ello, se estructu-
rard una agenda con fechas de exhibicién y se enviaran invitaciones personalizadas, de
manera de poder presentar el material con mayor profundidad y propiciar un espacio
intimo para la discusién reflexiva. Por otro lado, se organizard una fecha exclusiva para
invitar a todos los colaboradores del proyecto, asegurando un alcance de la propuesta
a distintas areas de desarrollo como disefno, danza, musica, produccion musical y real-
izacion audiovisual.

Medios culturales:

Esta estrategia involucra tanto medios de comunicacion relacionados a la cultura como
centros culturales propiamente tal, contactando a diferentes medios como: Centro
Cultural GAM, Centro Cultural lo Prado, Centro Cultural La Moneda, Solo Artistas Cl,
Pousta, La Rata, entre otros. Esta estrategia se basa también, en el contexto actual

que estamos viviendo, donde los centros culturales se han visto obligados a cerrar sus
puertas al publico, teniendo que reinventarse por el medio digital. Es asi, como esta
propuesta de disefio tiene una gran posibilidad de generar interés por parte de estos
organismos, facilitindoles una exhibicién capaz de provocar una experiencia extrasen-
sorial a través de la pantalla. Para ello, también se toma la decision de desarrollar in-
vitaciones personalizadas, convocando a los representantes a una presentacion previa
de la propuesta, para concluir con el recorrido de la exhibicién.




Redes sociales:

Por tltimo, como se menciond en el Marco Tedrico, esta exhibicién tiene el potencial
de generar una zona de contacto aumentada, por lo tanto, la tercera estrategia se basa
en un alcance masivo por medio de plataformas digitales, a una audiencia universal.
El evento se publicara en diferentes redes sociales, siendo Instagram la que se poten-
ciard mas a través de la alianza con diferentes influencers tales como: @raulpower, @
gabopower, @jazzmonstarz, @xiomara_ayliin, @jonassanche, entre otros. Para esto
también se realizé la creacion de una cuenta de instagram exclusiva del proyecto @
hibridoexpo, y se utilizé el dominio comprado en la fase de Implementacién, www.hi-
bridoexpo.cl, para la creacion de una pagina web donde se proporcionara informacién
de los distintos prototipos y objetivos de la propuesta de disefo, facilitando el enlace
para acceder a la exhibicién.
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COSTOS DEL PROYECTUO

Los costos del proyecto se dividen en 3 items: «articulos», «grabaciones» y «servicios».
La primera contempla los articulos utilizados en el desarrollo de los prototipos 1, 2
y 3 entre ellos, los dispositivos para realizar el motion capture, la impresion para los
recortes manualesy el dispositivo de captura para realizar la recuperacién de archivos
histéricos. El segundo item, contempla todo el equipo técnico que se utilizé para las
grabaciones de las coreografias, sumando el arriendo del estudio y de los equipos de
iluminacion. Cabe mencionar, que aquellos articulos vacios en la seccion «valor de
compra», corresponden a préstamos que realizaron terceros para aportar en el proyec-
to. Por (ltimo, el tercer item contempla la contratacién de servicios profesionales en las
areas de audiovisual y animacion digital, llegando a acuerdos de costos minimos por
los servicios prestados.

Es necesario destacar que todos los artistas que formaron parte del proyecto colab-
oraron gratuitamente, por otro lado, los articulos fueron comprados en tiendas de
segunda manoy los servicios prestados se pactaron en el costo minimo. Para dimen-
sionar los costos verdaderos del proyecto, se incluyeron las columnas de «valor refer-
encial» y «ahorro / pérdida», detallando el valor de mercado de los diferentes articulos,
equiposy servicios.

En total, los costos de este proyecto sumaron $715.450. El financiamiento del costo total
se realizd a partir de fondos propios obtenidos de diferentes actividades como baila-
rina urbana, contemplando clases autogestionadas, realizacién de shows, campanas
comerciales, entre otros. A continuacion, se puede apreciar una tabla con el detalle de
los costos.



HIBRIDO | 129

TABLA DECOSTOS

VALOR
. REFERENCIAL AHORRO/
ITEM UNIDADES VALOR COMPRA MERCADO PERDIDA
Articulos
Sensor Kinect Xbox One 14 50.000 $ 99.999 $ 49.999
Adaptador Kinect para PC 1 $ 61.990 $ 54.990 $ -7.000
Reproductor VHS 1 $ - 3 45.000 $ 45.000
EasyCapture VHS a digital 1 $ 14.990 $ 14.990 $ -
Impresion imagenes B/N Hojas Carta 1463 $ 58.520 $ 117.040 $ 58.520

Arriendo Zabal & Lujan Studio/ Jornada completa (ghrs) 1 130.000 $ 230.000 $ 100.000
Arriendo Fresnell de 2000 wt. + atril + gelatina azul (temperatura
color) + tamizador de 1.50 x 2 mts c/ruedas 2 $ 20.000 $ 50.000 $ 30.000
Arriendo Diva light 255 wt + atril 2 $ 20.000 $ 40.000 $ 20.000
Camara Sony 64000 1 $ - $ 869.990 $ 869.990
Tripode | VCT-R640//C AE 14 -3 45.990 $ 45.990
Gimbal D]l Ronin SC 1 $ - 3 249.000 $ 249.000
Dominio web -3 9.950 $ 9.950 $ -
Servicio de modelado 3D - 3 100.000 $ 500.000 $ 400.000
Servicio Audiovisual Sangfield / Grabaciones obras, minidocumental y
post-produccién - % 250.000 $ 400.000 $ 150.000
$ -
$ -
. L -
Total ] $ 715.450 [$ 2.726.949 $ 2.011.499
[Fig.38]

Costos del proyecto.
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PROYECCIONES FUTURAS

El proyecto propone el trabajo de significacion experimental como una metodologia
valida para descubriry abrir nuevas lineas de proyeccion para esta profesion. Hibri-
do buscé extremar la dimension tecnoldgica del street dance con miras a especular
respecto a los distintos futuros y posicionamientos que esta danza podria teneren la
sociedad. Sin embargo, el proceso de autoetnografia resulta complejo, considerando
la cercania que tiene la autora con el fenémeno en cuestion. Es por esta razén, que
para sacar conclusiones con cierta distancia critica, respecto a las proyecciones futuras
que puede tener este proyecto, se realizaron sesiones de elicitacién con expertos en
distintas areas, contemplando docentes, disenadores, directores creativos, coredgrafos,
escendgrafos, productores e historiadores; de manera de poder alimentar las conclu-
sionesy ver ciertas connotaciones o externalidades que como autora no se pueden
visualizar.

En base a las sesiones de elicitacion realizadas, se puede concluir que este proyecto
provocay estimula la creacion de experiencias extrasensoriales, proporcionando nue-
vas reglas de juego para la exploracion creativa de los medios digitales como espacios
performaticos. Considerando lo anterior, se abren lineas de proyeccion no sélo para
la practica del street dance, sino para todo el medio artistico y cultural, generando la
posibilidad de integrar otras disciplinas con las interrogantes ;Cémo puedo conectar
cosas que antes no conectaba? ;Cémo hacer para manejary someter el espacio del cu-
erpo, a través de interfaces y medios, para dignificary validar otras practicas artisticas?
¢Qué otros fendmenos culturales no se estan visibilizando? Por otro lado, la investi-
gacion también se presta a reflexionar mas criticamente respecto a esta mediatizacion
del cuerpo por medio de interfases, surgiendo las interrogantes ;Cémo la virtualidad
ha afectado la corporalidad? ;Cémo el cuerpo esta siendo cuantificado por las estruc-
turas algoritmicas de los medios? ;El espacio virtual puede llegar a reemplazar com-
pletamente la experiencia fisica? ;Hasta qué punto la situacién actual repercutid en la
interacciéon humana?

Este trabajo se plante6 como una obra abierta, por lo que estas nuevas lineas de
proyecciones futuras terminan de concluir el trabajo experimental realizado bajo el
marco de Proyecto de Titulo. Cabe mencionar, que respecto al disefio expositivo de los
prototipos de puesta en escena, se entabld contacto con el Centro Cultural Lo Prado
para reactivar su exhibicién como parte de la cartelera 2021. Por otra parte, se detecta
la posibilidad de inscribir el proyecto en postulaciones de financiamientos culturales
del Ministerio de Las Culturas, Las Artes y El Patrimonio, especificamente al «<Fondo de
Artes Escénicas 2021 - Difusion Digital», el cual tiene por objetivo el financiamiento
total o parcial para proyectos de difusion digital que contribuyan a la visibilizacién de
las disciplinas de las Artes Escénicas, a través de la generacién o mejoramiento técnico
de plataformas digitales que entreguen soporte para la circulacién de obras y conteni-
dosvia online.



“Esto es una oportunidad performatica porque con la camara puedo hacer y
mostrar cosas que en presencial no puedo”. (Brigitte Kattan)

“;Y esto es un museo! Esto es evidentemente un museo o una sala de exhibi-
ciones ; Por qué? Porque hay espacios, hay un relato, hay escaleras, me puedo
mover, puedo iry volver fisicamente, es tu avatar el que se mueve, entonces
hay corporalidad, aunque sea digital hay corporalidad, en una pagina web
no hay corporalidad, es simplemente lectura digital, pero es digamos como
un ejercicio cerebral navegar una pagina web. Y este programa es mds que
un ejercicio cerebral sino que aqui hay un ejercicio fisico, porque mi avatar
estd caminando.” (Ximena Vial)

‘sCachailo importante que es? O sea tii podrias haber hecho lo mismo pero
en unda pagina web donde te metai y pongai play a un video, pero acd no
porque el video estd dispuesto en 3 paredes y eso le da un componente mate-
vial. La realidad es que en los museos tampoco podemos tocar, entonces ;Qué
es lo que te atrae de la sala de exhibicion de lo presencial? es la tridimension-
alidad y el caminar, poder volver, no sé, estar ahi, habitar ese espacio y este
es como un espacio habitable.” (Ximena Vial)

“Tii plataforma digital intensifica la zona de contacto porque yo puedo en-
trar a tu museo con gente de otros paises y no voy a tener un contacto fisico
pero voy a tener un contacto digital, y que no es lo mismo que iv a un foro y
escribir cosas, para que después pasen 2 horas y me contesten por un blog, no
poh, esto estoy acd, con otro avatar y podemos hablar” (Ximena Vial)

“Tiene mucho valor porque estds creando una zona de contacto muchisimo
mas intensificada que la realidad y tiene resguardo cierta materialidad
yevocando lo que nosotros convencionalmente conocemos como museo.”
(Ximena Vial)

“Osea, esto estd buenisimo, me imagino que eventualmente tii puedes hacer
cualquier tipo de show aqui. Me estoy imaginando un evento en vivo donde
la gente asista como a un concierto, seria como una experiencia tinica e
irvepetible que la gente viviria a través de esta plataforma.”

(Power Peralta)

“Las exposiciones ya no necesitan un lugar fisico, sino que necesitan todo lo
que ti has creado, un guion, distintos escenarios, entender bien de qué va,
miisica, interaccion, pero ya no necesitan un espacio fisico que las contenga,
ese espacio puede ser uno que ya exista virtualmente o puede ser uno credo
porti”

(Patricio Pozo)
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“Le veo todas las potencialidades, porque en el fondo la experiencia virtual,
entre elegir una visita fisica a una visita virtual, la gente prefiere la fisica, a
no ser que la virtual te de interacciones que la fisica no te da, como volar por

ejemplo.” (Patricio Pozo)

“Sin duda, para los artistas hay una experiencia que tiene que ver con los
costos fisicos y espaciales de las cosas, y de materialidad y peso que acd no
existen scachai o no?” (Patricio Pozo)

“El hecho de tener miiltiples planos y participar de ellos es una experiencia
fascinante, de alguna forma se vuelve una experiencia tridimensional a
pesar de estar viéndolo en 2D en una pantalla. Por otro lado, el hecho de
tener voluntad para poder moverte e interactuar, es muy emocionante.”
(Patricio Pozo)

“Creo que el diseiio siempre se tiene que mover de acuerdo a la necesidad y
sinduda la necesidad de conocer mds, participar mas, de mantenernos como
comunidad presente y vivir experiencias juntos, esto es una forma muy
importante de lograrlo.” (Patricio Pozo)

“Creo que el hecho de que esta exhibicion esté accesible desde cualquier
pantalla, sin duda te lleva a un avance territorial mucho mayor, al final es
exponencial.” (Patricio Pozo)

“La arquitectura de este espacio tiene un cardcter de laberinto, que se podria
potenciar mucho mas gracias a que no existen las leyes naturales, puedes
crear cosas irreales. De repente me pregunté ; Por qué no hacer esto mds
desorientador? Algo como Escher jClaro! porque el hip-hop y todo este arte
corporal, es un arte como deconstruido, el cuerpo se deconstruye, entonces
Jpor qué no el espacio tiene una deconstruccion? Esto podria agregar una
complejidad visual para sacarte del contexto de lo habitual.” (Ramén Lopez)

“;Esto es un juego! es una performance interactiva, creo que es super provo-
cador, super estimulante. Tii estds abriendo una puerta, estds provocando y
poniendo las reglas del juego, un juego que no tiene muchas reglas todavia y
que se van a ir creando de a poco. O sea me parece increible, mandame el link
de tu examen para verlo, porque me interesa.” (Ramon Lopez)



132 | HIBRIDO

[C]

CONCLUSIONES PERSONALES

Sinduda, llegaral final de esta investigacién no fue facil, pero si tremendamente sat-
isfactorio. Hibrido es la culminacién de un proceso arduo de trabajo y estudio simulta-
neo, de terminar las clases en la facultad y dirigirme rapidamente a las academias de
baile para realizar las clases a mis alumnos, de juntar fondos mientras estudiaba para
ira perfeccionarme al extranjero. Muchas veces llegué maquillada a clases, para poder
compatibilizar los tiempos y ensayé mis coreografias en los pasillos de la Universidad,
vi cdmo los estudios universitarios ayudaron a profesionalizarme como street danc-
er, permitiéndome generar propuestas a diferentes clientes y participar de grandes
proyectos creativos. Aprendi cdmo el disefo puede potenciar las artes, siendo una gran
ventaja comparativa y proporcionando herramientas metodolégicas flexibles y aplica-
bles a diversos proyectos culturales.

Hibrido es un proyecto que integra dos partes esenciales de mi identidad personal,
siendo un proceso altamente significativo en el desarrollo integral que ha considerado
estos 6 afios de estudios. La realizacion de este proyecto como “operadora cultural”, me
permiti6 no sélo mirar la profesion de la danza urbanay la comunidad a la cual pert-
enezco, desde una perspectiva mas amplia y reflexiva, sino también, conocer en mayor
profundidad mis propios intereses, investigando su historia y sus implicancias sociales,
politicas y culturales. Esta investigacién amplié mi entendimiento y me hizo valorar
alin mas la practica que ejerzo, concluyendo que el trabajo de significacién experimen-
tal, es una herramienta valida para comprender los distintos fendmenos culturales que
se desarrollan en nuestra sociedad. Por otro lado, el contexto actual, ha impulsado la
reflexion en torno a la manera en que nos relacionamos, tematica donde el arte siem-
pre ha estado en la vanguardia, posibilitando nuevas formas de conexién emocional y
propiciando una reconceptualizacién de la corporalidad.

En conclusién, debemos seguir reflexionando sobre cémo comprendemos la propie-
dad y autoria en un mundo digital contemporaneo, ya que es parte de una nueva defin-
icion de ciudadania artistica y requiere que el bailarin sea parte de un nuevo discurso y
un nuevo didlogo. Extremar la dimension tecnoldgica de las practicas artisticas, tiene el
potencial de ampliar el lenguaje de los contenidos artisticos propios y de la industria.
Esto representa una oportunidad, para que los bailarines adquieran reconocimiento
y validacién a través del estado del arte, del desarrollo de nuevas metodologias “del
hacer”y del rescate de nuevos espacios e influencias, fomentando que la cultura siga
avanzando por medio del aprendizaje y entendimiento de las variables que se pueden
generar por medio de la hibridaciéon de la danzay la tecnologia.
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VITlT. ANEXDS

A continuacion se presentan algunas de las entrevistas mas
relevantes.

RAMON LOPEZ

Hola Ramon, muchas gracias por darte el tiempo de reunirte
virtualmente conmigo.

No hay de qué, dime ;En qué te puedo ayudar?

Coémo te comenté anteriormente estoy estudiando disefio

en eso, no soy videasta aunque frecuentemente trabajo con
personas especialistas en video, pero yo soy escendgrafoy
disenador, trabajo con la luz, con el espacio, pero todo el tema
del audiovisual es otra rama especifica de otras disciplinas,
entonces aiin no sé como te puedo ayudar todavia jaja

jajaja no, {Todo lo contrario! Me puedes ayudar mucho, ya que
justo ahora estoy en etapa de investigacién y experimentacion

donde, a pesar de que el proyecto se inserte en un contexto
digital, es fundamental para mi conversar con expertos como
tl respecto a como trabajar un espacio, como resignificar un

y ademas trabajo como bailarina urbana, y siempre tuve la

espacio, cOmo estructurar una puesta en escena, etc, y en eso

inquietud de poder linkear ambas disciplinas, cosa de que el

tl eres el que mas me podria ayudar. Tengo un par de pregun-

disefo potencie el reconocimiento de esta practica a través

tas que me encantaria conversar contigo.

de la experimentacion de lenguajes. Ahora me encuentro en
etapa de investigacion pero la idea del proyecto es poder crear

un espacio digital, que atin no tengo claro cémo se va a ejecu-
tar, que sea colaborativo con otros artistas y que indague en la

Ah perfecto, jGenial! Dale no mas.

iBuenisimo! Hace poco encarguéy lei tulibro, y algo que me

experimentacion de la hibridacién entre danzay tecnologia,

[lamé mucho la atencidén fue el tema de resignificar un espa-

una mezcla entre el lenguaje corporal con el lenguaje audiovi-

cio. Me gustaria saber a qué te refieres con eso y qué métodos

sual y digital.

Lo que ti estas planteando a mi me da laimpresién de que ya
existen antecedentes de estoy finalmente el producto final va
aestaren 2 dimensiones en una pantalla, novaaestaren un
espacio real, o sea ti trasladas el espacio real a lo digital, uti-
lizando el audiovisual, como un videoclip. Bueno tenemos el
antecedente del lenguaje del videoclip que esta hace muchos
anosy haido evolucionandoy se ha perfeccionado, y en la me-
dida en que hay mas recursos tecnolégicos y que son también
mas democratizados, porque el tema de los programa, los
computadores, las interfaces son cada vez mas baratas por un
lado y cada vez mas manejables por todos, entonces ya no hay
especialistas, todos pueden ser especialistas. Es una puerta
que se abre casi infinita donde td puedes recorrer espacios ilu-
sorios, lo cual resulta muy atractivo justamente por lo que esta
pasando ahora con las cuarentenasy la imposibilidad de en-
trar en un espacio, ya sea en un teatro o en una plaza, juntarse
en la plaza a ver un Hip Hop también va a ser dificil, menos
poder estar en una sala del GAM o en el teatro municipal a ver
una obra clasica. Va a ser super dificil reconquistar esos espa-
cios con la seguridad que uno va a necesitar, entonces todo
este proyecto que ti vas a desarrollar puede permitir abrir
puertas para seguir desarrollando la actividad de la danza en
todas sus variables, pero también mediatizada con interfases
que son intervenciones que tiene que ver con el espacio plasti-
co, el espacio estético, con lo espacial. Ahora yo no soy experto

o elementos son primordiales para poder hacerlo.

En teatro, 6pera o danza que son espacios escénicos siempre
hay una historia, siempre hay un guién, un texto dénde hay
algo que se quiere deciry se quiere contar. En la épera por
ejemplo hay un texto pero también hay una musica que esta
narrandoy que afecta directamente a las emociones de los
espectadores. Entonces ya tenemos una base que nosotros,
los disefiadores, tenemos que interpretar, tenemos que es-
tudiar cémo se contextualiza esa historiay donde ocurre esa
historia, por lo tanto el espacio que uno crea es una sintesis
que comunica todo eso. Para esto no solo la arquitectura es
importante, sino también las texturas, los materiales, laluz, la
atmosfera, etc. La luz es importantisima, nosotros trabajamos
en teatros en interiores donde partes de la oscuridad total y
de ahi empiezas ailuminarlo que se requiere. En el teatro al
interior (infraestructura) t te abstraesy te aislas de lo cotidi-
ano para nosotros reconstruir otra cotidianeidad, y ahi se
produce la compresion del tiempo, historias que pueden durar
anos se cuentan en minutos. Lo que hacemos es comprimir el
tiempoy el espacio para ponerlos en un lugar que no es nada,
es un vacio absoluto, los teatros son un vacio negroy de ahi
uno construye. El espacio del videoclip también es naday uno
va construyendo espacios tridimensionales, haciendo viajes
en el tiempoy traspasando barreras de todo tipo, puedes ir
hacia delante, hacia atras, multiplicar la imagen, meterte en
el mundo del sueno, etc.. todo lo que es artificial. Al final uno
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trata de construir una artificialidad que sea creible, que te
saque de lo cotidiano para poder mirar lo cotidiano de otra
manera, ahi esta la (re)significacion. Cualquier cosa que pon-
gas en el cuadro, cuadro puede ser el de la pantalla o puede
ser el cuadro escénico, en ambos casos si partes de un cuadro
vacioy pones un sélo elemento, ese elemento tiene una fuerza
increible. Si pones una manzana iluminada en medio de este
espacio vacio, las mil personas estan viendo esa manzana, y

si esa manzana vay cambia de color... jwow! significa muchas
cosas, para cada persona puede significar distintas cosas, no
va a ser lo mismo que ver una manzana en una estanteria de
supermercado. Si tl pones esa manzana arriba de unasilla, y
alguien se acercay muerde la manzana, empieza a tener un
contexto y una significacion que vas multiplicando. Todo lo
que ponemos en el espacio escénico tiene una razén de ser, no
es arbitrario, no es caprichoso, tiene una razén de ser porque
va a actuar con un efecto con consecuencia en el espectador,

le va a pasar algo emocionalmente, de eso se trata, si no te
pasa naday no entiendes nada quiere decir que algo no esta
funcionando o no estan en el mismo coédigo. Uno trata de

que el mensaje sea captado por la mayor cantidad de gente
posible, que todos entiendan o lean lo mismo. Todo esto antes
de que aparezca la palabra; el cuerpoy la gestualidad pueden
expresar muchoy si después agrego una palabray digo algo...
jwow! Entonces lo que estoy creando es un contexto espacial
para insertar después esas palabras, para que esas palabras
tengan una elocuencia total y signifiquen mas alla de lo que
la palabra esta diciendo. En el trabajo del espacio intervenido
entramos en el mundo de lo metaférico, dénde la agrupacién
de palabras, cosas, empiezan a adquirir nuevos significados.
El espacio escénico tiene mucho que ver con la poesia, uno
pone cosas que habitualmente no poneyjunta cosas que
habitualmente no junta. Desde el dadaismo hasta los video-
clips, teatro, hemos visto esto, existen materiales que son de
entretenimiento que ves una vezy se te olvidan, y por otro
lado existen materiales que pueden ser educativos o reflexi-
vos, dénde reflexionas en tu relacién con el entorno. Ese es el
tema del arte también, ;A qué apunta el arte? A conmover, a
hacerte ver las cosas de otra manera, a advertirte, a anticiparse
en el tiempo, etc. ;Cémo puedo conectar cosas que no conec-
taba? ;Co6mo puedo hacer que el espacio del cuerpo lo puedo,
de alguna manera, manejary domesticar a través de interfases
y de medios para dignificar, validar al artista? A lo mejor cosas
que no eran consideradas “artisticas” a través de tu trabajo,

se pueden dignificar, validary ser aceptados. Todos vamos
aceptando cosas que antes no aceptabamos, la tecnologia no
es excepcion.

En tu libro hablas de que has trabajado ambas cosas, la
escenografia realistay la escenografia abstracta, me gustaria
saber como trabajas la tltima ;Como trabajas la abstraccién

del espacio?

La abstraccién es nuevamente preguntarse scual es la sintesis
que uno puede hacer? De un espacio, de una historia o de los
requerimientos que los personajes que una historia necesite.
Si tu me preguntas a mi, a mi me gusta mucho mas llegar al
nivel de la abstraccién que tiene que ver mas con las cosas
ilusoriasy con el minimo, lo que desencadena mas significado
(el tema de la metaforay alegoria). Mas que recrear la histo-
ria completa con todos sus elementos, hay que preguntarse
scudles son los elementos minimos necesarios para poder
crear esos espacios y apoyar esas historias? En ese sentido es
interesante el espacio vacio, ;Cudnto es lo minimo que puedo
introducir en ese espacio para poder hacer avanzar la histo-
ria? No es s6lo por un tema econémico sino que también es
propio del espacio escénico. Puedes hacer una escenografia
sumamente realista donde recreas una verdad artificial del
mundo, como puedes “despojar” para llegar a la abstraccion
que no es solamente estética o plastica o geométrica, es una
abstraccion de significado, de contenido. ;Cuales son los
elementos minimos que se requieren para decir el maximo de
cosas posibles? Y ahivolvemos a la poesia, ;Qué pongo al lado
de qué para que signifique otra cosa? ;Qué significa un color,
una luz, el angulo de una luz? El angulo de la luz hace alusion
ala naturaleza, una luz crepuscular, de amanecer se pueden
recrear para el contexto de la obra. La luz es imprescindible
pero lo que es mas imprescindible es el cuerpo, ti puedes
contar una historia sin contexto, sin escenografia, sin muebles,
sin ropa, pero no puedes prescindir del cuerpo, el cuerpo es el
mayor portavoz del mensaje. Tienes que decidir en qué parte
del cuerpo pones el énfasis del mensaje que quieras trans-
mitir. Llegamos al tema del “collage”, en el collage td juntas
cosas que normalmente no juntas pero lo puedes leer como
un todo siendo que es una fragmentacion. El tema del discur-
so fragmentado es bien atractivo porque el espectador hace la
sintesis, para tu proyecto la pregunta seria ;C6mo lograr que
esta fragmentacion se lea como una sintesis comunitariay que
no se siga viendo lo fragmentado, que no se sigan leyendo las
piezas separadas sino como un todo. Todos nuestros trabajos
deberian ser como una buena cazuela, dénde los sabores se
integran entre todos, dentro del mundo del espectaculo una
mala cazuela, por ejemplo es el Festival de Vina. En fin, el arte
de laintegracion habiendo partido de fragmentos jDale con
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jaja Bueno, mencionaste el recurso de la luzy tu libro también
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Entiendo, y ;Cémo experimentas ti mismo con la luz? ;Traba-
jas con tu propio cuerpo, con el cuerpo de otros? Pensando en

hace un andlisis profundo respecto a la iluminacién ;De qué

una experimentacion que se pueda realizar con bajo presu-

manera optimizas la luz para potenciar elementos dentro de

puestoy en las circunstancias en las que estamos.

la puesta en escena?

Bueno, la luz es un arte, es un lenguaje, es un elemento ex-
presivo que ayuda a resolver los temas creativos de la escena.
Hay leyes y métodos para trabajar con la luzy uno trata de
aplicarlos con libertad, a veces hay que ser selectivos, qué
muestroy qué no muestro, y otro lado, con la luz ti compones,
estableces la tridimensionalidad y creas la volumetria de los
cuerpos, también con la luz tu creas situaciones que tienen
que aproximarse o no aproximarse a la situacioén natural, luces
verosimiles. Por otro lado, uno utiliza la luz para crear estados
de animo, la atmosfera, con la luz ti compones situaciones
que son emocionales, entonces ahi es donde ti combinas.
Obviamente hay que considerar que la luz tiene ciertas leyes,
tiene una intensidad, un color, un movimiento, un tiempo, una
temperatura fria o calida, el angulo también es importante
porque la luz viaja y se mueve. Si estas haciendo una escena
sobrenatural, la luz tiene que ser algo fuera de lo cotidia-

no, tienes luces como las del expresionismo aleman, muy
dramaticas, que vienen desde abajo simulando algo fantas-
mal, por otro lado tienes luces mas amables, mas difusas, que
apelan alo celestial, a lo flotante, ti con la luz puedes hacer
que un cuerpo pese o no pese, todo eso uno lo puede construir.
Finalmente uno interrelaciona elementos genéticos de la luz,
de suADN, toda luz tiene un ADN y la mejor forma de enten-
derlo es con el ciclo solar, analizando el diay la noche, en el dia
hay una luz natural y en la noche hay otro tipo de luz natural,
la luz esta en otra parte. La luz es una materia no concreta
pero muy virtual e intangible que te ayuda a apoyar un relato,
puede enfatizarlo, no solamente la funcién primera de ver
sino que a veces es mas importante no ver, es super impor-
tante la oscuridad. Esos pintores que trabajaban con el claro/
oscuro son potentes porque en sus cuadros hay menos luzy
mas oscuridad, la oscuridad es un elemento muy importante
porque tiene que ver con el inconsciente, con el mundo que

no controlamos y no conocemos, entonces lo que uno hace es
manejar la oscuridad, es mucho mas importante administrar
la oscuridad que la luz, hay que quitar la luz para poder en-
fatizary decir “sDénde quiero que el ojo se ponga?”. La buena
administracidon de la oscuridad hace a un buen iluminador, o
sea el exceso de luz es fatal porque todo tiene el mismo valory
no debe ser asi, sino que hay que valorizar.

Bueno, primero que nada tendrias que td decidir si la expe-
riencia que realizards, aunque sea virtual, serd en un espacio
exterior o interior. ;Lo estas pensando al aire libre o con luz
artificial?

Entiendo, yo creo que lo mas probable es que se trabaje en
espacios interiores.

Perfecto, entonces tienes dos opciones, o hacer entrar la luz
natural que es mas barato, puedes hacerla entrar a través de
una ventana, puedes desviar la luz con un espejo o con pane-
les, puedes construir la luz como lo hacian los pintores que es
muy naturalista o puedes construir luces artificiales, puedes
desviarlas, hacerlas rebotary producir efectos muy aluci-
nantes. Todo esto hay que probarlo, también si tienes recur-
sos o te puedes conseguir un par de reflectores con tripodes,
puedes experimentar con eso, pero al final lo que uno trata de
hacer es construir un discurso dependiendo del contexto en el
cual quieres situar tu obra, ahi te puedes inspirar de grandes
artistas contemporaneos que experimentan con la luz como
Olafur Eliassony ver el capitulo de él en |a serie Abstract.
Puedes probar en un espacio interior sin muchos recursos

y trabajar dependiendo de su arquitectura, quizas en una
menor escala primero, con maquetas, o también trabajar con
tu mismo cuerpo, tu rostro, ver qué pasa cuando le tiras una
luz mas dura, mas o menos direccional, etc.. Lo importante

es la precision, todo lo que uno haga tiene que ser repetible

y reproducible, no del azar del momento, y registrar todo lo
que hiciste y cémo lo hiciste para poder reconstruirlo, eso es
lo importante. Tomas fotos, haces un croquis, tomas medidas
y pruebas. Pruebas con los recursos que tienes a mano, con tu
l[ampara de escritorio, la linterna del celular, etc... Pruebas qué
pasa cuando la direccionas directamente a la cara, cuando la
haces rebotar en la pared, cuando la pones detras y generas
contraluz, cuando la ocupas para generar volumen, etc, ti
estas componiendo con la luz sobre un cuerpo, un rostro, o un
grupo de cuerpos, sobre arquitectura, volimenes, elementos,
etc. Lo otro seria meterte en un curso de iluminacién jaja pero
yo a mis alumnos les digo que la mejor forma de entender la
luz es analizar lo que pasa en el dia. Cuando esta nublado la
luz se mantiene igual, se pierde el paso del tiempo, los cuerpos
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pierden masa por no tener sombra, el no tener sombra es an-
gustiante y eso es un tema psicoanalitico importante porque
tu cuerpo empieza a ser menos importante. Bueno todo esto
es estudiable, lo puedes encontrar en libros, en la web, etc.
cosa que puedas aplicarlo en tu experimentacion.

iClaro! La dltima pregunta seria en base a esto ultimo, si me
pudieras mencionar referentes, antecedentes, libros, artistas,
etc, que creas que me podrian servir de apoyo tanto tedrico
como metodoldgico en la experimentacién que quiero hacer.

Bueno en mi libro, que ti lo leiste, hay reflexiones respecto

a mi método y mi proceso. En castellano hay un libro de una
argentina, una importante iluminadora que se Ilama Eli Sirlin,
debe estar en la biblioteca de la UC en el campus oriente, tiene
cosas bastante técnicas pero reflexiona respecto a metod-
ologiasy otras cosas que te pueden servir. Ahora volviendo a
tu trabajo, yo me pregunto ;C6mo puedes romper el espacio
de la pantalla? ;Cémo romper el espacio de la pantalla para
que sea inmersivo? Quizas tienes que usar maquinas de real-
idad virtual, quien sabe, todo es posible, ;Has manejado esas
interfaces?

La verdad es que realidad virtual nunca he manejado pero he
manejado otras interfaces, igualmente voy a hablar con exper-

POWER PERALTA

Hola Chicos, primero que nada muchas gracias por estar aqui,

me gustaria que partieran contdindome cémo fue que inicid

tos en el area digital para indagar mas en aspectos técnicos.

Siyo creo que debes salirte del formato tradicional de estoy
meterte con algo parecido a la realidad virtual, algo donde te
pongas la cajitay entres al mundo digital que ti has creado, y
ahiestan los artistas. Yo me he puesto de esto para ver diseno
de interiores y son tan efectivos que t puedes ver el espacioy
recorrerlo, entonces estas construyendo escenografia virtu-

al en 3D, me imagino que ese es un camino. Bueno, espero
haberte ayudado y no haberte confundido.

iNojaja para nada! Es un honor para mi, realmente fue un

Power Peralta

Radl: Yo creo que el primer momento en el que nosotros sen-
timos que habiamos creado Power Peralta fue el afio 2006 en
las calles de New York cuando por primera vez nos vestimos
iguales, cuando por primera vez, sin pensarloy sin quererlo,
porque estabamos alla en NY, porque necesitidbamos seguir
viviendo alla, porque teniamos un suefo, porque teniamos

en nuestra cabeza que la gente nos iba a dar una oportunidad
viéndonos juntos. Haber terminado vestidos iguales bailando
como Power Peralta, de alguna manera haciendo un show

de gemelos que bailaban, fue netamente una inspiracion de
las calles de NY por tanto artista / variété, entendiendo por
variété alguien que hace un show que es Unico, diferente, que
tiene una propuesta; nosotros sin légicamente recursos, lo-
gramos comprarnos ese vestuario juntos y creamos Power Per-
alta. Antes de eso l6gicamente hay carrera pero se acota mas a
lo que yo habia hecho por amor al baile que probablemente lo
tengo desde que naci, y no recuerdo, ni Gabo tampoco, la pri-
mera vez que bailamos o que imitamos a nuestros padres bai-
lar. Pasé por muchos lugares para creary empezar a entender
que es lo que era ser un bailarin, sin en ese momento pensar
en ser coredgrafo, pero ya, apenas que nosotros partimos, la
primera vez que nos paramos como Power Peralta, nosotros
hemos sido coredgrafos de todo lo que hacemos, simple, mas
dificil, mas grande, mas pequefio, con menos gente, con mas
gente o nosotros, desde ese momento el afio 2006 cuando
creamos Power Peralta, siento que es dia 1 de nuestra profe-
sionalizacion a este d(io, con nuestras creacionesy con nuestra
identidad.

Perfecto, hablando de profesionalizacion ;Como lograron
profesionalizarse en un oficio informal que ni siquiera tenia

tremendo aporte en una etapa donde estoy encauzando el

industria aca en Chile?

proyecto, asi que muchisimas gracias.

Ahi te voy a mandar bibliografiay cualquier cosa escribeme no
mas ;Vale?

De todas maneras, gracias.

Gabo: Creo que cuando uno empieza a brillar con una luz que
no existia antes, de una u otra forma uno se hace notary tal
como decia Rall, en el aho 2006 nosotros creamos algo sin
darnos cuenta lo que estdbamos creando. Siempre mi abuelo
nos decia que estuviéramos juntos, que esa era nuestra gran
ventaja comparativa, pero légicamente uno como gemelos
tiende a buscar su propia identidad y cuando chico lo que
menos quieres es estar al lado de tu hermano todo el tiempo,



menos aun vestirte igual. Este amory a su vez presion de vivir
de algo que no tenia mercado, que no tenfa industria, légica-
mente se hacia stper dificil y para nosotros era algo paralelo
alos estudios, por eso estudiabamos también. Pero en ese
momento cuando empezamos a hacer esta performance en
la calle, empezamos a sentir la conexién que habiay la fuerza
que tenfamos juntos, empezamos a brillar, y cuando digo
brillar me refiero a llamar la atencién de |la gente. Después
volviendo a Chile se empez6 a notar, se empezd a comentar,
sin redes sociales, pero se empez a comentar por un boca en
boca que empezd a crecer. Nosotros empezamos a performar
en diferentes partes, donde nos invitaran, fiestas, matrimo-
nios, activaciones, lo que fueray empez6 a crecer; y en ese
momento fue donde nosotros aplicamos otro atributo que ya
no tiene que ver con el baile, sino que tiene que ver con cémo
yo conduzco lo que esta pasando, cémo yo direcciono lo que
esta pasando alrededor de este brillo, y ahiya no tienen que
ver estos pasos de baile sino que tiene que ver esto (apunta a
la cabeza) y esto (apunta al corazén), tiene que ver tu vision,
tiene que ver tu profesionalismo, tienen que ver tus ganas

de que lo que esta creciendo sea atin mas grande. En ese
momento yo creo que nosotros tomamos buenas decisiones,
fuimos super consecuentes con la pasién que tenfamos y de
un momento a otro creamos nuestra propia industria, o sea
empezamos a crear nuestros propios espacios para empezar a
vivir de esto.

;Qué tan importante es la autogestion para profesionalizarse
en este oficio?

Radl: Creo que si uno se pone a pensar en la palabra autoges-
tién o como antes se hablaba de ser independiente, quizas an-
tes estaba mucho mas relacionado a lo artistico, como obvia-
mente que eres independiente si eres un bailarin que no esta
en una compafia o un actor, un dibujante, un graffitero, etc...
Hoy en dia en el 2020 yo creo que todo el mundo quiere ser
independiente, sea alguien que pasé por la universidad y tiene
carrera profesional como alguien que no, por lo tanto, en ese
sentido yo le digo a todos los artistas que llevan harto tiempo,
que hoy nosotros en el mundo que estamos viviendo tenemos
un gran potencial que es que siempre fuimos independientes,
antes de que eso fuera algo que todos quisieran. Antes era una
desventaja, como “estas s610”, “tienes que peleartela s610”, teni
que hacerte tus flyers, teni que hacerte tus videos, tus editing,
tenf que hacer tu musica, tomarte ti mismo las fotos, scachai?
Nosotros esa escuela de la calle [a tenemos, y cuando digo cal-
le no me refiero al pavimento sino en tu dia a dia caminando, y
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nosotros en ese sentido nos instruimos y quizas por eso somos
hoy y seguimos siendo relevantes dentro del espectaculo.

Esa autogestion creo que es fundamental para todo artista
sobretodo hablando de los bailarines urbanos para entender
que ta tienes dos caminos: o eres el que esta y dice “aca estoy
yo, soy un buen bailarin, hagan lo que quieran conmigo, o ir
por el otro camino de “yo voy a crear mi propio sello”, que es lo
que nosotros siempre hemos valorado y siempre hemos bus-
cado, el “yo soy esto”,
autogestion yo creo que el segundo camino va a tener muchos
mas resultados y oportunidades en esta selva que esta llena
de competencia. Entonces, si te autogestionas, cada dia haces
crecer mas tu mensaje, cada dia haces crecer mas tu oro, tu
talento, tu cabeza, tus ganas.

mi propuesta de vida es esta”y con esa

;Cémo creen que su camino ha impactado a las presentesy
futuras generaciones de bailarines en Chile?

Gabo: Creo que mucho, y lo digo con harta humildad, no en

un afan de superioridad ni mucho menos, sino que también
después de unos afios uno se va dando cuentay va siendo mas
consciente de lo que ha hecho, uno va tomando consciencia
también de lo que uno ha formado, a veces sin querer, uno no
se da cuenta a cuanta gente va tocando en el caminoy qué va
significando eso. Ahora con los afos y viendo también cémo
todo esto ha crecido, como crecié la comunidad en Chile,
muchas veces uno se da cuenta de alguna u otra forma que ha
tocado a la mayoria de los que hoy dia estan haciendo también
su propio camino, y eso a uno lo hace sentir orgulloso, lo pone
feliz porque desde nosotros siempre ha existido una mentali-
dad de cuando decimos “familia” y la gente “jbuena familia!”y
te tiran de vuelta eso, es porque nosotros crecimos sin compe-
tencia porque aprendimos a compartir desde que nos entrega-
ban los regalos desde los 5 anos, entonces el invitara gente a
nuestra aventuray a nuestro viaje siempre ha sido algo super
natural, y que eso, a pesar de ser en un principio algo muy
superficial, de buena vibra, después te das cuenta que esa
buena vibra, esa invitacién termind siendo el camino profe-
sional para mucha gente. Nunca nuestra ensefianza ha sido
con una intencion de imponer una forma de ser o un estilo de
baile sino que ha sido invitarlos a nuestra bendicién, de poder
levantarse amando algo. Hoy dia recién nos damos cuenta que
eso le cambi6 la vida a muchos o que quizas fue una sefal para
dedicarse, ya sea dentro de Power Peralta Dance Studio, ya sea
afuera o viajando. Quizas a algunos los inspira que hayamos
conquistado suefios y nunca se han dedicado al baile, a otros
quizas les inspira como bailamos, que tenemos pasion, a otro
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le inspirard que nos reinventamos ahora en nuestra carrera,
creo que de diferentes formas uno puede inspirar pero eso ha
sido asiy también creo que es parte de haber sido pioneros
scachai?.

Rall: Sumandome a las palabras de Gabo, e interrumpi
porque como somos hijos de bailarines y escuchabamos
mucho de la técnica, de la danza contemporanea, sobretodo
el clasico que es de donde vienen ellos, yo creci escuchando
de lo riguroso que era la técnicay de lo riguroso que es de
donde viene, de Rusia, Francia, etc. Entonces creo que el por
qué nosotros seguimos e impactamos tanto en la historia de
la danza, porque ni siquiera quiero hablar de danza urbana,
en la historia de la danza en Chile, es porque nuestro mensaje
nunca estuvo ahi, nosotros nunca nos centramos en los técni-
co, ni en tratar de transmitir lo técnico a la gente, nosotros,
nuestro mensaje siempre y de verdad que siempre, porque
recuerdo las primeras clases que nosotros dimos en Chile
donde debemos de haber tenido 4 alumnos, cuando daba-
mos las primeras clases que se dieron aca en una escuela, era
imposible hablar de técnica a una persona que no sabia de lo
que le estabas hablandoy eso, esa ensefianza y aprendizaje in
situ de nosotros, nos marcé para siempre, de que la manera de
invitar a la gente a bailar lo que a nosotros nos gustaba, no era
a través de la técnica, ni hacer ahi el ojo. Cuando ti te metes

a un show, un espectaculo con bailarines que te entienden,

tl te enfocas en la técnicay a lo que ti quieres lograr, pero el
gran mensaje de Power Peraltay por qué pasa lo que pasa con
nuestra musica, es porque la gente ve en Power Peralta baile
y esaes lainvitacion que se heredd. Ahora, con algunos que
nos conocemos mas hemos entrado en términos mas profe-
sionales, pero cuando uno habla de legado, que lo quiero sacar
solamente de los bailarines con los que hemos compartido
jornadas o grandes momentos. Creo que el gran legado que
nosotros dejamos en este pais, es una invitacion a la gente a
gozar del baile.

Gabo: Eso es importante, cortito, porque en esa época se veian
muy pocos hombres bailando, o sea todavia habia mucho
prejuicio también cuando nosotros partimos bailando, por lo
tanto, lo que dice Radl, claro, creo que también fuimos una
motivacién para muchos chicos que querian expresarse con el
baile, independiente del estilo.

Entiendo. Transportandonos a nuestros tiempos actuales ;Qué

rol creen que cumplen las plataformas digitales dentro del

ecosistema del bailarin hoy en dia?

Gabo: (a Raul) ;Disparai o disparo?

Gabo: (a entrevistadora) ; Dijiste plataformas digitales cierto?
¢Es como las redes sociales, youtube?

Claro, involucra todo eso, por un lado estan las redes sociales,
por otro lado plataformas como Youtube, también si quieren
pueden incluir todo el mundo mediaticode [a TV, etc.

Gabo: Primero que todo son la gran amplificacién de lo

que uno hace, o sea ahi esta la clave para poner tu trabajo a
disposicién del mundo, ajuicio del mundoy de la forma que
uno quiera. La facilidad de conectar que hoy dia te entregan
las plataformas digitales, las redes sociales, ldgicamente es
una gran ventaja para acortar el proceso. Comparando rapida-
mente, entendemos que antes para ser descubierto, no sé qué
tenia que pasar, por eso nosotros siempre conversamos de que
lo que nos pasd a nosotros fue un milagro, porque fue en una
época donde era mucho mas dificil que te descubrieran. Hoy
que te descubran esta a un clic, esta...

Radl: jA un DM!

Gabo: jClaro! Por lo mismo también es muy importante el
coémo uses esas plataformasy el como direccionas tus fuerzas,
para mi es un portafolio, para mi es un portafolio de creacién,
por lo tanto, yo soy de la época dénde uno se cuestionaba
mucho mas qué ponia a disposicion de las plataformas cuando
esto estaba empezando, hoy es todo mas rapido, quizas uno
piensa menos y suelta mas, y en esas acciones creo también

es importante seguir manteniendo el oro de lo que tti hacesy
que no vaya perdiendo el valor porque quizas se transforma en
algo muy trivial mostrar lo que hago. Por lo tanto, creo que ahi
esta el doble filo, es una tremenda oportunidad pero hay que
pensar como aprovecho esta oportunidad.

Raul: De todas maneras, si, creo que las redes sociales prim-
ero, tengo que decir que llegaron a aportary que el mundo

las aprobd, las aceptd y logrd convivir con ellas, por lo tanto
creo que desde alli tenemos que entender cémo evoluciona,
si la evolucion tecnolégica / humana / social llegé a que hoy
diatengamos en el teléfono 5 redes sociales con las cuales
nosotros convivimos es porque aca estamos, no lo inventé yo,
ni tl scachai?, o sea fue la sociedad que terminé acogiéndolas.
Parto por eso, y como artista siempre he tratado de entender



como pasan las cosas que no estan en el control de uno, es de-
cir, ;Por qué de un momento a otro grandes bailarines tienen
que hacer challenges? ;Por qué los bailarines tienen que hacer
Tik Tok? o ;Por qué nosotros en alglin momento tuvimos que
hacer shows para gente que no entendia lo que nosotros
haciamos, ;Por qué de querer bailarle sélo a la gente que
entendia lo que era la cultura urbanay el Hip Hop, teniamos
que hacer shows en matrimonios? Pero cuando td empiezas a
entender que todo va evolucionando, uno se adapta. Hay que
entender bien qué queremos ser, hablando obviamente de los
artistas y bailarines, qué queremos sery quienes queremos ser
dentro de estas plataformas, jY ojo! si tl quieres ser alguien
relevante dentro de las plataformas es igual que un trabajo, td
tienes que crear contenido, tienes que organizar tu contenido,
tienes que pensar quizas qué voy a subira mi canal de you-
tube, a miinstagram, o quizas me sirve Tik Tok porque estoy
llegando a mas gente, no sé. Hoy en dia yo soy un convencido
de que cada persona tiene un lugar hacia dénde avanzary
estas plataformas ademas de eso, de ser un espacio del dia a
dia donde ti puedes mostrar tu creatividad, que al final mues-
tras lo que tl creas que es relevante mostrar. Ademas de eso
tiene el otro lado de menciond Gabo que es muy importante,
que hoy en dia a veces ya no se hacen audiciones, a nosotros
mismos nos ha pasado o con directores con los que hemos
trabajado, ahora te dicen “mandame el instagram”. Entonces
desde ya uno se da cuenta que es algo mas grande que uno, asi
es como el mundo hoy esta funcionando e igual que denante
scachai?, siempre teni dos opciones, o te subi a ese bus o te
quedas abajo de ese bus.

Gabo: Yo creo que este tema es super amplio y, efectivamente,
nosotros vemos cémo las plataformas digitales se pueden
transformar en tus canales mas relevantes y tu lo podi tomar
con un nivel de profesionalismo donde tienes una planifi-
cacién mensual, trimestral, semestral. O sea, son tremendas
oportunidades, pero también puede ser que no se siente, no
te nace, pero puede ser porque todavia lo estas pensando
como una personay no como el entretenedor que eres. Yo
sinceramente, Gabriel Peralta no tiene instagram, Gabo Power
tiene instagram; cuando td asumes que eres un entretenedor
en este mundo y no sélo la persona con nombre y apellido, es
cuando te das cuenta que no tienes que sentirte culpable por
lo que estas haciendo siempre, porque es tu profesion, es tu
trabajo, eres un entertainer, estas todos los dias en el teatro.
Nosotros en Solei haciamos shows 5 veces a la semana...

Raul: 10 veces a la semana.
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Gabo: jO sea claro! 2 shows diarios, 5 dias de la semana. Siyo
digo “mi teatro es instagramy Youtube”, me tengo que levan-
tar todos los dias a meterle contenido a mi teatro, jEse es mi
teatro!y al otro lado, la diferencia es que no hay 100 personas
pagando un ticket, hay un infinito, un universo, pero ti tienes
que decidir qué artista eres, qué entretenedor eres, y ese en-
tretenedor no es Gabriel Peralta ni Rall Peralta, es Rall Power
y Gabo Power, y eso probablemente son muy pocos los que

lo entienden, que ahi hay un entretenedor sacando la torta

de cumpleafiosy cantando, o lanzando las nuevas zapatillas.
Obviamente la persona es |a esencia del artista pero nosotros
somos entretenedores desde que nos disfrazamos a los 5 anos,
entonces uno aprendid a ver eso, a ver al papa maquillandose,
averala mama maquillandose, con vestuario, jNo era la mis-
ma que me preparaba el desayuno!

Radl: Se extrana el teatro también, el teatro va igual.

Gabo: Obvio que vaigual pero lo que quiero decir es cémo

yo tomo la plataforma, este es mi nuevo teatro, es mi nueva
audiencia, y yo me estoy metiendo ahi como un artista como
un entretenedor, lo mismo que éramos en las calles de NY
cuando nos decian “stibete arriba de estos canastos y quédate
quieto asi (pose robot)”, y la gente nos miraba, es el mismo
ADN, hoy dia el pablico esta en diferentes canalesy |a gracia
es que puede llegar a ser gigante.

Radl: Dijo cosas importantes ahijaja

iSi! Muchas jaja Tomando ese concepto de teatro, esa pasion
por performar frente a un pablico ya sea presencial o virtual
¢Qué tan importante consideran que es generar instancias per-
formaticas para promover la valoracion de esta practica (baile
urbano)?

Raul: Bueno, el enaltecer la danzay enaltecer al bailarines algo
que nosotros siempre hemos hecho porque fuimos criados por
bailarines, entonces es como, desde que te preguntaban en el
colegio “sQué hacen tus papas?” nosotros lo deciamos con un
orgullo gigante y eso lo hemos arrastrado con el tiempo; y creo
que eso también ha sido un aporte grande que hemos dejado
en nuestra sociedad, mas con el bailarin urbano que tiene un
ADN muy social también, que nosotros, a diferencia de otros
tipos de bailarines, nos gusta expresarlo en cualquier parte,
nos gusta bailar en cualquier lado, nos gusta bailaren una
fiesta, nos gusta bailar en los semaforos, nos gusta bailaren

el metro escuchando msica. Tenemos un ADN que la gente
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también de a poco ha ido entendiendo y aceptando, porque
[6gicamente esta danza al principio era el patito feo de las
danzas, nosotros como bailarines lo entendemosy no sélo por
los mismos bailarines sino que era por el entretenimiento, era
porque no lo estudiabas, como que lo aprendias sélo, a mi me
decian siempre “tl no bailas, t te mueves bien pero td no eres
bailarin®, creci con esoy para mi era asi como “ahhh demas”
scachai?, como que yo tampoco sabia, nunca habia tomado
una clase, la primera clase que tomamos nosotros teniamos
24 anos, o sea imaginate lo que es ser autodidacta hasta los

24 afhos, o sea tlya eres scachai?. Y efectivamente esas cosas

a nosotros hoy, que el bailarin urbano es la estrella del show,

o0 sea ;Qué hay hoy en dia sin un bailarin urbano? Para nom-
brar algo contingente, acabamos de ver el show de Rihannay
hay puros bailarines urbanos y obviamente uno que otro que
hace urbanoy que también hace otra cosa, hoy dia entendem-
os que el bailarin urbano también puede bailar ballet, etc,
nosotros no somos de esa escuela porque no nos tocd pero

el bailarin urbano hoy dia es parte de la celebracion, antes te
podias quedar afuera de esa celebracion o afuera del show,
pero desde que Madonna los empezd a meter, desde que Solei
los empez6 a meter, desde que hoy en dia el entretenimiento
entero los empezd a meter, yo creo que hoy se respetay se
busca. No hay nada mejor que cuando nosotros viviamos en
L.Ay nos llegaban las audiciones y decian “Ballet dancers, Tap
dancers, bla bla bla” y aparte decia “Krumpers, Poppers, Hip
hop dancers”y tl decias como onda “esto ya es pa’ siempre”,
tlya puedes decir que eres esoy no quedas en menos vs el de
al lado, y eso es algo que creo se le debe a la cultura, a todo lo
que pasé en NY hasta el dia de hoy, o sea hay muchos pioneros
que siguen activos, pioneros hablo de los que lo crearon o de
los que estuvieron en esa primera fiesta donde se empez6 a
bailar esto y que siguen con la bandera arriba ;cachai?, y ob-
viamente todos nosotros les debemos a ellos quienes fueron
los que pusieron la primera piedray cada uno de nosotros ha
seguido alimentando pa’ que esto gane orgullo ;cachai?

;Crees que dentro de esa bdsqueda de los artistas urbanos,
el mundo digital en el cudl nos desenvolvemos puede ser un
camino viable para seguir explorando nuevas formas de entre-

seguir explorando, experimentando nuevas formas de hacer

contenido que no son las actuales?

gary hacer contenido?

Radl: ;Pero un poco como lo que hiciste ta?

Claro, como... a parte de lo que ya hay en las plataformas
digitales que hemos mencionado, que funcionan como un
portafolio visual, ;Creen que atin hay mas camino viable para

Gabo: Preguntame de nuevo, como en el colegio ;Me puede
repetir la pregunta?jaja

Radl: Es como que si se puede seguir creando a través de lo
digital, a través de las plataformas, como nuevas maneras de
mostrar contenido.

Gabo: ;Si!'100%. Logicamente todo lo que es el baile y estas
conversaciones, y quizas irse pa’ atras a través de formas mas
didacticas, formas mas cercanas a lo que los chicos hoy dia
acostumbran a relacionarse, al final tienes que ir actualizando
los tiempos porque los chicos que hoy dia tienen 5 afios no son
nuestros 5 afios, ni de los que hoy dia tienen 10y tuvieron s.
Por lo tanto, desde el lado de la ensefianza, por ejemplo, hoy
dia se ve mucho baile y los que somos bailarines entendem-
os lo que el bailarin esta haciendo y quizas entendemos de
dénde proviene, hay otra gente que esta imitando solamente,
pero claro, el discurso para explicar lo que él esta viendo,

no puede ser el discurso de hace 10 afios atras porque se va

a tomar como antiguo, como old school, y al final con estas
nuevas formas de acercar con las peliculas, con los tutoriales,
con las series, yo siento que hay mucho que rescatar de lo que
se vivid antes porque es un material muy valioso pero hay que
saber cdmo acercarlo, las escuelas de baile tienen que replant-
earse cOmo acercarse a la gente y nosotros también lo estamos
haciendo, te das la vuelta y deci “wow”. Antes los tutoriales

de baile quedaron como vieja escuela en su momento, los
DVD “Aprende Hip Hop en 5 pasos”, eso fue old school pero
hoy dia esta de moda de nuevo, el “baja este video y aprende
mi coreografia”’, esos eran los DVD ;cachai? uno se ponia a
buscarlos en YouTube y YouTube fue bueno por eso, pero esas
generaciones no querian aprender de un video, como “que
lata aprender de un video, yo quieroir a la sala, quiero la vibra,
quiero estar ahi, quiero romperla, quiero bailar al final”, pero
hoy dia la gente esta volviendo a aprender de los tutoriales y
de todos estos videos, por lo tanto, todo va cambiando y creo
que las posibilidades de crecer, de hacer shows, shows donde
quizas la gente no tenga que estar ahi presencialmente, las
oportunidades empiezan a surgir a través de todo esto, de las
tecnologias, de las redes sociales, etc. Hay que replantearse
que quizas una sala con 50 personas no va a volver a pasar por
un ratoy tt deci “wow, ;Qué hacemos?” ;Cachai?, ;Qué hace-
mos? Los show de Solei con 2.000 personas en un teatro, uno
al lado del otro, con 60 artistas en escena, 70 personas detras



del escenario... eso no va a pasar en un buen tiempo mas.

Radul: Yo creo que lo entretenido del mundo de hoy, y un poco
tomando en cuenta el proyecto que tl estas haciendo, que es
probary seguirindagando cémo la danza puede ser parte de
nuevos recursos tecnolégicos, ideas, conceptos. Me acuerdo
cuando nosotros estuvimos en Soleiy bailamos con un holo-
grama de Michael Jackson, en ese momento cuando td hablai
de holograma estai hablando de la luna ;cachai?, de la Nasa,
no entendias, y efectivamente a mi me tocé aprender ese rol
que era bailar con M] y lo aprendisin él y después lo tenia que
bailar de memoria pero el piblico estaba viendo a Michael
bailando conmigo. Entonces, el que cred eso en ese momento,
y te voy a tirar pa’ arriba diciendo que t podi ser la que quizas
estd imaginando como el dia de mafnana la gente va a experi-
mentar con la danza, porque quizas cuando dijeron “no mira,
el bailarin va a bailar al lado de M) y todas las nochesva a in-
teractuar con él pero el bailarin no lo ve”y es como mmm, pero
cuando pasay cuando se transforma en el Wow moment del
show donde la gente lloraba porque, l6gicamente, aparecia
Michael, td dices “jWow! ese loco que se lo imagind y lo hizo”.
Ahora, el baile siempre va a estar, si nos ponemos a pensar
¢Por qué la gente siempre quiere bailarines? ;Por qué en todos
lados quieren bailarines? ;Por qué siempre tiene que haber
un dancer mostrando sus habilidades? Es porque la danza

es todo, porque la danza es igual que hablar es un lenguaje
scachai?. Ahora, como ese lenguaje que es un idioma, o sea, se
habla espafiol, se habla inglés, chino, japonésy se habla baile,
un idioma que entendemos todos, entonces ese lenguaje, al
parecer, gracias a todo lo que ha pasado en la historia, sigue
siendo igual de necesario que hace 100 afios atras, que las
tribus donde se baila para celebrar, para comunicarnos, para
festejar, para emocionarte, para llorar, para reir, para entre-
tener, etc. Y lo que va a pasar con la tecnologia que avanza tan
rapido como esto, es ;Como van a ir conviviendo en el tiempo?
¢Coémo ladanzay la tecnologia siguen conviviendo en el tiem-
po? Porque cuando uno sigue viendo comerciales, uno sigue
viendo experiencias, siempre el testeo es con la danza, los
mappings, los hologramas, el 3D, ahora que se estan haciendo
estos motion graphics sobre el cuerpo, que se ve mucho enins-
tagram e incluso se han creado aplicaciones, o sea jImaginate!
eso no estaba afnos atras, por lo tanto, la tecnologia el disefo
con ladanza, que vuelvo a repetir, es un lenguaje con cuerpo,
creo que ni siquiera me puedo imaginar lo que va a pasarel
dia de mafana con todo lo que ya ha pasado y creo que ahi
hay una bisqueda constante que la igualo con las grandes
preocupaciones que tiene el entretenimiento, como ;Qué es
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lo nuevo? ;En qué estan pensando estos grandes espectaculos
que mueven el mundo, estos grandes artistas?

Gabo: ;En qué estaran esos Nasa? Nosotros tenemos nuestra
propia Nasita también, es pequefa pero también pensamos
What ‘s next?, ;Qué se viene? Nosotros que tenemos la fuerza
de la mdsica también, a veces uno se pierde en el camino, a
veces te volvi a encontrary empiezas a ver mas claro, etc...

Radl: ;Qué es lo nuevo? La gran pregunta.

iMuchas gracias chicos!
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PEDRO FONCEA

Hola Pedro, primero que nada muchas gracias por recibirme,
no sabes lo mucho que aprecio que hayas querido colaborar
con este proyecto.

No, al contrario, gracias a ti por contactarme y ayudarme a
digitalizar recuerdos tan importantes.

Me gustaria partir preguntandote ;Como iniciaste en la cultura

Hip Hop?

Yo me inicié en la cultura Hip Hop o en la cultura musical des-
de nifio, es gracias a mi papa casi el 80% de nuestra dedicacién
ala musica, él era un artista maltiple que amaba el arte con su
viday su existencia, amaba el talento de las personas. Y en lo
concreto, tuve una formacién musical elevada por el hecho de
haber escuchado la gran musica del mundo, desde la nueva
cancion chilena, Victorjara, Violeta Parray mucha musica
contemporanea a mis papas Aretha Franklin, Stevie Wonder,
etc.. Y llegué al Hip Hop porque para mi es musica africana,
siempre ha sido eso para mi.

Asi como tu padre te inculcé el gusto por la musica, ;Qué tan

Haber, el nacimiento del Hip Hop fue simultaneo pero los
arquitectos en Chile fundamentales son Jimmy Fernandez,
quien venia de vivir afuera, era una persona que se cri6 en otra
realidad, ya habia escuchado esta misica, habia visto a James
Brown, habia estado con Afrika Bambaataa a los 16 afios, era
casi un mito urbano el Jimmy en un momento, él era el mas
adelantado y ademas en él se depositaba un talento muy raro
que era un talento mdltiple, esa capacidad para transmitir sus
conocimientos, su capacidad como b-boy a un nivel planetario
y también su posterior desenvolvimiento en la mdsica que era
algo que él traia en las células y lo desarroll6 en Chile después.
Para mi el que cataliza eso desde lo chileno, sin duda es Lalo
Meneses junto son su grupo que es uno de los mas impor-
tantes de Chile, Los Panteras Negras, junto a Chino Maquina

y Daniel Palacios. De ahi se articula también a Los Marginales
que es gente que aportd muchisimo mas alla de que hayan
permanecido en el tiempo, y todos los b-boys que ahi apare-
cen: Vampi, Claudio Flores, Zapata, toda la gente de Tormenta
en Ataque que se transformo después en esa compania de
danza que crearon los chiquillos. Todos ellos son para mi los
artifices del movimiento.

;Cudl crees que fue el rol politico que ejercieron esos jévenes
en esos afios? ;Cémo crees que todo esto repercutid en el

importante consideras que es generar instancias que promue-

futuro?

van el gusto por las practicas artisticas del Hip Hop?

Considero de que es esencial, precisamente el mundo ahora
ha tomado conciencia de una forma u otra, y de una forma
dura, de laimportancia del contacto humano, del contacto
entre seres vivos, hemos entendido que el hecho de compartir
y la transferencia mutua es directa, es de piel, no obstante

lo digital ha ayudado muchisimo para que no se estanque el
movimiento y que siga existiendo la comunicaciony ex-
presién humana. El hecho de que las redes digitales existan ha
tomado la posta, sin la profundidad obviamente del contacto
directo, pero nos ha mantenido calentitos comunicacional y
vibracionalmente también, porque finalmente es una traduc-
cion humana el hecho de que tu puedas extraer esa energia de
algo que tl estas viendo, que esta en un teléfono o en un com-
putador. Entonces pienso que lo digital es vital, es vital para

el trabajo cultural aunque siempre voy a creer que debiera ser
como fue siempre, oralmente y de transmision directa.

iPerfecto! Rebobinando un poco en el tiempo, me podrias
contary hablar un poco de quienes aparecen en las cintas que
vimos

Yo dirfa que fue un rol cultural - politico, porque es mas poder-
0so0, la politica es parte de lo cultural, lo cultural es profundo
porque tiene que ver con lo que somos, que eso no se puede
impedir, no se puede esconder. De todas maneras creo que

el aporte cultural - politico fue enorme, simplemente por el
hecho de bailar, de expresarse y de expresarse de esa forma,
con esa soltura, con esa ampliacién fisica, eso es un plant-
eamiento cultural politico sin duda, particularmente para la
Dictadura civico-militar. El cuerpo es nuestra expresion, la
traduccion del alma, para las grandes culturas ancestrales la
danzay el baile estan conectados a la vida, no es una actividad
separada sino que es parte del dia a dia, asi me criaron a mf.
Entonces me encontré con una mdsica instantanea, que sélo
necesitaba de groove y agregarle soltura a tus versos, y con el
tiempo uno se da cuenta de lo que se puede hacer con eso, que
es ilimitado casi. Por otro lado, la traduccién de eso es la dan-
za, lo que hacen los b-boy y b-girls, y eso, cuando se muestra
aca en Chile hay un antes y un después... Un antes y un después
que no podian controlar, era imposible, de hecho intentaron
cerrar varias veces el lugar donde se reunian los bailarines has-
ta que lo cerraron, pero la gente simplemente se trasladd, se



trasladaron cerca del rio Mapocho, que es donde se empeza-
ron a conectar los nuevos protagonistas de la pelicula, como
Anita Tijoux posteriormente hacia los 90.

Oyey ;Por qué impactaron tanto estos movimientos difer-
entes? O sea ;Que tenia este estilo de baile que resultaba
tan atractivo para los jévenes que sentian la necesidad de
reunirse?

Impactaron tanto porque somos una cultura que hace una es-
pecie de caricatura de lo europeoy ademas lo impone, en ese
tiempo se imponia una forma casi militar de moverse con cero
expresion, entonces estamos hablando de un movimiento que
te pide una abertura literalmente fisica, lo mismo la masica;
por eso es muy distinto un cantante que cante impostado a un
cantante que supere esoy logre cantar con una gran técnica
pero natural y eso td lo puedes llevar a cualquier practica,
lograr que sea una expresion organica. Entonces esa expresion
rompia todo lo que existia, porque el hecho de estar haciendo
electro - popping o esas ondas que pasaban por el cuerpo eran
muy impactantes de very llevaban la contraria a lo que se nos
imponian en esa época... Creo yo que la danza es fundamental
en el cambio cultural de Chile, el peso que tiene es muy eleva-
do, siempre la he considerado como la musica siento visualiza-
da, la musica en carne.

Entiendo, que increible el nivel de organizacion y motivacion
propia que tenian ;Crees que hoy en dia faltan instancias asf,
instancias que faciliten la reunidn, exhibicion y expresion de
estas practicas artisticas?

Por supuesto. Lo que pasa es que tenemos que cambiar esa
mentalidad de competir entre nosotros por una mentalidad
de ayudarnos entre nosotros, porque el conocimiento no

es hacia un lado no mas, uno aprende de alguien que tiene
mucho conocimiento pero después empieza el procesoa la
inversa. Es fundamental, insisto, en Chile con mayor razén que
en otros lados, porque nosotros estamos muy atras en cuanto
a cultura comunitaria, por lo tanto tenemos que incrementar
eso, incrementar las instancias que inciten a un intercambio
cultural, generacional, los jévenes tienen que juntarse con los
mayores y viceversa, tiene que haber un intercambio entre dis-
ciplinas, tiene que haber misica en vivo en la danza asi como
tiene que haber danza cuando hay musica en vivo.

;Qué tan importantes fueron los medios digitales de esa época

para la difusién de la cultura Hip Hop?
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El artista inteligente se esta moviendo con las nuevas tec-
nologiasy las usa a favor de lo que quiere hacer. En esa época
los discos fueron fundamentales para entender las cosas, para
aprender sobre géneros musicales, yo aprendi a tocar salsa
mucho antes de ir a cuba gracias a los vinilos, eran la forma

de conectarse con lo que estaba pasando en el mundo, no al
nivel de conectividad que hay ahora, pero era revolucionario
en sumomento. Por otro lado, los medios de comunicacién
ayudaron mucho a propagar la cultura, a saber que otros
también estaban en las mismasy eso es muy importante. Pero
lo mas fundamental de todo fueron las peliculas que llegaron
a transmitirse por canales nacionales, esta “Beat Street”y
“Breakdance”, esas peliculas marcaron un antesy un después
para la propagacién de la cultura Hip Hop en Chile, y la llegada
de Jimmy fernandez quien fue el que trajo la cultura en perso-
na.

;Crees que asi como en sumomento estos artistas de todas las
ramas se apropiaron del espacio plblico, pueden también hoy
en dia apropiarse del espacio digital?

Si, es que hay que hacerlo mientras esté esto, sobretodo este
momento histérico de confinamiento, pero en la medida que
nos mantengamos unidos por una parte y activos por la otra,
vamos a poder lograrlo. Creo que debemos estar stper licidos
y stper conscientes de no desaprovechar este momento para
no detenernos, porque en detenernos esta el peligro, por lo
tanto, todas estas plataformas digitales hay que usarlas con
ese propdsito y con ese criterio.

Por (ltimo, tomando un poco tu ejemploy el cdmo lograste
construir una carrera musical sélida a partir de algo que estaba
en pafnales en nuestro pais ;Qué tan importante es la auto-
gestidn para profesionalizarse como artista dentro de esta
cultura?

La motivacién propiay la autogestion es fundamental, es
creer, cdmo dice mi gran amigo Macha es “dale po mijito.. en
que estai pensando? Crei en esto? Entonces vamo’ po, plani-
fica”, eso siempre me recalcaba el Macha, la planificacion. El
arte nuestro es muy del momento, tiene eso, que también es
lo fantastico, pero hemos tenido que transformarnos de al-
guna forma también en gestores y eso es muy positivo desde
el punto de vista de saber organizar las cosas, de planificar.
Sin embargo creo que uno tiene que saber encontrar a algui-
en del mismo calibre que, lo que yo haga a nivel artistico, él
también pueda hacerlo a nivel gestidn, para que cada area
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esté ensu trabajoy la parte artistica no flaquee por tener que
ira conseguir los recursos, o tener que hacer un fondart dénde
te pregunta cosas que no se puede creer que las pregunten. O
sea claro, deberia haber una politica cultural de facilidad hacia
los buenos creadores de toda indole para apoyarlosy no para
hacerles zancadillas, no para hacer unayincana terrible que
angustia a los artistas. Por otro lado, creo que esta pandemia
ha servido para que toda la gente, no sélo los que nos dedica-
mos al arte, se den cuenta “oye el valor que tiene la cultura”,

el valor que tiene hacer videos, el valor que tiene dirigir una
pelicula, el valor que tiene ser artista en cualquier ambito.

iMuchisimas gracias por tu tiempo Pedro! Hemos terminado
la entrevista

No para nada, por favor avisame cuando sera tu exhibicion
para verla, te agradezco enormemente que me hayas ayudado
a traspasar a digital recuerdos tan valiosos, porque esos videos
son histéricos y fueron grabados por mi padre Pedro Foncea
Navarro.

iPor supuesto! de todas maneras, haré una invitacion especial
atodos los colaboradores y te mandaré todo el material.

iGenial! Estamos en contacto entonces.
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Permiso Unico Colectivo
(Estado de Catastrofe COVID-19)

Considerando lo dispuesto en el Decreto 104, de 18 de marzo de 2020, del Ministerio del Interior y Seguridad Publica, que
declara Estado de Excepcion Constitucional de Catastrofe, y en el Decreto 269, de 12 de junio de 2020, del Ministerio del
Interior y Seguridad Publica, que dispone su prérroga, se otorga la siguiente autorizacion a:

Nombre Completo

MARIA JESUS DARRIGRANDE PANIZZA

Doc. Identificacién 19540106-3
Edad 23
Domicilio BRAGANZA 8229
Nombre Representante DIEGO VINAMBRES DE LA FUENTE
Identificaciéon Representante 15933459-7
Nombre Empresa DIEGO VI#209,AMBRES E.I.R.L.
RUT Empresa 76741827-2
Direccién Empresa ZABAL LUJAN ESTUDIO
Comuna Empresa PROVIDENCIA
LIMITACIONES
Modalidad Diurno (Entre 05:00 AM y 22:59 PM).
Fecha desde 04-09-2020
Fecha hasta 11-08-2020
Origen BRAGANZA 8229
Destino DIEGO VI#209;AMBRES E.I.R.L.

Permitiéndose que la persona se desplace por comunas en cuarentena, en el cumplimiento de sus funciones.

OTORGADO POR:

Fecha de Emision:

04-09-2020 00:56:56

Valido por 7 dias desde fecha de inicio del permiso.

Cadigo Verificacion:

B e e,

Juan R.Velasquez Villarroel
Teniente Coronel de Carabineros

Comisario

Cadigo de verificacion:
WEUW VEFX HPXW

Verifique la validez de este documento en:

cmv.interior.gob.cl/validador



PLAN RODAJE HIBRIDO (PROTOTIPO1,2Y 4)

Fecha: Sabados de Septiembre zozo
Locacidn: Estudic Zabal & Lujan (Av. Condell 1318, Providencia)
Jornada: 9:00 hrs-19:00 hrs

LLEGADA 9:00
ARMADO EQUIPO ' 9.00-10-00
MAQUILLAJE | 3:00-10.00
VESTUARIO/DOP YENSAYO:

-Prueba de vestuario ymaguillaje Seba y]esu 10:00-10:30

-Prueba de coreografia Seba y Jesu fOBRA1

| GRABACION PROTOTIPO 1/ COREOGRAFIA SEBA Y]ESU 110:30-12:00
INSTALACION Y PRUEBA MOCAP
-Instalacion kinect y sofware 12:.00-12:30

-Prueba de movimiento Jose yJota

'GRABACION PROTOTIPO 2/ CAPTURA DEMOVIMIENTOJOSE YJOTA 1230-14:00
VESTUARIO/DOP Y ENSAYO:
-Prueba de vestuario ymaquillaje Jazz 14:45-15:00

-Prueba de coreografia Jazz{ OBRA 4

|CRABACION PROTOTIPO 4/ COREOGRAFIAJAZZ 15:00-1730
DESMONTAJE 11730 -18:00
“*Horarios pueden rambiar

PRODUCCION
Maria Jesds Darrigrande +56 961527677



