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Resum

L'objectiu principal d'aquest treball de fi de grau consisteix a dur a terme una recerca
exhaustiva sobre la historia del Teatre Digital i participar en la cocreacid d'una obra que
s'emmarqui dins aquest disciplina. Aixi doncs, es tracta d'un projecte col-laboratiu on participen
una alumna de dramaturgia i direccio de I'Institut del Teatre i dues estudiants del Centre de la

Imatge i la Tecnologia Multimedia.

El resultant de la part practica d'aquest projecte és I'obra de teatre amb el titol de Rapsodia de
l'oblit i la memodria. Es tracta d'una proposta de noves dramaturgies on |'estructura general
funciona com una rapsodia, en tant que s’expliquen diferents histories unides com un collage.
El dispositiu que s'ha dissenyat consta d'un escenari central amb public a dues bandes i dues
teles de tul que pengen del sostre on es projecta imatge. Els audiovisuals no només vesteixen

I'espai sind que tenen un pes narratiu.

Un altre objectiu d'aquest treball és desenvolupar una metodologia per fer un treball en equip,
treballant i delegant les diferents tasques necessaries. S'ha dut a terme una fase zero de treball
de taula on totes les participants han investigat i generat material amb relacio a la dramaturgia,
la recerca de llenguatges i propostes de dispositius. Posteriorment, s'ha fet la preproduccid on
s’ha elaborat per separat la dramaturgia i el disseny de I'espai; la produccio i la postproduccio
on la feina dels audiovisuals també s’ha dividit entre les dues alumnes del CITM. Finalment, s'ha

fet la presentacio de I'obra de teatre amb un passi doble a I'Institut del Teatre.



Abstract

The main purpose of this thesis is to carry out an exhaustive research on the history of Digital
Theatre. It also involves participating in the co-creation of a play that fits within this area.
Therefore, it is a collaborative project with the cooperation of a dramaturgy and direction student
from the Institut del Teatre and two students from the Centre de la Imatge i la Tecnologia

Multimédia.

The result of the project's practical part is a play entitled Rapsodia de I'oblit i la memoria. It
consists of a new dramaturgical proposal in which the general structure functions as a
rhapsody, in which different stories are told together as a collage. The designed set-up consists
of a central stage with two sides of audience and two tulle screens that hang from the ceiling.

The visuals not only decorate the space but also have a narrative value.

Another objective of this project is to develop a methodology for teamwork, working and
delegating the different tasks required. A phase zero of group work has been carried out. All the
participants have investigated and generated material related to dramaturgy, languages and
stage design. Later on, the pre-production was carried out, where the dramaturgy and the set
design were developed independently; the production and post-production of visuals was also

divided between the two students of the CITM. Finally, the play was premiered.
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Glossari

Quadres Parts breus en les quals es pot dividir una obra teatral. Normalment el canvi de quadre

es veu determinat per al canvi de decorat.

Dispositiu Conjunt heterogeni d'elements relacionats entre si formant un espai on es facilita la

teatralitat.

Mapping Tecnica que consisteix en la projeccié d'imatges animades sobre superficies
tridimensionals, de manera que el lloc on es projecta pot adquirir nous significats gracies a les
imatges. Normalment, se'n fa Us en grans formats com edificis, estatues, ponts, o altres

elements arquitectonics, pero fins i tot es pot fer servir sobre persones.

Processing Llenguatge de programacio basat en Java orientat a la programacié d’imatges,

animacio i so.

Software Conjunt de programes o aplicacions, instruccions i normes informatiques que fan

possible el funcionament d’un equip.

Hardware Conjunt d’elements fisics del que esta compost un dispositiu.

Multimedia Sistema o objecte que utilitza més d’un mitja fisic o digital per comunicar-se.

IT Institut del Teatre

CITM Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimedia (UPC)



1. Introduccio

La hipotesi que es treballara en aquest Treball de Final de Grau consisteix a determinar si en
un periode de temps de nou mesos (octubre-juny) es pot realitzar una investigacié teorica
sobre el Teatre Digital. També, si paral-lelament és possible fer una creacio propia de teatre

digital en col-laboracié amb una altra alumna de Multimédia i una de Direccio i Dramaturgia.

1.1 Motivacio

El motiu pel qual vaig escollir el treball de final de grau centrat en el Teatre Digital va ser
principalment per I'interes en les arts en viu combinat amb l'interés per la tecnologia multimedia.
Des de fa alguns anys que he pogut formar part d’arts en viu com la musica i en els ultims anys
he pogut treballar en el mon técnic dels esdeveniments, i aixd m’ha generat inquietuds com el
fet que la tecnologia no ha de ser simplement funcional sind que també ens pot servir per crear
art i per transmetre tota mena d'emocions, en aquest cas concret per acompanyar o formar

part de I'art de la dramaturgia.

En aquest projecte conflueixen disciplines diferents de les quals en vull aprendre el maxim
possible, per poder-les entendre i poder-ne treure el maxim profit de cada una d'elles, i a la
vegada aplicar el maxim de coneixements que he adquirit durant aquests Ultims anys en el Grau

en Multimedia.

D'aguesta manera vull aprofitar aquest treball final no només per aprendre i ampliar els
coneixements previs, sind per coneéixer de més a prop aquest mon laboral al qual m'agradaria

en un futur proxim poder-m'hi dedicar.



1.2. Formulacio del problema

El problema que es resoldra en aquest treball de final de grau és la creacio d'una escenografia
digital per a una dramaturgia creada especificament per a aquest projecte. Es tracta d'una
creacid col-lectiva amb la Mireia Escriu Canovas, estudiant de Multimedia (CITM) i la Mireia
Lucas Cubells, alumna de Direccioé escenica i dramaturgia (IT). Col-lectiu Naiades, hom escollit
per aquesta coalicio, es proposa crear una pecga teatral original de 40 minuts, on I'escenografia,

digital, tingui un gran pes narratiu.

El text de la peca s'emmarca dins del que es coneix com a noves dramaturgies. Per aquest
motiu, es treballara amb diferents quadres narratius i un equip reduit d'actors. Aquests,
interpretaran diversos personatges durant la peca. A més a més de I'expressid corporal i la
modulacié de la veu dels actors, I'escenografia, les llums i el so hauran d'ajudar a diferenciar els

canvis de quadres i personatges.

Els quadres tenen una relacié tematica, perd son histories inconnexes. El dispositiu que es
dissenyi ha de ser prou neutre i funcional per totes les parts. Aquest també ha de funcionar des
de diferents punts de vista, degut a la voluntat de trencar amb el model tradicional de platea i

escenari.

Es vol crear un ambient tant visual com sonor on els usuaris se sentin immersos durant tota la
duracié de I'obra. Els actors interactuaran continuament amb el dispositiu, fins al punt que

aquest sera com un actor més a través del qual s'explicara gran part del fil argumental.

Ja fa temps que el teatre es nodreix de la tecnologia del video i la projeccio. De fet, cada cop és
més frequent trobar tecnologies digitals integrades a la majoria de muntatges teatrals, és per
aixd que no es tracta d'un problema a resoldre. Tanmateix, cada espectacle és Unic, inclos el
d'aquest treball, per aixo s'investigaran les solucions creades fins al moment amb I'objectiu que
aquestes serveixin com a referent. El que destaca d'aqguest muntatge respecte a la majoria
d'obres de teatre, és que en aquest cas la projeccio esdeveé un element principal i No un recurs

complementari o de suport. Aixi doncs, potser també s’haura d'aportar alguna solucié nova.
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1.3. Objectius generals del TFG

L'objectiu general d'aquest projecte €s coparticipar en la creacidé d'una peca de teatre digital
junt amb una alumna de final de grau de Dramaturgia i Direccid de I'Institut del Teatre i una

alumna de final de grau d’Art Digital del CITM.

1.4. Objectius especifics del TFG

Entrant més en detall dins del projecte, els objectius especifics els podem dividir en tres

categories, en funcio a quina etapa del procés corresponen:

Objectius de preproduccio:
o Investigar i adquirir coneixements sobre el teatre digital
o Desenvolupar una metodologia de treball efectiva per realitzar una peca de teatre digital
col-laborativa
o Dissenyar el dispositiu més adequat a les necessitats i les possibilitats tecniques del

projecte.

Objectius de produccio:
o Realitzar laboratoris per definir els llenguatges de la peca
o Equilibrar el pes dramaturgic i audiovisual
o Aplicar la gestid de temps, el networking, la resolucié de problemes entre altres soft
skills a un projecte.

o Assolir una bona interaccio entre tecnologia i actors

Objectius de postproduccio:

o Fer Us de les eines i coneixements adquirits durant el grau per editar el material
audiovisual

o Aprendre software especific de realitzacio audiovisual en directe

11



1.5. Abast del projecte

Rapsodia de I'oblit i la memoria és el nom amb qué s'ha batejat la peca teatral objecte d'aquest
TFG. Tot i que es dura a terme la presentacio del resultat final, I'equip valora principalment el

procés de creacio i la resolucid de problemes que sorgeixin durant el procés de creacio.

Les limitacions técniques que poden sorgir son en relacié amb I'espai on es realitzara la mostra,
el nimero i model de projectors dels quals disposar i les teles de projeccid. L'espai haura de ser
totalment fosc, ja que les fonts de llum (focus i projectors) propies de la peca no haurien de
competir amb fonts de llum alienes. Addicionalment, aquest espai haura de comptar amb
dispositius de subjeccid per penjar projectors, focus, teles i altaveus. Els projectors hauran de
ser, a ser possible, del mateix model. En cas contrari, s'hauran de calibrar perqué tinguin una
qualitat similar. Respecte a les teles, hauran de ser prou transparents, perque es vegi el que hi

ha darrere d'aquestes, i alhora atapeides perque es vegin les projeccions.

Degut a la limitacié de temps i la falta de coneixements de programacio previs, la interactivitat
de la peca es considera una part prescindible. Es valora la possibilitat de falsejar la interaccio

dels actors amb les imatges projectades.

Pel que fa a hardware, es necessitaran cameres de video HD, grabadores d’audio, projectors,
pantalles i ordinadors d'edicié. Com es tracta d'un projecte academic sense finangcament, es
treballara amb material de préstec del Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimedia (CITM) i de
I'Institut del Teatre (IT); aixi com amb material propi o de préstec. Excepcionalment, en cas de

ser imprescindible, també s’utilitzara material de lloguer.

Les limitacions de software son principalment en relacié amb el pressupost. Per aquest projecte
s'utilitzaran llicencies d'estudiant o de prova, que son gratuites. Per fer Us del Millumin
(realitzacié teatral) és necessari un ordinador amb sistema operatiu mac OS. L'Institut del teatre

pot proporcionar ordinadors Apple, amb el sistema operatiu esmentat, el dia de la funcid.

Creativament, al ser un projecte académic i personal, no hi han limitacions artistiques
procedents de cap companyia, empresa o grup de mecenes. Tanmateix, si es podran trobar
limitacions d’origen técnic, de coneixements, de hardware i/0 software com s’esmenta

anteriorment en més detall.
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L'objectiu final és fer una mostra destinada a la presentacid de la memoria del TFG. Aixd no

obstant, després d'aquesta primera exhibicid existeix la voluntat de continuar el projecte,

ampliar temporalment la fase de produccié amb alguna residencia i presentar el muntatge en

algun cicle teatral o sala de Catalunya.

La memoria, I'oblit i I'alteracié dels records, temes sobre els quals gira I'obra, sén universals,

per tant, es pretén que aquest projecte sigui apte per a tots els publics.

Tanmateix, podem dividir el public objectiu en tres targets diferents:

(@]

Gent atreta pel component tecnologic:

Podran veure com la tecnologia juga un paper molt important, I'Us de les
tecniques digitals a la peca ens permet explicar i tractar tant el mén interior com
exterior dels personatges. Els records i pensaments poden ser extravagants i
impossibles, distorsionar-se, canviar o desapareixer. La projeccid ens permet

explicar el que és irreal.

Gent atreta pel component estétic:
L'ds del llenguatge visual contemporani com el mapping i la projeccid fan que
I'espectacle sigui visualment atractiu. Els efectes visuals creats per la peca

tindran un component narratiu i estétic que pot generar interés.

Gent atreta per a la reflexio:
La peca deixa pas a la reflexid ja que durant I'espectacle els espectadors
d'alguna manera se sentiran apel-lats amb algun dels relats que connecten amb

temes universals al voltant de la memodria i dels records.

13



2. Estat de 'art

2.1. Introduccio

Per parlar de Teatre Digital primer hem d'entendre que és I'Art dels nous mitjans. Dins aquesta
categoria s'emmarquen totes aquelles branques artistiques que en algun moment del procés
creatiu han requerit 1'Us de la tecnologia multimedia. En aquesta branca doncs, trobem
disciplines com el videoart, I'art generatriu, |'art immersiu, |'art interactiu o el teatre digital, entre
d'altres. L'Art dels nous mitjans és una etigueta que desafia una categoritzacio estatica perquée
a mesura que les diferents tecnologies existents evolucionen o n'apareixen de noves, l'art i les

aplicacions que es poden explorar també es transformen.

Tant el teatre, la dansa com la performance sempre han sigut formes d’art interdisciplinari o
“multimédia”. S’han barrejat amb musica, escenografies, props', vestuari i/o il-luminacié. Com
afirma Steve Dixon al llibre de referéncia del teatre multimédia, Digital Performance: A History of
New Media in Theater, Dance, Performance Art, and Installation “Durant la historia, el teatre ha
sigut una disciplina rapida en reconeixer i utilitzar el potencial dramatic i estetic de les noves

tecnologies”. (Dixon, 2017)

Les arrels de les practiques del teatre digital es poden trobar moltes decades i fins i tot segles
enrere, conjuntament amb els canvis historics-socials i el desenvolupament i aparicié de noves
tecnologies durant el segle XX. El Futurisme va ser el primer moviment avantguardista en
apareixer entre d’altres i es podria marcar com el precursor historic del teatre digital a causa de
la seva filosofia, estética i practiques artistiques. A principis de segle, els artistes futuristes
italians van comencar a treballar en peces dramatiques on la maquina i la tecnologia de llavors,
que dista de la que tenim ara, formaven part de I'obra. Ho van batejar amb el nom de teatre

sintetic, ja que era la maquina la que creava, la que ho feia possible.
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Durant tot el segle XX s’escriuen diferents manifests que aporten un punt de partida d’idees i
principis clars sobre les tecnologies i el seu significat dins I'art performatiu. Al manifest The
Futuristic Synthetic Theater de F.T. Marinetti, Emilio Settimelli i Bruno Corra es pot llegir que “El
temps i I'espai van morir ahir” (1915). L'estética dinamica, fragmentada i d’'un moén alogic del
Futurisme es fa present al teatre i s’explota amb la tecnologia existent. De fet, la mateixa
tecnologia respon a aquests principis en si mateixa, per exemple en les estructures hipermédia.
Es busca el trencament de la ldgica, la realitat, d’alld solemne o serids; es busca la destruccid,

trencar amb els principis anteriors i fins i tot parodiar-los.

Els futuristes van utilitzar I'ull mecanic de la camera per suggerir una nova visio del mon,
mecanica, capac d'observar i preservar el temps i I'espai d'una manera més enlla de les
capacitats humanes normals. En I'era de I'ordinador, la mateixa filosofia esta en joc, pero
el nou ull digital permet que les visions i prediccions del teatre futurista es facin plenament
i amb relativa facilitat. Aixi, els antics plans idealistes i grandiosos de ['escenograf
Fortunato Depero I'any 1916 s'han convertit en una realitat comuna gracies a aplicacions

informatiques omnipresents com Photoshop i After Effects d'Adobe. (Dixon,2007)

També l'any 1915, al manifest Futurist Scenograpghy d’Enrico Prampolini es prediu que els
escenaris del futur seran escenaris lluminosos amb cossos virtuals, una realitat comu en el
teatre actual. L'escenari ja no sera un fons acolorit, sind una arquitectura electromecanica

incolora, poderosament vitalitzada per emanacions cromatiques d'una font lluminosa (1915).

En un altre manifest, el Manifesto of Futurist Mechanical Art de 1922, trobem afirmacions com
Avui és la MAQUINA la que distingeix la nostra época... el sentit mecanic que determina
I'atmosfera de la nostra sensibilitat marcant un punt de no retorn de la tecnologia, la maquina i

els ordinadors a les nostres vides i a I'art (1922).

Tanmateix, durant aquestes primeres decades també van existir altres avantguardes com el
Dada, el Surrealisme o I’'Expressionisme. Avui en dia les estétiques d’aquests moviments son

facilment reproduibles mitjangant I’'ordinador: manipular imatges, fer fotomuntatges, superposar
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o fragmentar diferents elements, entre moltes altres accions. Es a dir, I'ordinador ha permés
que totes les inquietuds estétiques existents a principis del segle XX s’hagin pogut realitzar més

facilment o inclus per primera vegada.

Segons Dixon es pot dividir la historia dels nous mitjans dins les arts en viu en tres etapes que

s’inicien aproximadament als anys 1910, 1960 i 1990.

2.2. Etapa 1

La incorporacié dels mitjans digitals i les projeccions dins el teatre i les performances es
remunta als experiments de Loie Fuller, qui a principis de segle projectava pel-licula sobre els
vestuaris que feien servir els intérprets de les seves peces de dansa. Els vestits blancs
quedaven pintats de colors i podien transformar-se segons les necessitats dramatiques de la

musica o 'accio.

Figura 2.1. Loie Fuller (1902)

Durant els anys vint, les projeccions van estar presents en molts espectacles de cabaret i bars
musicals. També en espectacles de magia com els del frances Horace Goldin, qui utilitzava
projeccions en camera lenta d’accions que passaven en temps real. No obstant aix0, destaca
I'Opera que ja des dels seus inicis comptaven amb departaments d'enginyeria per ocupar-se de
la maquinaria escenica i dels efectes especials, projeccions incloses. Aixo es deu al fet que
I'Opera compta amb grans pressupostos i acostuma, des dels seus inicis, fins a I'actualitat, a

destacar per la innovacio tecnologica.
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Es considera que el precursor de I'Us de projeccions al teatre és Erwin Piscator, que introdui
aquesta tecnologia a inicis dels anys vint a les seves produccions a Alemanya. El seu objectiu
era canviar el marc dramatic de I'obra i aconseguir una peca didactica. Va comengar utilitzant
projeccions de pel-licules documentals per relacionar I'escena amb esdeveniments politics i
socials (Fahnen, 1924), i va continuar explorant el mitja fins a poder utilitzar el video no només

COom un recurs meés, sind com un recurs per a crear dialeg amb I'escena.

Una de les seves obres on clarament s'identifica aquest dialeg és Hoppla! Wir Leben! (1927), on
I'escenografia constava de sis habitacions amb totes les parets projectables distribuides a
banda i banda d'una projeccid central. A més a més, les pantalles també eren mobils i
s'incloien sons gravats, fet que provocava que accid, video i so s'haguessin de sincronitzar
meticulosament. Aquesta técnica d'utilitzar projeccions en comptes d'un espai escenografic
tradicional s'ha utilitzat des de llavors fins a arribar avui en dia per canviar les localitzacions de

manera molt més rapida i econdomica.

2.2. Piscator, «Hoppla! Wir Leben!» (1927)
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Figura 2.3. Piscator, «<Hoppla! Wir Leben!» (1927)

Un coetani de Piscator, Paul Claudel va fer I'obra amb projeccions Livre de Christophe Colomb
(1927) que va aconseguir causar una nova dimensié d’immersio visual, aixi com mostrar que les
projeccions podien anar més enlla del significat que ell havia trobat i tenir una aplicacié sensorial

i psicologica.
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2.3. Etapa 2

El happening és un concepte que neix als anys cinquanta i que defineix aquella manifestacio
artistica d'ambit musical, teatral o art plastic que es caracteritza per la participacio espontania
del public o que és provocada per aquest mateix. Aquest moviment s’inicia amb John Cage i la
seva composicid musical 433", on no tocava cap nota en quatre minuts i mig. Mitjangant
aquest experiment va comprova que el silenci absolut no existeix i la seva obra en realitat era el

soroll ambient i del public.

Dins el teatre, un dissenyador d'escena innovador va ser el txec Josef Svoboda, qui va
incorporar tecnologies multimedia a les produccions de la seva companyia Laterna Magika a
finals dels anys cinquanta. Com Piscator, ell no veia les projeccions com un recurs meés.
Svoboda veia molt de potencial en ajuntar el fim i el teatre perqué I'encreuament disciplinari
podia expandir les possibilitats dramaturgiques, crear nous significats i dimensions artistiques.
La companyia ha passat a la historia del teatre digital pels multiples experiments i propostes
que van dur a terme, com el fet de crear espais que es modifiquessin amb un sentit
dramaturgic darrere. Svoboda volia trencar amb la idea d'escenografia estatica, creant la
poliescena, que consistia a ensenyar al public I'escena que representaven els actors des de

diferents angles de visio, tant amb imatges gravades com utilitzant cameres en directe.

Figura 2.4. Josef Svoboda, «Laterna Magika» (1958)
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Als anys 50 les projeccions de pel-licules i diapositives sobre parets i sostres ja era una practica
usual als happenings, un exemple podria ser I'esdeveniment organitzat per l'artista Allan

Kapoew, 718 Happenings in 6 parts (1959), d’entre d'altres.

L'any 1958, l'artista Wolf Vostell va incloure per primera vegada un televisor dins d’una
escultura, introduint I'objecte tecnologic dins una obra d’objet trouvé. Durant els anys seixanta
apareixen diferents moviments artistics com el Fluxus o el Dada, on més artistes comencen a
crear obres sota l'etiqueta d’Art dels nous mitjans. Posteriorment, aquesta estética es
desenvolupa en més profunditat per I'artista corea Nam June Paik qui va lliurar un gran nombre

de peces en que el televisor esdevenia I’element principal de I'obra.

Figura 2.5. Wolf Vostell, «<Deutscher Ausblick» (1958)

Una de les figures més rellevants dels happenings multimédia va ser I'artista Robert Whitman,
que seguint les practiques de Lanterna Magika i altres companyies innovadores de Praga, va
dur a terme obres com Shower (1965). Whitman utilitzava projeccions a mida real per generar
efectes on la realitat i la teatralitat es barregessin. A Prune Flat (1965) es projectaven imatges

pregravades dels actors on aquests es treien la roba en una coreografia sobre els cossos reals
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d’aquests fent els mateixos moviments perd sense treure’s res. Aquestes idees s’han anat

reproduint en diferents peces teatrals fins avui en dia.

Aixi i tot, I'esdeveniment historic més rellevant en relacié amb les performances i la tecnologia
durant els anys seixanta va ser les Nine Evenings: Theater and Engineering (1966). Durant nou
vespres d'octubre, més de deu mil assistents van poder presenciar una desena de
performances realitzades per diferents artistes i enginyers dels Bell Laboratories. El precursor de
I'esdeveniment que es va dur a terme a I'edifici 69th Regiment Armory a Nova York, |I'enginyer
Billy KlGver, després de veure |'exit de la proposta es va unir amb altres companys enginyers
per continuar col-laborant amb artistes i fundar aixi els Experiments in Arts and Technology
(E.AT).

Aixi doncs, es pot afirmar que entre els anys 60 i 70, els Estats Units d'America va ser la seu

més prolifica de desenvolupaments amb relacié a les arts vives i la tecnologia.
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2.4. Etapa 3

A partir dels anys 70 fins a finals dels 90 hi ha una gran proliferacié de I'Us de les projeccions i
les pantalles dins el teatre, la dansa i les arts performatives. La immediatesa, la facilitat i els
baixos costos de les tecnologies permeten que molts artistes i grups explorin les possibilitats de

I'integracio dels mitjans visuals en les arts en viu, aixi com en el videoart en si.

A Espanya destaca el grup de La Fura dels Baus, una companyia teatral fundada a Moia I'any
1979, que des dels seus inicis destaca pel seu afany per utilitzar les noves tecnologies. L’any
1999 publiquen el Manifest Binari de la Fura dels Baus on parlaven de la introduccié de les
noves tecnologies a I'art o com la informatica afectaria a la posada en escena. Alguns dels trets
caracteristics més comuns a les seves obres son la interaccid directa amb el public, la ruptura
amb I'Us convencional de I'espai utilitzant espais no teatrals, i I'energia punk, provocativa i
violenta. El seu ventall de produccions és molt ampli, des de macro espectacles, Operes,

llargmetratges fins a projectes musicals.

Durant els anys han anat adaptant les noves tecnologies als seus espectacles, convertint-los en
pioners en I'Us de la imatge tecnologica, pantalles gegants, sistemes interactius i nous espais
tecnologics per la dramaturgia. Un dels espectacles que destaca per I'Us de video és
Metamorfosis, una versio basada en la novela de Franz Kafka. En aquest cas utilitzen un espai
convencional perd exploren un treball visual important. L'escenografia esta formada per un cub
transparent mobil que els técnics mouen segons l'escena, representant ['habitacio del
protagonista. La resta d'espai és conformat per una pantalla gegant que representa els altres
espais de la casa. Aquesta pantalla es pot moure dins de les mesures de la fondaria de
I'escenari i s'hi troben projectades tant imatges gravades com imatges procedents d'una

camera en directe ubicada al centre de I'escenari no visible pel public.

L'aspecte videografic és la part fonamental de la narracio i té la funcié especial de representar la
perspectiva subjectiva dels personatges, s'utilitza també per mostrar somnis i records del
protagonista. La historia podria haver sigut explicada sense la necessitat del video, convertint-la
en una obra de teatre multimedia, perd La Fura dels Baus aposta per aquest mitja com |'Unica
via per la ruptura necessaria respecte a la tradicio teatral. Sense aquesta aposta, Metamorfosis

no hauria obtingut cap aspecte innovador ni caracteristic.
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Figura 2.6. La Fura dels Baus, «Metamorfosis» (2005)

El videoart consisteix a crear manifestacions artistiques mitjangant sons i imatges en moviment.
Aquest es pot enregistrar o reproduir de diferents formes com en un suport DVD o fins i tot en

viu, combinant video, musica i sons per exemple.

Aquest art, a diferencia del cine, pot no tenir un fil argumental perque no és el seu proposit
explicar una historia, sind transmetre un concepte o0 sensacions. Per aquest motiu, aquest es
considera més proper a la pintura i a la fotografia i no al cinema experimental o la TV. Aixi també
podem trobar videoart amb actors o sense, utilitzar dialegs o no, i utilitzar gravacions o no, tot

dependra de I'artista i de les seves intencions.

Els inicis del videoart es troben entre el 1968 i el 1969, coincidint amb I'aparicid de I'equip de
televisio portatil (PortaPack) a un preu assequible, fent-lo aixi accessible a un grup nombrés. La
majoria de gent interessada en aguest nou invent, normalment compartien la insatisfaccié amb
la televisid. Estaven descontents amb el control d’aquesta i amb la poca qualitat de la
programacio, ja que tenia una gran falta de continguts diversos. Buscaven que la televisio no
fos un dispositiu on només transmetre noticies, events o pel-licules, sino un dispositiu on exhibir

imatges creades per artistes.
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Volien explorar camps que no s'havien pogut explorar mai en la televisié convencional, es veien
atrets, entre d'altres, a enregistrar imatges d'escenes quotidianes, encara que aixd nomes
importés a un grup reduit de persones, ja que No es preocupaven per les audiencies i fugien del

mon perfecte explotat en la publicitat.

Cal destacar que aquests artistes també exploraven tecniques com la manipulacioé de les cintes

analogiques de video, és a dir, que no es limitaven a només gravar.

Amb |'aparicié del video digital, aixi com la camera digital i tots els equipaments necessaris com
programari i maquinari per la produccio i postproduccio de video, es posa en les mans de quasi
tothom la possibilitat de crear videoart i es faciliten molts dels processos. Aixd provoca que el
planol no sigui la unitat basica per a la configuracid de I'espai-temps, sind el pixel, podent aixi

modificant escales d'objectes, transicid d'imatges, sobreimpressions, entre d'altres.

Un dels artistes més destacats és Bill Viola, considerat el pioner del videoart. Va comencar a
explorar aquest art en la decada del 1970 gracies a la seva participacié en el programa
d’Estudis Experimentals de la Universitat de Siracusa (Nova York). Segons Viola les emocions
son la clau de molts aspectes en la vida, ja que son els elements que componen els éssers

humans, i aquesta cerca per les emocions es veu clarament reflectida en les seves obres.

Bill Viola no ha deixat d'explorar les noves tecnologies referents al video i sol fer Us de recursos
com la camera lenta, ja que considera que alentir una accio és experimentar el significat interior
d'aquesta accio, i observar un objecte durant molt de temps proporciona a I'espectador una
comprensid més profunda del punt de vista de l'artista. Els temes que més aborda en els seus

videos son majoritariament al voltant de I'existencia humana, el cicle de la vida.

Entre les seves obres hi ha nombroses instal-lacions, perd també ha contribuit en altres camps
com |'Opera, com és el cas de Tristan e Isolda (2004). Dins les instal-lacions destaquen Martyrs
(Earth, Air, Fire, Water) (2014), on trobem quatre pantalles de plasma que mostren el mateix
nombre d'individus martiritzats pels elements naturals, o també The Veiling (1995), on explora
un dispositiu que consisteix en un sistema de teles paral-leles per funcionar tant com a element

escultoric, o com a pantalles per captar la llum de multiples projeccions.
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Figura 2.7. Bill Viola, «Martyrs (Earth, Air, Fire, Water)» (2014)

Figura 2.8. Bill Viola, «The Veiling» (1995)

En els uUltims anys també trobem com el videoart es combina amb els espectacles en viu,
caracteritzats per I'Us del video com un element més de l'espectacle. Un clar exemple
d’aquesta combinacié el trobem en la companyia de Barcelona, Agrupacion Serior Serrano,

que es desenvolupa en més detall a les segUents pagines.
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2.5. Actualitat

Generalment, tota obra artistica parla sobre el mateix artista, que li interessa i preocupa; €l
context historic i cultural que viu; aixi com quina és la tecnologia existent en el moment que es
realitza la peca. Es per aixd, que amb I'aparicié d'un hardware cada cop més user friendly,
I'aparicid de la camera digital comercial, I'ordinador personal (PC) i la World Wide Web, a partir

dels anys noranta la tecnologia digital esdevé molt més accessible pels artistes.

La democratitzacio de la tecnologia multimedia i I'Us d’Internet suposa un augment d'obres que

introdueixen i experimenten amb aquestes eines.

Robert Lepage, conegut com a visionari en el mon de la performance és un director, dramaturg,
dissenyador, actor i artista multimedia, que combina tots aquests camps en les seves obres, ja

que creu que el teatre ha d’englobar totes les arts.

Amb el seu segon espectacle, Needles and Opium (1991), va rebre reconeixement internacional
per la integracid de la tecnologia audiovisual a I'escena, ja que el video és imprescindible en
I'accid de I'obra. L'any 2015 va tornar a portar aquesta obra als escenaris, amb un cub obert
com a unica escenografia. A les cares del cub es projectaven diferents imatges

cinematografiques dibuixant els diferents escenaris.

Figura 2.9. Robert Lepage, «Needles and Opium» (2015)
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A Catalunya actualment, cal destacar el col-lectiu Agrupacion Serfior Serrano. Aquesta
companyia de teatre clarament representen el concepte de teatre intermedia, que a diferencia
del teatre multimedia, hibrida la dramaturgia de I'accid escénica amb els audiovisuals. A les
seves obres, l'accio escenica esta sincronitzada mil-limetricament amb alld que es mostra en
pantalla, que al seu torn necessita I'escena en viu perque la reflexié tingui sentit. Sovint utilitzen
cameres per mostrar, mitjangant projeccions, miniatures que apareixen a l'escena i que sense
aquest recurs passarien per alt als ulls del public. A més a més, a I'Us d’aguest recurs també
incorporen afegits que resignifiquen l'accid escenica i videoescenica. Es basen en la captura i
edici6 en directe d’imatges on manipulen els objectes i miniatures, que no podrien ser possibles

sense el mitja i el llenguatge audiovisual.

Un dels seus Ultims espectacles és The Mountain (2020). Durant I'obra, diversos actors prenen
el paper de performers, manipuladors d’objectes i operadors de camera. Aixi, tota la
composicio de I'espectacle es mostra al public gracies a les cameres en escena, inclosos els
punts quasi invisibles per a I'espectador. Un dels elements que destaca d’aquesta obra és I'Us
de la realitat augmentada que es projecta en directe sobre la imatge capturada d’un dels actors

mitjangant un software de reconeixement facial.

NN s

Figura 2.10. Agrupacion Sefior Serrano, «The Mountain» (2021)
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Figura 2.11. Agrupacion Serior Serrano, «The Mountain» (2021)

En referencia a I'Opera, caldria destacar I'Ultima produccié de Turandot (2019) al Liceu que no
nomeés llueix una estetica tecnologica i cibernética, sind que també conta amb una escenografia
amb una pantalla de tul frontal sobre la que es projecten imatges interactives, hologrames, aixi

com un generador d'imatge a temps real que crea imatges en 3D.

Figura 2.12. Franc Aleu, «Turandot» (2019)
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En el camp de I'art immersiu es pretén crear un espai, tant visual com sonor, amb I’objectiu de
transportar a l'usuari dins d’aquest, fent-lo sentir totalment implicat. Gracies a les tecnologies
digitals, cada cop s’han pogut crear experiencies més reals amb 'Us de la realitat virtual, entre

d’altres, que actualment sén accessible per gairebé tothom.

Un dels col-lectius contemporanis més reconeguts és el japonés teamlab, fundat I'any 2001.
Va néixer amb la inquietud de trobar una plataforma per expressar-se, experimentar i crear,
agrupant gent amb diferents interessos com l'art, la ciéncia, la tecnologia, el disseny i la
naturalesa. Utilitzen la tecnologia com eina per fer créixer el coneixement i I'experiencia a través
de l'art, amb la intencié de generar noves narratives capaces de connectar amb el public de la
forma més directa. En I’'ambit &tic volen proposar nous valors que ajudin al desenvolupament
de la societat, aprenent a trencar limits entre el mon i I'ésser huma. Creuen que un altre mon

pot existir i aquest es pot sentir i experimentar en les seves instal-lacions.

Una de les seves Ultimes exposicions, que va tenir parada a Barcelona en I'Ultim any, va ser Art,

Technology and Nature. Aquesta constava de dues parts:

o Una primera part on l'usuari observa el mon digital que I'envolta i apropant les
mans a les parets és capac de crear “vida”, aixi com aire, flors, neu, etc. El que
va creant un usuari interactua amb les altres creacions de la resta d’individus a la

sala, fent que cada mén en cada moment sigui totalment diferent.

o En canvi, en la segona part ens trobem en un moén on viuen diferents criatures,
la majoria dibuixades en temps real pels diferents usuaris, creant entre tots un
nou ecosistema on els animals poden menjar altres animals i fins i tot poden ser

menjats.
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Figura 2.13. teamLab, <Art, Technology and Nature» (2021)

En els dltims anys han aparegut alguns centres d'art digital on es pot experimentar aguesta
immersid. A Barcelona va obrir les portes I'any 2019 el centre d'arts digitals IDEAL, el primer
centre al sud d'Europa dedicat a la produccid i exhibicid d'arts digitals, concretament les
immersives. Aquest compta amb un espai amb gairebé 2000 m?, amb 800 m? per exhibir
exposicions de gran format i 3 sales polivalents per a diferents actes i experiéncies. En la sala
de projeccions 360° es troba un gran dispositiu tecnoldgic, ja que esta formada per 13

projectors laser per a cobrir les 4 parets i 15 més per cobrir el terra de la sala.

A part d’acollir diferents esdeveniments com alguns cicles del festival Sénar, IDEAL ha ofert
diferents exposicions temporals centrades en biografies d’artistes mundialment reconeguts,

actualment s’hi pot trobar I'experiencia immersiva enfocada en Frida Kahlo.

Figura 2.14. IDEAL, «Frida Kahlo» (2021)
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En el teatre interactiu es troben referencies en la companyia Rimini Protokoll, fundada el 2002 a
Alemanya. Experimenten diferents ambits artistics i els seus muntatges son el fruit de llargs
periodes d’investigacio. Dins del teatre s’han especialitzat en el teatre immersiu i experiencies

participatives, sempre dins del teatre de tipus documental.

Urban Nature, una de les seves Ultimes obres estrenada a Barcelona, convida als espectadors
a posar-se dins la pell de set persones que els guiaran per les seves vides, explicant la ciutat
mitjancant la diversitat, ja que a més, les persones que guien a l'espectador no sén actors.
Consta d'un recorregut per set espais, cadascun amb una projeccio, elements escenografics i
un so immersiu mitjangant un gran dispositiu d'altaveus, pel fet que no s'utilitzen auriculars per
no dificultar la interaccid entre obra i visitant. Si que és indispensable, perd I'Us de tauleta, on

I'espectador rep diferents instruccions.

Jordi Costa, responsable de les exposicions del CCCB, defineix Urban Nature com "una
pel-licula transitable, un experiment de teatre expandit i una exposicio, desbordat en un escenari

on el public és un element meés de I'obra".

Figura 2.15. Rimini Protokol al CCCB, «Urban Nature» (2021)
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2.6. Qualitats del Teatre Digital

El teatre digital fa referencia a la diversitat de mitjans als quals accedir 0 controlar a través d'un
ordinador, o dispositiu tecnologic, per tal que es produeixi contacte entre I'observador i els
mitjans incorporats a l'escena. Aquest component multimedia se sol veure aplicat a través de
projeccions en pantalles, ciclorames 0 elements escenografics, com també incloure emissions

des de televisors o dispositius mobils.

En destaca la mutua influencia entre els diferents mitjans, la hibridacié dramaturgica de I'accio
escénica amb els audiovisuals. Es a dir, quan els audiovisuals no s'introdueixen ni amplien
I'escena, sind que generen un nou esdeveniment unic, impossible de crear en I'altre mitja per
separat. La manera en com es comunica des de I'escena és modificada des dels audiovisuals, i
al revés, creant aixi un dialeg entre els dos llenguatges, fent que la dramaturgia del video sigui

impossible de substituir per qualsevol altre mitja.

Després de fer una retrospectiva per la historia del Teatre Digital, és procedent sumaritzar
quines serien les caracteristiques principals que el conformen com una branca diferenciada del
teatre convencional o una disciplina singular dins de les arts dels nous mitjans. D'acord amb
I'article de Sergi Corbera La tecnologia digital és calida, artesana i emotiva (2014), sobre la
conferencia organitzada pels Amics de La Perla 29 (#AsSocPerla) amb el convidat Carles Sora
sobre el Teatre Digital podem extreure vuit principis que identifiquen el Teatre Digital d‘acord

amb la imatge:

Segons Sora, la primera qualitat és la remediacié del mitja. S'entén que en introduir el video
dins una altra disciplina com son les arts en viu, els codis, el llenguatge o els significats del

primer mitja son adoptats pel segon.

La segona seria la ubiquitat del mitja, és a dir, com el video i la projeccid permeten realitzar

multiples accions sobre una imatge com fusionar videos, afegir efectes o emetre en directe.
La tercera és el paper dramatic de la imatge en escena. S'ha de pensar, dissenyar i aprendre a

utilitzar la imatge a causa de tots els atributs i significats implicits que té la utilitzacio de la

imatge.
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La quarta és la realitat augmentada, entesa com allo immaterial i irreal creat per jugar i

interactuar.
La imatge transitable seria la qualitat caracteristica cinquena. Aquesta fa referéncia al fet que
I'actor tingui la capacitat d'entrar i sortir d'una projeccio. Altres exemples serien la interaccio

amb hologrames, obres i llums 0 mappings.

La sisena és la interactivitat. Aquest punt fa referéncia al fet que existeix un dialeg entre la

imatge digital projectada i com pot modificar o pot ser modificada per I'espai o els actors.

La setena fa referéncia a I'escena com interficie. L'escena d'una pecga d'art digital té diferents

elements que poden ser modificables i, per tant, es poden entendre com una interficie mutable.

L'ultima correspon a la participacio de I'espectador, és a dir, la interactivitat. Trencant la quarta

paret es permet que I'espectador sigui actor i pugui tenir una experiencia molt més immersiva.

Tot i que son caracteristiques compatibles entre elles, una obra de Teatre Digital podia complir

nomeés amb una de totes les qualitats.
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2.7. Tecnigques i Softwares

En el teatre multimédia les projeccions i els monitors son els encarregats de dibuixar els espais
fisics i psicologics. Tot i la poca dimensionalitat de la imatge projectada o la pantalla, sempre és
veu un pla de dos dimensions, té una multicitat de punts de vista del mateix objecte gracies als
diferents angles i punts de vista de la camera. A més a meés, la possibilitat d’editar el video
també permet l'alteracié de I'espai i el temps. Per lo tant, quan aquesta tecnologia s’aplica a
I'espai tridimensional del teatre es poden crear escenografies i espais fets de llum. A més a
més, jugant amb l'espai fisic es poden arribar a crear il-lusions Optiques on la imatge
projectada adquireixi tridimensionalitat. George Coates Performance Works va ser pioner en
aquests muntatges debutant amb Are/Are (1982). Posteriorment, Lepage esdevé un dels
artistes més rellevants en el muntatge de dispositius on s’utilitzen les projeccions i els efectes

visuals dins el teatre.

Una de les técniques de projeccid més utilitzada en I'escena actual i de relativament poc cost
és el video mapping. Aquesta técnica consisteix en la projeccid d'imatges animades sobre
superficies tridimensionals, de manera que el lloc on es projecta pot adquirir nous significats
gracies a les imatges. Normalment, se'n fa Us en grans formats com edificis, estatues, ponts, o
altres elements arquitectonics, perd fins i tot es pot fer servir sobre persones. L'efecte que
genera el video mapping ajuda en la immersio, ja que a I'estar projectat sobre objectes 3D

aquest proporciona més realisme a les projeccions.

Com a aspecte tecnic a tenir en compte cal tractar el so immersiu, ja que €s un camp a
vegades no gaire valorat, perd que és un punt clau en la immersié de I'espectador. El que es
busca €és crear un entorn sonor el maxim semblant al concepte omniespacial de 360 graus. Si

s’aconsegueix aquest so immersiu es poden arribar a distingir diferents termes:

o Pla sonor, associat a la proximitat o llunyania de la font sonora.

o [Escena sonora, engloba els diferents plans sonors.

o Sequencia sonora, integra les diferents escenes sonores simultanies amb una perfecta
cohesio, posant el punt d’escolta en un eix central entorn el qual sempre es produiran

accions localitzables en les diferents escenes.
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Dins d'aqguests sons que formen els plans sonors podem classificar-los segons el tipus: veu,
musica, efectes de so o silenci. La majoria d'aquests sons poden ser produits en directe o
pregravats mitjangant un software especific i després reproduits. També es pot escollir si
amplificar-los 0 no, tot i que en el cas del so immersiu és quasi imprescindible amplificar per aixi
poder regular amb total llibertat els diferents parametres de cada so, com pot ser el volum, i per

decidir la col-locacio de les fonts sonores segons la sensacio que es vol donar.

Depenent del disseny de so realitzat canviara la disposicid dels altaveus en I'espai, perd la
distribucio basica d'aquests per a tal d'aconseguir un so natural i minimament immersiu en un
teatre convencional consta de: dos altaveus a costat i costat d'escenari, anomenats P.A. (Public
Address), el cluster situat sobre i al mig de I'escenari per basicament evitar acoblaments en els
microfons, i per dltim els monitors necessaris per cobrir I'escenari, ja que seran els que serviran
de referencia als actors, tant per sentir-se entre ells si és necessari com per sentir els sons

pregravats que es reprodueixin durant I'obra.

Pel que fa a programaris, el software principal que trobem per realitzar espectacles en directe
és el QLab. La principal funcid d'aquest programari és crear sequéncies a través de diferents
pistes per tot un espectacle. Aquestes pistes poden ser tant d'audio, com de video, com
d'illuminacié i es poden sincronitzar totes dins d'aquestes sessions, tenint aixi les diferents
programacions realitzades previament dins d'un mateix espai i aixi durant I'espectacle tot esta
perfectament sincronitzat. Té moltes caracteristiques i eines que faciliten molts processos com
per exemple, un sistema d'audio multicanal pel qual pot enviar senyal a fins a 64 sortides |
rebre'n de fins a 24 entrades. També es poden configurar les pantalles per a portar a cap
mappings, ja que es poden editar els punts de la superficie a projectar per tal d'adaptar
correctament els videos, i fins i tot es pot configurar per a projectar amb diferents projectors i
poder quadrar les diferents imatges. Amb el visor de temps es pot visualitzar molt rapidament i
en detall la sequencia sencera per fer diferents ajustos. Amb els llums d'escena també es
poden guardar les diferents programacions fetes préviament amb una taula DMX (Digital

Multiplex) o directament amb el programari.
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Una alternativa a I'anterior software és Millumin que té caracteristiques molt similars, perd esta
més centrat en el video i la imatge, permetent aplicar més efectes i transicions. Disposa de
dues opcions de visualitzacid del material: mitjangant una linia de temps o un seqUenciador,
podent escollir en base del que es cregui més adient segons el tipus de material amb qué es

treballa.

Una caracteristica que destaca clarament d'aquest programari és la possibilitat de connexié de
diferents dispositius per ser utilitzats en directe mentre s'esta reproduint una sequéncia, com és
la connexid d'una camera, d'un mobil, o d'algun tipus de sensor. A part d'agquestes
connectivitats també disposa de diferents plugins compatibles amb diferents softwares com
After Effects, Photoshop o CinemadD, entre d'altres, per tal de facilitar el flux de treball i no
haver de renderitzar imatges i videos constantment, podent fer modificacions a aquests arxius

modificant-se al mateix instant dins del Millumin.

En I'edicio i postproduccié de video destaca Adobe After Effects. Aquesta eina permet crear
animacions basiques, sigui de text, de formes o fins i tot personatges. Serveix per crear un
producte final com titols de credit, petites introduccions, transicions en moviment, introduir
efectes visuals als videos, entre d'altres. Incorpora també diversos efectes basics que es poden
aplicar facilment als videos i imatges com diferents tipus de distorsid, o inclis es pot arribar a

falsejar una escena 3D.

Depenent del video visual que es vulgui obtenir pot ser que el programa anterior dificulti molt el
procés per arribar al resultat desitjat, per aix0, també s'ha de valorar I'Us del Processing. El
processing és un llenguatge de programacio adrecat a artistes grafics de tota mena, esta basat
en el llenguatge Java i es pot utilitzar per a tota mena de projectes tant interactius com

multimédia.
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3. Gestio del projecte

3.1. Procediment i Eines per al seguiment del

projecte

Aquest projecte té una duracio total de deu mesos, dividits en una fase inicial zero i tres fases
addicionals de preproduccid, produccio i postproduccid. Aquesta fase inicial zero correspon al
treball de taula realitzat entre octubre i gener, que serveix per construir un imaginari col-lectiu

amb el qual treballar.

Respecte a I'organitzacio del projecte, s'han utilitzat les seglUents eines: principalment Google
Drive, tant per a la comunicacio interna com a repositori d'arxius i material d'interés comu; un
diagrama de Gantt per a la planificacid global del projecte; i el Notion amb una plantila de

kanban per al seguiment diari del treball.

A més a més, des de l'inici del projecte, a I'octubre, s'han dut a terme trobades presencials
setmanalment amb totes les integrants del projecte per aixi fer un millor seguiment del procés i

definir bé les tasques i fites, tant individuals com col-lectives.
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3.1.1. GANT

Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimé

L'eina de gestio de projectes Gantt serveix per visualitzar graficament mitjancant una

linia de temps les diferents tasques del pla de treball i la seva duracio. Per realitzar el

diagrama de Gantt d'aquest projecte s'ha utilitzat el programari en linia TeamGantt. En

aquest diagrama trobem les diferents fases del projecte, desenvolupades en detall a

I'apartat 4. Metodologia, repartides en el temps i dividides en subtasques. Podem

visualitzar la seglient planificacié general:

o Fase O - Treball de Taula, del 4 d’octubre a I’'1 de febrer.
o Fase 1 - Preproduccio, de I’'1 de febrer al 5 d’abril.

o Fase 2 - Produccio, del 12 d’abril al 24 de maig.

o Fase 3 - Postproduccio, del 25 de maig al 29 de juny.

o Fase 4 - Presentacid, 30 de juny.

Cada fase té associat un color i les diferents subtasques es divideixen en aquelles amb

un color més intens 0 menys segons si son tasques de dramaturgia o de tecnologia.

TFG

FASEQ | Treball de Taula
Recerca de referents textuais
Recerca
Hipaotesi de dramatirgia
Beca Art Jove

eferents visuals

FASE 1 | Preproduccio
Drsseny Dispostiu
Casbng dactors
Construccio magueta del dispositiu

Lahoraton Eenic
Guid Litgrari + Técnic

FASE 2 | Preduccia
Creachy malerial sudiovisa
Proves de programacd | mapping
Assajos achors | disposifiu

FASE 3 | Postpreduceis

Edicay matenia audiovisual
Assaps genersis

FASE 4 | Presentacidn
Presentaric

start end
1602 s
gl o
Leno 3z
1 a0z
0610 e
INEIZ VRN
iglrd X0
a2 LX03
1w 0504
o3 0504
0903 0504
003 B4
120422 DROEZZ
1204 TS
1204 1005
1204 Lt
20523 206
25405 s
o805 2906
06T DG
RS UMD

Figura 3.16. Diagrama de Gant

i el

Hanmzs gereres
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3.1.2. Kanban

El metode Kanban és un sistema de gestio molt util per projectes amb produccions
complexes. S’introdueix al projecte a partir de la fase 1, preproducciod. Aquesta eina de
gestio s’utilitza en la versid nativa del Notion i serveix per descriure cada una de les
tasques a realitzar. Mitjancant etiquetes que se situen en les diferents columnes To do,
In progress, To validate i Done es pot fer un seguiment exhaustiu de I'estat del projecte.
A diferencia del diagrama de Gantt, podem visualitzar subtasques més concretes de
cada fase que serveixen per organitzar-se setmanalment. S'ha comencat en la Fase 1
de preproduccid, ja que ha sigut quan s'han comencat a dividir les tasques entre les
companyes de projecte. Durant la Fase O es va dur a terme el Treball de Taula, on totes

les membres del projecte treballaven majoritariament en el mateix tema.

? Trello: marg '22-juliol '22

[ Board - By Status [ Board - By Asslones [0 Assigne e [ All Tasks [ Calendar v Fiiter Sart Q - m
Backiog TaDo in Progress To Validate Dane
& Dispositiu Creacid magueta Redaccid Entrega 1 Creacid Mation
B Mireia Eseriu ) Lucta Fabd Oses High & W Mireis Escrie ) Lucia Fabd Dses D Lucia Fahd Oses

March 26, 2022
Guid Tecnic Quadre 0 A

@ Lucia Fabé Oses [& Laboratori Tecnic

Madium W Mireia Escric @ Lucia Fagd Oses
April 8, 2022 Medium
Apil B, 2022

Guid Tecnic Quadre 0 B

W Mireia Escriu Planols CITM

Meadium @ Lucia Fabo Oses
April 8, 2022
Guld Teenic Quadre 2

W Mireia Escriy

Madium
April 8, 2022
Guld Téenic Quadre 4

@ Lucia Fabd Oses
Medivirm
Agpril 8, 2022

Redaccid Entrega 2 7

& nirels Escriu @ Lucis Fabt Oses

Figura 3.17. Kanban
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3.1.3. Google Drive

En tractar-se d'un treball col-laboratiu, la primera eina de gestid que s'utilitza una
carpeta compartida de Google Drive. Aquesta serveix com a repositori de tots els
continguts relacionats amb el treball. Es va decidir fer Us d'aquesta plataforma perque
tots els participants estem familiaritzats amb ella i es pot accedir als recursos des de

qualsevol dispositiu amb internet.

La carpeta esta organitzada segons les diferents fases del projecte (zero, primera,
segona i tercera), a dins es troba tot el material usat i produit durant cada etapa. Es
troben textos de referéncia, enllagcos a obres interessants, actes amb preguntes i
respostes que sorgeixen de les reunions que s'han fet, material d'escriptura, esquemes

tecnics, imatges de referencia i material audiovisual.

Amb aquesta eina es poden compartir documents amb la resta de membres del
projecte per poder-los visualitzar alhora i poder-ne fer una valoracié conjunta. Fins i tot
es pot col-laborar en un document alhora, molt Util sobretot en el procés de la fase O de
treball de taula i fins i tot per la reparticio de tasques.

Hi ha alguns arxius que han de ser guardats de forma local a I'ordinador, com per
exemple a I'hora de realitzar un esquema 3D amb el programari 3Ds Max. Davant
aquests casos es fara una copia del document en guiestio al Google Drive cada cop que

se'n faci una modificacio.

D'aguesta manera, tot i no poder treballar alhora més d'una persona, sempre es
conservara un historial de versions, i si un altre integrant del projecte necessita fer alguna

modificacio a I'arxiu, podra obtenir I'Ultima versié d'aquest faciiment.
Com es pot observar a la fig. 16, els arxius produits fins al moment s'han organitzat dins

de carpetes depenent de la fase on se situen i segons al camp on corresponen, en les

fases on la feina es veu clarament dividida.
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Teatre Digital Rapsodia de I'Oblit i la Memoria

Compartitambmi > TFG (CITM+1T) + 2 B ®
Carpetes Nom
B3 compartida amb intér... P8 Dispositiu - Hipotesi B2 FASE 0- Treball de Ta...
B3  FASE 1 - Construccié ... B3 FASE1-Visuals

Figura 3.18. Google Drive
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3.2. Eines de validacio

Durant tot el procés s'han utilitzat diferents eines de validacié per a garantir la qualitat del
projecte i comprovar que s'esta aconseguint transmetre la sensacio d'immersio i I'experiencia

desitjada als espectadors.

’eina de validacio principal del projecte han sigut les tutories amb el director del TFG. La figura
del tutor és clau en el projecte perque la seva experiencia i coneixements serveixen de guia i
impuls. Aquest projecte consta de dos tutors, en Carles Sora (CITM) i en Nicolas Hermansen
(IT). A més a més, la Cecilia Molano, la tutora original de la Mireia Lucas, també ha col-laborat al

projecte amb la seva mirada externa.

En les primeres fases de treball de taula i preproduccid s’ha realitzat validacid entre les
companyes de projecte, les quals han aconsellat des de la seva experiencia propia. Les fases
de Laboratori també han sigut essencials com a espai de prova i error per sortejar els diferents
avencos del projecte i introduir les modificacions necessaries. La col-laboracio d'altres alumnes
de I'IT (escenografia i dramaturgia) han ajudat en la part de I'estructura del dispositiu i en la
direccié d'actors, questionant les nostres idees. A més a més, I'Institut del Teatre ha validat la
proposta técnica de llums i audiovisuals, ja que oferira espai, material i tecnics necessaris per

dur a terme la presentacio de I'obra.

Cal destacar que durant la Fase 0, quan el projecte encara estava en una fase molt inicial, es va
participar en la Beca de Creacid Art Jove, convocada per a la Generalitat de Catalunya, on el
projecte no va ser seleccionat. Tanmateix, el feedback rebut va ser molt profitds per al

desenvolupament del treball.
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3.3. DAFO

L'Analisi DAFO serveix per avaluar les Debilitats, Amenaces, Fortaleses i Oportunitats dels
projectes. Consisteix en llistar diferents factors que afronta el treball segons si son d'origen

intern o extern, i s'han de classificar en positius 0 negatius.

A continuacio es troba la taula DAFO del projecte.

POSITIUS NEGATIUS

Debilitats

Fortaleses
, - Necessitat de molt material técnic
- Es un projecte col-laboratiu.
- Poca experiéncia en I'ambit técnic
O[R{[€]=\N - Coneixements en programacio, disseny i

INTERN audiovisuals.

del teatre (com per exemple en

mapping).

- Disposicio d’espai i equipament per a
- Poc pressupost per a material extra.

realitzar gran part del treball.

Amenaces
Oportunitats
- No trobar teles amb les
- Dramaturgia propia, per tant un
caracteristiques optimes
producte Unic i totalment propi que
- Poc temps de laboratori perqué no hi
podria competir a nivell professional en
ha disponibilitat d’espais
el mercat
ORIGEN - Poc temps d’assaig a I'espai de
- Coneixements en I'ambit técnic dels
EXTERN presentacio
espectacles en viu
- Molta oferta teatral jove
- Reduccio de costos degut al préstec
- Possible poca innovacio
de material per part de les Universitats

- Contacte proxim amb una empresa de

lloguer de material audiovisual

Taula 1. DAFO
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3.4. Riscos i pla de contingéncies

A partir de I'analisi DAFO podem detectar un seguit de riscos i elaborar un pla de contingencia.

Aquest permet anticipar problemes i tenir una solucié pensada per cada risc.

Els riscos que s’han identificat, juntament amb les seves solucions, son els seglents ordenats

de menor a major importancia:

RISC SOLUCIO

Poca experiencia amb el mapping

Poc temps d’assaig a I'espai de presentacio

Poc temps de laboratori perqué no hi ha
disponibilitat de I'espai

Escollir materials, teles, que després no siguin

utils per als efectes que es volen produir

Allargament d’alguna fase del procés, com és
la fase de laboratori, ja que es tracta d’una part

més experimental

Possible falta d’assistencia d’actors o

membres del projecte en el periode d’assajos

No disposar de projectors suficients

Demanar mentoria a professors del CITM o
P

Utilitzar espais domestics o aules de la
universitat amb caracteristiques similars a
I'espai de presentacio

Utilitzar espais domestics o aules de la
universitat amb caracteristiques similars a
I'espai de laboratori

Realitzar una petita maqueta on fer proves

abans de fer tot el muntatge a escala real

Tenir molt present la planificacid inicial en el
diagrama de Gant i disposar d’un petit marge

d’error

Planificar i dividir els assajos per tal
d’optimitzar el maxim el temps i treballar
diferents aspectes segons les persones

disponibles

Plantejar I'opcio de possible lloguer de

material o reduir dispositiu

Taula 2. Taula de riscos
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3.5. Analisi inicial de costos

Per a realitzar un pressupost orientatiu d'aquest projecte, en cas que aquest fos desenvolupat

en un context professional amb cap cost cobert préviament, s'han dividit els costos segons

diferents categories: llicencies de software, hardware propi i de lloguer, lloguer de I'espai,

escenografia, vestuari i salaris.

Els salaris es contabilitzen a partir de les hores treballades a un preu de 15 € I'hora per les

autores i els actors, un preu justificat per la poca experiencia laboral, i 50 € I'hora pels tecnics.

El lloguer del material de funcié s’ha contabilitzat per un total de 3 dies, corresponents als dies

de muntatge i desmuntatge, assajos generals i funcio. També s'ha suposat que I'espai on es fa

el muntatge disposa de barres per penjar els diferents materials tant escenografics com

audiovisuals, és a dir, no s’ha d’aportar cap estructura adicional per la viabilitat del projecte.

Software

Hardware

Pack Adobe
Millumin

Programacio Processing

1 Ordinador MacBook Pro
(2014)

2 Projectors gran angulars
1 Matrox DualHead2Go

2 Cable VGA

1 taula de so de 8 canals
4 altaveus

1 taula DMX

Rack 8 focus PAR Led

1 Projector domestic (testeig)

Camera Reflex Canon 77D

235,95 €/any
59 €/mes

0,00 €

659 €

95 €/dia + IVA
281,29 € + IVA
3,79 €
20 €/ dia + IVA
15 €/ dia + IVA
20 €/ dia + IVA
60 €/ dia + IVA
68 €

25 €/ diax 4 dies + IVA

235,95 €
236 €

0,00 €

659 €

689,7 €
340,36 €
7,68 €
72,60 €
217,80 €
72,60 €
217,80 €
68 €

121 €
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Espai,
escenografia
i vestuari

Salaris
Creadors

Salaris
Actors

Salaris
Tecnics

Espai
Teles Tul
Suport Teles

Vestuari

Treball de Taula
Preproduccio
Produccio / Assajos

Postproduccio / Assajos
generals

Funcio
Assajos
Funcio

Muntatge i desmuntatge

200 €/dia
2,69 €/mx11m+IVA
8,95 €/llistd x 2 llistons

16,67 €/ actor

15 €/h x 60 h/pers
15 €/h x 100 h/pers
15 €/h x 120 h/pers

15 €/h x 120 h/pers

15 €/h x 30 h/pers
15 €/h x 120 h/pers
15 €/h x 30 h/pers

50 €/h x 4 h/pers

TOTAL

Taula 3. Pressupost

800 €
35,8 €
17,9€

50 €

2700 €
4500 €
5400 €

5400 €

1350 €
5400 €
1350 €

200 €

30.142,00 €
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4. Metodologia

La metodologia es divideix en tres grans fases comunes tant en el mén audiovisual com teatral:
preproduccio, produccid i postproduccio. A més s'han afegit dues fases més: una inicial zero
de treball de taula, i la final consistent en la presentacid del projecte. No obstant aixd, en
tractar-se d'una creacio col-lectiva aquestes fases no son tancades i en moments poden arribar

a ser simultanies.

La fase inicial zero és imprescindible en una creacié col-lectiva. Aquesta ha de servir per
determinar la compatibilitat dels diferents participants de I'equip i acotar el tipus de projecte que
es vol dur a terme. En el cas de Col-lectiu Naiades, s’ha aprofitat el periode previ a I'inici oficial
dels TFG (octubre-gener) per realitzar un seguit de reunions setmanals. En aquestes trobades
s’han proposat lectures, ensenyat referents i compartit les inquietuds personals. A partir del
material generat durant aquests mesos i les linies d’investigacio triades (hipotesis de
dramaturgia), comenca el procés de gestacié de I'obra de teatre digital Rapsodia de I'oblit i la

memoria.

Amb les hipotesis definides, es comencgaran a prendre decisions definitives de com sera la
dramaturgia i el dispositiu que s'utilitzara, comengant aixi la fase 1 de preproduccié. S'iniciara
I'escriptura del text i es realitzaran sessions de feedback i de pluja d'idees perqué el disseny del
dispositiu i la dramaturgia es nodreixin mUtuament. Per desenvolupar el dispositiu, es duran a
terme laboratoris técnics per comprovar la viabilitat i optimitzacid dels recursos disponibles. En

aquesta fase també es dura a terme el casting d'actors.

En la fase 2 de produccid, es duran a terme assajos on es podra comprovar si el dispositiu és
possible i funciona, tant quant a construccid com narrativament. També, amb la dramaturgia
definitiva s'iniciara I'escriptura dels guions i la creacié d'imatges. Tota aquesta produccio podra
ser testejada durant els assajos que es faran amb els actors. També s'hauran vist les
necessitats definitives de programacio i mapping que necessita el projecte, per tant, també es

comencgaran a portar a cap proves en aguests camps directament sobre el dispositiu creat.

La fase 3 consisteix en la postproduccio, on tot el material creat haura de ser editat, fent petits
ajustos i afegint-hi efectes en alguns casos, ja que totes les necessitats s'hauran quedat

definides clarament durant els assajos amb actors i dispositiu. A més a més, s’haura de crear el
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projecte definitiu al Millumin per poder dur a terme la funcié. A partir d'aqui ja es podran dur a
terme els assajos generals per fer els Ultims retocs si és necessari de cara a la presentacié amb

public.

Finalment, s'ha definit la fase 4 com a la presentacio final del projecte.
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5. Desenvolupament del Projecte

5.1. Fase 0O: Treball de taula

Durant aquesta primera fase que pren lloc des de 'octubre de 2021 fins al febrer de 2022,
s’han dut a terme diferents trobades per definir els aspectes basics per poder construir un

projecte de teatre digital. S’han realitzat recerques de dramaturgia, llenguatges i dispositius.

5.1.1. Recerca de Dramaturgia

Pel que fa a la part dramaturgica, s’ha dut a terme la lectura de diversos textos teatrals
amb la finalitat d’extreure’n trets caracteristics de referéncia. La rapsodia en El Drac d’Or
(2011) de Roland Schimmelpfennig, o I'estil narratiu d’Animal Tristesa Negre (2011)
d’Anja Hilling soén referents clars per a Col-lectiu Naiades. Rapsodia de l'oblit i la
memoria s’encasella dins d’alld que s'anomena noves dramaturgies, en tant que

s’utilitzen els recursos propis del teatre i d’altres disciplines per construir la narrativa.

La rapsodia en origen fa referéncia a la poesia i la musica. Com un intérpret agafa
diferents fragments de poemes, cangons o textos i els ajunta en una composicio Unica.
En el teatre es pot entendre com una peca que explica diferents histories. En el Drac
d'or giren al voltant de diferents personatges que tenen relacid entre ells perqué es
coneixen o coincideixen en diferents espais. En el cas de Rapsodia de I'oblit i la

memoria es vol escriure diferents relats units tematicament.

El text d’Animal tristesa negre quasi es podria llegir com una novel-la. L'autora decideix
escriure un text que barreja els dialegs amb una narracio, sense narrador, molt
descriptiva de I'espai, sensacions, pensaments i fins i tot olors que experimenten els
personatges. Aix0 permet una gran llibertat per la posada escénica. L’ objectiu d’aquest
treball també és tenir un text que permeti llibertat creativa i explorar diferents

llenguatges.
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Després d'investigar els diferents referents visuals i textuals, i posar-los en comu, s'han
realitzat exercicis d'escriptura automatica. Aquests textos han servit per acabar de
destil-lar els temes que ens suggerien els referents estudiats i les nostres motivacions
personals. Els temes d'interes comu entre totes les parts han sigut I'oblit i la memoria.
Es a partir d’aqui quan es decideix que la creacié teatral girara al voltant d’aquest dos
temes i a més tindra una estructura de nova dramaturgia anomenada rapsodia. El

projecte es podria resumir de la seguent forma:

‘Rapsodia de Iloblit i la memoria és un projecte de creacio on s’exploren els
conceptes d’oblit i memoria a través d’una dramatdrgia textual, visual i sonora. Per mitja
de la narracio fragmentada, propia de la rapsodia i d’elements pertanyents al drama
contemporani, e€s proposa una reflexio sobre les estructures de la memoria i la
construccio dels relats identitaris. La proposta es construeix a partir de la investigacio de
la repeticio, la desordenacio, la barreja de diferents materials d’origens diversos, i la de

géneres diferents.”

Els materials que es generaran (narratius, espacials, audiovisuals, digitals) exploran

diferents elements propis de la dramaturgia contemporania:

o Barreja de models: Epic, liric i dialogal

o Diferents articulacions del relat dins del drama

o Fragmentacio

o Formes teatrals i extra-teatrals

o Exploracid amb altres géneres com: teatre, novella, poema, cinema i/o art
digital.
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5.1.2. Recerca de Llenguatges Audiovisuals

Pel que fa a la recerca de llenguatges audiovisuals, es vol buscar diferents referents
d’'usos de les projeccions i els mappings en el teatre, I'art i la performance. Una
aplicacio curiosa el trobem en I'obra Ceil Pour Ceil (2002) de I'artista Yan Duyvendak on
el neerlandés aplicar el mapping sobre el cos de I'interpret. Un sol actor nu en un primer
pla, fa servir la pell com a superficie de projeccid. Aquestes projeccions son també
primers plans de diferents persones, creant un efecte on la cara i vestuari de I'actor es

veuen modificats gracies al mapping aplicat a sobre el seu cos.

Figura 5.19. Yan Duyvendak, «Ceil Pour Ceil»

El videoart i els videoclips també poden ser fonts de referencia interessants pel que fa a
tractament de la imatge. A partir dels anys setanta fins a I'actualitat podem trobar
multiples artistes que componen el que s'anomena musica psicodelica. A més a més
d'una sonoritat caracteristica, aquests artistes també tenen una imatge grafica i
videoclips que representen aquestes experiencies d'alteracid de la consciéncia, les
al-lucinacions o la sinestesia entre altres. Els primers videoclips de la Melody Echo
Chamber tenen tots molts efectes i distorsions. Concretament, a You Won't Be Missing
That Part Of Me (2013) podem veure blurs, velocitat invertida, distorsid dels colors,

superposicio de textures, desenfoc entre altres efectes.
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Figura 5.20. Melody Echo «You Won't Be Missing That Part Of Me» (2013)

The Chemical Brothers sén una altra banda que també en poden relacionar amb aquest
moviment psicodélia. Molts dels seus videoclips sén del fantastic Michele Gondry, i
exploren algun concepte concret on res és el que sembla i la imatge treballa a la
disposicid de crear una sensacioé abans que explicar alguna historia. En el videoclip de
Swoon (2010) d’Adam Smith apareixen les siluetes de dos joves il-luminats per diferents

textures acolorides i frenétiques.

Figura 20: Swoon (2010)
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5.1.3. Recerca de Dispositiu

L'Us de projeccions sobre multiples teles també és un recurs que ha agradat a les
diferents integrants del projecte. Com es veu a |'apartat de I'estat de I'art sobre el
videoart, Bill Viola en feia Us, perd també s'han trobat altres exemples com és
I'exposicid Taiwan Design Expo de I'equip Ultra Combos, on amb molt pocs projectors i

moltes teles s'aconsegueix crear un efecte de multiplicitat de la imatge molt interessant.

Figura 5.21. Taiwan Design Expo (Ultra Combos)

En L'Ultim cami de Walter Benjamin de I'estudi CUBE.BZ, també s'utilitzen mdltiples
teles. En aquest cas es crea un efecte diferent, la doble exposicid. El dispositiu conta
amb dues teles, una es situa davant dels interprets i l'altra darrere, i a cada una
s'utilitzen projeccions visualment diferents que es sobreposen com en el fenomen

fotografic de la doble exposicio.

Figura 5.22. L'ultim cami de Walter Benjamin (CUBE.BZ)

Aquests exemples tenen en comu que I'espectador o els intérprets se situen molt a prop de la
superficie de projeccid, quasi essent un element transitable i interactiu. Les teles com a
superficie de projeccid aporten una estructura i dimensionalitat a I'espai perque no actuen

nomeés com un teld de fons.
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5.2. Fase 1: Preproduccio

5.2.1. Dispositiu 1: Proposta

Rapsodia de l'oblit i la memoria és una obra de teatre digital. Durant el procés
d’investigacié es va determinar que la tecnologia més viable, tant econdmica com
cretivament, era la projeccio i el mapping. La preproduccié s'ha iniciat amb el disseny
del dispositiu que s'utilitzara per I'espectacle. Aquest és una part essencial del projecte,
ja que després de fer recerca de referents, s'han de comencar a prendre decisions
sobre el material que es projectara, sobre quines estructures es realitzaran projeccions,
quins models de projectors s'ajusten a les necessitats del projecte, entre d’altres, que
han d’estar subjectes al dispositiu emprat. A més a més, s'ha de tenir en compte que
aquest dispositiu no només és primordial per a la part digital del projecte sind que

també és important perque ha de conviure amb els intérprets.

Es per tot aixd, que per realitzar el disseny s'han dut a terme diverses sessions de
laboratori técnic. Aquests laboratoris s'han centrat en els projectors i en les teles de

projeccio.

El dispositiu que s'ha plantejat com a hipotesi en un primer moment consta de sis teles
penjades del sostre: quatre situades a la part central formant un quadrat i dues més
addicionals, disposades una a cada costat del quadrat central. Les dimensions de les
teles s6n 3 m d'algada per 3 m d'amplada, per aixi cobrir tota I'amplada de I'escenari i
alhora també cobrir i deixar marges a l'algada dels interprets. Per a aquest dispositiu
s'hauria de disposar de 4 o0 6 projectors, per cubrir la superficie de les teles. Tot i que es
contempla l'opcid de no projectar alguna de les teles. Aquest dispositiu vol tancar
parcialment I'escenari amb projeccions per projectar els diferents continguts

audiovisuals envoltant I'accio.

Just al centre del dispositiu s'ha col-locat un llit perquée es considera un element que pot
ser d'Us en els diferents quadres i pot adquirir significats molt diferents. A més al ser
totalment blanc i tenir teles com és el llencol, podria convertir-se en una altra superficie

projectable en algun punt concret.
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El public se situa a dues bandes i a la mateixa algada que el dispositiu. Aixd permeti
aconseguir una experiencia més immersiva i proxima, tot i estar separats dels intérprets

per les teles.

Aquesta disposicidé també ajuda al fet que cada un dels espectadors pugui tenir una
visio diferent de I'obra, jugant amb les projeccions més i menys visibles segons la

situacio de I'espectador.

Figura 5.23. Primer esquema técnic del dispositiu
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Figura 5.24. Primers renders 3D del dispositiu
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5.2.2. Laboratori de Projectors

En el primer laboratori s'han testejat diferents models de projectors, segons la
disponibilitat en els centres educatius (CITM i IT), i s’ha dut a terme per I'equip

d’escenografia digital (Lucia Fabd i Mireia Escriu).
Per tal de dur a terme el laboratori s’han plantejat els seglents objectius:

o Analitzar les caracteristiques basiques dels projectors: els connectors dels quals
disposen, la resolucié i la poténcia de la lampada.

o Calcular la distancia a partir de la qual la projeccid mesura 3 m d'alcada, ja que
és el que s'ha determinat com a algada idonia per les teles projectables.
Aquesta distancia sera crucial per decidir la posicid on es penjaran els

projectors.

A partir d’aqui s’ha recollit la informacié necessaria en la segUent taula amb els diferents
parametres a analitzar. S’han ordenat de menys a més qualitat segons els diferents

parametres.

3M x35N 1024x768 3000 Lumens
1 Sanyo PLC-XU48 VGA 1024 x 768 3000 Lumens 6,7 m
2 Optoma X309ST VGA / HDMI 1024 x 768 3700 Lumens 2,46 m

1 Dell 7609WU VGA / HDMI 1920x1200 3850 Lumens 9,7m
Taula 4. Taula analisi de projectors

Observant els diferents parametres veiem com el projector Dell 7609WU és el que més
resolucio i poténcia ofereix. Tanmateix, és el projector que més distancia necessita per a

cobrir els 3 m d'alcada de projeccio.
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El seglient projector amb més qualitat és I'Optoma X309ST. Tot i baixar notablement la
resolucié de la imatge, la poténcia quasi no es redueix respecte el Dell i millora
significativament la distancia de projeccio al tractar-se d'un projector amb una lent gran
angular. La lent de I'Optoma permet abastar la maxima superficie projectable amb la

minima distancia possible, un aspecte essencial en el dispositiu plantejat.

Els dos ultims projectors tenen unes caracteristiques quasi identiques, I'Unic parametre

que varia és la distancia de projeccio que és lleugerament menor en el model 3M x35N.

Com a conclusid, analitzant la qualitat dels projectors en relacid amb la resolucio, la
potencia i la distancia necessaria, s'ha escollit per al dispositiu el model Optoma
XB09ST disponible de préstec a I'lT, ja que tot i tenir una resolucio i potencia menor al
millor projector testejat, disposa d'una lent gran angular. Aquesta eleccié permet també
reduir el nombre de projectors necessaris perqué un dispositiu pot cobrir la superficie de

multiples teles.
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5.2.3. Laboratori de Teles

En el segon laboratori s'han dut a terme proves en relacié amb les teles projectables.
Com en I'anterior, s’ha dut a terme sols per I'equip tecnic del projecte (Lucia Fabo i

Mireia Escriu).

L'objectiu d’aquest laboratori és trobar una tela que permeti projectar al damunt amb
nitidesa i a I’hora sigui prou transparent per deixar veure el que hi ha darrera. Per aixo,
s'han seleccionat quatre teles de diferents caracteristiques: una amb densitat similar a la
d'un llencol convencional, una amb una malla ratllada amb parts més i menys denses,
una de reixada i una de tul. S'ha muntat un petit suport en el qual penjar les teles i fer la
prova de projectar-hi videos. S’ha projectat material visual amb bastants colors pero
amb fons negre i s’ha utilitzant sempre un mateix projector (el Dell 7609WU) per tal de
centrar-nos Unicament en la performance de les diferents teles.

A més a més, just darrere de la tela s'hi ha col-locat una persona il-luminada amb una
llum directa, influint el minim sobre les projeccions i la tela per comprovar com la llum

que traspassa la tela afectaria a un actor.

Un cop fet el muntatge s'han estudiat diferents parametres:
o Nitidesa de la imatge sobre la tela.
o Transparencia de la tela, basada en la claredat que es distingia la persona
situada darrere la tela.
o Traspas de la imatge, basada en com influia la projeccio a la paret situada

darrere la persona.

A continuacid es troba la taula on s'han recollit totes aquestes dades i imatges del

segon laboratori.
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Densa Si Mitjana Baix

Ratlles Si Mitjana-Alta Mitja
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Reixada

Tul

Si Alta Alt

Si Alta Alt

Taula 5. Analisi de teles

S'observa com en totes les teles s'ha aconseguit la nitidesa desitjada, per tant, s'ha
valorat la performance dels dos altres parametres: transparéncia i traspas. A la taula
s'han ordenat les teles de menys a més transparencia, per tant, trobem la tela densa
com la menys transparent i el tul com a més transparent. Perd a mesura que la

transparéncia augmenta, el traspas de la tela també augmenta.
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Com a conclusid del segon laboratori, s’ha seleccionat la tela de tul com a suport de
projecci¢ al dispositiu de I'obra. Aquesta tela, tot i tenir un alt traspas, també té una alta
transparencia que permet visualitzar els interprets amb menys dificultats quan es troben,
durant la major part de I'espectacle, darrere d'aquesta. Es vol que la tela sigui visible
gairebé només quan s'utilitza per les projeccions i la resta de temps, gracies a la

il-luminacio, sigui inapreciable.

5.2.4. Dispositiu 2: Revisio

Després dels laboratoris plantejats s'han extret les seglents conclusions generals per al

dispositiu:

o S'utilitzaran projectors amb gran angular per intentar reduir el nombre de
projectors, ja es podran projectar dues teles amb el mateix.

o S'usara tul per a les teles projectables.

o S'eliminaran les teles perpendiculars del disseny per reduir recursos, donar
més espai als actors i no posar més barreres visuals als espectadors.

o La posici6 ideal dels projectors és penjats al sostre dins de I'escenari, per aixi
poder projectar des de dins cada una de les teles i que aguesta projeccid no
influeixi en les teles paral-leles.

o S'ha de calcular el radi on influeix la projeccid del projector escollit per tal de
determinar a quina distancia de la tela es poden col-locar els interprets sense
influir en la projeccié i/o si s'ha d'augmentar la distancia entre dispositiu i

public.

Un cop extretes les anteriors conclusions s’ha tornat a plantejar el dispositiu inicial per

satisfer les diferents necessitats.
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Figura 5.25. Segon esquema técnic del dispositiu

Figura 5.26. Segons renders 3D del dispositiu
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5.3. Fase 2: Produccid

5.3.1. Dramaturgia

Després de fer el treball de taula, el tema fonamental sobre el qual es decideix treballar
és la construccid de la memoria i la perdua o modificacid dels records. La proposta es
veura vertebrada per quatre narracions independents que transitaran per questions
universals sobre la memoria: quins mecanismes utilitzem per emmagatzemar els
records? Els nostres records son fidels als successos que van passar? Com afecta un
record col-lectiu a la pérdua de records o la seva modificacié? Quin és el rastre de la
memoria? També es fara una reflexid sobre la distorsid de la realitat que pot apareixer al
voltant d’un record, entenent aquest com un relat subjectiu i ficcional. Totes aquestes
guestions connecten amb I'essencia humana i en com tractem els records i els

esdeveniments viscuts.

La Mireia Lucas és la responsable de realitzar aguestes quatre narracions que seran
interpretades de manera fraccionada i intercalada en forma rapsodica. Les diferents
trames afronten I'oblit de la memoria, la distorsid dels records, el rastre i el record
col-lectiu. A través de les diferents narratives, es veuran els mecanismes propis de la
memoria i de I'oblit. Tanmateix, totes les parts del col-lectiu han escrit textos durant el

procés de creacio per ajudar a trobar les diferents trames.

S’ha fet un casting d’actors per cobrir les places dels interprets de I'obra. L’ objectiu era
trobar un elenc mixt i intergeneracional per afavorir la visié que el tema de 'obra apel-la a
tots els col-lectius sense importar genere o edat. En un principi es van seleccionar a
quatre intérprets, perd després de diverses baixes finalment 'equip d’actors ha quedat

tancat amb tres intérprets: la Raquel Moreno, en Toni Juarez i '’Ananda Payan.

La primera narracio té dues parts, Diagnostic oblidar i Cotxe. Una dona i la seva familia
afronten la noticia de qué la seva mare, ja avia, li han diagnosticat Alzheimer. En la
primera part es narra com la familia rep la noticia en un sopar on estan tots junts. La
segona part consisteix en una altra escena on la dona va a buscar en cotxe a la seva

mare del centre on fa terapia i s'adona de I'evolucio de la malaltia. L'estructura d'aquest
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primer quadre és doble, és a dir, cada part es representa dues vegades. Aquestes
repeticions no son exactament iguals, fent referencia al fet que les persones a vegades

no recordem exactament com van ser les nostres experiencies.

El segon quadre rep el titol de Camp de roselles. Una noia narra un record 0 un somni.
Un seguit d'imatges i sensacions bucoliques s'expliguen en mig de la mateixa reflexio
sobre el mecanisme de la memoria. Aquesta narracié es divideix en tres parts i

s'intercala amb la resta d'histories.

El quadre tres és La platja. Aquest text es construeix d'acord amb un record compartit
dels actors. Sorgeix de les preguntes "Quin record ens uneix a tots?" o "Quina
experiencia hem viscut tots de la mateixa manera?". Dins de la nostra identitat
mediterrania tenim el record de cada estiu anar a la platjia amb la familia o els amics
multiples vegades. Si no també estem farts de veure escenes de pel-licules i séries de
gent a la platja. L'aigua, la sorra, la tovallola, els tuppers, els jocs i el Sol son algunes de

les petites capsules sobre I'experiencia d'anar a la platja que a tots ens ressonen.

Finalment, el darrer quadre és el Pis. El rastre és la materialitzacié de la memoria que
tenen els objectes, els espais i les persones. Els pisos d'estudiants son el lleng de
multiples persones que durant un periode de temps viuen en aquell espai, deixen el seu
rastre i després marxen. En aquest relat, un inquili nou arriba a un pis per on han
transitat moltes persones. Una noia que es manté fixa li explica els rastres que la gent ha

deixat al pis.

Es pot llegir Rapsodia de I'oblit i la memodria a I'annex.
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5.3.2. Assajos

Mentre que durant la preproduccié la dramaturgia i la tecnologia s'havien separat
momentaniament per poder repartir i avancar en les diferents tasques d’escriptura i
disseny del dispositiu, durant els assajos, s'han tornat a unir. Després de dur a terme la
preproducciod, s'han dut a terme trobades setmanals a I'Institut del Teatre. En aquest
temps s'han testejat les propostes dissenyades fins al moment i s'han investigat nous
camins. Aguests assajos també han servit de laboratori en la major part del temps.
S’han fet noves propostes amb relacié a I'espai, el text, el moviment dels actors i el

material audiovisual.
Per documentar les tasques executades durant cada assaig s'han fet petits informes de

cada un, recollits a continuacié per ordre cronologic.

Assaig 27/04

Participants Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu
Raquel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

Nicolas Hermansen

Objectius

Fer un muntatge el més aproximat al dispositiu plantejat.
- Projectar el maxim de superficies.
- Testejar programari de produccio audiovisual en directe (Millumin).

- Analitzar el funcionament del dispositiu amb els actors.

Resultats S'han col-locat 3 de les 4 teles plantejades en el dispositiu. També s'ha pogut
disposar de dos projectors, pero sense possibilitat de penjar-los, per tant,
s'han col-locat a |'exterior de I'escenari projectant de fora I'escena cap

endins.

Els actors es troben per primer cop amb I'espai del dispositiu. S'han col-locat

4 cadires, substituint el llit plantejat inicialment.
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Conclusions

' Centredela Imatge i la Tecnologia Multimédia

S'ha projectat per primer cop amb dos projectors a la vegada gracies al
multiplicador de video disponible de préstec (MATROX D2G-DP2D-IF).

Per a les projeccions s'ha comencat a utilitzar el programari Millumin,

practicament desconegut fins al moment per les integrants del projecte, per

projectar imatges podent aplicar-hi mascares i mapping, entre d’altres

funcions.

S'ha fet una primera prova de projeccions relacionada amb la primera part del

primer quadre, ja practicament muntat dramaturgicament, projectant imatges

provisionals de diferents elements d'un espai (cadires, taules, llums...) fent

referencia a les diferents sales d'una casa.

No utilitzar visuals molt descriptius i realistes, evitar objectes obvis
que es descriuen en |'escena.

Es faran servir cubs en comptes del llit plantejat en el dispositiu, ja
que ofereixen més joc de moviment.

Plantejar els seglients assajos com laboratoris a base de prova i error,
portant material audiovisual diferent per projectar i comprovar la seva

viabilitat amb I'escena, sense por a provar COSeS NOvVes.
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Assaig 11/05

Participants

Objectius

Resultats

Conclusions

' Centredela Imatge i la Tecnologia Multimédia

Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu

Raqguel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

- Testejar audiovisuals produits durant la setmana per al primer quadre.

Es disposa de dues teles, per tant, I'assaig d'audiovisuals se centrara en una
de les dues bandes de I'escena. També es disposa de només un projector
sense penjar que servira per projectar les dues teles, un altre cop des de fora

I'escena.

Mentre els actors assagen el text del primer quadre es van testejant els
possibles recursos visuals d'aquest. S'han provat diferents visuals: des
d'imatges de persones per projectar sobre els actors, imatges de roselles
amb diferents efectes, una esquerda que es va obrint a mesura que avanga
I'escena, punts aleatoris amb un moviment també aleatori, entre d'altres. Els

meés abstractes son els que més han concordat amb |'escena.

- Desenvolupar els visuals més abstractes pel primer quadre, els que

han funcionat més han sigut I'esquerda i els punts.
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Assaig 25/05

Participants

Objectius

Resultats

Conclusions

' Centredela Imatge i la Tecnologia Multimédia

Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu
Raquel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

Nicolas Hermansen

Fer el muntatge seguint el dispositiu plantejat i avaluar la seva viabilitat.
- Testejar evolucid dels visuals del primer quadre.
- Fer alguna prova de transicions entre els diferents quadres.

- Analitzar funcionament del dispositiu amb els actors.

Primer assaig on es pot testejar el dispositiu, ja que s'ha disposat de tot el
material necessari i s'ha pogut fer el muntatge del dispositiu sencer. S'han
pogut penjar, gracies a unes barres al sostre, teles i projectors, aguest cop

projectant des de dins I'escena.

S'ha testejat I'evolucio dels visuals plantejats en |'assaig anterior, afegint
ritme visual entre pantalles i nous grafics sobre I'esquerda. S'ha observat
com el moviment dels actors no és compatible amb el ritme de les
projeccions i es creen ombres involuntaries no desitjades. En el cas dels
punts aleatoris plantejats per la segona part del primer quadre, cal
apropar-se a l'estética de I'esquerda per tal de tenir més coheréncia visual i

alhora facilitar les transicions entre quadres.

S'ha utilitzat el mode de visualitzacié en format linia de temps en el
programari Millumin on s'ha pogut modificar duracio i velocitat dels diferents

clips.

- S’eliminaran les dues teles centrals per donar més aire al dispositiu i
evitar problemes amb les ombres dels actors.

- Lazona del public comencara a on acaba la tela de cada costat per
tal que la projeccié no incideixi directament sobre el public.

- Mantenir els visuals el més simple possibles, sense perdre significat.

Menys és més.
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Assaig 01/06

Participants

Objectius

Resultats
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- Calinvestigar sobre el métode de visualitzacié a I’hora de produccio

en directe en el software Millumin.

Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu
Raquel Moreno, Toni Juérez, Ananda Payan

Nicolas Hermansen

Fer el muntatge del dispositiu amb les modificacions de I'assaig anterior.

- Analitzar espai per tal de determinar el muntatge més optim per a la
presentacio.

- Tancar el quadre 1, tant per part de dramaturgia com d’audiovisuals.

- Testejar recursos visuals pels quadres 2 i 4.

- Familiaritzar-se amb el mode de visualitzacié dashboard del software

Millumin.

Primer assaig on es pot testejar el dispositiu modificat a la sala on es
presentara I'obra definitivament, a I'Institut del Teatre. El muntatge s’ha
simplificat gracies a la reduccié de teles i s’ha confirmat la viabilitat del

dispositiu en I'espai.

S’ha pogut realitzar més d’un passi de les primeres escenes de I'obra en
I'ordre definitiu, podent acabar de quadrar i muntar bé el quadre 1. Els
audiovisuals estan ben muntats al Millumin han quedat definides les
transicions definitives amb concordanga amb el text.

S’ha experimentat amb els quadres 2 i 4 a la vegada que els actors
n’assajaven text i moviments. S’ha plantejat fer un mapping simple sobre els
actors, amb uns resultats molt satisfactoris, aixi com la projeccio del planol
d’un pis dibuixant-se o siluetes en moviment per al quadre 4.

S’ha utilitzat el mode de visualitzacid dashboard del software Millumin,
oferint-nos més opcions i comoditats respecte a I'altre mode de linia de

temps.
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Assaig 08/06

Participants

Objectius

Resultats

' Centredela Imatge i la Tecnologia Multimédia

- Es produiran tots els visuals definitius del quadre 1 després d’haver
comprovat la seva viabilitat.

- S’haura de produir el material definitiu de projeccio pel mapping.

- El material per al quadre 4 (planol i siluetes) funciona, cal seguir
desenvolupar-lo en la mateixa linia.

- A partir d’aqui s’utilitzara la visualitzacié en mode dashboard en el

programari Millumin.

Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu

Raquel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

- Fer minim un passi de la primera mitja part de I'espectacle sense
interrupcions amb el material produit fins al moment.

- Testejar el material plantejat per al quadre 3.

Assaig en 'espai de la presentacio perd sense disposicio de tot el material.

S’han pogut penjar les teles perd només es disposa d’un projector.

Tot i aixi, es fa més d’un passi de la primera mitja part de I'espectacle per
acabar de determinat temps i coordinacio de projeccions i actors, amb

part del material definitiu.

Es plantegen els nous visuals per al quadre 3, tant imatges de mar en
moviment, fotos de records antic, videos de llums difoses quasi
irreconeixibles i diferents degradats. Important coordinacié amb el text, els
visuals van molt lligats, per aixo es grava i cronometra tot el text del quadre
3 per a posterior analisis de temps, i també es fa un petit analisis de punts
claus de I'escena dramaturgicament per tal de determinar els conceptes

que cal emfatitzar en els audiovisuals.
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Assaig 15/06

Participants

Objectius

Resultats

Conclusions
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- Els visuals que més han funcionat son els degradats i les llums
simulant 'efecte d’enlluernacio.

- Produir el material provisional amb les paraules claus i temps del text.

- Possibilitat de combinar imatges estatiques i provar diferents

composicions del tipus collage.

Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu

Raquel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

- Fer minim un passi de tot I'espectacle sense interrupcions, amb el
material produit fins al moment.

- Analitzar els moviments i el text dels actors en les escenes sense
audiovisuals, per fer-ne nous plantejaments.

- Gravar els actors sobre un fons negre per al mapping del quadre 2.

Assaig en 'espai de la presentacio perd sense disposicio de tot el material.

S’han pogut penjar les teles perd només es disposa d’un projector.

Mentres els actors assagen text i moviment, es proven visuals definitius
amb nous efectes per comprovar la seva viabilitat en les projeccions. La
resta d’assaig és dedicat exclusivament a analitzar i observar la segona
meitat de I’espectacle en la qual es repeteixen escenes perd modificades
lleugerament, per tant s'han de plantejar els mateixos audiovisuals

anteriors pero aplicant modificacions.

- Aplicar un petit efecte de gra en els videos corresponents al quadre 1.
- Definir els canvis a realitzar en els visuals de la segona part de
I’espectacle.

- Editar les imatges gravades per a la seva utilitzacié en els audiovisuals.
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Assaig 22/06

Participants Mireia Lucas, Lucia Fabo, Mireia Escriu
Raqguel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

Nicolas Hermansen

Objectius - Fer el muntatge del dispositiu amb el material definitiu.
- Fer un passi amb el material fins al moment.
- Analitzar el material restant per tal d’optimitzar el procés de produccio de

material.

Resultats Assaig en I'espai de la presentacio amb tot el dispositiu, menys il-luminacio,

definitiu.

S'han realitzat dos passis sencers, permetent endrecar adequadament el
material en el software, comencant a tenir una seqiéncia el més semblant a
la que s'utilitzara en la presentacio de I'obra. S'han detectat algunes
mancances en el material que es tenia plantejat fins al moment,
principalment detalls per acabar de coordinar el significat dramaturgic amb
les projeccions. S'han acabat de definir els quadres que quedaven per
determinar els visuals, tenint aixi una linia clara per on continuar produint
material i alhora disposant del seglient assaig com a ultimes proves per

comprovar la cohesié amb text i actors.

Conclusions - Millorar els visuals del quadre 1 per una cohesio perfecta amb I'escena.
- Produir tot el material restant per als ultims assajos, principalment

quadre 2 on tot el pes cau en els audiovisuals.
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Assaig 27/06

Participants

Objectius

Resultats

Conclusions
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Mireia Lucas, Lucia Fabd

Raquel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

- Provar el material modificat del Q1 i Q3
- Provar el material afegit del Q2
- Determinar si treballar amb una sola sequéncia de Millumin funciona

- Definir les accions que s’han de rodar pel Q4

Assaig en I'espai de la presentacio perod sense disposicio de tot el
material. S’han pogut penjar les teles perd només es disposa d’un
projector.

Les transicions son més fluides en una sola sequiencia. Tanmateix, és
dificil trobar el material per editar-lo entre totes les capes. Les noves
textures de punts funcionen molt bé i s’ha de refer la segona outro perqué
els punts marxin cap a fora. Les imatges de la platja funcionen quan tenen
blur i no s’acaba d’entendre el que es veu.

La silueta final del Q4 ha de mappejar I'actor.

- S’han d’editar alguns dels materials audiovisuals provats.
- S’han d’exportar per separat les diferents capes de video del Q2

- S’ha d’intentar ordenar millor la seqtiencia de Millumin.
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Assaig 29/06

Participants

Objectius

Resultats

Conclusions
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Mireia Lucas, Lucia Fabd, Mireia Escriu
Raqguel Moreno, Toni Juarez, Ananda Payan

Nicolas Hermansen

Fer el muntatge del dispositiu amb el material definitiu.

Determinar la majoria de transicions finals entre quadres.

Provar el nou material del Q4 i Q2

Assaig en I'espai de la presentacio amb tot el dispositiu, menys

il-luminacio, definitiu.

S'han realitzat dos passis sencers definint, gracies al nou material, les
transicions i col-locant-les en el Millumin. S'ha determinat com col-locar
correctament el nou material del Q4 en les projeccions i com combinar-lo
amb el material produit fins al moment. S’ha definit que en el Q2 la veu
finalment sera en directe i no una veu en off com s’havia plantejat
inicialment. El material produit per aquest quadre passara a ser totalment
en blanc i negre per tal de ser diferenciat d’altres parts de I'obra molt

semblants.

- S’ha de muntar la seqléncia sencera correctament al Millumin, per tal
de poder fer I'assaig general sense cap modificacid d’aquesta,
principalment el Q4.

- Produir I'tiltima part del Q2 per fer I'assaig general amb tot el material

definitiu.
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5.3.3. Dispositiu 3: Definitiu

Com s'ha pogut observar en el punt anterior, durant els assajos va ser necessari fer
modificacions en el primer dispositiu plantejat. Les causes determinants per fer un canvi
del dispositiu van ser la saturacié d’informacié a I'escena, el muntatge i viabilitat técnica
en relacié als projectors i la mala interaccié amb els actors. Es per aixd, que en saber
I'espai definitiu on es realitzara la presentacio de I'obra i veient les febleses narratives i

tecniques es va reformular el dispositiu final eliminant les teles centrals.

A més a més, en coneixer les mesures de I'espai definitiu, el public d'una banda es va
haver de reduir a només una fila, comptant finalment amb només 18 llocs disponibles
per al public per passi. Aixi doncs, el dispositiu final només presenta les laterals. El
public comenca on la tela lateral de cada costat acaba per tal que els hi influeixi el minim

possible la llum de les projeccions.

L'espai de presentacid disposa de barres al sostre, requeriment indispensable per
construir el dispositiu. Gracies a aix0, les teles seran subjectades per un petit llistd amb
dos fils a banda i banda lligat a les barres. Just davant de cada tela hi ha situat el seu
respectiu projector. Aquest es troba situat aproximadament a 3 m de la tela, distancia
maxima des de la qual projectar, tot i que al tractar-se de projectors grans angulars no

suposaria cap problema a I'hora de cobrir el total de la superficie de la tela.

L'espai pel qual es mouen els actors queda limitat per una moqueta a terra, marcada en
gris en l'esquema tecnic, i per una marge extra marcat amb una fina cinta de pintor
prima a banda i banda. A més a més, al mig d'aquest espai s'hi situen quatre cubs,
substituint el llit plantejat inicialment, els quals seran manipulats pels actors en durant el

transcurs de I'obra.

A l'esquema final es descriu també la disposicid de les llums i els colors d'aquestes.
S'ha volgut jugar amb el contrast de fred i calid, caracteristigues que es poden
relacionar amb la memoria i I'oblit. Per aixo, trobem la meitat de focus amb filtre calid i
I'altra meitat amb un filtre fred. La part central estara il-luminada per quatre focus (dos

calids i dos freds) situats en quadrat enfocant sempre el centre. Els laterals de I’escenari
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estaran il-luminats des del sostre per dos focus freds i des del terra amb dos focus

calids.

Figura 5.27. Esquema técnic final

Figura 5.28. Renders dispositiu final
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Tecnicament, el muntatge audiovisual consta d’'un MacOs que mitjancant un cable

HDMI envia el senyal de video a una Matrox que duplica la imatge. Aquesta té sortida

DVI, per la qual cosa es necessiten dos adaptadors a VGA. D’aquests surten dos cables

VGA que transmeten el senyal als projectors Optoma X309ST.

adaptador
1
—_——|
oVl VGA-DVI

LUSB {power}

HDOMI (imatge)——

Dvl
_ 2

adaptador
2

VGA-DVI

Vich e s projectorl

et s projector 2

Figura 5.29. Esquema de muntatge tecnic
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5.3.4. Guions

En aquest punt del projecte es comencga a treballar el material audiovisual que s’ha de
produir per I'obra i, per tant, la Lucia Fabd i jo comencem a treballar de manera més

independent.

El text de Rapsodia de I'oblit i la memoria t& quatre narracions diferents o quadres.
Aquests estan dividits al mateix temps en parts. El métode de treball escollit consisteix
en el fet que cada una de les participants realitzi el material audiovisual d’'un nombre
concret de parts segons les motivacions individuals i les idees que han sorgit durant el

procés d’escriptura i assajos. La divisio de parts ha quedat de la segUent forma:

Inici Entrada de public + preparacioé d’interprets
Q1 - 1apart Diagnostic: oblidar 1 Lucia
Q2 - 1a part Camp de roselles 1 Mireia
Q1 - 2apart Cotxe 1 Mireia
Q4 - 1a part Pis 1 Mireia
Q3 - 1a part Platja 1 Lucia
Q2 - 2a part Camp de roselles 2 Mireia
Q3 - 2a part Platja 2 Lucia
Q4 - 2a part Pis 2 Lucia
Q1 - 4a part Cotxe 2 Mireia
Q2 - 3a part Camp de roselles 3 Mireia
Q1 - 3a part Diagnostic: Oblidar 2 Lucia
Q4 - 3a part Cuina 3 - Final Lucia
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En funcid d’aquesta divisid s’han elaborat uns guions tecnics per poder definir quines
imatges corresponen a cada part i moment del text. Aquest exercici permet que

posteriorment sigui més senzill saber quines imatges s’han de realitzar.

Q1 2a part: Cotxe 1

En la 2a part del primer quadre Cotxe, una dona ha anat a buscar la seva mare a la
sortida del metge després de saber el seu diagnostic de la malaltia alzheimer. Es
pregunten com ha anat el dia i aix0 fa pensar a l'avia en records antics que creia

recordar amb gran detall, perd ha oblidat parts d'ells.

Com a visuals d'aquest quadre s'ha decidit representar I'avia. S'han plantejat una serie
de punts difosos i dispersos, movent-se per l'espai amb una certa aleatorietat,
representant la distraccid i I'oblit constant de I'avia. Aquests punts apareixen en escena
just quan l'avia entra, i es veuen distorsionats per un tremolor que va augmentant a

mesura que |'avia intenta recordar més i més els records que ha oblidat.

A més, per trencar amb la serietat del moment i alhora continuant jugant amb les formes
rodones, en el moment que s'estan esperant en un semafor els punts aleatoris queden

substituits per un punt vermell representant el color del semafor.

I A

RAQUEL

Vaig anar a recollir-la a la sortida d’una visita medica.

Aix0 ho acostumava a fer el pare, pero aquell mati tenia coses a fer, i ningd més
podia.

La mare i jo parlavem poc. Ella trucava per preguntar pels nens, per
convidar-nos algun dia a dinar o sopar, per explicar-me qué feien els meus
ermans. | tot i que ens preguntavem l'una a I'altre: Qué tal? Com va tot? . L
9 q preg L Q No hi ha projeccio
sempre ens gquedavem en la superficie.

Des que sabiem el seu diagnostic jo no havia estat a soles amb ella. Quina

tonteria. Era la meva mare i no sabia que dir-li.

L'esperava a la vorera del davant, ficada dins del cotxe. Vaig veure com sortia

per la porta principal de la clinica. Arreglada, agil, amb els pantalons de pinga
ben planxats. Perd amb la mirada perduda. Semblava perduda.
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En fer sonar el claxon la cara li va canviar. Va despertar de cop i es va dirigir cap
al cotxe.

Va entrar, va seure. Riallera com sempre, perd de pogues paraules:

ANANDA Gracies per venir a recollir-me.

TONI No és res. Com ha anat?

ANANDA Avui hem treballat molt.

RAQUEL

| no vaig gosar a tirar-li més del fil.
Pujant una mica el volum de la musica semblava que el silenci era menys intens.

Dins del cotxe, esperant que el semafor es posés en verd, la mare va comencar
a parlar:

ANANDA He parlat avui de la casa on vaig néixer. Quan érem petits. Me'n
recordava de tot. He pogut explicar a la resta com era la casa, on jugava, €l
camp de roselles. Els meus amagatalls. La cuina vella... La meva mare cuinant
al Nadal...

Pausa

La mare em va renyar perqué vaig perdre la figureta del pessebre... Perd... No
estava perduda. No ho vaig perdre... La vaig amagar. Per0 ara... Ara no recordo
on.

RAQUEL

Semblava una criatura intentant relatar un record que li ballava pel cap.

Tenia la mirada perduda. Després va estar una estona en silenci. Jo no vaig

saber qué dir-li. Estava pendent de la carretera.

Va comengar a sonar una nova cangd a la radio, animada, antiga. Una altra
vegada, com si despertés de cop, la mare tornava a estar tranquil-la i riallera.

ANANDA Vindreu a sopar dema?
TONI Si, mama.

Pausa.

ANANDA Com t’has fet aixd?

TONI El que?

ANANDA | a cicatriu de la galta.

TONI A la cuina de I'avia.

ANANDA Quan?

TONI Tenia 3 anys.

ANANDA Es la primera vegada que t’ho veig.
TONI Per0 si tu em vas cosir la ferida.

ANANDA No. (Pausa) No ho recordo.

ge i la Tecnologia M

Fade In 5s

Punts aleatoris
movent-se suaument
en 'espai

Tall
Punt vermell

Fade In 5s

Punts aleatoris
movent-se suaument
en 'espai

Transicio 10s

Els mateixos punts
aleatoris comencen a
vibrar cada cop amb
més forca

Transicio 10s

Els mateixos punts
aleatoris paren de
vibrar i tornen al seu
estat inicial

Transicié 10s
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Els punts aleatoris
TONI No passa res. tornen a vibrar cada

cop amb més forgca
RAQUEL | no vaig ser capag de parar el cotxe i abragar-la. Vaig fer com si tot

anés bé.

Perd a la meva veu es podia sentir la por, la tremolor. Que més no podia
recordar la mare?

Els adults tenim por a I'oblit, a la degradacioé de la memoria.

Els punts
s’expandeixen cap als
costats desapareixent
de la projeccid

Els adults mantenim les distancies.
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Q1 4a part: Cotxe 2

En aquesta quarta part del primer quadre es repeteix la historia de la segona part, pero
aquest cop modificada per culpa del desgast de la memoria. En aquesta part els dos

personatges actuen amb mes fredor i son més distants.

Respecte als visuals, s'ha mantingut la linia d'aquest primer quadre amb els punts com
a representacié de l'avia. L'Unic record del qual parla és d'un camp de roselles,
relacionat també amb el seglent quadre, per aix0 aquests punts que inicialment eren
blancs ara s'han tenyit de vermell representant aquestes flors que ha somiat I'avia.

Aquests punts es van multiplicant quasi inundant la pantalla, ja que és I'Unic pensament

de l'avia.
I
RAQUEL

Aquell dia no podia recollir-la el pare, aixi que vaig anar jo.
L’esperava dins del cotxe.

Va sortir de la consulta i la vaig veure. Ben arreglada, amb els pantalons de
pinca. Se la veia perduda, cada cop més.

Quan vaig tocar el claxon va despertar de cop i va venir cap el cotxe. Breument
va dir: Gracies per venir.

Des que sabiem el seu diagnostic jo no havia estat a soles amb ella. Ella cada
cop estava més cap endins, menys riallera.
1 No hi ha projeccio
No vam parlar gaire durant el cami. No li vaig fer cap pregunta i ella tampoc no
va treure cap tema.

En aparcar davant del portal ella va dir:

ANANDA Segur que no vols entrar a fer el cafe?

TONI No puc. He d’anar a buscar a la Julia a informatica.
RAQUEL

Tampoc no tenia ganes, perque no sabia quée li podria preguntar 0 com
animar-la.

Fade In 5s

Punts aleatoris
vermells movent-se
suaument en 'espai

2 Em va fer un petd i llavors va dir:
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Fade In 5s
S’afegeixen més
punts vermells en
I'espai

ANANDA Avui he somiat amb el camp de roselles.

RAQUEL

’hauria d’abragar més sovint. Fade In 5s
S’afegeixen més

Perd va quedar en un pensament, perque ella ja estava entrant a casa seva, i jo = punts vermells en

encara no havia baixat del cotxe per abragar-la, perque els adults mantenim les  'egpai

distancies.
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Q2: Camp de Roselles

Camp de roselles és un monoleg de la protagonista descrivint un somni, amb imatges
molt borroses quasi irreconeixibles navegant per moments que semblen records
llunyans. Per a totes les parts d’aguest segon quadre s’ha plantejat una proposta
totalment audiovisual, on la veu és gravada previament i tot el gran pes de la narracio

cau en els visuals que representen aquest somni.

En la primera part d’aquest quadre s’ha inclés un mapping sobre la pell dels actors, que
es situen just darrera de les teles. La imatge mapejada és una gravacid de I'actor
contrari que es situa darrere la tela, respectivament. A més la mateixa imatge també és
projectada en gran tamany al costat, en conjunt, creant I'efecte que I'actor és qui esta

explicant el somni.

Per a les imatges que representen el somni s’han utilitzat varis efectes per tal de

distorsionar-les tal i com s’explica en la narracio.

1a Part
I N
;  Alguns dies em sembla que recordo, d’aquella manera tan Fade In 5s
peculiar que té la memoria de recordar alguna cosa: PG Ananda a mida real

Fade In 5s

2 amb fragments confosos, instants fragils i distorsionats. PP Ananda al costat esquerra

fade In 5s de totes les parts del
‘“calidoscopi” per separat, darrera les
projeccions anteriors.

PD ulls d’una persona obrint-se

PD somriure d’una persona

PD fullejant un llibre

PD vas d’aigua omplint-se

Travelling In P. subjectiu caminant per
un carrer

Travelling In d’una silueta en un carrerd
a contrallum

De vegades sembla que miri a través d’un calidoscopi, perque
3  totes les imatges son Uniques i no coincideixen amb res vist
anteriorment, pero en conjunt tot sembla proper.

. . Fade In amb doble exposicio
Avui estava a punt d’aixecar-me del llit, pero he aclucat els ulls

durant un moment. Una forga sobrenatural m’aixafava contra el
PD arrugant els llencols
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matalas, i mentre mirava cap el llindar de la porta a la recerca
d’algu que em veiés, m’ha semblat veure't.

Una altra vegada amb el teu somriure mirant des de lluny, perd
no he aconseguit veure el rostre sencer. L'Unica cosa que he
pogut fer és mirar la teva imatge borrosa i llunyana, esperant
que entressis a I'habitacio, i aixi recongixer-te, o jo poder fer
alguna cosa.

He sentit que algu deia: Estas desperta?

Perd no he pogut respondre, he continuat amb la mateixa
posicid, estirada en direccid a la porta.

Em sembla que ja recordo, és com si ho tingués a la punta de
la llengua. Perd qui sap? Potser només es tracta de fragments
del passat que no han arribat a passar el filtre de “les coses
importants” i ara ha desaparegut.

Mira, funciona aixi:

Hi ha alguna cosa que decideix per mi els records que
serveixen i els que no. Selecciona les imatges, persones, llocs i
moments que es guarden i quins s’esborren: poc a poc treu
una mica d’aqui i deixa alguna cosa d’alla, i els bocins que
queden son tot el que séc. Tota una vida resumida en mil
pedacos.

Si unes altres parts s’haguessin guardat, qui seria jo ara?

PG silueta apropant-se a una porta,
recolzant-se en ella i després marxant.

Segueix doble exposicio amb els
llencols

Fade Out projeccions Ananda

PP Ull obrint-se

Segueix doble exposicio amb els
llencols
PP Ull tancant-se

Segueix doble exposicio amb I'ull i els
llencols
PM Silueta a contrallum apropant-se

Fade In 5s de totes les parts del
‘“calidoscopi” per separat. Es van
destacant algunes imatges durant uns
segons.

PD ulls d’una persona obrint-se

PD somriure d’una persona

PD fullejant un llibre

PD vas d’aigua omplint-se

Travelling In P. subjectiu caminant per
un carrer

Travelling In d’una silueta en un carrerd
a contrallum

Fade In amb triple exposicio del mateix

pla
PP Ull obrint-se
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2a part

N N

Qui seria jo ara? Tinc la sensacié que m’enrecordo. De la
1 mateixa manera que puc imaginar com és un camp de
roselles,

Fade In 5s. Triple exposicio
PP Ull tancant-se

Fade In 1s

encara que mai he estat en un. | tot i aixi séc capag d’imaginar
a pag 9 PD rosella

a la perfeccioé com seria estar alla al mig: penso que sé quines

2 olors ensumaria, com seria la temperatura de I'ambient, la
textura de la terra... Per0 jo mai he estat en mig d’'un camp de
roselles.

El mateix pla es va veient distorsionat i
doble exposat, multiplicat diverses
vegades en diferents tamanys

Fade In 2s de totes les parts del
“calidoscopi” per separat, amb molta
distorsio Es van destacant algunes
imatges durant uns segons

Quan penso en mi mateixa tot resulta familiar, pero alhora és
desconegut, com les imatges d’un calidoscopi. De vegades
em venen flaires, veus, melodies... Totes molt reconeixibles i
properes, perd son records de moments viscuts de debd?

PD ulls d’una persona obrint-se

PD somriure d’una persona

PD fullejant un llibre

PD vas d’aigua omplint-se

Travelling In P. subjectiu caminant per
un carrer

Travelling In d’una silueta en un carrerd
a contrallum

Transicio amb efecte de distorsio

Només una imatge, amb distorsid en

Diuen que som allo que aconseguim recordar...Que som la
els costats.

4 narracié que fem de nosaltres mateixos. Aixo és el que som.

Per0 jo em pregunto:
ro j pregu PD mans amb ram de flors

PD mans tocant una guitarra

Tots els plans apareguts fins ara es
reprodueixen a velocitat inversa

PD mans amb ram de flors

PD mans tocant una guitarra
Qué passa amb els records que queden a mitges? Quée passa

amb el que anem oblidant? Séc porcions d’una historia que PD ulls d’una persona obrint-se
5  unavegada va estar sencera? SG¢ una narracio a mitges? PD somriure d’una persona
PD fullejant un llibre
PD vas d’aigua omplint-se
Travelling In P. subjectiu caminant per
un carrer
Travelling In d’una silueta en un carrerd
a contrallum

Necessito més informacio.

He sentit que algl m’ha preguntat: Estas desperta?
6 Era una veu familiar. No responc. Jo només he tancat els ulls
un moment.

Fade In amb triple exposicid
PP Ull tancant-se
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3a part
I
;1 Amsil Tinc el record a la punta de la llengua. L'ombra del Fade In 5s
lindar de la porta fa temptatives per aparéixer. PG Nanda / Raquel a mida real
Qui és?

La persona del reflex.
Fade In 5s

2 L’olor de cafe. Doble exposicié llengols i persona a

contrallum
El llengol acaricia la meva pell.

Pell arrugada.

fade In de totes les parts del
‘“calidoscopi” per separat, darrera les

3 Estas desperta? L ,
projeccions anteriors

Només una imatge, amb distorsid en
4 Estava amb els ulls tancats, perod desperta. els costats
PD varis

| ara que comengava a recordar dins dels limits del somni,
m’ha vingut. Séc jo! No era cap ombra. Em veia reflectida a la
finestra. La persona del reflex era jo reflectida a la finestra.

No m’he reconegut!
Pot arribar el moment en que la meva ment decideixi que el
meu propi rostre ja no és important? Aixo pot passar?

Els mateixos records que en la part 2
amb els mateixos efectes, pero marxa
enrere tot a camera lenta

| si arriba aquest moment on m’oblido de la meva cara...
Voldra dir que soc irreconeixible?
Puc desapareixer mentre encara estic viva?

6 Estas desperta?

Llum. Tot ple de llum.

_ S’acaben de veure 3 records més
No vull oblidar.

7 distorsionats, s’intercalen amb plans en
Coses.
blanc.

Llocs.
No vull oblidar gent.

8 Estas desperta?
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Q4: Cuina

En aquest ultim quadre trobem un dialeg entre dos companys de pis d’estudiants que
encara no es coneixen. Un noi acaba d’arribar i la noia amb la qual parla porta molts

anys en el mateix pis guardant en la memoria molts records viscuts en aquest espai.

Per aquest quadre s’ha plantejat projectar el planol del pis, i a mesura que va avancant
el dialeg aguest planol es veu modificat per la gent que ha anat passant pel pis. En
paral-lel a aquestes imatges es veuen siluetes difoses amb textures simbolitzant tots els

estudiants que en algun moment han estat en aquest espai.

A mesura que avancaven els assajos s’ha determinat que finalment aquestes dues
imatges no conviurien alhora i que inicialment es dibuixara el planol del pis que donara la
marca d’inici al dialeg i amb ell també desapareixera el planol i apareixeran les imatges
de les siluetes. Pel que fa a produccid de les imatges, la Lucia Fabd ha produit les

siluetes, mentres que jo, Mireia Escriu, m’he encarregat de la produccié del planol del

pis.
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5.3.5. Produccio del contingut audiovisual

Q1 2ai 4a part: Cotxe 1i2

El material a produir per al primer quadre sén uns punts blancs movent-se aleatoriament
sobre un fons negre, per tal que només hi hagués la projeccid dels punts. Per a

produir-los s’ha utilitzat el programari de video After Effects.

Dins del programari s’han creat tantes capes de formes com punts apareixen, creant un
cercle blanc de diferent tamany en cadascuna d’elles. A partir d’aqui, s’ha animat la
posicid de cada una de les boles utilitzant la seglent expressiod en el parametre de
POSIciO:

wiggle(x,y);

Amb aquesta expressio, donada una primera posicid del punt, I'objecte va oscil-lant
entre diferents valors.En el primer parametre (x) es troba I'amplitud del moviment i en el
segon (y) la freqUéncia d’aquest. Modificant aquests dos parametres per diferent en les

capes s’ha obtingut un moviment totalment aleatori i diferent en cada un dels punts.

Q2: Camp de Roselles

En el segon quadre, totalment audiovisual, s’ha treballat amb la totalitat de les imatges
reals. Per tant, en 'apartat de produccié de material s’han hagut de gravar totes les

imatges necessaries.

Amb les imatges per gravar definides en I'apartat anterior en el guid corresponent, s’han
enregistrat tots els plans plantejats i alguns extres per si en alguna part de narracio
faltaven recursos. Per a realitzar les gravacions s’ha utilitzat una camera reflex Canon
77D, un tripode per als plans fixos i un gimbal Moza Air 2 per als travellings on la camera

s’havia de moure imprescindiblement.
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La majoria dels plans sén plans detalls fixos, ja que a posteriori en la postproduccio s'hi
afegiran efectes com la doble exposicid en els quals no interessa tenir gaire moviment
de camera. A més, en tractar-se de plans de records quotidians no s'ha fet Us de cap

material extra com focus, sind que s'ha fet servir la llum natural d'un dia assolellat.

A part del material audiovisual que representa el somni de I'avia, també s’ha necessitat
la imatge d’'una de les actrius, la que en aquest quadre narra. Per aixd s’ha utilitzat el

lloc d’assaig per realitzar la gravacio, on es disposava d’un fons negre i diversos focus.

Q4: Cuina

En aquest ultim quadre s’ha hagut de produir un planol d’'un pis compartit. Aquest

planol ha de tenir les seglents caracteristiques:

o S’ha de poder dividir en dues parts, ja que cada projeccié comptara amb una
part del pis diferent.

o Ha de seguir I'estetica minimalista, amb fons negre i totes les linies en blanc.

o S’ha de tenir més d'una versid de cada habitacid per tal de veure

modificacions en I'espai.

Tenint en compte les caracteristiques, la realitzacio del planol s’ha fet en el programari
lllustrator. Utilitzant com a base planols reals, amb I'eina pluma s’ha anat dibuixant les
divisions de I'espai i s’han incorporat objectes varis en cada habitacio, que son els que

posteriorment canviaran.
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5.4. Fase 3: Postproducci6

5.4.1. Tractament digital del contingut
audiovisual

Q1 2a part: Cotxe 1

Partint dels punts realitzats s’han hagut d’aplicar alguns filtres per tal de seguir amb

I'estetica general de la creacié i a la vegada aportar més significat a les imatges.

En el mateix programa, After Effects, s’ha aplicat un zoom blur a tota la composicid, per
donar més dinamisme i suavitat als grafics i aixi no donar la sensacié d’imatge totalment
plana. També s’ha aplicat un granulat en els punts, com a indici d’aquest desgast de la

memoria.

Narrativament hi ha moments que aquests punts es veuen afectats per un tremolor. Per
controlar totalment aquest efecte i poder-lo aplicar en el moment exacte de I'escena en
directe, s’ha afegit I'efecte directament en el programa Mifllumin un cop amb el video

importat en la seqléncia creada en aquest programa.

Q1 4a part: Cotxe 1

En la 4a part del primer quadre es tornen a utilitzar els mateixos punts anteriors, també

amb els filtres aplicats a I'After Effects actius.

Per aquesta part, a diferencia de I'anterior, no s’ha hagut d’afegir el tremolor en el
Millumin, perd s’ha jugat amb altres efectes d’aquest programa. Els punts s’han hagut
de tornar vermells per simbolitzar les roselles, per aixd s’ha aplicat un filtre RGBA on

s’han eliminat els canals blaus i verd per obtenir només el canal vermell del video.
A més s’ha necessitat multiplicar els punts. Per aconseguir-ho s’han anat introduint

capes, del mateix video produit, amb un cert desfasament i diferents mides, tots

introduits amb un fade in.
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Q2: Camp de Roselles

Un altre cop, les imatges captades s'han importat al programa After Effects, per tal de

fer el muntatge del video i a la vegada afegir efectes varis.

Amb la imatge de I'actriu, s'ha hagut de netejar el fons per tal que fos totalment negre i
poder aplicar diferents modes de fusid. Aixd s'ha realitzat gracies a I'eina automatica de
deteccié de rotoscOpia, la qual ha detectat en cada frame el moviment de I'actriu i s'ha

pogut aillar totalment del fons.

Per a la resta d'imatges s'han aplicat diferents efectes segons la narracid. S'ha creat un
efecte de calidoscopi creant diferents composicions amb diferents videos i aplicant-hi
una mascara en forma hexagonal amb els costats molt difusos. Un cop creades
aquestes composicions s'han unit creant una fusid d'imatges. Amb el calidoscopi creat
s'ha afegit un altre cop I'efecte de zoom blur, per aconseguir I'efecte encara més difés

caracteristic dels somnis.

En una gran part del video s'ha utilitzat la doble, o triple, exposicid. Aquest efecte s'ha
creat multiplicant les diferents capes de video, o inclus barrejant diferents plans, i jugant
amb |'opacitat d'aquestes capes es crea una imatge totalment nova amb la fusié de

totes les imatges.
També s'ha usat l'efecte CC Repetile tant per estética com per crear transicions
manuals entre diferents plans. Aquest filtre permet allargar la imatge en tots els costats,

creant un efecte de linies de diferents tonalitats.

La velocitat dels videos també és un dels parametres més emprats, podent fer Us de

I'efecte de camera lenta en alguns moments i fins i tot I'efecte de camera enrere.

Finalment, s'han processat totes les imatges en blanc i negre, per tal de crear un

llenguatge propi d'aquest quadre, fet diferenciador de la resta de quadres.
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Q4: Cuina

Amb el planol produit en lllustrator, s'ha importat a I'After Effects per realitzar |'animacio.
S'ha dividit I'arxiu lllustrator en tantes capes com tracats per animar. En I'After Effects
s'han convertit les capes en tracats per tal de fer |'efecte en el qual les linies es dibuixen,

amb |'eina d'animacio retallar tracats.

Un cop amb I'animacid de les parets dibuixant-se s'han importat al Millumin els videos
exportats i també les petites il-lustracions de cada habitacié. En aquest programari s'han
afegit les diferents habitacions per separat amb les seves diferents versions i s'han
col-locat per tal de fer petites transicions entre elles, per tal que un cop dibuixat el planol

aquestes es vagin modificant lleugerament.

94



5.4.2. Millumin

Després de treballar les parts de produccio i postproduccié audiovisual, els continguts creats
s'han hagut d'unir en un mateix projecte de realitzacio, en aquest cas el Millumin. Per aixo, s'ha
creat una unica sequencia per tal de facilitar la reproduccié dels audiovisuals a I'hora de fer el
passi de I'obra. Alla s'han col-locat els diferents materials produits en ordre d'aparicid en I'obra,

podent numerar-los, assignant colors i distribuint-los en diferents capes per facilitar la tasca.

Dins del Millumin s'ha fet el mapping de les superficies on projectar. Per aixd s'han hagut de
seleccionar les entrades de la matrox" corresponents a cada un dels projectors, i s'ha creat
una capa per cada un amb la maxima resolucié de projeccio. En el cas dels projectors escollits,
1024 x 768 px. Dins d'aquestes noves capes s'ha fet el mapping, retallant la capa per tal que

no es projectés fora de |'area de la tela.

Durant els ultims assajos, amb el dispositiu definitiu muntat, s’ha determinat que el mapeig
resultant és practicament un quadrat, per tant, tot el material produit s’ha renderitzat a un
format de 1000 x 1000 px. Dins del Millumin s’ha acabat d’ajustar la mida i posicid mitjangant la

finestra de previsualitzacid de les projeccions en dues capes.

Amb els videos en seqUéncia s’han pogut afegir nous efectes per aixi poder editar certs
parametres en directe en funcié de les accions dels actors. El fet de tenir una sola sequencia
també ha permes controlar les transicions entre els audiovisuals amb diferents efectes com

fade in, fade out 0 animacio de posicio.
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Figura 5.30. Sequiéncia Millumin

96



Centre de la Imatge i la Tecnologia Multimédia

5.5. Obra Final
5.5.1. Informacio de I'esdeveniment

Per necessitats tecniques i disponibilitat de I’'espai, la presentacié de I'obra és realitzara
el dijous 7 de juliol a 'aula S2.S9 de I'Institut del teatre en dues sessions, a les 16hia
les 18h.

A més a més, el dia anterior, el dimecres 6 de juliol a les 19h, es realitzara un assaig

general obert per tal de rebre I'tltim feedback abans de la presentacio.

5.5.2. Cartell

En el cartell s’ha hagut d’incloure tota la informacid anterior i els noms de tot I'equip que

forma part de I'obra, aixi com actors i ajudants.

A més s’ha hagut de transmetre part del significat de I'obra seguint I'estética que
s’utilitza dins d’ella. Per aix0 s’han agafat petits fragments d’audiovisuals significatius
presents en I'obra i s’han distribuit en el cartell, seguint el format de rapsodia, agafant

petites porcions de diferents fragments per formar una unica unitat.

Dijous 7 de juliol, 16h i 18h  52.59, Institut del Teatre

07.07.2022 s¥% | benwr el Tasts
184 | 18H

rapsodia de I'oblit

i la memoria

rapsodia
de 'obliti la memoria

X

Figura 5.31. Propostes de cartells descartats
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Dijous 7 de juliol, 16h i 18h  $2.59, Institut del Teatre

Col-lectiu Naiades ——————— Projecte TFG

g

Mireia Lucas, alumna Direccid i Dramatirgia (1T)

Lucia Fabé, alumna Animacid i Art Digital{CITM}

Mireia Escriu, alumna Multimédia (CITM)
; I'.

rapsodia
de I'oblit i la memoria

Actors - Raquel Moreno, Toni Judrez, Ananda Payan Ajudant de Direccié - Angel Nicolas
Tutors - Nicolds Hermansen (IT), Carles Sora (CITM) Assesora d'Escenografia - Helena Mateos

Figura 5.32. Cartell final
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6. Conclusions

La creacio col-lectiva entre les alumnes de I'lT i el CITM ha tingut un resultat tangible en I'cbra

Rapsodia de I'oblit i la memoria. Després de tot el procés de creacid s’han pogut extreure les

seglents conclusions:

o

L’ organitzacio per part de totes les participants ha sigut clau, dividint el flux de treball en

petites tasques col-lectives i individuals. S’ha optimitzat la produccié del projecte.

El dispositiu dissenyat inicialment requeria de molts recursos técnics i materials. En
aquest procés s’ha apres a optimitzar els mitjans espacials i técnics dels qué es podien

disposar perque el dispositiu de I'obra continués funcionant narrativament.

Tot i tenir background en el mon audiovisual (CITM) i teatral (IT), s’ha vist reflectida la
poca experiencia en el mon del teatre digital. S’han trobat dificultats per cohesionar
audiovisuals i dramaturgia. S’ha hagut d'aprendre a no tenir por de provar diferents

materials i matar les idees que no funcionen.

L’ambicié de fer un projecte de teatre digital suposa una gran demanda de dedicacio,
tant dramaturgica com audiovisual. Aquesta realitat ha fet que en moltes ocasions no es

pogués dedicar temps a la bona comunicacio entre arees.

En ser un projecte de creacio col-lectiva, s’ha treballat molt la construccid i cohesio de
I'obra durant els assajos. Amb més temps d’assaig, hi ha quadres que a es podrien

haver desenvolupat més.

Més és menys. Quan imatge, llum, so, text i moviment competeixen per I'atencié de
I'espectador és important que tots aquests elements estiguin en equilibri. Per aix0, hi ha
quadres on el pes audiovisual és protagonista i en altres només crea un ambient per

donar protagonisme a altres parts com el cos i el moviment dels actors.

S’ha treballat per primer cop amb el software de realitzacié audiovisual en directe

Millumin. A llarg termini la utilitzacié d’aquest software facilita molt la realitzacio de la
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funcié. Tanmateix, haver d'aprendre des de zero els parametres basics i opcions que

permet ha endarrerit altres fases de desenvolupament.

o A causa del temps limit per dur a terme aquest projecte i les limitacions tecniques dels
ordinadors dels quals s’han disposat, no s’ha pogut aprofitar el maxim potencial de

I’'eina Millumin.
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8. Annex

Quadre 1 - Diagnostic: oblidar

12 part

TONI La degradacio va ser rapida.

Tots teniem sospites que la mare ho tenia, perd ningu s’atrevia a dir-ho amb paraules. El
pare li treia importancia dient:

RAQUEL La vostra mare sempre s’ha oblidat de coses, no és nou.

TONI | la mare li treia ferro fent broma de la seva edat.

RAQUEL Quan van saber el diagnostic oficial, tot va canviar.

Durant el sopar que van fer per explicar-ho a la familia més propera, el pare i nosaltres la
miravem amb tristor. Una estampa ben curiosa, la mare tranquil-la, alegre com sempre, el
pare cap cot, nosaltres preocupats i els dos petits jugant al sofa fent soroll de criatures.
ANANDA El pare marxava a la cuina quan ella deia la rapidesa de la pérdua de capacitats.
No li agrada mostrar-se vulnerable.

I la mare tranquil-la, explicant tot alld amb calma, serenor. Dient:

TONI Pero aixd s’ha d’acceptar. Tirar endavant i poc a poc.

ANANDA | la Julia i ’Arnau jugant al sofa, rient, fent soroll de criatures.
Jo no vaig dir res.

TONI Ningu no va dir res. Després feia broma de la reaccio del pare:
RAQUEL Es un histéric. Ja sabeu que els metges sempre exageren, perd ell s’ho creu tot.
TONI | llavors la pregunta innocent que posava la crua realitat sobre la taula:

ANANDA Avia, com es diu aixd que tens? /Accent del cap rapid més mirada entre els 3/
(Pausa) - Temps

TRES Alzheimer.

RAQUEL | tots miravem I’escena.
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TONI Ah si! Aixo fa que t'oblidis de coses. - Explicava I’Arnau amb seguretat, apropant-se a
la taula.

ANANDA El pare tornava de la cuina quan llavors la Julia deia:
TONI No passa res. Jo també m’oblido de coses. - Mentre abragava la seva avia.

ANANDA | I’Arnau, que podia imaginar-se les possibles consequeéencies d’oblidar coses, li
deia:

TONI No pots oblidar-te de nosaltres, d'acord avia? - | també I'abracava fort.

RAQUEL Només els nens la van abragar aquella nit, i només ells la van mirar sense tristor
als ulls.

ANANDA Els adults varem mantenir les distancies. /Inici del moviment cap a pantalles/

— (ANANDA | RAQUEL) : Tots teniem por. /Marxa la projeccid. Segons de fosc/
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Quadre 2 - Relat: Camp de roselles
12 part Veu en Off Mireia

/Inici de veu en off que es troba amb la projeccid sobre les cares de les intérprets. Toni
assegut/

Alguns dies em sembla que recordo, d’aquella manera tan peculiar que té la memoria de
recordar quelcom: amb fragments confosos, instants fragils i distorsionats. De vegades
sembla que miri a través d’un calidoscopi, totes les imatges son Uniques i no coincideixen
amb res vist anteriorment, perd en conjunt tot sembla reconeixible.

Miro una fotografia, oloro un perfum o simplement passejo per un carrer que ja he
recorregut abans. | aleshores s’apropa, sembla que la imatge em vol atrapar i em sembla
que recordo.

Avui estava a punt d’aixecar-me del llit, perd he aclucat els ulls durant un moment. Una
forca sobrenatural m’aixafava contra el matalas, i mentre mirava cap el llindar de la porta a
la recerca d’algu que em veiés, m’ha semblat veure't. Una altra vegada amb el teu somriure
mirant des de lluny. Perd no he aconseguit veure el rostre sencer.

Per molt que m’esforcava o intentava parlar, res. L'Unica cosa que he pogut fer és mirar la
teva imatge borrosa i llunyana, esperant que entressis a I’habitacio, i aixi reconeixer-te, o jo
poder fer alguna cosa.

He sentit que algu deia: Estas desperta?
Perd no he pogut respondre. Només estava amb els ulls tancats.

He continuat amb la mateixa posicio, estirada en direccio a la porta, mirant de redll el llindar.
Cercava més informacio per poder acabar de completar la imatge.

Em sembla que ja recordo, és com si ho tingués a la punta de la llengua. Pero qui sap?
Potser només es tracta de fragments del passat que no han arribat a passar el filtre de “les
coses importants” i ara ha desaparegut.

Funciona aixi:

Alguna cosa decideix per mi el que serveix i el que no. Selecciona quines imatges,
persones, llocs i moments es queden i quines s’esborren. Poc a poc treu una mica d’aqui i
deixa alguna cosa d’alla. | els bocins que queden sén tot el que soc. Tota una vida resumida
en mil pedagos. Si unes altres parts s’haguessin guardat, qui seria jo ara?
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Quadre 1 - Cotxe 1

22 part

RAQUEL

Vaig anar a recollir-la a la sortida d’una visita médica.

Aix0 ho acostumava a fer el pare, perd aquell mati tenia coses a fer, i ningu més podia.

La mare i jo parlavem poc. Ella trucava per preguntar pels nens, per convidar-nos algun dia
a dinar o sopar, per explicar-me qué feien els meus germans. | tot i que ens preguntavem

I’'una a I'altre: Que tal? Com va tot? sempre ens quedavem en la superficie.

Des que sabiem el seu diagnostic jo no havia estat a soles amb ella. Quina tonteria. Era la
meva mare i no sabia que dir-Ii.

L'esperava a la vorera del davant, ficada dins del cotxe. Vaig veure com sortia per la porta
principal de la clinica. Arreglada, agil, amb els pantalons de pinca ben planxats. Perd amb la

mirada perduda. Semblava perduda.

En fer sonar el claxon la cara li va canviar. Va despertar de cop i es va dirigir cap al cotxe.
Va entrar, va seure. Riallera com sempre, perd de poques paraules:

ANANDA Gracies per venir a recollir-me.

TONI No és res. Com ha anat?

ANANDA Avui hem treballat molt.

RAQUEL

| no vaig gosar a tirar-li més del fil.

Pujant una mica el volum de la musica semblava que el silenci era menys intens.

Dins del cotxe, esperant que el semafor es posés en verd, la mare va comencar a parlar:
ANANDA He parlat avui de la casa on vaig néixer. Quan érem petits. Me'n recordava de tot.
He pogut explicar a la resta com era la casa, on jugava, el camp de roselles. Els meus
amagatalls. La cuina vella... La meva mare cuinant al Nadal...

Pausa

La mare em va renyar perque vaig perdre la figureta del pessebre... Perd... No estava
perduda. No ho vaig perdre... La vaig amagar. Pero0 ara... Ara no recordo on.
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RAQUEL

Semblava una criatura intentant relatar un record que li ballava pel cap.

Tenia la mirada perduda. Després va estar una estona en silenci. Jo no vaig saber quée dir-li.
Estava pendent de la carretera.

Va comencar a sonar una nova cango a la radio, animada, antiga. Una altra vegada, com si
despertés de cop, la mare tornava a estar tranquil-la i riallera.

ANANDA Vindreu a sopar dema?

TONI Si, mama.

Pausa.

ANANDA Com t’has fet aix0?

TONI El que?

ANANDA La cicatriu de la galta.

TONI A la cuina de l'avia.

ANANDA Quan?

TONI Tenia 3 anys.

ANANDA Es la primera vegada que t’ho veig.

TONI Pero si tu em vas cosir la ferida.

ANANDA No. (Pausa) No ho recordo.

TONI No passa res.

RAQUEL | no vaig ser capag de parar el cotxe i abragar-la. Vaig fer com si tot anés bé.
Perd a la meva veu es podia sentir la por, la tremolor. Qué més no podia recordar la mare?

Els adults tenim por a l'oblit, a la degradacié de la memoria. Els adults mantenim les
distancies.
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Quadre 4 - Dialeg a la cuina - 1

TONI: Hola, bon dia. (Silenci) Vols cafe? (Silenci) Quant temps fa que ets per aqui? (Silenci)
Ets de fora?

RAQUEL: Soc d’aqui. Perd és massa d’hora.

TONI: Vius aqui?

RAQUEL: Si

TONI: No hem coincidit mai.

RAQUEL: Com mai?

TONI: Vull dir, fa una setmana que visc aqui i no t’havia vist encara.

RAQUEL: Una setmana és molt poc temps.

TONI: Potser... (Pausa) Jo t’he vist abans.

RAQUEL: Ah, si?

TONI: La teva cara m’és molt coneguda, pero ara no recordo on ens hem vist.

RAQUEL: Doncs si tu no ho saps...
Pausa.

TONI: Ets la noia del mural!
RAQUEL: Com?
TONI: El mural del passadis!

RAQUEL: Tu ets el noi que em busca per les fotos?

108



Quadre 3 - Record comu: La platja

ANANDA El viatge en cotxe es feia massa llarg.

RAQUEL Jo només tenia ganes de que trobessin aparcament.

TONI Era fantastic mirar per la finestra de I'autobus.

ANANDA Quan falta?

TONI Tothom estava content.

RAQUEL Perd com era gran, havia d’ajudar al pare guardant el lloc.
TONI Per fi sortiem del bus i caminavem fins a la passarel-la de fusta.
RAQUEL | mentrestant, tots anant cap a I'aigua...

ANANDA <<Quina péerdua de temps>> - Pensava. Pero en realitat quedaven moltes hores
per gaudir.

RAQUE: | al costat la tipica botigueta de la costa.

TONI La mare feia la parada per comprar aigua fresca.

ANANDA Mai hi havia suficient. <<Agafa més, ves a comprar una altra ampolla>>.
RAQUEL Només podia mirar els inflables del sostre.

TONI i ANANDA Em pots comprar aquell?

TONI Anavem carregats amb para-sols i neveres.

RAQUEL | la sorra cremant.

TONI Bullint.

ANANDA Per0 jo sortia corrents en direccié a I’'aigua.

RAQUEL Era una competiciéo amb el meu germa.

TONI El primer que arriba a I'aigua guanya.
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ANANDA i TONI Esta molt freda.

RAQUEL Esta perfecte.

TONI El cul ple de sorra.

ANANDA Els peus dins de l'aigua.

RAQUEL La crema de sol dins de I'ull.

ANANDA i TONI Les mans fent fang.

ANANDA Fent textures.

RAQUEL Muntanyetes.

RAQUELi TONI Aigua, sorra.

RAQUEL | crema.

ANANDA La mare asseguda a la tovallola,

RAQUEL Amb els pits en I'aire.

ANANDA mirant una revista.

TONI El pare amb la radio.

ANANDA Tinc gana.

RAQUEL i TONI Tinc gana.
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Quadre 2 - Relat: Camp de roselles
22 part Veu en Off Mireia

He tornat a tancar els ulls amb forca.

Tinc la sensacid que m’enrecordo. De la mateixa manera que puc recordar un camp de
roselles, i jo no he estat mai en mig de cap camp d’aquestes floretes. De totes maneres és
ben curids, perqué quan miro una fotografia d’'un camp de roselles em sembla familiar.
Potser és perque puc imaginar-me a la perfeccié com seria estar alla al mig. Penso que sé
quins olors ensumaria, com és la temperatura de I'ambient, la textura de la terra... Pero ara
que hi penso, crec que jo mai he estat en mig d’un camp de roselles.

Aixd0 també em passa quan penso en mi mateixa. Tot resulta familiar, perd0 alhora és
desconegut, com un calidoscopi. Busco rastres dins de la meva ment per arribar a trobar la
informacio, perd tot esta massa confus. De vegades em venen flaires, veus, melodies...
Totes molt properes i reconeixibles.

Diuen que som alld que aconseguim recordar...Que som la narracié que fem de nosaltres
mateixos. Aixo és el que som. Pero jo em pregunto: Que passa amb els records que queden
a mitges? Que passa amb el que anem oblidant? Soéc¢c porcions d’una historia que una
vegada va estar sencera? SOc una narracio a mitges?

Necessito més informacio.

He sentit que algu m’ha preguntat: Estas desperta?

Era una veu familiar. Un ésser estimat. No responc. Jo només he tancat els ulls un moment.
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Quadre 3 - Record comu: La platja 2°
RAQUEL i TONI Tinc gana.

ANANDA Tinc gana.

TONI Després no em podré ficar dins de I'aigua.
ANANDA Has de fer la digestid.

RAQUEL Tinc gana.

TONI De la nevera surten els tapers.

ANANDA Macarrons amb les mans.

RAQUEL Truita de patates encara calenta.
ANANDA i TONI Pollastre arrebossat.

RAQUEL Vull tornar a 'aigua.

ANANDA No faré becaina.

TONI <<Ara el sol pica. Has d’esperar>>
ANANDA Hi ha postres?

RAQUEL Un gelat.

ANANDA De vainilla.

TONI No volia fruita.

ANANDA i RAQUEL Amb trossets de xocolata.
TONI Pero el melo estava tan bo.

ANANDA i TONI Qué dolg!

RAQUEL energia per tornar a capficar-me dins de 'aigua.

ANANDA Encara no podia, la digestio...
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RAQUEL Moment de jugar a la sorra.

ANANDA Cubells amb aigua.

TONI Un castell amb dues torres.

ANANDA Que tingui un tunel subterrani.

TONI Més profund.

RAQUEL Un forat amb aigua.

ANANDA Petxines per decorar.

RAQUEL i TONI L’estas trepitjant.

TONI S’ha de tornar a comencgar.

RAQUEL Fem un forat gran.

ANANDA Ha de ser molt gran.

TONI La més petita es ficava al forat.

ANANDA La sorra fins el coll.

TONI Més sorra.

RAQUEL Aixi no et podras moure.

ANANDA Més sorra.

RAQUEL Pots sortir?

ANANDA Corrents a 'aigua.

RAQUEL Sorra dins les calces.

TONI Per la tarda I’'aigua esta més calenta.

ANANDA Juguem a un naufragi.

RAQUEL No. Agafem petxines.
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TONI Mira aquella roca.

ANANDA Té forma de tortuga.

RAQUELi TONI M’ofegues!

ANANDA Un glop d’aigua salada.

RAQUEL Sorra als ulls.

ANADA Pell salada.

TONI Encara som dins de l'aigua.

ANANDA Els pares comencen a recollir.

ELS TRES <<Sortiu de I'aigua>>.

TONI Una estona més.

ANANDA Tornem dema?

RAQUEL <<Agafa la tovallola>>.

TONI Encara queda sol.

ANADA No trobo la samarreta.

TONI He trobat moltes pedres.
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Quadre 4 - Dialeg a la cuina - 2

RAQUEL Vaig ser de les primeres en arribar.
ANANDA Quants anys portes?

RAQUEL Uns 7, i he conegut a més d’una cinquantena de persones. Entren, viuen un
temps, deixen el seu rastre i marxen. Es natural, aquest pis és per transitar.

ANANDA | tu?

RAQUEL A mi m’agrada observar, escoltar.

ANANDA | qué veus?

RAQUEL Primer camineu per aquestes habitacions com nens perduts, poc a poc agafeu
confianga, i de vegades, fins i tot hi trobeu una llar temporal. Pero finalment tots marxeu. Es
bonic veure com cadascu va deixant el seu granet de sorra.

ANANDA Trobes a faltar a algu dels que has conegut?

RAQUEL De vegades. Hi ha gent que m’ha deixat marca.

ANANDA No vols marxar algun dia?

RAQUEL Algun dia, pero encara m’hi vull quedar una mica més. Aquesta casa esta plena.
ANANDA Plena de gent?

RAQUEL De records, de petits rastres. Mira, aquella taca del sostre, va ser una esquitxada
de xocolata d’en Pierre. La marca fosca del parquet va ser la Wanda, que va recolzar la
planxa un segon. En aquella cantonada, tot i que no hi ha cap marca, sempre recordaré al
Pol i la Tea ballant agafats del marc... Tota la casa esta plena de records i moments viscuts.
ANANDA Per0 tot aixd sén records que podries tenir encara que no hi visquessis aqui.
RAQUEL Si jo marxo, qui explicara als nous qué s’ha viscut aqui dins?

ANANDA Podries escriure un llibre.

RAQUEL Jo no séc escriptora, séc lectora
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ANANDA Ets com una illa que va acollint naufrags, i que va guardant totes les seves
histories.

RAQUEL Aixo encara no m’ho havien dit.

Quadre 1 - Cotxe 2
42 part

RAQUEL Aquell dia no podia recollir-la el pare, aixi que vaig anar jo.
L’esperava dins del cotxe.

Va sortir de la consulta i la vaig veure. Ben arreglada, amb els pantalons de pinca. Se la veia
perduda, cada cop més.

Quan vaig tocar el claxon va despertar de cop i va venir cap el cotxe. Breument va dir:
Gracies per venir.

Des que sabiem el seu diagnostic jo no havia estat a soles amb ella. Ella cada cop estava
més cap endins, menys riallera.

No vam parlar gaire durant el cami. No li vaig fer cap pregunta i ella tampoc no va treure cap
tema.

En aparcar davant del portal ella va dir:

ANANDA Segur que no vols entrar a fer el cafe?

TONI No puc. He d’anar a buscar a la Julia a informatica.

RAQUEL Tampoc no tenia ganes, perqué no sabia qué li podria preguntar o com animar-la.
Em va fer un pet6 i llavors va dir:

ANANDA Avui he somiat amb el camp de roselles.

RAQUEL L’hauria d’abragar més sovint.

Perd va quedar en un pensament, perque ella ja estava entrant a casa seva, i jo encara no
havia baixat del cotxe per abracar-la, perque els adults mantenim les distancies.
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Quadre 2 - Relat: Camp de roselles
3? part

Ara si! Tinc el record a la punta de la llengua. L'ombra del llindar de la porta fa temptatives
per apareixer. Només necessito una petita pista per orientar-me entre tanta penombra.

Qui és?

La persona del reflex.

L'olor de cafe.

El llengol acaricia la meva pell.

Pell arrugada.

e Estas desperta?
Una veu familiar. Un ésser estimat.
Estava amb els ulls tancats, pero desperta.
| ara que comencgava a recordar dins dels limits del somni, m’ha vingut. Séc jo, no era cap
ombra. Em veia reflectida a la finestra. Era el meu reflex i ara que tinc la veritat ja no puc

enyorar la mentida.

Durant aquests segons, que han semblat setmanes, he pogut tornar a veure algunes
imatges oblidades.

Quina angoixa, ara m’espanta no haver-me reconegut.
Arribara el moment en que la meva ment decideixi que el meu propi rostre ja no és

important?

Si arriba aquest moment on m’oblido de la meva cara... Llavors voldra dir que ja séc
irreconeixible?

Es possible desapareixer mentre encara s’és viu?
e Estas desperta?

Llum. Molta llum, tot ple de llum.
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No vull oblidar.
Coses.

Llocs.

No vull oblidar gent.
Quina angoixa.

Obro els ulls i descobreixo la llum del mati.

Llum... Massa llum.
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Quadre 1 - Diagnostic: oblidar
3? part

ANANDA | la mare tranquil-la, explicant el diagnostic. Dient:
TONI Pero aixd s’ha d’acceptar. Tirarem endavant.

ANANDA | la Julia i ’Arnau jugant al sofa, rient, fent soroll de criatures...
Jo em vaig aixecar per abracar-la.

RAQUEL La mare em va agafar de la cintura, m’apretava amb forga, aguantant-se I’emocio.
TONI Feia temps que no abragava a la mare.

ANANDA Els nens encara jugaven.

TONI La mare feia broma de la reaccié del pare:

ANANDA Es un histeric.

RAQUEL Esta espantat, /i vaig dir.

TONI | llavors la pregunta innocent que posava la crua realitat sobre la taula:

e Avia, com es diu aixo que tens?
(Pausa)
e Alzheimer.
RAQUEL | tots miravem I'escena.

TONI Ah si! Aixd fa que t’oblidis de coses. - Explicava I’Arnau amb seguretat, apropant-se a
la taula.

ANANDA El pare s’emocionava quan llavors la Julia deia:
TONI No passa res. Jo també m’oblido de coses. - Mentre venia a abragar a 'avia.

ANANDA | I'Arnau, que podia imaginar-se les possibles consequiéencies d’oblidar coses, li
deia:
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TONI No pots oblidar-te de nosaltres, d'acord, avia? - | també I’'abracava fort.
RAQUEL Tots t’ajudarem!

ANANDA | mentre ens abracavem tots quatre, la meva mare podia notar I'escalfor, perque
els adults tenim por a la degradacié de la memoria.

RAQUEL Vaig pensar: I'he d’abragar més sovint.

Final - Quadre 4 - Cuina - 3
VIRTUAL —

RAQUEL Ja marxes? (Pausa) Es el que vols?
VIRTUAL —

RAQUEL Si, és clar... Entenc el que vols dir. Has trobat el lloc. Un lloc que reconeixes com
ateu...

VIRTUAL —

RAQUEL Sempre ho faig. Mai oblido als que passen per aqui.
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