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INTRODUCCION

Este es el informe de creacion de la obra “Game Over, la adiccion nos aisla de la realidad” que
parte de la investigacion de ¢Como los videojuego puede influir en la creacion de una obra de
danza? Relato mi proceso durante la obra como estudiante de arte danzario en profundizacion de

direccion coreogréfica.

El principal motivo de la investigacion fue la busqueda de otras maneras de creacion,
donde surge el tema de una propuesta de soledad y aislamiento que se desenvuelve en el ambito

de videojuegos, un ambito personal en el que estoy inmerso.

Como informe me enfoco en mostrar la investigacion del videojuego llevado a la obra de
danza, mostrando la metodologia corporal y coreogréafica que se observa en escena, igualmente
especifico los procesos de creacidn, los procesos de produccion y disefios de elementos que

desarrollan la obra durante su creacion.

Los videojuegos en esta obra caracterizan todo. Desde la creacion de personajes (entre
ellos los principales, monstruos y segundarios) los cuales van surgiendo durante el proceso
partiendo de la base de la idea del director. La musica partiendo de una idea de distintos
videojuegos y finalmente llevando estas ideas para hacer una creacion propia musical.

Finalmente los vestuarios y méascaras buscando una caracteristica que nos lleve a un videojuego.

Esta creacion es interpretada por 4 bailarines principales quienes son sumergidos por el
mundo gamer y recrean distintas situaciones dentro de su lucha personal en un mundo virtual. Y
dos intérpretes segundares 0 que generan un apoyo en el manejo de escenografia y en algunas

escenas recreacion de un roll de villano.
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OBJETIVOS
Objetivo general:

Crear y dirigir una obra de danza, llevada a la técnica de danza contemporanea, donde la
dramaturgia se desarrolla desde los videojuegos y como estos se involucran en la tematica de una

obra de danza.
Objetivos especificos:

e Encontrar una metodologia para crear movimiento que identifique mi creacion.

e Crear un movimiento corporal que identifique los aspectos de un cuerpo virtual en danza,
desde la dramaturgia.

e Explorar aspectos coreograficos y escenograficos desde la realidad en un videojuego.

e Establecer emociones de soledad, aislamiento y adiccion desde el movimiento, apoyado

por recursos en escena como escenografia Yy luces.

METODOLOGIA

El enfoque principal de toda la obra es el uso de herramientas dadas por videojuegos para su
creacion, pero partimos de herramientas de creacion de danza brindadas durante mi trayecto en la
carrera, igualmente herramientas por directores y coredgrafos de danza. En el desarrollo me

encamino en seis momentos 0 escenas cada una con un enfoque.

El inicio de la tematica se crea en exploraciones de algunas materias cursadas, donde la
soledad y el aislamiento fueron los temas que me condujeron a los videojuegos, después de ellos
tengo en mente un aproximado de cinco a siete interpretes donde personalmente por un interés

corporal y de responsabilidad me acerco algunos bailarines obteniendo la respuesta de quienes
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pasaron a ser mis intérpretes, Cesar Fabian Alvarez, Dayana Sanchez Gonzales, Julian Guillermo
Forero, Lorena Diaz Albarracin, Rocio Adames, Valeria Jiménez Gutiérrez y dos intérpretes mas
quienes fueron un gran apoyo pero no continuaron en el proceso: Nad Sarmiento Pinto y

Leonardo Luque. Después de ello iniciamos el proceso de creacion con cada escena.

Empezamos por una primera escena donde busque desarrollar en el intérprete esa relacion
de gamer o jugador y videojuego, partiendo de la corporalidad y gestualidad que recrea el
jugador en su &mbito inconsciente al jugar, igualmente una busqueda en el movimiento a partir
de la recreacion de objetos conectores al videojuego como lo son el control de una consola de
videojuegos, el teclado y mouse de un computador (refiriéndonos a la interaccion de videojuegos
online), estableciendo comandos como se evidencia el momento que una persona juega creando
experiencias tal como lo menciona Valencia y Micolta (2015) “Un videojuego se define como
una aplicacion interactiva la cual se encuentra enfocada al entretenimiento que a partir de manejo
de controles y comandos que le permite a un usuario o jugador la simulacién de una experiencia
por medio de alguna pantalla electronica”. (p.2). El movimiento que observamos en la
coreografia como anteriormente menciono se recrea del jugador o gamer en su corporalidad y
gestualidad, tales como tension del cuerpo, movimiento en los dedos y mufiecas mediante el
control, desesperacion al perder y accion al irse la luz mediante el juego. Todos estos
movimientos llevados a una frase corporal. Y dentro de la escena también se busca un corto de
luz, llevado por la musica y luces, donde el bailarin interpreta ese desconectar del juego

momentaneo.

A partir de la segunda escena interactuamos en la simulacién de ingresar a un videojuego
creando una personificacion de avatares “Representacion grafica que se asocia al jugador para su

identificacion en una plataforma online, red social, foro, etc. A menudo son simples fotografias o
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dibujos pero ciertas plataformas, como Xbox Live de Microsoft cuentan con su propia
representacion tridimensional del jugador” (2013, marzo 24), recuperado de

http://www.gamerdic.es/termino/avatar Y villanos del videojuego, estos ultimos

complementados por un trabajo de vestuario y mascaras buscando la estética de los videojuegos.
Esta segunda escena se trabaja partiendo del movimiento que es producido por una parte del
cuerpo como motor (principalmente cadera y cuello), el cual produce desplazar por el espacio al
interprete, buscando densidad y efecto de ser halado por una gravedad, esto para un trabajo de
recreacion de un poder del personaje villano (como se pueden ver en muchos videojuegos), el
poder apropiado para el movimiento en escena de los demas interpretes es la telekinesis siendo
un apoyo en escena y en movimiento corporal como el movimiento de un objeto de un lado a
otro o la levitacién, temas observados en videojuegos, un texto tomado para esta escena fue de la

editora Ibero — Amerikanisches Institut con el documento Il Telequinesis y aportes. .

El tercer momento llevado a los afios 90 en videojuegos, donde el avatar o0 mufieco
siempre permanecia en su posicion y el espacio o tablero era lo que se desplazaba, como se
puede observar en los juegos de super nintendo (juegos como Super mario, Aladdin, mega man,
etc.), fue el motivo de creacion de esta escena, una escena conectora que busca un
desplazamiento de un punto A a un punto B y el escenario es quien afecta al interprete. Como
elemento de creacidn se busco una rafaga de viento tomando como referencia el inicio de la obra
La Veillée des abysses obra dirigida por el director James Thiérreé(2003), donde como director
busco una similitud en mis interpretes en la forma de afectar del viento al cuerpo como en la
obra, pero sin ser afectados por viento real, sino por medio de proyeccion recreamos la densidad
del viento, donde intérprete busca la sensacion de impulso de viento sin existir este, apoyado por

la musica. El inicio de esta escena parte con un solo intérprete el cual es el primero en ser


http://www.gamerdic.es/termino/avatar
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absorbido por este mundo virtual y no se conocia su paradero, donde su solo es buscado a la
exploracion de aislamiento que crea barreras, apoyado por la escenografia de unas cabinas, para
su sensacion en el encierro. Luego el desplazamiento de una lado del escenario al otro afectado

por la sensacion de rafaga de viento.

Cuarto momento parte de una experiencia personal, el pasar del tiempo que puede
experimentarse al estar en un videojuego, donde se pierde la nocion de este y pueden pasar horas
sintiendo solo minutos, donde muchas veces buscamos volver a recuperar ese tiempo para otras
cosas, ya que el sentir de este ha ocurrido muy rapido. Por ello se crea esta escena donde el
tiempo es quien afecta al interprete, donde su movimiento puede ser acelerado, pausado,
ralentizado, todo los cambios buscados musicalmente. En el movimiento corporal se busca una
recreacion de tres estatuas, buscando la quietud y en ocasiones el movimiento de brazos tomando

la técnica tutting de danza urbana como apoyo en este movimiento.

El Momento cinco llevado mas a la creacidn de bestias 0 monstruos de gran tamafio, se
evidencia dos solos, uno buscado desde el aislamiento y soledad por la muerte de un ser querido
y un segundo buscando desde la desubicacion y distraccién de un objeto por no sentirse en
soledad. En donde el segundo se modificara por medio de la relacion con dos personas y el
objeto mencionado (una mascara). Esta escena busque referencias visuales de obras, las cuales
tome fracciones de pequefios movimientos o pulsadas de ellas, modificadas a la busqueda en la
recreacion de una bestia. Estas obras son Slip de Phillip Chbeeb y Renee Kester, (In)completo —
trio danca contemporanea coreografia de Daneil Malagoli, Unsteady coreografia de Amanda
Cathey y Una de Rootlessroot(en bibliografia adjuntare las referencias de estas obras). Donde los
elementos de estos videos son llevados a un juego entre pulsadas, contactos y coreografia de tres

personas que van recreando esta bestia. Para los avatares o jugadores siendo chicas en este
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tablero, busque en el movimiento una estética sensual y estilizada en las mujeres (tacones,
espalda recta y caminata tipo pasarela) teniendo en cuenta que en los videojuegos muchas veces

es la corporalidad manejada para las mujeres.

La Gltima escena retoma una vuelta a la realidad, visto por la perdida en el juego,
causada por la muerte de un jugador. Se busca la sensacién en el movimiento de desorientacion
por parte de un intérprete, por el regreso a la sala. Por otra parte los otros intérpretes ejecutan una
ultima frase de movimiento creada de todas las anteriores frases mostradas en la obra, buscando

una union en el movimiento organica entre cada frase.

Dentro de la metodologia en conexidn de cada escena, recreo en escenografia unos
portales con unas cabinas de madera y acetato, que no solo cumplen con ser conectores de cada
escena, sino también usados para recrear un prision dentro de la obra (véase Anexo A y Anexo
b). Otros métodos usados para conexion son el blackout y la division del escenario en dos, por
medio de las luces. Por otra parte en el apoyo del movimiento de estas cabinas aparecen dos
intérpretes segundarios, ejecutando un roll de los monstruos que no interactian con los
principales, pero estan durante toda la obra, para el apoyo de esta conexion de escenas (véase
Anexo C). Respecto al trabajo de luces al no tener un espacio que cuente con el equipo apropiado
para su ensayo y tener solo el escenario para el dia de la funcion, junto con abducktion Project
quienes desarrolle todo el trabajo de publicidad, luces y sonido; realizamos a partir de pequefias

maquetas el trabajo que se realizaria en el teatro (véase Anexo D).

En vestuarios se realiz6 una busqueda entre diferentes videojuegos como Assassin's, The
Legend of Zelda, Halo, League of Legends, Metroid y otros videojuegos. Estos como

fortalecimiento escénico para la sensacion de videojuego, escogiendo el traje de Samus Aran del
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juego Metroid, mientras se realizan las escenas inmersas en un videojuego (véase Anexo E). Para
las escenas en la “realidad” se busca la forma de vestir de Gamers o jugadores de videojuegos,
Ilevados a una principal pieza de un saco o chaqueta ancha con capota. Finalmente los monstruos
busque una neutralidad usada al color negro, apoyada por ideas de intérpretes y grupo de trabajo,
llevada a tnicas fortalecida por mascaras trabajadas con angulos o mascaras geométricas,

tomadas principalmente por la empresa Wintercroft (véase Anexo F y Anexo G).

En produccion y gestion buscamos espacios 6ptimos para los ensayos de creacion,
realizando un acercamiento a todas las universidades en el centro de Bogota, preguntando si
contaban con un espacio adecuado y ofreciendo un convenio desde el montaje de grado
realizando talleres de danza para la comunidad o un intercambio de saberes desde el arte de la
danza. (Universidades como UTAD, CUN, Universidad del Rosario, UGCA, Universidad
Externado de Colombia, entre otras). lgualmente nos acercamos a la Biblioteca Luis Angel
Arango conociendo los salones Octagonales para poder hacer uso de ellos, de la misma manera a
la alcaldia de candelaria y finalmente Idartes, llevando propuestas para poder usar algln espacio

o0 pensado principalmente la casona de la danza.

En la Busqueda de teatro igualmente nos acercamos a las universidades y a la produccion
de Arte Danzario, donde por medio de una propuesta el Aula Maxima de la Universidad Tadeo
Lozano fue aceptada como escenario, pero por motivos de fechas debimos cancelar la obra.
Luego un acercamiento al Teatro Villa Mayor, donde el proceso necesitaba derechos de autor de
la obra, Pulep por parte del director y Suga. Igualmente que una propuesta donde ofreciamos
talleres a la comunidad desde el baile deportivo con el campedn Nacional Julian Forero e

intérprete de la obra y talleres de danza contemporanea desde la busqueda de los videojuegos.
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Como anteriormente menciono el trabajo de luces y sonidos fue trabajado conjunto a
Abduktion Project, donde empezando por un trabajo de musica donde fue creacion propia por
parte de Vladimir Garcia donde se realizé en cada escena una busqueda particular: En la primera
escena buscando sonidos producidos por videojuegos, igualmente dando un ambiente de el
sonido de un televisor por un videojuego y finalmente tomando un referente la cancién
Moondance del artista Nightwish, visto por un trailer del videojuego Final Fantasy VI, esta
escena dentro de la musica también tiene un pequefio corto para buscar la sensacion de pérdida
de luz en la habitacion o lugar donde se desarrolla la escena. La segunda escena buscando un
sonido de suspenso y densidad en el ambiente, también llevado a sonidos de monstruos y
finalmente como referente una parte de la banda sonora del juego Final Fantasy VI de la pieza
One Winged Angel del compositor Nobuo Uematsu. En la tercer escena se toman sonidos de
viento y brisas, pero llevados estos sonidos a una melodia. Para la cuarta escena se trabaja a
partir de la coreografia dando puntos de cambios musicales como camara lenta, retroceder o
acelerar, dentro de un tiempo estipulado; ya que esta pieza es llevada al tiempo se toma como
referente el sonido del reloj y una pista de sonido por la empresa Audemars Piguet Ilamada
06h03. En la escena quinta buscamos la sensacion de terror y suspenso, sonidos bestiales y
tomando como referencia un intro a un avatar “Kaisa login theme” del juego League of Legends.
Dentro de la quinta escena se trabajé el Gnico solo con su propia cancion, el cual es llevado a
sonidos de tristeza y dolor, tomando la cancién la maldicion de la momia triste (amumu) del
juego League of legends como referente. Para la Gltima escena solamente le di al compositor la
idea de mdasica electronica llevada a sonidos en videojuegos (como idea del sonido la cancién

mucura del grupo cero 39).


https://es.wikipedia.org/wiki/Nobuo_Uematsu
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En la parte de Mapping y luces, a partir de maquetas, buscamos en cada una de las
escenas distintas ideas. En la primer escena la proyeccion buscada desde luz y efectos que
producen un televisor. En la segunda escena efectos de ondas y colores blanco, negro y gris. La
tercera escena efectos de viento, cielo y nubes desde la proyeccién. La cuarta escena, una
proyeccion llevada a una galeria. La quinta escena, una proyeccion de una caverna, lugares
encerrados con piedras. Y la ultima escena no hay una proyeccion fija sino efectos que

fortalezcan el movimiento del bailarin.

Finalmente dentro del proceso de financiacidn durante la creacion fueron naciendo
algunos intereses como director, entre ellos, trabajo de luces (mapping), vestuarios, accesorios y
un trabajo de publicidad, lo cual para sus gastos se realiz6 un ingreso por medio de una rifa de

una pulsera victoria secret y la venta de postres Cheesecake, Mousses de frutas y galleta oreo.

DESCRIPCION DE RESULTADOS

Se crea una obra de danza con una duracion de 35 min, durante 5 meses, con el apoyo de 4
intérpretes principales y dos segundarios, y en el proceso otros dos intérpretes en el apoyo de
creacion, pero por un trabajo de tiempo se decide no continuar con ellos. La tematica es llevada
como los videojuegos pueden influir en una obra de danza. Recreando la interaccion gamer-
videojuego, asi mismo una recreacién de un control y un teclado por parte de unos sesgos.

Igualmente la recreacion de personajes y una atmosfera de un videojuego.

Dentro del movimiento se crean frases llevadas desde movimientos de danza
contemporanea adaptando corporalidades de Gamers y movimientos para personificar un
personaje de un videojuego apoyado con un trabajo de sonidos y luces. Dentro de la tematica se

bordea el trabajo de videojuegos, llevados a la adiccion que nos aisla de la realidad.
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Cada escena se crea con su idea principal, igualmente que el apoyo de sonido y luces, con
la ayuda de los bailarines y el equipo de trabajo. La primera escena bordea al gamer en su roll
siendo preciso el apoyo del sesgo como medio conector de un control o un teclado. La segunda
escena maneja un climax denso y un apoyo en el vestuario ideal en la sencillez del rostro en la
mascara, obteniendo una busqueda en un cuerpo afectado por una telekinesis. El tercer momento
se divide como escena en dos, por un apoyo propuesto por los interpretes para que el observador
tenga una idea mas clara de lo que sucede en la escena del tiempo y esta conectora (sobre lo
anterior me refiero a un devolver en el tiempo que sucede en la obra en estas dos escenas),
igualmente se da una idea de un cuerpo afectado por el viento donde su movimiento fue
encontrado, pero este siendo muy ambiguo, por lo que se propone de nuevo una cuerda para que
afecte la escena al ser alado, con ayuda del efecto de viento, por ello se realiz6 por el director un
cinturén con una tela blanca el cual desprende un caucho siendo esta cuerda que es alada. La
cuarta escena se encontrd la mascara especial de tres caras para dar un efecto misterioso, igual un
trabajo muy detallado de la musica con cambios exactos y efectos de rebobinar, camara lenta y
camara lenta y un el apoyo de un accesorio, propuesto por los intérpretes, para dar un tema a esta
escena siendo el deseo del tesoro de las estatuas de la galeria. La quinta escena se recreo la
bestia, teniendo en un principio una idea en su disefio (véase Anexo H), pero escuchando en la
incomodidad de los intérpretes fue cambiada por la vista en escena. Sobre la escena final se

realiz6 una conexion armonica en la frase del movimiento, tomando todas las anteriores frases.

En conclusién de una de las escena se les dio un nombre siendo la primera EI gamer y su
roll en el videojuego, la segunda Telekinesis, tercera Viento (también nombrada escena
conectora), cuarta Tiempo, quinta Bestia y la escena final Vuelta a la realidad. Se llevo toda la

tematica a una introduccion sobre 4 personajes obsesionados por los videojuegos donde uno de
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ellos es absorbido por el juego y en adiccion o curiosidad los otros fueron ingresando, se usa los
portales ( cabinas de madera y acetato) como un medio conector de escenas y recreando una
prision en la tercer y Ultima escena. En la segunda escena se ven ingresar a los 3 personajes que
entraron en busqueda de su compafriero siendo atacados por un villano con poderes telekineticos,
al vencerlo, aparece en otro nivel aquel primer personaje que ingreso buscando su forma de salir
de una prision la cual esta situada en un espacio que lo afecta el viento donde dos personajes que
luchaban con el villano de telekinesis aparece, en este nivel un personaje se suelta de aquel
apoyo que los llevaba al siguiente nivel por lo que queda sumergida en este nivel, los siguientes
dos personajes llegan al tercer nivel siendo una galeria de tres estatuas las cuales se mueven al no
ser observadas y las cuales tienen un tesoro el cual es una atraccion para los personajes y estos
deciden robarlo lo cual tienen consecuencias y al final son separados dividiéndolos enviandolos
un personaje al pasado y otro al futuro. Al regresar al pasado nuevamente se encuentra este
personaje en el nivel de viento, por lo que se reencuentra con su compariera y en ese momento
ingresa aquel personaje que no habia ingresado del primer nivel, lo cual contindan los tres su
camino. Mientras tanto en el quinto nivel la persona llevada al futuro es atraida por una mascara
la cual la convierte y luego dos mas se fusionan con ella, en ese momento llegan dos de los
avatares los cuales luchan y destruyen esta bestia, confiadas por ello le dan la espalda y la bestia
mata a uno de estos avatares, confundida por la situacién el otro avatar muestra su dolor y
tristeza. Al morir este personaje sale del juego, pero nuevamente es atraido a jugar con el si darse
cuenta que sus compafieros siguen en €l y buscan forma de salir, pero la adiccion es tanta que

olvida la realidad el jugador fuera del juego.

Sobre la gestion y produccion se consiguid el espacio de los octagonales de la biblioteca

Luis Angel Arango en la zona de musica, eequipados con un sonido adecuado, video beam, piso
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en tabla cubierto por un tapete y buena iluminacion pero por necesidad de movimientos con
deslizamientos y un poco mas amplio se busco otros espacios. De igual modo, se realiz6 un
convenio con Leonor Arismendi directora de bienestar universitario de la CUN con cual se pudo
hacer uso del salon de danza ubicado en la sede G, décimo piso, contando con espejos, un
espacio amplio y un amplificador de sonido, en el cual ofrecimos talleres a la comunidad. De la
misma manera con la alcaldia de Candelaria se nos ofrecio espacios abiertos, los cuales no
fueron aceptados por el suelo y la necesidad de un espacio cerrado. En la casona de la danza la
Idartes y Silva Trivino encargada del lugar me respondieron positivamente para utilizar este
espacio, pero por motivos de horarios en los cuales no podiamos hacer uso del lugar tuvimos de
descartar el convenio. Finalmente se realizd un proceso en la facultad de artes ASAB para hacer
uso de algunos espacios, principalmente en el mes de junio y julio, contactando a la decanatura 'y

siendo aceptada nuestra peticion para utilizar el salon 307.

Dentro de los teatros, como mencione anteriormente un convenio con la universidad
Tadeo Lozano que fue cancelado y la gestion con el teatro villa mayor obteniendo el espacio para
el dia 6 de Julio del 2018, donde genere el certificado como productor ocasional, con el
ministerio de cultura (véase Anexo |), igualmente conocer el proceso de realizacion de derechos

de autor y certificado SUGA (véase Anexo J).

Dentro de la iluminacion y publicidad se realizé una toma de fotografias y videos, las
cuales por medio de un evento en Facebook, mensajes en whatsapp y hotmail se realizé la
difusion del evento teniendo un buen resultado en el cuérum de las dos primeras funciones.

Igualmente la realizacion de un programa de mano (véase Anexo K).
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Sobre la financiacion se obtuvo el dinero estimado, para asi comprar la tela Lamed
licrado( siendo también una cotizacion por parte del director) en tonos azul claro y oscuro para la
realizacion de los vestuarios y contactar la disefiadora Piedad Hoyos quien con los disefios
mostrados realizo el vestuario, igualmente una cotizacion y compra de pulseras para la escena
del tiempo, caucho para el cinturdn de la tercer escena, los sesgos para la primer y Gltima escena,
los trabajos de mano Yy el trabajo de luces y sonido. Sobre las cabinas fueron realizadas por el
estudiante Samuel Garcia Osma para una primera creacion por parte mia como director, las
cuales se ejecutd cotizacion del acetato, la madera y parte del trabajo lo realizamos en el taller de
maderas, buscando unas cabinas de dos metros, donde una persona pueda moverse y sea

desarmable para su facil movilizacion.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados dentro del proceso de creacion y direccion fueron los esperados, obteniendo
convenios desde un dmbito ya profesional con el teatro Villa Mayor y con la Cun, poder
encontrar espacios para el desarrollo del montaje y realizarlo en un corto tiempo, ejerciendo
papeles legales como el pulep, suga y derechos de autor. Contar con la responsabilidad y apoyo
total de mis intérpretes durante todo el proceso, lo cual siento que es algo complicado como

director en la academia.

Un gran logro también fue financiero, donde se logr6 conseguir lo necesario como
vestuario, mascaras, accesorio, publicidad, luces (trabajo con proyeccion) y sonido, teniendo

unas pistas inéditas.

Se cumplié con la propuesta de llevar los videojuegos a una obra de danza, dejando un

pequefio mensaje de como la adiccion nos puede alejar de la realidad y todo este proceso solo
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con el apoyo del grupo de trabajo, donde como director ejerci roles de director, creador,

logistico, gestor, productor, encargado de publicidad y luces, entre otros.

EVALUACION Y CUMPLIMIENTO DE LOS OBJETIVOS

Desde mi punto de vista se cumple con todos los objetivos planteados, donde los videojuegos
fueron la base de creacion de la obra, desde la escenografia, vestuario, interpretacion, luces y
sonido. Donde el movimiento complementado con el trabajo escénico (luces, sonido y vestuario)
se crea mi propio movimiento, donde todo es llevado a lo aprendido en danza contemporanea.
Igualmente en la interpretacién de los solos de los interpretes Julian Forero, Lorena Diaz y

Dayana Sanchez se ve los inicios que crearon esta propuesta llevados a al aislamiento y soledad.

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Concluimos que Game Over la adiccidn nos aisla de la realidad, es una obra donde la tematica es
creada a partir de los videojuegos y llevada al movimiento de la danza contemporanea, donde
todo lo que esperas se pude realizar. Para los directores en la academia, como experiencia si doy
mi punto de vista del poco apoyo del programa curricular, no contar con espacios, ni cosas
econdmicas y en mi caso ni siquiera apoyo desde la produccién (teniendo en cuenta con los
resultados, ya que se realizd un apoyo, que tuvo que ser cancelado y por tal razon durante el
semestre no se recibié mas este apoyo). Si estoy realizando mi profundizacion en direccién
coreogréafica y sabemos como es en el ambito, pero en tampoco tiempo y no tener el minimo
apoyo de proyecto es un gran obstaculo, que en verdad hay muchas soluciones y como las

menciono fue la forma de sacar esta propuesta coreografica.
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ANEXQOS

Anexo A. Cabinas o portales.

Obra Draibol. Teatro Villa Mayor. 2017. Fotografia tomada por Martha Consuelo Gutiérrez.
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Anexo B. Prisién con cabinas

Game Over. Portal 934. 2018. Interprete Julian Forero. Fotografia tomada por Juan David

Poveda (Abduktion Project)
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Anexo C. Personaje segundario.

Game Over. Portal 934. 2018. Interprete José Luis Pinilla. Fotografia tomada por Juan David

Poveda (Abduktion Project)
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Anexo D. Plano de luces.
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Anexo E. Vestuario

Samus Aran del juego Metroid. Tomado de

https://www.google.com.co/search?g=samus+aran+metroid&source=Inms&tbm=isch&sa=X&ve

d=0ahUKEwiBi67Ky9PcAhUIr'VKKHRSLCVcQ AUICigB#imarc=RfCAXW 29bNecM:



https://www.google.com.co/search?q=samus+aran+metroid&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBi67Ky9PcAhUlrVkKHRSLCVcQ_AUICigB#imgrc=RfCAxW_29bNecM
https://www.google.com.co/search?q=samus+aran+metroid&source=lnms&tbm=isch&sa=X&ved=0ahUKEwiBi67Ky9PcAhUlrVkKHRSLCVcQ_AUICigB#imgrc=RfCAxW_29bNecM
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Anexo F. Mascara quinta escena.
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Game Over. Portal 934. 2018. Interprete José Luis Pinilla. Fotografia tomada por Juan David

Poveda (Abduktion Project)
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Anexo G. Avatares.

Game Over. Portal 934. 2018. Interpretes José Luis Pinilla, Julian Forero, Lorena Diaz y Valeria

Jiménez. Fotografia tomada por Juan David Poveda (Abduktion Project).
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Anexo H. Bestia

Ensayo Game Over. Centro Cultural Nueva Santa fe. 2018. Interpretes Juli&n Forero, Leonardo

Luque y Lorena Diaz. Fotografia tomada por José Luis Pinilla.
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Anexo |. Certificado productor ocasional.

REGISTRO NACIONAL DE PRODUCTORES

MINCULTURA DE ESPECTACULOS PUBLICOS DE LAS ARTES (g TODOSPORUN

PAZ EQUIDAD EDUCACION

La Direccién de Artes del Ministerio de Cultura, en cumplimiento con los requisitos reglamentados por el articulo 2.9.1.2.1. y
2.9.1.2.2. del Decreto 1080 de 2015, Decreto Unica Reglamentario del Sector Cultura y el Decreto 537 de 2017

CERTIFICA:

Que JOSE LUIS PINILLA SALAZAR, identificadola) con Cédula de Ciudadania N° [, se encuentra inscrito(z) come Productor(a)
QOcasional, de Peguefio formato, en el Registro Nacional de Productores de Espectdculos Plblicos de las Artes Escénicas, bajo el cédigo
de registro: LEC110019173

La presente certificacién es vdlida hasta el 31 de marzo de 2020, en el territorio nacional, siempre que el cddigo de registro del
productor de la presente certificacién, coindda con la informacién registrada en el Portal Unico de Especticulos Publicos de las Artes
Escénicas -PULEP*.

Esta certificacidn se expide en Bogotd D.C. a los 21 dias del mes de julic de 2018

ey S PP N
GUIOMAR ACEVEDO GOMEZ
Directora de Artes

*Nota: Con el cddige de registro se pueds constatar 1a autenticidad del cenificado en la pdgina web del Portal Unico de Especticulos Prblicos de las Artes Escénicas: hitps/pulep minculturs gov.co
Ministerio de Cultura, Direccidn: Carera § N* 8-55, Bogotd - Colombia
Corren electrinico: atencionalciudadano@mincultura gov.co Teléfono: 3424100, Ext. 1632

Copia modificada del certificado de productor ocasional.
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Anexo J. Suga

SUG A ) S

l.l
Sistema Unico de Gestion de Aglomeraciones o
ID del evenito: 13605
COMSTANCIA DE CLASMACACION DE LA COMPLENDAD
1. Informasion ded Evenin
Mombrs dal Everio Oamer Over. Ls sdodon ros alkslia de b reslidsd

Feoha inlolio dal Evenbo DST7/2A0 8 15.00)00
Faoha Finalizachdn del DSO7IAHE 20.00,00

BSan del Evente CRME#35-45UR

Cezaripokdn del Evento
Coira de danz

2 Indorrmaoion del Crganizador dsl Eventn
Hombre ded Coganizador Josd Luls Finkks Salarar

mrscoisn de Comiciic. (I Téiatono I
Homero de ldeptfoecien

Comeo Bleotrenicc I

& Informacon del Asprecentants Legal

Hombre del Aeprecentants Legal s | s Fines Saiazar

Cirsoaidin de Diomilollic I Télatano T

Hamsro de ldsnifosolon T

R — ———

4 Carscherictiosc del Eventn

Afom 11 - 500 Edad Tiedo Pubilco

Cinamica Coleciha Trangquiko Concentracion de Permonas Silleteria fija o temporal
Caracleristioss e Luga  cemamiento y tacho Zonasde Acomodacknde  1Zona

Mioriaje Estnuciural o Aplica #fectacin sobre malla vial Wio Afaciaciin
Impacto sobre Transporie. Mo Afecta nutas de Duracion del Preingreso Ded-1hom

Duracian del Evanto Del-1hom Erfoma ol Lugar Dotacionaies (20036
Jomads Diuma (eme @30T yias UmiEcdin de Ingreso S vaor comercial y &n
hiridlidad Estadorann Ccasional Meror 3 1 ola
himem e presemaciones. Uinica funcion Firotecnia yio combustiles o Apiica

Taima Menor a 625 melros Escenarnas inguna de s Amefiores
Tipo de Evento Camera MO Facursoe Palcia WD

Eventzes en Bares MO

LA AGLOMERACION DE PUBLICO DEL EVENTO SE CLASIFICA DE:
BAJA COMPLEJIDAD

o | MEJOR oo

oesccotanc. | PARA TODOS — =wesms



Trabajo de grado Game Over

SUGA, i

Sistema Unico de Gestion de Aglomeraciones

Mota Aclaratoria

El contenlde de la Informaclén aporiada por el cludadano — sollcitants, es de su absoluta responsablldad y
l2 entldad la acepta an virtud del Princlplo da |2 Busna Fa consagrado en ol artlcule 83 de la Constituclan
Polifica Haclonal. Esfe documanio por 2l solo, HO CONSTITUYE AUTORIZACION para reallzacien del eventio,
deblando &l organlzador en ks términos del articule 15 del Decreto 553 de 2013 contar con los recursss
fizlcos y humancs minimos que establace el Plan de Emergenclas y Continganclas tipe para baja
comple|ldad.

Recomendacioness Ganerales

I. Es necasario contar con un slstema de control de Ingrese capaz de garantlzar que el aforo del
lugar no supere |a cantldad de aslsientes reportados durante el momenio de mayor ocupaclon del evento
de acuerdo a lo reportado en & em 4. *Caracteristicas del evento®.

I. Las rutas de SALIDA y comedores del lugar deben garantizar seguridad, funclonallidad, safalizackn
g lluminacién. De [a misma manera, 52 debe garaniizar que las rutas de evacuackn y de sallda a la calle
estén despeladas de manera permanents; cuando s2 trate de salldas escalonadas es necesarlo contar con
gl apoyo de Informadores y logisilca.

IR Oe acuerdo con la carga de ocupacion de cada zona, 52 debe disponer un minimo namero de
sdlldas de la slgulente forma:

Nimero Minimo de Salidas por Carga de Ocupacion

Carga e Ocupacion | Numero minimo de salidas
0- 100 1
101 - 500 2
201 - 10049 3
1001 o mas 4
IW¥.  El personal que opers como logisiico dabe contar con elementos que permitan actuar de manera

Inmediata. Asl mlsmo debe egtar dotado de equlpos (linternas, herramlentas etc.) que resulien
Indispensables para el desarmllo de su tarea, garanilizando su buen estado y funclonalidad.

V. El organizador y e ocperador logistico del evenia, deben garantlzar que los corredores de
circulacldn y medios de svacuacldn, permanszcan llbres y despe|ados durante todas las fases de
desamolio del evento.

VI.  Las empresas de Logisilca legaimente constituidas, deben cumplir con lo establecldo en el anexo
técnico Reguisitos para las Empresas de Logistica desamollade par e FOPAE.

VI En caso que el evenio contemple la aslstencla de menores de edad, se debe garantizar un
adecuado controd de sallda de los menores con el ampaﬂamlenm de Policla de Infancla y Adolescaencla.

Wil En caso que e evento contemple plantas eléctricas y demas sistemas de allmentaclén elécirica, 58
dede garantizar un adecuado alslamiento & kentificacian.

IX. En zada una de las zonas habllitadas para el evento, se debe garantizar la Instalaclon de
sefiallzacion informativa ¥ preventiva de acuerdo a [as condiclones descritas por el organtzador.

oo | MEJOR

ofsccotaoc. | PARA TODOS — ==wresmesmn
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SUGA, i
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X Es responsabllidad de |a organlzacién desamrollar procesos Informativos de manera permanents,
duranie el evento, Indicando la ublcacion de medlos de evacuaclon, medlos de protecoion § rECUrs0Ds
f@ispuesins para la atenclon de los asistenies.

Xl Las restricclones ¥y recomendaclones comespondientes al desarrollo del evento deben ser
trasmitidas al poblico, anbes, durante y despugs del mismao.

A | Fe recomlenda dar cumplimbento 3 los horarios definldos por el organizador.

LA F0bre |os seciores donde esta ublcado el pablico, s& debe mantener una vigllancia consiante.

v El organizador deke garantizar ef espacio para el parquer ¥y movilizaclon de o5 vehlculos de
emergencla.

LA Los andenes ublcados en las rutas de Ingresn y sallda de vehiculos de emergencla deben
permanacer totalmente despelados de vendedores ambulanies y elements que pusdan obstacullzar su
usD.

XV Se deben generar los procesos loglsthcos necesaries para evitar gue 52 presenten mezolas de fu|o
peaional y wehlcular en I35 zonas o2 Ingreso y sallda del evento.

V. Lafase de Ingreso de plblico se debe dar con suflclente flempo de antelaclon a |a fase de Iniclo del
Evemto.

XV, Para la ublcaclon de personas con limitaclones de maovildad o discapacidad, e organizador debe
garantizar cormedores y zonas especlales, con claras dellmitaclones, seflalzacion ¥ utas especificas para
esla poblacion. De lgual manera, para el manejp de personas en condiclon de discapacidad, se debe
contemplar acclones gque garanticen su Integridad, de acuerdo con lo estaplecido en el plan de manejo de
personas en condlclon de discapacidad y o estipulado en la Ley 1316 de 2.009. La cantidad de espaclos
gestinados a esta poblacitn debe ser descomtada del aforo dispuesto para el evenio.

¥I¥ Es necesaric Implemeniar de manera permanente las conslderaclones de Informaclen Poblica
desamolladas en el Plan d2 Emergencias y Contingencias del lugar tenlendo en cuenta las caracierisilcas
del evento, y gensrando comunicados permanenies acerca de las medidas de prevencion y mitigaclan
d@ispuestas en el lugar. Asl mismo, s2 requlere disponer personal de Informacién y saguridad a ko largo da
la pariferia para garantizar un esiricte control del events con el fin de evitar &l Ingreso de publlco y
vendedores ambulantes por lugares donds no 52 encusniren autorizados.

¥  En caso de presentar sobre-aforo, 52 deben tener previsias |as acclones a tomar segin = mane|a
establecido para &l evenio.

KXl En caso que el evenio contemple Instalaclon de carpas o estructuras, se depe garantizar 2l anclaje
o2 |3 totalidad de estas por la suscepliblidad a Incldentes generados por fueres vienios.

¥¥Il  De acuerdo con 135 condiclones atmosféricas u obras posibles situaciones adversas, =l responsabls
del evenio determinard en gué momenio &2 harla necesara la suspenslan o cancalaclen del evento en

caso de presentarse afectacion por fuertes luvias, imundaclonss, encharcamientos, granizo, wendavales o
algin otro Tactor gue genere rlesgos en el poblico asistente al lgar.

EUG'OTA
MEJOR =

oebccotanc. | PARA TODOS — =

Copia modificada Suga de la obra Game Over.
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Anexo K. Programa de Mano

Direccién Coreografica
Proyecto Curricular Arte Danzario

Universidad Distrital Franciscodosé de Caldas

VILLA MAYOR ¢4 Facultad
¢/ de Artes-ASAB
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