.: BY Pablo Llamazares Blanco / Nuevo paradigma espacial en la produccion escenografica con Stagecrdft.

Andlisis a través de The Mandalorian (Season One)

ARTEY SOCIEDAD

REVISTA DE INVESTIGACION
EN ARTES Y HUMANIDADES DIGITALES

NUEVO PARADIGMA ESPACIAL EN LA
PRODUCCION ESCENOGRAFICA CON
STAGECRAFT. ANALISIS A TRAVES DE
THE MANDALORIAN (SEASON ONE)

NEW SPATIAL PARADIGM IN SCENOGRAPHIC PRODUCTION WITH STAGECRAFT.
ANALYSIS THROUGH THE MANDALORIAN (SEASON ONE)

Pablo Llamazares Blanco
Universidad de Valladolid

DOI: 10.33732/ASR1.6839

Recibido: (29 04 2025)
Aceptado: (24 09 2025)

Coémo citar este articulo

Llamazares Blanco, Pablo. (2025). Nuevo paradigma espacial en la produccién escenografica con Stage-
craft. Andlisis a través de The Mandalorian (Season One). ASRI. Arte y Sociedad. Revista de investigacién en
Arte y Humanidades Digitales, (28), e6839.

Recuperado a partir de https://doi.org/10.33732/ASRI1.6839

Resumen Abstract
El potencial de la escenografia digital como alter- The potential of digital scenography as an alterna-
nativa a la tradicional construccién fisica de deco- tive to the traditional physical construction of sets
rados y estructuras de atrezo, ha incrementado and props has led to its growing adoption in recent
su utilizacion en los ultimos afios, en disciplinas years in creative disciplines such as theatre, film,
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creativas como el teatro, el cine o la television.
El objetivo de esta investigacion es profundizar
en su aplicacion en la industria cinematogréfica
a través de la tecnologia Stagecraft, responsable
de la produccion de peliculas y series como The
Mandalorian. Se ha tomado la primera tempora-
da de esta produccién, por ser pionera en el uso
de esta técnica, y se han seleccionado algunas
escenas con las que aproximarse a ese nuevo
paradigma espacial que promueve Stagecrdft.
Asi mismo, se ha seguido una metodologfa gra-
fica en su andlisis, para profundizar en aquellas
condiciones de espacialidad implicitas en la pro-
duccidn con esta tecnologfa. De esa manera se
ponen en relacion esas escenas con sus analisis
gréficos, en el reconocimiento de aquellos me-
canismos que intervienen en la definicion del es-
pacio. A partir de ello se reconoce un cambio en
la espacialidad implicita en el rodaje y la produc-
cion: primero en la narrativa, propia del espacio
escenogréfico en el que se produce la accion, y
segundo en la resultante de la pantalla, como
proyeccién Ultima y producto final. Un hecho
que altera el esquema general escopico de la
produccidon cinematografica tradicional, en una
firme apuesta por la imagen superficial, como
alternativa a la profundidad real. Esto posiciona
a la tecnologfa Stagecraft como la mds avanzada
en la producciéon de escenografia digital, con un
futuro prometedor.

Palabras clave
Escenografia digital, espacio narrativo, espacio
pantalla, Stagecraft, The Mandalorian.

Introduccion: la evolucién de la escenografia digital
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and television. The aim of this research is to explore
its application in the film industry through Stage-
craft technology, which underpins the production of
films and series such as The Mandalorian. The first
season of this production has been taken as a case
study, as it was a pioneer in the use of this technique,
and several scenes have been selected to examine
the new spatial paradigm promoted by Stagecraft.
A graphic methodology has also been followed in
its analysis, in order to investigate the spatial con-
ditions implicit in productions using this technolo-
gy. In this way, the selected scenes are linked with
their graphic analyses, identifying the mechanisms
involved in the definition of space. From this, a shift
in the spatiality implicit in filming and production is
recognised: firstly, in the narrative, inherent to the
scenographic space where the action takes place;
and secondly, in the outcome on screen, as the fi-
nal projection and finished product. This represents
a transformation in the general scopic framework
of traditional film production, reflecting a deliberate
emphasis on surface imagery as an alternative to
real spatial depth. This positions Stagecraft technol-
ogy as the most advanced tool in digital set design,
with significant future potential.

Keywords
Digital scenography, narrative space, screen space,
Stagecraft, The Mandalorian.

En las Ultimas décadas, la escenograffa digital se ha hecho imprescindible en distintas disciplinas creativas
como el teatro, el cing, la television, asi como en otro tipo de eventos y producciones, como espectaculos
performativos y conciertos. Su potencial emana de las multiples posibilidades que ofrece la tecnologfa digital
en la creacion de ambientes dindmicos y personalizables, como alternativa a la tradicional construccién
fisica de decorados y estructuras de atrezo. Asi mismo, la escenografia digital ha evolucionado en los
Ultimos afios en el desarrollo de una dimension interactiva, promoviendo una conexiéon en tiempo real
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entre actores y espacio de representacion. Esto esta permitiendo alcanzar unos resultados de enorme
impacto visual, que redundan en una mejora significativa de aquellas narrativas que se presentan y en la
experiencia visual del propio publico espectador.

Y es la industria cinematogréfica uno de aquellos dmbitos en los que mas se estd aprovechando este
potencial. Como un nuevo set de grabacion, alternativo al rodaje en escenarios reales o con fondos
croma, la escenografia digital estd favoreciendo el desarrollo de escenarios de enorme realismo, desde
la utilizacion de pantallas LED de alta resolucién. Esta técnica, que ha recibido el nombre de Stagecraft,
emplea dichas pantallas para emitir imdgenes creadas por ordenador a modo de fondos o escenas
digitales, con capacidad de modificacion en tiempo real. Algo que se aprovecha en su sincronizacion con los
movimientos de camara y la iluminacion de las escenas, dando como resultado esa generacion de escenas
realistas desde la grabacion en el propio set, sin necesidad de llevar a cabo un trabajo de postproduccion.
La aplicacion de esta tecnologia esta dando como resultado unos espacios de grabacion en los que la
inmersividad de los actores es plena, revolucionando por completo los tradicionales sistemas de rodaje.
Esto estd abriendo las posibilidades creativas de las producciones cinematogréficas en la actualidad, pues
tienen a su alcance una nueva técnica para el disefio de escenarios ficticios y efectos visuales del mejor
resultado, generados en tiempo real. Los responsables de tal avance tecnoldgico habrian sido Industrial
Light & Magic (ILM), la afamada empresa de efectos especiales fundada en 1975 por George Lucas.

La técnica del Stagecraft supone una de las mayores aportaciones al cine de los Ultimos tiempos, pese
a los notables hitos logrados el siglo pasado en la busqueda de efectos especiales realistas. Los cldsicos
telones pintados en la generacion de fondos escenograficos constituyen el recurso mas basico en las
producciones cinematograficas, excluyendo los rodajes en escenarios reales, y fueron utilizados con
asiduidad en la produccién de entornos distantes e imagenes de lejanfa. Una realidad ilusionista que servia
como fondo visual de escenas, como asf sucedfa en pasillos profundos de Singin” in the Rain, dirigida por
Gene Kelly y Stanley Donen, y estrenada en 1952, o en vistas panordmicas de la Roma antigua que se
muestran en Ben-Hur, de 1959, dirigida por William Wyler. Constitufa una tradicion escenografica, que
ya simulaba profundidad espacial y atmdsferas determinadas sin la necesidad de rodar en localizaciones
reales. Pero si hubo una técnica que sin duda dio un giro en la persecucion de dichos efectos, fue la
retroproyeccién. Una técnica que combinaba la proyeccion trasera de fondos preelaborados con la
accion en primer plano de actores. Experimentd su desarrollo en los afios sesenta con filmes como Dr.
No, dirigida en 1962 por Terence Young, consoliddndose como recurso en el rodaje de 2001: A Space
Odyssey, de Stanley Kubrick, que fue estrenada en 1968. Fue con posterioridad, con el surgimiento de
los fondos croma, cuando se produjo otro salto en la generacion realista de espacios de ficcion. Una
técnica que aun goza de mucho protagonismo en la produccién de cine y television, pero que no es
ajena a ciertas imperfecciones en el resultado final producido. Deficiencias que quedarfan salvadas con
la tecnologfa Stagecraft, pues integra la accién con las proyecciones y la luz, genera un espacio de rodaje
mas inmersivo, y ofrece un mayor control de la imagen final resultante (Wasabi, 2022).

La revolucidn digital que promueve esta técnica ha surgido en los margenes del universo Star Wars. Los
esfuerzos de George Lucas por obtener los mejores resultados en los filmes de esta conocida saga le
llevaron a perseguir efectos visuales sin precedentes con la fundacion de ILM. La primera produccién
de esta compafifa serfa precisamente Star Wars: Episode IV — A New Hope, estrenada en 1977, que
constituye un hito por lo novedoso de sus efectos especiales. Muchas habrfan sido las producciones
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presentadas desde entonces que han contribuido en la introduccion progresiva de la tecnologia digital
en el cine, aunque algunas de las rodadas en la Ultima década son las que habrfan llevado a la definicién
técnica del Stagecraft. Especialmente significativas habrfan sido las producciones de The Jungle Book y The
Lion King, dirigidas por Jon Favreau y estrenadas en 2016 y 2019 respectivamente. Con estos remakes,
Favreau avanzo significativamente en la aplicacion tecnoldgica digital, con unos resultados muy elogiados
por la critica. Y avanzando con el desarrollo de esta tecnologfa, el giro definitivo llegarfa en 2019 con
la produccién de la serie de television The Mandalorian, de la que Favreau es el creador, y uno de sus
productores ejecutivos y directores. La serie, ambientada en ese universo de Star Wars y producida desde
ILM, ha generado un gran interés en la industria del cine vy la television por su pionera utilizacién de la
tecnologfa Stagecraft. La gran calidad visual de la serie, que ya cuenta con tres temporadas y se espera
una cuarta, ha alcanzado resultados impensables a causa de esa innovacion digital.

Aunque cabrfa un andlisis argumental por el atractivo de su trama, el interés fundamental de esta
investigacion se localiza en lo que la tecnologia Stagecraft afecta a la narrativa espacial y a su produccion
final. Es por ello que para desarrollar este estudio se toman algunas de las escenas de la primera temporada
de The Mandalorian, por ser aquella que determind la novedad digital, para analizarlas desde el punto de
vista de la construccion de espacios. No cabe duda de que la nueva escenografia digital que trae consigo
Stagecraft es capaz de construir una espacialidad radicalmente novedosa en cine y television. Una deriva del
estrecho vinculo mantenido entre el cine y el espacio, que nos sitla ante un nuevo paradigma creativo en
la generacién espacial. Y para llegar a los pormenores que definen esa nueva espacialidad que promueve
Stagecraft, se propone un recorrido analitico que atraviesa los dos espacios mds destacados de la produccion
cinematografica: el espacio narrativo del rodaje y el espacio plano de la pantalla. Unas categorfas tomadas de
los estudios del profesor Fernando Zaparain (2011, p. 5), y que podran conducirnos hacia una revelacion de
aquellas caracteristicas de las que goza este nuevo sistema digital de produccién escenografica.

Para ello, en cada uno de esos dos espacios se aplica una metodologfa grafica de investigacion, propia de la
ideacion, representacion y andlisis del trabajo espacial que siguen disciplinas como la arquitectonica. Asi, y
en primer lugar, la profundizacién en el espacio narrativo del rodaje se lleva a cabo desde el reconocimiento
espacial de todos los elementos tridimensionales con los que se filma la accion; algo asi como una lectura
espacial, no solo del recinto definido por el Stagecraft, sino también del atrezo fisico y digital, que queda
incorporado a la escena para la correspondiente captura de cdmara. Por otro lado, la parte del estudio que
se centra en el espacio plano de la pantalla también reconoce graficamente los elementos identificados en
el espacio previo del rodaje, pero revelado ahora en el sentido inverso de la produccidn cinematogréfica;
aqui, el andlisis no pretende hacer explicitos los propios mecanismos del rodaje con Stagecraft, sino aquella
propia realidad espacial resultante que genera y traslada al publico espectador la referida tecnologia. La
investigacion plantea por tanto una metodologfa gréfica de analisis, alternativa a la de estudios tedricos, y es
especialmente indicada para abordar una nueva espacialidad escenogréfica, que combina novedosamente lo
digital y lo fisico en la secuencialidad y el relato. Un andlisis que se extiende hasta la conclusion del estudio, con
esquemas generales escopicos de la produccion cinematografica, para valorar todas aquellas implicaciones y
oportunidades espaciales que posibilitan la produccidn escenogréfica con la tecnologfa Stagecraft.

Stagecraft (First Space): el nuevo espacio narrativo

Podemos definir la espacialidad cinematografica como aquel dmbito fisico que es empleado en la
produccion de cine y television, y se pone al servicio de la narracion de una historia. Acepcién que a priori
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puede resultar una obviedad, pero que en su realizacion tridimensional cuenta con ciertas cualidades
fenomenoldgicas, que superan la mera condicion geométrica de un recinto. Para el profesor Zaparain, la
realizacion cinematogréfica ha procurado tradicionalmente dmbitos configurados a base “de fendmenos,
sonidos, carencias y sensaciones” (2011, p. 5). Se trata de un espacio vinculado a una visién cercana,
aprehendido desde la percepcion cinematica que produce el movimiento de cdmara. Un recurso propio
del mundo del cine, que ha incorporado al espacio tridimensional del set de rodaje una multiplicidad de
elementos sensitivos, haciendo del montaje escenogréfico una espacialidad fenomenoldgica. Se trata de
ese espacio de produccién que, ante la vocacion de contar una historia con el producto final resultante,
se sirve de elementos fenoménicos como complemento a la accion actoral. Con los avances tecnoldgicos
y el ingenio artistico, se ha llegado a la produccion de sets mds elaborados y realistas, que ha redundado
en una vision cuasi haptica, como una percepcién espacial intensificada de aquello representado.

Con la revoluciéon digital y los nuevos avances en escenograffa acontecidos en los Ultimos afios, la
definicion de ese nuevo espacio narrativo se ha visto alterada en sus principios configurativos. El salto de
lo analdgico a lo digital, que con la tecnologia Stagecraft alcanza su mayor grado de desarrollo hasta el
momento, ha propiciado esa nueva redefinicion espacial. En primer lugar, el contenedor geométrico que
sitla a los personajes y posibilita la accién, desaparece ahora en su condicién fisica real. Todo se reduce a
un unico set de rodaje configurado con pantallas LED de alta resolucion, en las que se proyectan escenas
virtuales generadas por ordenador, y que se modifican en tiempo real. En el caso de la produccion
de The Mandalorian, el set se configura con la disposicion circular de las pantallas, con un didmetro de
23 metros, y una pantalla superior a modo de techo, ubicada a 6,5 metros del suelo. La utilizacion de
pantallas superiores implica asi mismo una notable novedad, pues el techo ha sido ese dmbito reservado
tradicionalmente a la utilerfa del rodaje, como la instalaciéon de iluminacion (Zaparain et al, 2022, p. 66). En
todo caso, se tratan todas ellas de pantallas puestas al servicio del encuadre de la cdmara, que Unicamente
ofrecerdn un producto realista en la imagen resultante de la produccién. Desarrollos como el sistema
Mo-Sys, que efectla el tracking o seguimiento de cdmara en tiempo real, alteran las proyecciones digitales
automaticamente para adaptarla a la vision filmada. Por lo tanto, el cldsico espacio narrativo, en lo que
a la construcciéon escenogréfica se refiere, ha perdido su verdadera esencia vivencial o fenomenoldgica,
en favor de aquel espacio plano de la pantalla, resultado de la producciéon desarrollada. La escenografia
digital solo proyecta una representacién espacial, aunque el fin Ultimo sea el efecto integrador de la
accion actoral en el espacio simulado. Ademas, se cumple aqui que, “en el uso de los objetos electronicos,
no hay ninguna relacién causal entre la funcion y la forma” (Ito, 2000, p. 134). El set de grabacion con
Stagecraft se limita a configurarse Unicamente con sus condiciones fisicas, delimitando volumétricamente
un recinto que luego se ocupard con la instalacion de atrezo fisico v la propia interpretacién de actores.

Esta nueva realizacion digital ha sido descrita en estudios recientes como una nueva tecnologia que
integra cualidades procedentes de distintas disciplinas. Dave Gottwald hace esa definicién en from
Set as Architecture to Set as Virtual Performer, e identifica en el Stagecraft aspectos propios del teatro
y del desarrollo de videojuegos (2022). Se trata de una lectura avanzada un afio antes en un escrito
previo titulado Toward a Taxonomy of Contemporary Spatial Regimes, escrito junto a Gregory Turner-
Rahman, donde ya se apuntaba hacia ese predominio de la imagen final resultante, antepuesta a dicha
configuracion fisica mds tradicional de los decorados (Gottwald y Turner-Rahman, 2021). Se encuentra
asf en la produccion teatral el origen de lo que histéricamente habfa sido la construccion escenografica,
al servicio de esa imagen que percibe el espectador. Ese hecho, unido al desarrollo de motores de
videojuegos como Unreal, creado en 1998, habria desembocado en la técnica Stagecraft, que ejemplifica
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la conquista de lo real. Se cumple con ello la méxima enunciada por André Bazin hace medio siglo, al
afirmar que el desarrollo futuro de la tecnologia permitirfa conquistar al fin esas propiedades de lo real
(1971, p. 30). Pero para comprender las cualidades de ese nuevo espacio narrativo de cardcter digital,
reflexionaremos sobre algunas escenas ejemplificativas incluidas en The Mandalorian (Season One).

Si tomamos asf la escena de la llegada del Mandaloriano a Nevarro para completar su mision principal,
que aparece en el capitulo 3, podemos acercarnos a aquellos recursos propios del Stagecraft. Dicha
escena combina el set digital con un atrezo fisico, en la busqueda de un resultado Unico. Una parte
de la nave que se sitla en la escena, y que es la que soporta la accién de los actores, constituye un
decorado fisico. El resto del vehiculo espacial, al igual que el paisaje ficticio del fondo, esta generado
con Unreal y se proyecta en las pantallas de la pared curva y el techo. Como se desprende del andlisis
adyacente, la generacion virtual de la nave, por su representacion superficial, se aprecia en el set con cierta
deformacion, tornandose real Unicamente desde la imagen que toma la cdmara (Figura 1). Algo parecido
es lo que sucede en otra escena del capftulo 1, en la que el Mandaloriano llega a un territorio helado para
realizar un primer encargo. En este caso, la pasarela de madera por la que avanza el personaje desafia
la continuidad de un elemento fisico en una realidad virtual (Figura 2). Es por ello que el nuevo espacio
narrativo que se genera con Stagecraft, constituye un espacio que traspasa las pantallas de proyeccién y
reformula las nuevas sensaciones que suceden ahora en un set. El nuevo entorno de grabacién genera asf
una mayor inmersividad, a pesar de que el realismo proyectado se produce con una cierta anamorfosis.
Algo que a la accion actoral puede resultar ligeramente desconcertante, pero que desde el punto de vista
de la cdmara se tornard plenamente real.

Figura 1: Imagen de una escena del capitulo 3 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio narrativo, con la generacion digital
de la nave, que complementa a aquella parte de la misma que se construye fisicamente en el plato.

Fuente 1A: Baver, 15 de mayo de 2020; Fuente 1B: Dibujo del autor.

Figura 2: Imagen de una escena del capitulo 1 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio narrativo, con la
generacion digital de la pasarela de madera, que da continuidad a aquella fisica y real por la que avanza el Mandaloriano.

Fuente 2A: five Takeaways From the Innovative. .., s.f; Fuente 2B: Dibujo del autor.
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En otro orden de cosas, otro aspecto que merece especial atencion en el espacio narrativo que promueve
Stagecrdft es la relacion fondo-figura. En este sentido, las sensaciones que suceden en el set van a depender
de las relaciones entre actores y proyecciones, que no solo reproducen una realidad en pared y techo del
set, sino que ademas configuran la iluminacidn real con la que se quiere generar una atmdsfera concreta.
Asi se reconoce en escenas como la de la llegada del Mandaloriano a la estacion de Ran Malk para afrontar
una nueva mision, que en este caso se incluye en el capitulo 6. Los tres personajes que protagonizan la
accion se ven plenamente inmersos en un dmbito interior realista, con una luz propia que simula la del lugar
proyectado. Este recurso elimina los tradicionales reflejos verdes en superficies y personajes, resquicios
de los fondos croma, muy dificiles de suprimir en su totalidad. El esquema gréafico de esta escena habla
en esencia de esa integracion plena de actores v set, en la generacién de una atmosfera realista, capaz de
evocar sensaciones de misterio, incertidumbre o tension (Figura 3). Sin embargo, esta nueva espacialidad
fenomenoldgica queda ahora confiada a los fenémenos de luz e imagen que proyecta el set digital.

Figura 3: Imagen de una escena del capitulo 6 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio narrativo, con la presentacion de
tres personajes en la estacion de Ran Malk, cuya definicién se confia al fondo digital del Stagecraft.

Fuente 3A: Cazallas, 1 de mayo de 2020; Fuente 3B: Dibujo del autor.

Por Ultimo, cabrfa atender a una ultima consideracion sobre la condicion dinamica del espacio narrativo.
Stagecraft no solo posibilita una percepcion dindmica como consecuencia de lo que genera el movimiento
de cdmara. A su vez, se conseguirfa emular dicha percepciéon aunando el estatismo de la cdmara y la
simulacién de movimiento. Un ejemplo representativo de esto se localiza en el capitulo 2, en el que el
granjero Kuiil ayuda al Mandaloriano a localizar a los Jawas y negociar la devoluciéon de los componentes de
su nave. El granjero, montado en su blurrg, surca un paisaje galdctico que recorre junto al Mandaloriano.
Como trata de explicarse en el esquema grafico que se acompafia, la percepciéon cinematica es generada a
la inversa de la imagen que se produce (Figura 4). El personaje sobre el vehiculo permanece practicamente

Figura 4: Imagen de una escena del capitulo 2 de The Mandalorian (Season One), y analisis de su espacio narrativo, con la
generacion del movimiento del granjero Kuiil y el Mandaloriano, donde el fondo digital simula su desplazamiento.

Fuente 4A: The Mandalorian y su..., 14 de diciembre de 2020; Fuente 4B: Dibujo del autor.
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estético, y es el fondo digital lo que reproduce en tiempo real el movimiento ficticio. Un efecto especial que
invierte las leyes de lo estdtico y lo dindmico, obteniendo los mejores resultados de los producidos hasta
la fecha. En esta ocasion, este recurso superarfa las posibilidades fisicas de un set de rodaje tradicional, al
tiempo que refuerza la narracion temporal que se sucede con un desplazamiento o movimiento.

En definitiva, lo que revelan los parrafos anteriores es una nueva forma de construir el espacio narrativo en
producciones como The Mandalorian, que emplean la tecnologfa Stagecraft. Por un lado, la sustitucién casi
completa del decorado fisico por la proyeccién digital, resta protagonismo a un espacio tridimensional,
sin que por ello se pierda una condicién fenomenoldgica. Al contrario, la inmersividad a la que conduce
el volumen de pantallas LED que integra el set, llega a alcanzar mayores cotas ilusionistas en su interior.
Por otro lado, y ademds de ese caracter envolvente del Stagecrdft, esta técnica es capaz de procurar
una correcta relacion entre accién y escenografia. Los motores de realizacion 3d se sincronizan en
tiempo real para una correcta adecuacion del paralaje, procurando asi mismo una éptima ambientacion
e iluminacion de la escena. De nuevo, mecanismos todos ellos que redundan en la intensificacion de
cualidades fenomenoldgicas que, a pesar de basarse en elementos puramente visuales, promueven
una condiciéon de inmersividad espacial muy potente. Algo a lo que contribuyen los esfuerzos de la
preproduccion digital, para la obtencion de efectos realistas como la simulacion de movimiento. Todo
ello llevarfa a afirmar que estarfamos ante una técnica que llega a superar la intensidad fenomenoldgica de
la espacialidad narrativa de producciones precedentes. Un hecho, que conduce a entender el Stagecraft
como un “régimen espacial holistico” (Gottwald y Turner-Rahman, 2021, pp. 120-123), que produce algo
que va mas alla de la suma de partes que lo componen.

Stagecraft (Second Space): el espacio de la pantalla

En un segundo orden de cosas, cabe atender también, como se avanzaba en la introduccion, al espacio
plano de la pantalla. El fin Ultimo del cine es narrar una historia para el espectador, y ese proceso se
realiza a través del plano de la pantalla. El espacio narrativo que se ha analizado en el punto anterior,
que partia de un espacio fisico al que se incorporaban fenémenos sensitivos, es captado por la cdmara y
representado sobre el plano. Tal y como expresara a este respecto Zaparain, ese espacio de la pantalla
“corresponde a la vision distante, a la percepcién visual que abarca todo el objeto, pero desde un punto
de vista fijo” (2011, p. 5). Y como representacion Ultima del espacio narrativo, centra su objetivo en
cuestiones compositivas y pictéricas, tratando de ser un reflejo intencionado de las realidades volumétricas
y sensoriales que se generan en un rodaje. Como ampliara Fernando Zaparain, la vocacién compositiva
de este espacio se refuerza con diferentes mecanismos: “relaciones fondo-figura, puertas y ventanas,
uso de la proyecciéon, composicion del cuadro o didlogo interior-exterior” (2011, p. 5). Mecanismos
todos ellos que, en la limitacion que conlleva la bidimensionalidad, estdn encaminados a generar una
ilusion de la profundidad propia de la tercera dimension, y habrfan sido empleados histéricamente en la
produccion de cine y television. No obstante, y a propdsito del trabajo con esa bidimensionalidad, “la
pequefia pantalla inaugura una nueva época de consumo de imagenes de caracter mds superficial, ludico
y distraido; una época que no harfa sino radicalizarse con la llegada de mas y mas pantallas” (Marquez,
2015, p. 63). Un hecho que alterarfa significativamente esos mecanismos que, como cabe esperar, se ven
reformulados con la revolucion de la escenografia digital.

En el caso de la produccion cinematogréfica con Stagecrdft, la originalidad en la generacion de ese espacio
plano de la pantalla es total. Aunque el fin Ultimo de todo rodaje es la generacién de ese resultado
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bidimensional, la técnica Stagecraft adquiere mds importancia a este respecto, por constituirse desde
la produccién escénica con pantallas. Asi pues, ese espacio final resultante, que en pantalla goza de un
notable caracter realista, emana de una realidad digital plana, en lugar de una realidad fisica tridimensional.
Una circunstancia que confirmarfa hipétesis como la de Fredric Jameson en Postmodernism, or, the Cultural
Logic of Late Capitalism, al anticipar que la profundidad estaba siendo reemplazada por la superficie o
por multiples superficies (1991). En esa sustitucién que la superficie estarfa haciendo a la profundidad,
Stagecraft se erige como una técnica eminentemente ilusionista, propia de la hipermodernidad y la cultura
del espectaculo que ha guiado la contemporaneidad. Una circunstancia que también habria confirmado
en sus escritos el filésofo, socidlogo vy critico francés Jean Baudrillard, al afirmar que ya “no buscamos
definicién o riqueza de imaginacién en estas imagenes; buscamos el vértigo de su superficialidad, la
pompa de su detallismo, la intimidad de su técnica” (1997, pp. 37-38). No obstante, resultaria apropiado
profundizar en cdmo el espacio resultante de la pantalla genera esa nueva profundidad, que no depende
de decorados fisicos en su expresion clasica.

La tradicional sucesion de marcos internos, a modo de puertas y ventanas, desaparece casi al completo
con la produccidon con Stagecraft. La ilusion de profundidad es generada con Unreal en la fase de
preproduccién, como una imagen de fondo que se proyecta en rodaje. Por lo tanto, el objeto imaginario,
entendido éste como aquel montaje escenografico que acoge la accidn actoral, existirfa Unicamente como
construccion tridimensional virtual, aunque lo que reproduzca Stagecraft sea una vista plana del modelo.
Y en la reproduccion plana que hace la cdmara, y con esa incorporacion de actores en el primer plano,
el espacio de la pantalla se torna muy realista y adquiere las propiedades de una espacialidad profunda.
A ello contribuyen sin duda los sistemas de movimiento de cdmara mencionados con anterioridad,
que garantizan la sincronizaciéon de la filmacion fisica con la imagen proyectada en las pantallas del set.
Dicha sincronizacion hara que se alinee la perspectiva de los entornos generados por ordenador con la
accion, haciendo del resultado una espacialidad muy realista. En todo caso, y a propésito de esta nueva
profundidad que trae consigo Stagecraft, podria hablarse de las posibilidades que genera en el empleo
de marcos internos virtuales. Unas ventanas internas capaces de reproducir y superponer en tiempo
real sobre el espacio virtual de Unredl, lo filmado mads alld del set de rodaje con fondos croma. Pero para
comprender mejor esa nueva concepcion ilusionista del espacio que en pantalla se genera con Stagecraft,
tomemos nuevamente las escenas de The Mandalorian que se analizaron en su realizacion fisica.

La primera de ellas, la escena de la llegada del Mandaloriano a Nevarro en el capitulo 3, traduce la
profundidad ilusionista que en el set de grabacion no es tal. Un hecho que pone de relieve esa capacidad
de la superficie en la generacién de profundidad, empleando los términos de Jameson. La atmdsfera
generada en la pantalla alcanza altas cotas de solapamiento visual entre el atrezo y las pantallas del
Stagecraft, salvando todo tipo de problemas en el encuentro fisico de elementos. Esto vendria a reforzar
la continuidad en el set de dichos elementos, plasmandose en la imagen final resultante que es filmada
y, por tanto, percibida por el espectador (Figura 5). Esa continuidad, materializada con los mecanismos
descritos en aquello relativo al espacio narrativo, alcanza grandes resultados en escenas como la de la
primera mision del capitulo 1, también mencionada. En esta escena, la pasarela ejemplifica a la perfeccion
la continuidad referida. Su representacion dual con decorado fisico y pantallas LED, se funde en una
entidad unificada y crea con ello una verdadera ilusion de realidad (Figura 6). La escena se plasma al modo
de una perspectiva clasica, aunque el movimiento de cdmara que sigue al personaje rompa la vision fija y
garantice ritmo narrativo. Por tanto, la técnica Stagecraft busca desde preproduccién traducir en pantalla
una condicion continua y profunda del espacio, que solo serd un producto final.
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Figura 5: Imagen final de una escena del capitulo 3 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio resultante,
donde se pone de manifiesto con la nave el solapamiento visual entre el atrezo fisico y las pantallas del Stagecraft.

Fuente 5A: Favreau et al, 2019, cap. 3, min. 03:40; Fuente 5B: Dibujo del autor.

Figura 6: Imagen final de una escena del capitulo 1 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio resultante,
donde la continuidad fisica y digital de la pasarela de madera consigue traducir la condicién profunda de la escena.

Fuente 6A: Favreau et al, 2019, cap. 1, min. 00:39; Fuente 6B: Dibujo del autor.

Pero el efecto de profundidad que se reconoce en el espacio de la pantalla no solo se obtiene desde
mecanismos de continuidad que generan tridimensionalidad. En otros casos, la referida profundidad
resultante se obtiene desde el control del efecto visual producido entre fondo-figura. La escena del
capitulo 6 que tomabamos para explicar este efecto, en la que la accién se situaba en la estacién de Ran
Malk, puede ilustrar esta cuestion. La silueta que determinan en pantalla los tres personajes, y que se
refleja en la representacion grafica adjunta, establece el primer plano de una escena profunda (Figura 7).
Una escena construida con el decorado fisico mds proximo a los actores, tras el cual se despliega
el espacio ficticio que se proyecta en las pantallas del set. Este espacio proyectado, que reproduce
un interior arquitectonico, queda regulado en su definicion e iluminacién a modo de fondo distante.
Controladores de motor como UMC-4, ya empleados en rodajes tradicionales, terminan de generar
realismo en el efecto fondo-figura, regulando el enfoque de los personajes y de los fondos. Gracias al
uso combinado de controladores como UMC-4 y motores como Unredl, la tecnologia Stagecraft permite
sincronizar con precision cdmara, luz y entorno digital, en una integracion de elementos que se produce
en tiempo real. Esto convierte a la escena resultante en un todo unificado y controlado, donde el espacio
se genera en toda su dimension perceptiva como parte activa del discurso narrativo.

Otro de los mecanismos a considerar en la generacion del espacio plano de la pantalla es aquel que se
refiere a la evolucion de las imdgenes en movimiento. Un mecanismo por el que se logra trasmitir al
espectador la realidad temporal del relato. Como se ha visto en la escena del granjero Kuiil a lomos de un
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Figura 7: Imagen final de una escena del capitulo 6 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio resultante, donde se recon-
oce el efecto de profundidad desde el control visual manejado entre el fondo digital y actores.

Fuente 7A: Favreau et al, 2019, cap. 6, min. 04:44; Fuente 7B: Dibujo del autor.

blurrg del capftulo 2, los tradicionales mecanismos se ven alterados con la escenografia digital Stagecraft.
Aunque se sigue empleando el movimiento de cdmara en el rodaje de secuencias, escenas como la
referida requieren de otra produccion mds avanzada. Como se explicaba en este caso, el personaje a
bordo del animal permanece précticamente estatico, mientras que la proyecciéon del fondo serfa la que
emula el movimiento. De este modo, la cdmara no realiza el movimiento que serfa necesario para grabar
dicha secuencia, sino que permanece también fija en el set. Esto multiplicarfa las posibilidades espaciales
de lo que filma la cdmara, trasmitiendo una sensacion temporal que tampoco es tal en su simulacion de la
accion (Figura 8). Podria decirse que el espacio sustituye al tiempo en la narracion, aunque la espacialidad
plana de la pantalla consiga evocar el efecto realista contrario.

Figura 8: Imagen final de una escena del capitulo 2 de The Mandalorian (Season One), y andlisis de su espacio resultante, donde la simu-
lacién de movimiento de Kuiil a lomos de un blurrg consigue aportar realidad temporal al relato.

Fuente 8A: Favreau et al, 2019, cap. 2, min. 13:17; Fuente 8B: Dibujo del autor.

De lo anterior se desprende que el espacio plano de la pantalla que traduce Stagecraft, cuenta con un
realismo y una profundidad ilusionista, que produce un alto grado de inmersividad en su resultado. Un
hecho motivado por el desarrollo de la referida tecnologfa digital en su aplicaciéon cinematografica, y
que ha sido una constante en su aplicacion mas general en las artes visuales. Asi lo habrfa identificado
Oliver Grau en Virtual Art: From lllusion to Inmersion, hablando de “una gran sensacion de inmersion, de
presencia” (2003, p. 7), en este tipo de realizaciones digitales. Y a pesar de la visién distante propia
de este espacio resultante de la pantalla, el movimiento y profundidad de la tercera dimensién son
obtenidos en producciones como The Mandalorian, que han sido realizadas con Stagecraft. Con ello,
la inmersividad hace del espacio plano un espacio real y sentido. Una inmersividad que responde a la
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definicion de términos construidos fuera de la realidad cotidiana, gobernados por reglas reconocibles
desde su sensorialidad (Freitag et al, 2020, p. 5). Por lo tanto, y como vision final resultante, dicho espacio
plano de la pantalla adquiere con la produccion de Stagecraft ciertas cualidades que lo aproximan a una
realidad fenomenoldgica, de vision cercana, mds propia del espacio narrativo.

Conclusiones: el nuevo esquema general escopico

A la luz de lo anterior, no cabe duda de que producciones con Stagecraft como The Mandalorian, se
benefician sobremanera de los nuevos aportes que en la escenografia ha hecho la tecnologfa digital. Pese
a la gran inversion inicial que requiere la construccion de este tipo de sets, asi como el elevado coste
que supone la preproduccién de todas las escenas y ambientes que seran los decorados de la accion, los
resultados son mds efectivos que en producciones precedentes que recurrian a otra tecnologfa. El control
del aspecto general con Stagecraft es total en todos los aspectos parciales del rodaje: mayor control de luces,
mayor control en la integracion de actores y fondos, mayor control de cdmaras, etc. Una circunstancia que,
por el cambio de paradigma que implica la produccién con Stagecraft, altera por completo la espacialidad
implicita en el rodaje y produccién cinematogréfica: la narrativa, propia del espacio escenografico en el que
se produce la accioén, y la resultante, como proyeccion Ultima y producto de la anterior.

Esta idea puede explicarse desde una comparacion gréfica del esquema general escépico de la produccion
tradicional que define Zaparain (Figura 9), y aquel que proponemos aqui como sintesis de la produccion
con Stagecraft (Figura 10). En primer lugar, y en lo que se refiere a la produccion, los modelos mas
tradicionales centraban sus esfuerzos en una postproduccion de imdgenes, mientras que los nuevos
modelos de Stagecraft revierten esa realizacion para centrarse en la preproduccién. Ahora lo que interesa
es que el producto esté perfectamente definido como un modelo 3d, para proyectarse en el conjunto
de pantallas LED que conforman el set, consiguiendo con ello un resultado acabado en cdmara. Esto
también implica que no hay objeto imaginario en un campo interno, definido desde una ventana interna.
Esta ventana es la propia pantalla curva del Stagecraft, que delimita un nuevo campo interno, que ahora es
virtual y puede modificarse en tiempo real con motores de videojuego como Unreal. Lo que menos cambio
sufre es el didlogo entre objeto y sujeto, accion y cdmara, delimitado desde la ventana externa que define
la imagen de lo representado. No obstante, cabe decir que, mientras que producciones tradicionales solian
dejar en un fuera de campo techo y partes superiores de decorados, por reservarse a equipos técnicos
de iluminacién y de sonido, con Stagecrdft este dmbito superior pasarfa directamente al campo. La pantalla
del techo adquiere la misma importancia que la pared curva, proyectando parte de la escenografia digital.

Figura 9: Esquema general escépico de la produccién cinematografica tradicional, en la representacion de una escena
imaginaria con campo y contracampo interno, separados fisicamente desde un dispositivo de ventana interna.
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Fuente: Dibujo del autor; a partir del recogido en Zaparain, 2011, p. 1.
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Figura 10: Esquema general escopico de la produccidn cinematogréfica con Stagecraft, empleada en The Mandalori-
an, en la representacion de una escena genérica sin definir que incluye todas las variables técnicas.
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Fuente: Dibujo del autor.

Vemos por tanto que la tecnologfa Stagecraft ha supuesto un avance muy significativo en la produccion
audiovisual, aunque plantea al mismo tiempo determinados riesgos y limites que requieren de una
reflexion critica. En primer lugar, la posible homogeneizacion constituye uno de los principales peligros,
debido al uso recurrente de entornos digitales preconfigurados que pueden tender a replicar estéticas
similares en distintas producciones. En segundo lugar, el elevado coste de la tecnologfa v la necesidad de
equipos e infraestructuras especializadas, ain conducen a una fuerte dependencia de grandes estudios
y productoras, lo que dificulta su acceso por parte de creadores independientes. Esta situacion puede
llevar a centralizar este tipo de producciones en empresas muy concretas de la industria cinematogréfica,
reduciendo oportunidades creativas desde el punto de vista estético y narrativo. Por Ultimo, y aunque se
ha visto que las cualidades de inmersividad superan a las del croma tradicional, el Stagecraft puede limitar
la espontaneidad actoral y la riqueza expresiva del espacio de rodaje, en tanto en cuanto constituye
una representacion virtual. Es por ello que, pese a las nuevas posibilidades creativas que trae consigo
esta tecnologia, no debe perderse de vista la complejidad artistica de la industria cinematografica mas
tradicional, eclipsada por la espectacularidad visual que promueve el rodaje con Stagecraft.

Pese a ello, estarfamos ante ese nuevo “régimen espacial holistico” que identificaba Gottwald, culmen
del desarrollo escenogréfico, que habria incorporado progresivamente lo testado no solo en el cine, sino
también en el teatro, parques temdticos o videojuegos. Asi mismo, Stagecraft hace una firme apuesta por
un predominio de la imagen, como nueva propuesta escenogréfica. De ahi la apreciaciéon de Jameson
al afirmar que la superficie estd sustituyendo a la profundidad. Sirva lo analizado con The Mandalorian
(Season One) para discernir y profundizar en algunos de los términos espaciales alterados por la
tecnologfa Stagecraft, todavia en fase de desarrollo y perfeccionamiento. Su utilizacion en las temporadas
posteriores de The Mandalorian y en otras producciones cinematogréficas recientes como The Batman,
estd posicionando a esta técnica como la mds adelantada para la produccién de escenografia digital. Por
ello, y por las multiples ventajas apuntadas que trae consigo, es posible que esta técnica se convierta en
un recurso muy habitual y su uso sea cada vez mas extendido.
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