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Introduccion

El proyecto @julietacapuleto es una libre adaptacion transmedidtica de
la pieza Romeo y Julieta, de William Shakespeare. El texto clésico fue el
vehiculo utilizado para la discusién de prejuicios sobre identidades de
género minoritarias, encarnadas en los personajes de Julieta Capuleto,
una mujer transgénero, y Romeo Montecchio, un hombre cis-género. Es
un experimento hibrido que rompe los limites —genéricos y/o mediaticos—
del teatro, el cine, las redes sociales digitales y las series web, y cuenta
con una interaccion entre actores-personajes y el puablico-coro en los
medios sociales virtuales, utilizando la narrativa transmedia en multiples
plataformas.

LLa metodologia utilizada consiste en la transformacion de escenas en
fotos, posts, videos grabados y transmisiones en vivo durante seis dias, mez-
clando ficcién y no ficcion. A partir de la consolidacion de las redes sociales
digitales como importantes plataformas de comunicacién en las primeras
décadas del siglo xx1, vemos este proyecto como intrinsecamente ligado
al campo del audiovisual y de los nuevos medios. También percibimos
el proyecto @julietacapuleto como un vasto campo para experimentar y
evaluar sobre como invitar al publico a buscar una nueva narrativa y/o un
nuevo medio de comunicacién y el como una plataforma o una narrativa
pueden alternar y elucidar mejor lo que acaba de suceder y anunciar lo
que adn estd por suceder. Asi, en un contexto en el que el alcance masivo
de contenidos en las redes sociales digitales es algo trivial, entendemos
que este proyecto, a su modo, viabiliza la divulgacién y fomenta el debate
constructivo sobre los desdoblamientos audiovisuales y las tecnologias de
comunicacion, sobre Shakespeare y sobre las relaciones inter-géneros.

LLa expansi6n narrativa por la transmediacion

En las obras de ficcion que recurren a la transmedia storytelling la expansion
narrativa se entiende como una forma de contar historias que extrapola un
Gnico medio o canal de comunicacion. Consideramos que la ficcion en na-
rrativa transmedia demanda y se hace atin mas consistente a través de esta
extrapolaciéon y conexion entre historias y plataformas. Esto porque cada
parte de la historia narrada por la transmedia invita al pablico a buscar mas
contenido en una nueva narrativa y una nueva plataforma de comunicacién
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para conocer mas detalladamente la historia. En este sentido, aspiramos
aqui a una reflexion tedrica sobre el desdoblamiento audiovisual en la
produccién de ficcion dentro de la estrategia de comunicacion transmedia.
Con esto en mente, nuestro propdsito es reconstruir la experiencia que
representd producir y transmitir una ficcién en una estructura narrativa
transmedia por medio de maltiples pantallas o plataformas.

El proyecto naci6 en abril de 2016, en el desarrollo de la asignatura
de Tecnologias de la Comunicacién y Practicas Socioculturales para los
estudiantes de doctorado y maestria del Programa de Posgrado en Comuni-
cacion de la Universidad Anhembi Morumbi. Pricticamente comenzamos
una produccién colectiva, integrando comunicacion, arte, tecnologia on/ine
y narrativas audiovisuales convencionales con la herramienta de la tele-
fonia movil de los smartphones. La intencion era entender si seria posible
armonizar dichos recursos para una obra ficcional. A continuacién, vino la
pregunta por cudl seria el piblico de una historia transmitida en vivo en
telefonia movil y la temdtica mds apropiada para esa audiencia. Estimamos
que este publico contaria con un rango de edad entre los quince y los
veinticinco afios pues este es el segmento de usuarios mds frecuentes y
afines a las funcionalidades de los teléfonos méviles. En suma, el pablico
que se conecta con el mundo por medio de la internet de banda ancha
inaldmbrica. Seguidamente, asumimos que uno de los temas de debate
preferidos por ese publico son los asuntos relacionados con la identidad
de género. También, partirmos de la base de que la comunicacion entre
los miembros de este grupo es multilinea, integrada y complementaria,
omnipresente, colaborativa y transmediada.

Con sus teléfonos inteligentes, estas personas experimentan la
mediatizacion de sus propios acontecimientos diarios, gracias a la cimara'y
alared inalimbrica. Comparten las mds diversas épocas y lugares, a partir
de un evento trivial para un contenido altamente avanzado. La grabacion
de video seguida del compartir entre las personas y las comunidades en
red, renueva todas las fases de comunicacién. Dado el modo como la noticia
de un evento puede ser transmitida en tiempo real, el publico figura
como testigo ocular de todo lo que se ve en la web. L.a mediatizacion de
la vida, en el contexto de la comunicacién masiva, transforma la cimara
movil en un poderoso diseminador de videos, tanto para el publico que
solo busca entretenimiento como para el que se dedica a reforzar sus
redes sociales, ya sea para encontrar algo en comin con alguien, crear
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conexiones o simplemente recibir evaluaciones positivas. O atin mds, como
afirma Manuel Castells, un publico “dispuesto y listo a satisfacer una de
las mds importantes demandas latentes: la demanda por la libre expresion
interactiva y la creaciéon auténoma —hoy en gran parte frustrada por la
vision esclerosada de los medios tradicionales” (Castells, 2003, p. 165).!

Con todo esto en mente, pensamos en una historia conocida para
facilitar su interaccién con el puablico y, como estibamos en 2016, afio
del probable cuatricentenario de la muerte de William Shakespeare,
inmediatamente recordamos a Romeo y Julieta, tal vez por ser una de sus
obras mds famosas. El siguiente paso fue discutir como podriamos traer
este texto al presente, porque un primer amor adolescente para unir dos
familias rivales resulta ingenuo hoy. Nos concentramos en identificar lo
que hoy podria emular una relacion con la misma fuerza. La prensa infor-
maba sobre la violencia contra personas transexuales y localizaba a Brasil
como el pais con mds asesinatos a travestis y transexuales. Decidimos
entonces trabajar una relacion ¢is-z7ans y promover un discurso local, y al
mismo tiempo universal, para contribuir a la sensibilizacion social contra
la transfobia y contra la intimidacién de las identidades de las minorias.

El proyecto se sumerge en el contexto especifico de la transmedialidad
entre las mas recientes plataformas narrativas. En particular, estamos en
el universo de plataformas de comunicacién por video —Instagram, Face-
book Live, Snapchat, You'lube, WhatsApp—, y a través de fotos y textos.
"Todas las escenas fueron transmitidas en vivo, y ahora estan disponibles
al pablico en las redes sociales virtuales. Una de las puertas de entrada
es Facebook.? Hemos podido constatar el movimiento del pablico entre
los diversos medios de comunicacién y su participacion con comentarios,
permitiéndole expandir el conocimiento de la historia como un espectador
y agente de sensibilizacion contra la transfobia. La concepcion del proyecto
fue seguida por la creacién, adaptacion, guion, planificacién, produccion
y transporte. El proyecto fue acompafado por la reflexion, tanto de los
realizadores como del publico, sobre el ejercicio de la transmision, el
desdoblamiento audiovisual y la relacién entre personajes cis-trans. Pen-
samos que ha sido un campo fértil para experimentar y evaluar maneras
de invitar al pablico a buscar una nueva narrativa y un nuevo medio de
comunicacién, culminando en la reflexién sobre cémo el desdoblamiento

""Todas las traducciones de los textos citados en portugués e inglés son nuestras.
2 hteps://www.facebook.com/projetojulietacapuleto/
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narrativo audiovisual sigue por las plataformas para aclarar lo que sucede
en una historia.

Por las redes sociales virtuales, estimamos que este proyecto se ha
constituido en una nueva posibilidad de reconfigurar el equilibrio del
lugar narrativo entre una pantalla y una multiplicidad de pantallas, a tra-
vés de una visi6on casi antropoldgica de las redes sociales virtuales. Para
Marc Augé, un lugar antropoldgico “[...] es, al mismo tiempo, principio
de sentido para aquellos que lo viven y principio de inteligibilidad para
quien lo observa” (1994, p. 51). Con la aplicaciéon de estos principios,
tratamos de rescatar la dimension visceral de los individuos que habitan
la historia y proponer una comunicacién contemporanea de la pieza cla-
sica, en una transmision digital urbana de Romeo y Juliera. Este seria, tal
vez, “un movimiento hacia un modelo mds participativo de la cultura”
(Jenkins, Ford, & Green, 2015, p. 24).

Ciertamente nuestras preguntas sobre las transmediaciones pasaron
por el andlisis de distintas teorias sobre cuestiones de género, especial-
mente en relacién con los encuentros inter-género. James Dawson afirma
que la diferenciacién y la sociabilidad inter-géneros (2015, p. 215) merece
ser vista en diferentes situaciones en las redes sociales, desde las formas
de organizacién humana hasta la articulacién entre grupos e instituciones.
Sin embargo, es importante resaltar que estas redes sociales estdn inti-
mamente ligadas al desarrollo de recursos de comunicacién que facilitan
tal articulaciéon. El adelanto de las nuevas tecnologias y la posibilidad de
establecer redes de comunicacién con intereses especificos son esenciales
para aproximar esas relaciones en redes sociales, a lo que cabe el aforismo
de Jests Martin-Barbero segin el cual la “distancia digital es realmente
una distancia social” (Martin-Barbero, 2014, p. 29). Consideramos que
este proyecto es una oportunidad para promover y fomentar un debate
constructivo sobre las tecnologias de comunicacién para romper y cerrar
esas brechas, digitales y sociales. Asi, mezclamos a Shakespeare y las rela-
ciones de género en diferentes plataformas sociales y/o pantallas de video,
sobre la base de informaciones también investigadas en las redes digitales,
como una forma de reducir la distancia social indicada por Martin-Barbero.

La difusién ha contribuido con este enfoque al publico, que puede
ser explicado como una historia contada en multiples plataformas y
que puede ser dividida en partes o expandida en muchas otras historias
complementarias; para cada parte o expansion se le asigna la plataforma,
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tecnologia o disefio que mejor pueda promover la expresion y recepcion de
tal parte o expansion de la historia. Henry Jenkins es asertivo al defender,
en su libro Convergence Culture (2006), que el papel del puablico también
es determinante al cooperar con la narracién entre varias plataformas.
No es simplemente repetir la misma historia en diferentes plataformas
(Jenkins, 2007, pp. 123-124), como en el denominado c¢ross-media —un
concepto del medio publicitario que designa diferentes plataformas para
enunciar una sola historia 0 mensaje, adaptado a las condiciones de cada
medio—. Por lo tanto, la narrativa transmedia no consiste en presentar
el mismo contenido en varias plataformas, productos o servicios de una
franquicia (Jenkins, 2009). Asi las cosas, en el caso de nuestro proyecto
nada parecia mds apropiado que hacer la adaptacion de la narrativa de la
obra shakespeariana en una estrategia transmedia.

El desdoblamiento audiovisual de Romeo y Julieta

Al elegir las distintas redes virtuales sociales que componen el proyecto,
consideramos la presencia de grupos interesados disponibles en diferen-
tes plataformas medidticas —pese a su comportamiento migratorio entre
estas— como condicién fundamental para el flujo de contenido inherente
a la convergencia de medios (Jenkins, 2009, p. 29). Desde su origen,
los medios digitales desempenan un papel importante en el acceso a la
informacién en nuestra sociedad, y ejercen una gran influencia sobre las
personas, sea en la construccién de patrones de comportamiento o esté-
tica, o incluso en la manipulacién politica e ideoldgica. Con los avances
tecnolégicos y el surgimiento de nuevos medios, como You'Tube, se produjo
una descentralizacion de la produccién y distribuciéon de contenido —que
hasta entonces estaba en manos de grandes conglomerados de medios—,
asi como un cambio radical en el comportamiento del puiblico, que no
encontrd solo nuevas formas de acceso, sino también la capacidad de
producir y distribuir su propio contenido.

De hecho, mientras la television migra a las plataformas digitales, la
audiencia de You'lube continta creciendo. Esta plataforma ha ayudado
a construir una comunidad de creadores que a lo largo de su corta vida,
en comparacion con otros medios de comunicacion, consiguen desarro-
llar un tipo especifico de contenido para su respectiva plataforma, con
caracteristicas muy diferentes de lo que estamos acostumbrados a ver en
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la television tradicional. Inherente a la programacion original de You'Tube
es la nocién de participacion publica y un tipo de comunicacion directa'y
constante entre el productor y el consumidor. Para el investigador sobre
el internet y el surgimiento de la sociedad de la economia en red, Yochai
Benkler (2006), se puede prever que:

La batalla de la ecologia institucional en el entorno de red digital se defi-
ne por el nimero de cudntos usuarios individuales seguirdn participando
en la creacion del ambiente de informacién en red y de cudntos de la
poblacién de consumidores continuardn sentdndose en el sofd a recibir
pasivamente los bienes producidos por los productores de informacion
industrial (p. 385).

En este sentido, de acuerdo con Jenkins (2009), la sociedad contem-
pordnea se distancia cada vez mds de la condiciéon de recepcion pasiva y
utiliza la “internet como un vehiculo para acciones colectivas —soluciones
de problemas, deliberacién publica y creatividad alternativa” (2009, p.
235). Este es un ejemplo claro de lo que es, actualmente, la cultura de
participacion. Asi, los mds diversos tipos de creadores de contenido y
las distintas comunidades de fans, comunidades de marca y subculturas
se retinen en este portal comdn para aprender juntos nuevas técnicas y
practicas de experimentar lo nuevo, la innovacion creciente dentro de —y
entre— las diferentes comunidades y diferentes practicas:

En primer lugar, YouTube es el encuentro entre un nimero de comunida-
des alternativas diferentes, cada una produciendo medios independientes
desde hace algtn tiempo, pero ahora reunidas por este portal compartido
[...] Al hablar sobre el contenido de YouTube, es vilido también hablar
sobre la importancia de la distribucién y creacion de valor y sobre la
reformulacion del significado dentro de la cultura de You'Tube (Jenkins,
2009, pp. 348-349).

El proyecto @julietacapulero hizo no solo uso de You'lube, sino que tam-
bién se extendié a otras plataformas, especialmente de video. Todo el acto
de produccioén fue una transmediacién porque las partes o extensiones de
historias y sus respectivas plataformas y la relacion del pablico con estos
medios y sus historias fueron integradas, complementadas e, incluso, se
desarrollaron como una accidn a reiterar en el proyecto. A este respecto
cabe mencionar que las posibilidades de integracién o de convergencia
entre narrativas y plataformas ya estaban presentes en los primeros usos
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del concepto de transmedia. Cuando en el ano 2006 Jenkins recoge sus
articulos en su libro Convergence Culture, se refiere a la transmediacion
como un nuevo significado en la creacion de mundos narrativos, lo que
corresponde a la convergencia de medios, y que exige nuevas formas de
consumo y participacion activa por parte de las comunidades de conoci-
miento (Jenkins, 2006, p. 21).

En su primer texto sobre el tema, Jenkins entiende el movimiento de
sinergia entre las varias ramas de la produccién cultural como una forma
de transmedia storytelling (2001, p. 93). Esto ocurri6 diez afios después de
que Marsha Kinder publicara Playing with Power in Movies, Television, and
Video Games, donde explica la 16gica del sistema de superentretenimiento
resultante de la asociacién entre diversos medios de comunicacién y narra-
tivas que hace de los consumidores actores mas poderosos, en oposicion
a la manipulacién comercial (Kinder, 1991, pp. 119-120). No obstante,
los primeros usos del concepto ya integraban e involucraban una narrativa
de la comunicacién; en 1975, el compositor Stuart Saunders Smith habia
creado el concepto de rrans-media system, una composicion de melodias-
armonias-ritmos diferentes para cada instrumento en la que cada compo-
sitor complementa la obra a su propia manera (Welsh, 1995, pp. 63-143).

El proyecto @julietacapuleto se desarroll6 con todas estas caracteris-
ticas, coordinado con esa estrategia transmedial de comunicacién del siglo
xxI, pero muy proximo al origen del concepto del sistema de transmedia
de Saunders Smith; a partir de las guias de la pieza original y el guion
adaptado, cada actriz y actor reorganizd y recre6 los textos en sus actua-
ciones grabadas en video, las cuales fueron transmitidas en vivo con los
teléfonos maviles que les fueron suministrados a cada uno de ellos para
las colaboraciones diarias del proyecto, ligdndolas de una forma coherente
con el concepto de la pieza como un todo arménico.

El desdoblamiento audiovisual se fundamenta en planteamientos
como los de Kamilla Elliott (2004), quien propone que la adaptacion de
las obras a otro lenguaje, pese a las usuales criticas desfavorables, puede
actualizar el trabajo original sin perder sus valores originales (2004, pp.
237-239). Ademas, vale recordar que Romeo y Julieta —escrita entre 1591y
1595 por William Shakespeare— es el resultado de una sucesién de adap-
taciones de una historia anterior, que se remonta a un libro publicado en
1476, intitulado Mariotro e Gianozza, escrito por Masuccio Salernitano,
que fue adaptado como Grulietta ¢ Romeo (1524) por Luigi de Porto y
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vertido luego con el mismo nombre por Matteo Bandello (1531 y 1545),
para aparecer posteriormente en el poema narrativo 7%e Tragical History of
Romeus e Julier (1562) de Arthur Brooke, reescrito en prosa como 77%e goodly
History of the true and constant love of Romeo and Julierr (1567) por William
Painter (Boyce & White, 1996, p. 563).

Corrobora y amplia este debate Linda Hutcheon (2013), en su li-
bro Una teoria de la adapracion, al mencionar los modos de participacion
promovidos por la adaptacién como caminos apropiados a cada medio y
experiencia especificos que “permite[n] pensar en como hacer adaptacio-
nes, o digamos, exhibir o interactuar con las historias” (2013, p. 47). Se
puede decir que dichos caminos son en cierta forma “inmersiones”, pero
cada uno con diferentes niveles e intensidad. Hutcheon afirma que en el
modo de contar historias, ejemplificado por la literatura, la imaginacién
es el principio rector que guia las palabras del texto vy, en tal sentido, no
responde a una imposicion sonora o visual (2013, p. 48). A su vez, como
lo muestran las adaptaciones para el cine y el teatro, los otros modos de
participacién son la visioén y el sonido:

Pasamos de la imaginacion al campo de la percepcion directa, con su mezcla

de detalles y enfoque mas amplio. EI modo performatico nos ensefa que

el lenguaje no es la Gnica manera de expresar el significado ni de contar

historias. Las representaciones visuales y gestuales son ricas en asociaciones

complejas; la musica ofrece “equivalentes” para escuchar las emociones de

los personajes vy, por lo tanto, provoca reacciones emocionales en el publico;

el sonido, en general, puede acentuar, mejorar, o incluso contradecir los

aspectos visuales y verbales (Hutcheon, 2013, p. 48).

Desplegar audiovisualmente Romeo y Julieta fue una decision undnime
para el grupo. Al ser una historia muy conocida, la capacidad de recrear
elementos de esta narrativa con una estrategia de comunicacién contem-
poranea se expandi6 sin que sus usuarios la desvincularan de la pieza de
Shakespeare. Ya que las redes sociales virtuales son medios interactivos,
adaptar los modos de interaccién presentados por el autor nos ayudo a
construir cada personaje con su propio perfil personal en cada una de las
redes para lograr las interacciones que, de este modo, podian ser vistas,
discutidas y ampliadas por otros usuarios que no hacian parte de nuestra
narrativa.
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Mediante la adaptacion, el proyecto llevo la tragedia de Romeo y
Julieta a la discusion sobre interacciones entre identidades de género
y su impacto en la sociedad. La pieza cldsica se trasladé a la vida diaria
de una universidad donde una estudiante transexual (Julieta Capuleto)
y una profesora transexual (Ama) polarizaron las opiniones de los otros
estudiantes, incluyendo aquellos que manifestaron su prejuicio e intole-
rancia y aquellos que las respetaban y admiraban.

La representacion de un amor cis-trans y de una profesora trans re-
clama una identidad por fuera de una matriz heterosexual que separa a la
sociedad en femeninos y masculinos, cuerpos-mujeres y cuerpos-hombres,
pues la “diferenciacién sexual es un cuerpo hétero-division donde la
simetria no es posible” (Preciado, 2014, p. 26). Al mismo tiempo, este
amor y posicion social de la alumna trans y de la profesora trans rompen
los 6rdenes convencionales de un “sistema de representacion que atribuye
un significado (identidad, valor, prestigio, parentesco y posicion dentro
de una jerarquia social) a los individuos en la sociedad” (Lauretis, 1994,
p. 212). Asi, el proyecto @julietacapuleto aparece como una respuesta al
proponer una historia de amor posible, con la transgresion que implica la
novedad (en términos sociales) de la orientacién sexual de los protago-
nistas. L.a produccién y transmision de las escenas en vivo permanecen
disponibles al pablico, distribuidas en el desdoblamiento audiovisual que
se presenta a continuacion.

Resumen del primer dia:

Amanda sufre transfobia por parte de los alumnos en la universidad
donde trabaja como profesora (Stories - Instagram - Perfil Mercutio).
19:30 Amanda publica un video comentando la situacién (Facebook
Live - Perfil Amanda).

El video de Amanda repercute en la internet (Facebook - Perfil de
"Teobaldo y Julieta).

Plataforma de lanzamiento del contenido del primer dia:

Facebook; Romeo, 14:00.

Instagram; Mercutio y Romeo, 19:30.

Facebook Live; Amanda, 19:30.

Facebook; Julieta, Teobaldo, 20:00 - 23:00.
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Resumen del segundo dia:

Amanda es despedida de la universidad (Facebook Live - Perfil de
Amanda).

Julieta se manifiesta sobre la dimisién de Amanda (Facebook Live -
Perfil de Julieta).

18:00 - 22:00 Llamada cumpleanos de Amanda (Facebook - Pagina
del proyecto).

Plataforma de lanzamiento del contenido del segundo dia:
Facebook Live; Amanda, 14:00.

Facebook; Julieta, 18:00.

Facebook; Julieta, Teobaldo, 18:00 - 22:00.

Resumen del tercer dia:

13:00 - 18:00 Julietay Teobaldo felicitan a Amanda (Instagram - Perfil
Julieta y Teobaldo).

Amanda llama a unos amigos para festejar su cumpleanos (Facebook -
Evento - Perfil de Amanda).

Comienzo de la fiesta (Instagram - Facebook - Pagina del proyecto).
00:00 Entrada de Romeo y amigos a la fiesta de Amanda (Instagram -
Mercutio).

Plataforma de lanzamiento del contenido del tercer dia:

Facebook; Amanda, 22:00.

Facebook - Instagram; Pagina del proyecto, 22:00.

Facebook - Instagram; Amanda, 11:00.

Pégina del evento - Facebook; Mercutio, Benvolio y Romeo, 14:00.
Facebook Live; Pdgina del proyecto, 22:00.

Instagram; Mercutio, 00:00.

Resumen del cuarto dia (continuacién de la fiesta):

01:00 Julieta y Romeo se ven (Facebook Live - Perfil de Romeo y
Julieta).

El primer beso de Julietay Romeo (Facebook Live - Perfil de Teobaldo,
Instagram - Perfil Amanda).

Mercutio y Benvolio discuten con Romeo por haber besado a una trans.
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Abandonan la fiesta; Romeo regresa a la fiesta (Facebook Live - Perfil
de Benvolio).

Teobaldo reconoce a Romeo (Facebook - Perfil de Teobaldo).
Julieta y Romeo se enamoran perdidamente (Instagram - Facebook -
Perfil Julieta y Romeo).

Julieta y Romeo se conocen entre si (Facebook Live - Perfil Julieta
y Romeo).

Julieta y Romeo conversan sobre su relacion (Facebook Live - Perfil
de Julieta).

Romeo busca ayuda con Lorelay Fox (Facebook - Romeo).

"Teobaldo comparte y comenta el video del beso de Julieta y Romeo
(Facebook - Perfil de "Teobaldo).

18:00 - 22:00 Mercutio - comentarios posteriores (Facebook - Perfil
Mercutio).

"Teobaldo bloquea a Mercutio (Facebook - Perfil de "Teobaldo).
Plataforma de lanzamiento del contenido del cuarto dia:

Facebook Live; Julieta / Romeo, 01:00.

Facebook Live; Julieta / Romeo, 01:00.

Facebook Live; Teobaldo, 01:05.

Facebook Live; Perfil del Proyecto, 01:05.

Instagram; Amanda, 01:10.

Facebook; Teobaldo, 01:15.

Facebook Live; Mercutio, 01:30.

Facebook Live; Mercutio, 01:35.

Facebook Live; Julieta, 01:45.

Instagram; Romeo, 02:30.

Facebook; Julieta / Romeo, 03:00.

Facebook Live; Julieta / Romeo, 11:00.

Facebook Live; Julieta / Romeo, 12:00

Facebook; Romeo, 14:00

Facebook; Teobaldo, 18:00

Facebook; Mercutio, Fake, Teobaldo, 18:00 - 22:00.

Facebook; Teobaldo, 22:00.



Resumen del quinto dia:

Lorelay Fox responde un mensaje de Romeo (YouTube / Facebook -
Perfil de Lorelay Fox).

Amanday Teobaldo apoyan matrimonio (Facebook - Perfil de Teobaldo
y Amanda).

19:00 - 22:00 Julieta y Romeo sugieren una posible fuga (Facebook /
Instagram - Perfil Julieta y Romeo).

Plataforma de lanzamiento del contenido del quinto dia:

YouTube / Facebook; Lorelay Fox, 01/11; 12:00

Facebook; Julieta, Romeo, Amanda y Teobaldo, 01/11, 12:00 - 15:00.
Facebook; Amanda, 01/11, 16:00.

Instagram; Amanda, 01/11, 17:00.

Facebook; Julieta / Romeo, 01/11, 19:00 - 22:00.

Resumen del sexto dia:

"Teobaldo comparte transfobia contra Mercutio y Romeo (Facebook -
Perfil de Teobaldo).

Romeo cuestiona el video compartido por Teobaldo (Facebook - Perfil
de Romeo).

Plataforma de lanzamiento del contenido del sexto dia:

Facebook; Teobaldo, 11:00.

Facebook; Romeo, 16:00.

Resumen del séptimo dia:

Julieta se desahoga y se despide (Facebook Live - Perfil de Julieta).
11:00 - 13:00 Los amigos buscan a Julieta (Facebook / Instagram -
Perfil Amanda, Teobaldo, Benvolio).

Romeo se despide (Facebook - Perfil de Romeo).

Plataforma de lanzamiento del contenido del séptimo dia:
Facebook Live; Julieta, 11:00.

Facebook / Instagram; Teobaldo, Amanda y Benvolio, 11:00 - 13:00.
Facebook Live; Romeo, 14:00.

Facebook; Pdgina del proyecto, 14:00 - 00:00.
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Consideraciones finales en perspectiva

Al final de las transmisiones en vivo, la pagina del proyecto en Facebook
contaba con 867 /ikes. El Video Prilogo fue el mas visto, hasta ahora con 2526
visitas. Durante el proceso, también oimos historias reales de hombres
trans v, al final, invitamos a la gente a publicar declaraciones en #sofro-
porquesou, como un spiz-off del proyecto.

Estamos proporcionando nuevos materiales para promover el proyecto.
Vamos a organizar varias obras audiovisuales, con actores y produccion
grabados y transmitidos en 96 minutos de video. Esto nos permite de-
sarrollar el trabajo en varios formatos, series de web-documental, shows
e instalaciones ficcionales. Entendemos que cada fase en un proyecto
tan laborioso como este solo puede presentar un equilibrio entre la con-
duccidn narrativa y el desdoblamiento audiovisual en un proceso paso a
paso, es decir, en cada fase revisibamos las posibilidades que cada nuevo
contenido permitiria. Fue todo un descubrimiento poder vislumbrar las
nuevas cualidades narrativas por el desdoblamiento audiovisual del guion,
sorprendentemente sin distanciarse nunca del original de la tragedia
shakespeariana.
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