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RESUMEN

Andlisis y clasificacion de los nuevos medios y las tecnologias interactivas
aplicadas al dmbito escénico.

Durante este proyecto se ha llevado a cabo un proceso de investigacion
y documentacién en el que se profundiza sobre conceptos como la interac-
cidn, la virtualizacidn o las tecnologias en relacion con el cuerpo, el espacio
o la identidad del personaje. Ademas, se ha examinado el panorama actual
mediante unos casos de éxito de representaciones reales, que se han clasi-
ficado a partir de la elaboracién de una ficha. En base a estos se han podido
extraer unas conclusiones en torno al papel de las new media en la transmi-
sién de la idea dramatica.

PALABRAS CLAVE:

Escena, interactividad, new media, escenografia, cuerpo, tecnologia creativa.

ABSTRACT

Analysis and classification of new media and interactive technologies
applied to the stage.

During this project, a research and documentation process has been
carried out that delves into concepts such as interaction, virtualization or
technologies in relation to the body, space or identity of the character. In
addition, the current panorama has been examined through some successful
stories of real representations, which have been classified by the preparation
of a classification sheet. From these it has been possible to draw some con-
clusions about the role of the new media in the transmission of the dramatic
idea.
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Scene, interactivity, new media, scenography, body, creative technology.
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1. INTRODUCCION

Los medios interactivos han ido avanzando a pasos de gigante en nuestra
sociedad, y, actualmente, estdn muy presentes en infinidad de manifestacio-
nes artisticas; a las cuales definimos como “arte interactivo”, una disciplina
donde se utilizan las tecnologias electrénicas y/o digitales para comunicar.
Estas estdn realmente muy extendidas en nuestro dia a dia y, en concreto en
el dmbito del espectaculo, han sido capaces de cambiar la concepcidn tradi-
cional del espacio, del personaje y de la experiencia de interaccion.

El presente Trabajo Final de Grado pretende realizar un analisis y una cla-
sificacion de estas tecnologias que podriamos calificar como “tecnologias
creativas” en tanto que son herramientas fundamentales en la creacion y el
desarrollo artistico actual y, por supuesto, en el ambito escénico.

Y, por consiguiente, se ha realizado una investigacién a través de concep-
tos fundamentales del uso de estas tecnologias en el el escenario de manera
general; y especificamente en cuanto a elementos como el cuerpo, la esce-
nografia o la identidad del personaje, examinandolos a través de unos casos
de estudio propuestos.

Asimismo, para el estudio de estos casos de éxito, se ha elaborado una
ficha con el fin de facilitar su catalogacion, a partir de la cual se han llegado
a unas conclusiones que nos han ayudado a establecer una clasificacién en
cuanto al papel de las new media en la comunicacién de la obra escénica.

1.1. JUSTIFICACION

La idea de realizacidn de este trabajo surge de la necesidad de conectar la
practica escénica con los medios interactivos. De esta manera, este trabajo
tedrico auna el aprendizaje en el Grado en Diseio y Tecnologias Creativas de
la Universitat Politécnica de Valéncia con la formacidn simultanea en la espe-
cialidad en Escenografia del Grado Superior en Arte Dramatico en la Escuela
Superior de Arte Dramatico de Valencia, y la participacion durante mas de 12
afios en el mundo teatral.

De este modo, ademds del cardcter divulgativo del presente trabajo, dada
la falta de documentacién escrita y la carencia de analisis del panorama
actual, se pretende sentar una base, la cual pueda servir de precedente para
realizar o ampliar futuros estudios sobre el tema tratado.
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1.2. OBJETIVOS

El objetivo general del trabajo es relacionar las artes escénicas con las
nuevas tecnologias y los medios interactivos, y su capacidad comunicativa. Y,
para alcanzarlo se plantean otros objetivos de caracter mds especifico:

Objetivos principales:

- Analizar el panorama actual de los new media en el dmbito escénico.

- Establecer una clasificacion inédita para la busqueda y catalogacion de
las obras.

- Exponer algunos casos de éxito para observar la incidencia de las tecno-
logias en el mensaje de las mismas.

Objetivos secundarios:

- Profundizar en la relacidon existente entre los medios interactivos y la
practica escénica.

- Conceptualizar acerca de la interrelacién y los tipos de comunicacion
que se producen entre las tecnologias y la dramaturgia.

1.3. METODOS

Para la consecucion de los objetivos propuestos se han llevado a cabo
varias metodologias de trabajo, proponiendo como base tanto el razona-
miento deductivo como el inductivo.

En la primera parte se ha utilizado el método deductivo. A partir de una
investigacion y conceptualizacién de los términos mads importantes en rela-
cién con la interactividad, la tecnologia y la practica escénica, se ha realizado
una clasificacion inédita en forma de ficha donde se estudian los aspectos
que se pueden considerar imprescindibles en la blisqueda o andlisis de repre-
sentaciones escénicas.

Tras esto, en una segunda parte, se ha empleado el método inductivo
para, a partir de unos casos de estudio especificos en los que se ejemplifican
conceptos clave en torno al tema de la investigacidn, establecer unas premi-
sas que ayudan a disponer una clasificacion en torno a aquellas obras que
utilizan las tecnologias interactivas.



Fig. 1. Peter Weibel, en Conferencia de ac-
cion, 1968.

Fig. 2. Claudia Gianetti, en Festival Loop
(Barcelona), 2017.

Fig. 3. David Wechsler, 13 de enero de
1955.
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2. MARCO CONCEPTUAL

2.1. INTERACTIVIDAD Y NUEVAS TECNOLOGIAS

La Real Academia Espafiola define como interacciéon® “la accién que se
ejerce reciprocamente entre dos o mas objetos, agentes, fuerzas, funciones,
etc.”. Este concepto es aplicable a muchas tipologias, pero la realidad es que,
habitualmente, conectamos esta idea a su parte computacional, en la que
existe un didlogo entre la persona usuaria y un ordenador o un programa
informatico.

En torno a este aspecto computacional de la interactividad se han reali-
zado multiples estudios que han llevado a cabo tedricos internacionalmente
conocidos como Peter Weibel? (Fig. 1) , Claudia Gianetti® (Fig. 2) o Wechs-
ler* (Fig. 3), y se han desarrollado disciplinas como la HCI (human compu-
ter interaction)® con el fin de medir el tipo de interaccién de los diferentes
medios que encontramos en nuestro dia a dia. Y, tras un estudio de diferentes
teorias, finalmente se ha seleccionado para su aplicacidn en este trabajo la
clasificacion propuesta por Salomé Cuesta et al. (2019:143) que se basa en la
experiencia del espectador, y establece cuatro tipos de interactividad :

- Experiencia interactiva, estableciendo una comunicacién entre humano-
sistema, sistema-sistema o humano-humano.

- Experiencia reactiva, que cambia con la presencia y actividad del publico.

- Experiencia participativa, pues requiere de la participacion del especta-
dor para su ejecucioén.

- Experiencia contemplativa, el espectador se limita a contemplar.

Asimismo, el término de interaccidn en este contexto estd muy relacionado
también con el de “nuevas tecnologias”, el cual utilizamos continuamente
para referirnos a las invenciones informaticas que, aunque estan asentadas
en muchos otros aspectos de nuestra vida diaria, no lo estan en el dmbito

1 Definicion de la RAE de interaccion [En linea]. Disponible en: https://dle.rae.es/
interacci%C3%B3n [Fecha de la consulta: 7 de mayo de 2021].

2 Peter Weibel (1944): artista post-conceptual y tedrico de los nuevos medios ucraniano que
realizé una clasificacion en cuanto a los niveles de interaccién.

3 Claudia Giannetti: comisaria de exposiciones, tedrica e investigadora de origen italobrasi-
lefo, especializada en arte contemporaneo, media art y arte, ciencia y tecnologia que realizé
una clasificacion de los tipos de interactividad.

4 Wechsler et al. (2004). David Wechsler (1896-1981): psicélogo y tedrico rumano-estadou-
nidense.

5 Esta disciplina estudia la interaccion con el fin de facilitar el uso, la eficiencia y la seguridad
en la relacion humano-maquina. Fundéu BBVA. (2012). Disefio de la interaccion.



Fig. 4. Merce Cunningham (izq.) y John
Cage (dcha.), 1963.

Fig. 5. Robert Whitman, finales de la déca-
da de 1960.
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cultural o artistico -o las siguen presentando como novedad-. Por supuesto
estas tecnologias, para seguir manteniéndose “nuevas”, han de estar en
constante cambio, ya sea de manera superficial con cambios en la interfaz, ya
sea con cambios en el propio hardware o software.

2.2. TECNOLOGIAS INTERACTIVAS EN LA ESCENA

La obra dramatica se construye de forma convencional a partir de un
argumento, el cual entendemos como el conjunto de todos los elementos
gue giran y contienen la idea motriz, y que pretenden sorprender al publi-
co. Pero como dice Jorge Ivan Sudrez (2010: 142-143) “La irrupcién masiva
de los medios de comunicacién en la sociedad y la presencia de estimulos
incesantes nos ha llevado a acostumbrarnos a estar en este continuo esta-
do de recepcion de estos, introduciendo la necesidad de abrir espacios de
Estos progresos tecnoldgicos
en el dmbito artistico tienen su origen mas inmediato en los happenings®, las

III

reflexién en torno a lo tecnoldgico y lo teatra

instalaciones interactivas, y el arte conceptual que surge en los afos 60, de
la mano de artistas de diferentes tendencias como John Cage’ (Fig. 4), Merce
Cunningham? (Fig. 4), Robert Rauschenberg®, David Tudor'?, Yvonne Rainer'?,
Deborah Hay'?, Robert Whitman?®3 (Fig. 5), Steve Paxton*, Alex Hay °, Lucin-
da Childs'® o Oyvind Fahlstrém?’; que se sirvieron de ingenieros y cientificos
para producir obras que han sido consideradas pioneras en la combinacién

6 El happening es una anifestacion artistica displinaria que hace uso de la participacién de
los espectadores y que tiene su origen en la década de los 50s.

7  John Milton Cage Jr (1912-1992): compositor, instrumentista, filésofo, tedrico musical,
poeta, artista,pintor estadounidense. Pionero de la musica aleatoria, electrénica y del uso no
estdndar de instrumentos musicales.

8  Mercier Philip “Merce” Cunningham (1919-2009): bailarin y coredgrafo estadounidense,
considerado uno de los mas grandes creativos de la danza.

9 Milton Ernest “ Robert “ Rauschenberg (1925-2008): pintor, artista gréfico, fotdgrafo,
grabador, y performer estadounidense. Conocido por ser uno de los primeros artistas que
anticiparon el movimiento pop.

10 David Eugene Tudor (1926-1996): pianista y compositor estadounidense de musica expe-
rimental. Destacando como uno de los principales intérpretes de vanguardia.

11 Yvonne Rainer (1934): coredgrafa, cineasta, bailarina y performer estadounidense. Cono-
cida por su trabajo desafiante y experimental.

12 Deborah Hay (1941) coredgrafa posmoderna y performer.

13 Robert Whitman (1935): performer y artista investigador en el ambito del arte y la tecno-
logia estadounidense. Conocido por sus obras de teatro seminales de principios de la década
de 1960 que combinan imagenes visuales y sonoras, actores, peliculas, diapositivas y acceso-
rios evocadores.

14 Steve Paxton (1939): bailarin y coredgrafo de danza contemporanea.

15 Alex Hay (1930) pintor, grabador, escultor, performer americano. Creador de happenings
y piezas de danza, dedicado sobre todo al arte pop y conceptual.

16 Lucinda Childs (1940): bailarina posmoderna, coredgrafa y actriz estadounidense. Una
de las principales coredgrafas de la danza moderna,Sus composiciones son conocidas por sus
movimientos minimalistas pero transiciones complejas.

17 Oyvind Axel Christian Fahlstrém (1928-1976): poeta, escritor, pintor, dibujante, artista
grafico, cineasta y artista de performance sueco. Destacd en su investigacion en el arte mul-
timedia.



Fig. 6. Flyer del evento 9 evenings: Theatre
and Engineering. 1966.

d

BASE DE
LA GRUA

DEUS EX
MACHINA

Fig. 7. Esquema de funcionamiento del

deus ex machina.
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arte-tecnologia, y, que reunieron en el evento 9 Evenings: Theatre and Engi-
neering, donde se realizaron una serie de permormances (Fig. 6) presentadas
del 13 al 23 de octubre de 1966, constituyendo la primera colaboracién a
gran escala entre artistas e ingenieros y cientificos. Desde entonces, como
dice Jorge Ivan Sudrez (2010:155):

De la misma manera que Cunnigham ya no entiende un teatro al
margen de las TIC tampoco nosotros podemos hacerlo en un doble
sentido: tenemos un espectador cuya vida cotidiana se desenvuelve
en torno a las tecnologias y trabajamos en un escenario poblado, aln
a nuestro pesar, de dichas tecnologias.

Performance digital, teatro virtual, teatro interactivo, net drama, teatro
intermedial, tecno-teatro, cyborg performance, teatro de realidad aumenta-
da, teatro jugable, teatro experimental, happening artistico..., son sélo algu-
nas de las formas con las que llamamos a este tipo de manifestacién artistica
escénica en donde las tecnologias cobran un papel fundamental. Respecto
a esto, hemos de decir, que las fronteras entre unas y otras formas creati-
vas estan difusas, y que aln no existe una clasificacion normalizada de las
mismas, y por ello, a veces, se utilice como reclamo ofreciéndose como algo
innovador y original.

Y es verdad que las tecnologias que se van incorporando son cada vez mas
avanzadas, pero también es verdad que la incorporacién de la tecnologia a la
escena es un tipo de practica mas que asentada. De hecho, la aplicacion de la
digitalizacién en el arte dramatico es algo que se lleva utilizando asiduamente
desde finales del siglo pasado y ya ni hablar de la aplicacién de la tecnologia
en el sentido literal de la palabra, que es algo que lleva implementada desde
la creacion de la propia disciplina teatral, con la tekné griega, término que
significa “técnica” y que aludia tanto a la técnica de produccidn o fabricacién
de la maquinaria de representacion como a las disciplinas artisticas entre las
gue se encontraban el teatro o la musica. Estas técnicas o tecnologias, que
nacieron a partir del deus ex machina?® (Fig. 7), se desarrollaron y aplicaron a
lo largo del tiempo sobre todo a través del caracter escenografico de la obra,
es decir, como parte del medio de transmisién del concepto.

Y, si a lo largo de toda la historia la tecnologia ha ocupado principalmente
un lugar en los medios de transmitir el mensaje o idea principal de la drama-
turgia, lo que realmente ha cambiado a dia de hoy es el modo de utilizaciéon
de esta tecnologia que, mientras antes era sobre todo medio para la reali-
zacion de la obra, ahora pasa en muchas ocasiones a ser parte de la propia
dramaturgia de la obra, un motor de accién de la representacion.

18 Conjunto de maquinarias y mecanicas para la ejecucion del elemento que materializaba
al actor que hacia de deidad a la escena en la realizacién de la representacion teatral griega.
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2.3. VIRTUALIZAR TAMBIEN ES COMUNICAR

Resulta ciertamente interesante como han sido varios los autores y teé-
ricos que han relacionado el Mito de la caverna® de Platén con el hecho
teatral, procurando que la inteligencia del espectador sea capaz de discernir
entre la propuesta y las posibles conclusiones dentro del continuo de som-
bras proyectadas.

El humano, por medio de su curiosidad y su capacidad de observacion, ha
podido basar el progreso cientifico y técnico en la observacién e imitacion de
los procesos naturales que le rodean, permitiéndole entender tanto conoci-
mientos externos como sus propios procesos.

En este aspecto la literatura ha contribuido en esta accién, en gran parte
gracias a la busqueda de medios técnicos que pudieran hacer realidad fanta-
sias propias de historias de ciencia ficcion, hecho que se ha repetido innume-
rables veces a lo largo de toda la historia. En realidad, tanto la herramienta
literaria como la herramienta tecnoldgica no son mas que lenguajes.

El lenguaje puede ser algo fisico, y esta fisicidad es capaz de componer
la virtualidad de la comunicacién, como pasa con un ordenador, del que no
vemos los procesos, pero si recibimos una respuesta a través de los disposi-
tivos de salida. Representar escénicamente también es virtualizar a través
de un lenguaje. Por esto mismo examinar el lenguaje como una manera de
generar otras realidades actualiza la herramienta que posee por si misma
para dejar paso a otras funciones y significados nuevos. Este hecho con el
poder de los medios digitales se intensifica, nos otorga la capacidad de poder
representar y comunicar lo que imaginamos, de expandir nuestros pensa-
mientos y, ademas, de hacerlo de acuerdo a la situacidn tecnoldgica en la que
nos encontramos.

Por este motivo, se puede considerar de vital importancia el analisis del
mensaje, su significado a través del significante tecnoldgico, cibernético?,
desarrollando y estudiando un lenguaje que nos permita abordar las técnicas
e ideas adecuadas para categorizar las manifestaciones especificas.

19 Platdn. (1992). Republica, Libro VII (Traduccién de C. Eggers Lan).

20 Definicidn de la RAE de cibernético/ca: Ciencia que estudia las analogias entre los siste-
mas de control y comunicacién de los seres vivos y los de las maquinas. [En linea]. Disponible
en: https://dle.rae.es/cibern%C3%A9tico [Accedido: 12-may-2021]
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2.4. PROPUESTA DE CLASIFICACION

Durante la investigacién que se ha realizado en el presente trabajo se ha
advertido de que existe una problematica en relacién a la carencia de bases
de datos especializadas.

Ciertamente, existen algunas bases de datos a nivel nacional que reco-
gen varias de las representaciones escénicas de nuestro pais, de las cuales
la mds importante de ellas es el catdlogo del Centro de Documentacion de
las Artes Escénicas y de la Mdusica?! , que alberga a su vez cuatro bases de
datos donde se pueden realizar busquedas de entidades y actividades que
genera la programacion escénica de Espafia, busquedas relacionadas con los
espectaculos estrenados, busquedas individualizadas de informacidn sobre
profesionales del espectaculo y busquedas especificas de documentos en
diferentes medios como lo pueden ser prensa, videos, audios, fotografias...
Sin embargo, no existe ningun tipo de inventario a nivel europeo, y mucho
menos a nivel mundial, que recoja este tipo de actividad. Y, en especial, no
existe ningun tipo de registro en el que se pueda realizar una indagacion, fil-
trando el contenido por el uso de tecnologias. Hecho que, hoy en dia, es algo
comun en este tipo de manifestacion artistica.

A raiz de la inexistencia de una clasificacién establecida a partir de la cual
no solo buscar la obras, sino establecer unos filtros o caracteristicas que nos
faciliten la busqueda, se ha procedido a componer una taxonomia propia e
inédita, en forma de ficha, que recopile los datos que se consideran desta-
cables a la hora de estudiar una obra y que nos puede ayudar a clasificar
aquellas que se han utilizado en este trabajo como casos de estudio. En ella
se contemplan los siguientes aspectos:

- Titulo:

- Tipologia de obra:
- Duracidn:

- Afo:

- Pais:

- Compaifiia:

- Produccion:

- Direccion:

21  El Centro de Documentacién de las Artes Escénicas y de la Musica (CDAEM) es un un
organismo que recoge y pone a disposicién los materiales artisticos, graficos, documentales y
audiovisuales recopilados sobre las actividades de artes escénicas y musicales en Espafia, asi
como elabora estudios estadisticos o de cualquier otro tipo. Y entre los servicios que ofrece,
se encuentra el catdlogo que comprende las bases de datos mencionadas y al que se puede
acceder a través de https://www.teatro.es/es/catalogo.
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- Texto:
- Musica:
- Escenografia:
- lluminacion:
- Sonido:
- Creacion digital:
- Realizacion:
- Breve descripcion del argumento/tema:
- Tecnologia(s) utilizadas:
- Breve descripcién del modo de utilizacién:
- Tipo de interaccién?:
Lugares donde se ha representado:

- Otras observaciones:

22 Para el analisis del tipo de interaccion de la obra se ha tomado como referencia la clasifi-
cacidn propuesta por Cuesta et al. (2019) expuesta en el apartado 2.1. Interactividad y nuevas
tecnologias del presente trabajo.
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3. CASOS DE ESTUDIO

3.1. CRITERIOS DE SELECCION DE LAS OBRAS

Con el fin de materializar todo lo visto en el marco conceptual se ha lleva-
do a cabo una busqueda de propuestas a modo de casos de estudio. Por este
motivo se han establecido unos criterios para realizar una seleccién de obras
gue puedan ser representativas del panorama actual europeo.

De este modo, las cotas han sido las siguientes:

- Segln su tipologia, las obras han de encuadrarse en el teatro, la danza o
el macro-espectaculo.

- Temporalmente, el estreno de la obra ha debido realizarse en la Ultima
década, quedando exentas todas aquellas que se dieron durante la pan-
demia sufrida por el Covid-19, a partir de enero del 2019 en adelante.

- La produccién de las mismas debe estar atribuida a compaiiias de pres-
tigio, reconocidas internacionalmente, y con una trayectoria de mas de
15 afios en el mundo escénico.

- La nacionalidad de las compafiias debera ajustarse al ambito geografico
europeo.

En relacidn con esta ultima pauta se ha procurado, con el fin de que sean
representativas a nivel europeo, seleccionar representaciones de companias
establecidas en paises que podriamos clasificar como potencias de este con-
tinente; y en concreto: Francia, Alemania, Inglaterra y Espaia.

Aun con todo esto el abanico de obras es extenso, y a ello se une la difi-
cultad afiadida de la inexistencia de una base de datos o una clasificacidn
gue reuna informacién acerca de las representaciones. Por esta razon, se
ha procurado escoger obras con temas diversos, que abarquen diferentes
tecnologias aplicadas de multiples maneras, como por ejemplo: proyeccion
convencional, proyeccidn 3602, videomapping?, realidad aumentada, reali-
dad virtual, uso de avatares, uso de dispositivos de captacién de movimiento
en forma de cdmaras y de sensores, robots, uso de dispositivos como los
smartphones, etc.

23 El videomapping es la utilizacion de proyeccion sobre superficies reales, normalmente,
tridimensionales, otorgando a estas de otras formas, texturas o movimientos.
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Finalmente, los cuatro casos de estudio seleccionados han sido:

- “Pixel” de la Compagnie Kafig con la colaboracidon de Adrien M & Claire
B. Francia, 2014.

- “M.U.R.S” de la Fura dels Baus. Espafia, 2014.

“The tempest” de la Royal Shakespeare Company con la colaboracién de
Intel e Imaginarium Studios. Inglaterra, 2016.

- “Uncanny Valley” de Rimini Protokoll. Alemania, 2018.

A continuacién se analizard cada uno de ellos, aplicando la ficha estableci-
da anteriormente?®* exponiendo el uso de las tecnologias en cada una de las
representaciones, examinando algun aspecto conceptual relevante en cada
uno de los casos y reflexionando sobre qué supone el uso de estos medios en
la comunicacién del mensaje.

Dada la complejidad de las obras, para una mejor comprensién del estu-
dio, se recomienda al lector visualizar la grabacién de las obras o, en su defec-
to, los trailers de las mismas?®.

3.2. CASO DE ESTUDIO 1: “PIXEL”
3.2.1. Ficha

- Titulo: “Pixel”.

- Tipologia de obra: danza.
- Duracién: 70 minutos.

- Afio: 2014.

- Pais: Francia.

- Compaiiia: Compagnie Kafig en colaboracion con la Compagnie Adrien
M & Claire B.

- Produccién: Centre chorégraphique national de Créteil et du Val-de-Mar-
ne, Compagnie Kafig, Compagnie Adrien M & Claire B y coproduccién de
Maison des Arts de Créteil, Espace Albert Camus — Bron.

- Direccion: Mourad Merzouki (Compagnie Kafig).

Fig. 8. Cartel del estreno de la obra “Pixel”.
2014.

24 Apartado 2.4. Propuesta de clasificacion del presente trabajo.
25 ARTE Concert. (2020, 8 octubre) ; La Fura dels Baus. (2014, 23 octubre) ; Royal Shakespea-
re Company. (2017, 20 febrero) ; Minchner Kammerspiele. (2018, 25 septiembre).
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- Texto: -

- Musica: Armand Amar interpretada por Sarah Nemtanu (violin), Julien
Carton (piano), Nuria Rovira Salat (voz), Anne-Sophie Versnaeyen (alto).

- Escenografia: Benjamin Lebreton.

- lluminacién: Yoann Tivoli asistido por Nicolas Faucheux.
- Sonido: Armand Amar y Alexis Lazar.

- Creacion digital: Claire Bardainne y Adrien Mondot.

- Realizacién: Claire Bardainne y Adrien Mondot.

- Breve descripcidn del argumento/tema: la obra es un espectaculo de
danza, en concreto de hip-hop, donde las proyecciones graficas, de
estética pixel (pixel art®®), proporcionan una percepcion de los elemen-
tos tridimensionales, creando un espacio en continuo movimiento que
acompafia a los bailarines en sus coreografias.

- Tecnologia(s) utilizadas: proyecciones de particulas.

- Breve descripcién del modo de utilizaciéon: Utilizan proyecciones ortogo-
nales sobre tul gobelin?, situado frontalmente, consiguiendo que estas
se muevan al ritmo de la musica y conformen la ilusién de estructuras
tridimensionales.

- Tipo de interaccién: atendiendo a la experiencia del espectador esta
obra es contemplativa, aunque atendiendo a la experiencia de los baila-
rines podria calificarse de interactiva, pues se establece una comunica-
cion entre el movimiento de la danza y el de la proyeccion, la cual estd
programada a partir de la coreografia.

- Lugares donde se ha representado: Maison des Arts (Créteil), Teatro
Comunale Luciano Pavarotti (Modena), Performing Arts Center (Herzli-
ya), Teatros del Canal (Madrid), Teatro Nacional de Chaillot (Paris), Tea-
tro Municipal Enrique Buenaventura (Cali), XLV Festival Internacional
Cervantino - Auditorio del Estado (Mexicali), Teatro del Lago (Frutillar),
entre otros muchos dentro de sus giras. Ya recorrido mas de 20 paises y
sigue realizandose?.

- Otras observaciones: coreografia de Mourad Merzouki.

26 “enla actualidad se conoce como pixel art aquella representacién en la que la

imagen, con independencia de su soporte -digital o fisico-, esta generada a partir de una matriz
ortogonal analoga a las matrices digitales de baja resolucién” Maravall, J. L. & Martin, J. V.
(2015). Pixel Art: Estética de la necesidad o elogio del medio. Arte y Politicas de Identidad, vol.
12, pp.145-168. https://doi.org/10.6018/236111.

27 Eltul gobelin es un tipo de gasa utilizado cominmente en el mundo de las artes escénicas.
Se trata de un tejido generalmente muy fino, ligero y semitransparente, que segun el lugar y el
angulo por el que se ilumine o proyecte puede ser transparente u opacarse.

28 A fecha de entrega de este trabajo, 5 de junio de 2021.



Fig. 9. Imagen de la representacion de la
obra “Pixel”. 2014.

Fig. 10. Imagen de la representacion de la
obra “Pixel”. 2014.
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Fig. 11. Esquema de la distribucidn espa-
cial de la obra “Pixel”. Elaboracién propia.
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3.2.2. Sobre la obra

La obra “Pixel” conforma un espectdculo de danza en el que se produce
un didlogo entre unos bailarines amateurs de hip-hop de entre 14 y 24 afios
y los elementos espaciales tridimensionales digitales creados a partir de par-
ticulas, de puntos, de pixeles.

La danza hip-hop hace creer que el cuerpo puede ser liquido o sdlido,
puede ralentizarse o acelerarse, y los pixeles nacen, se evaporan, rebotan...
son capaces de confluir con esta danza de forma animada, creando figuras
imposibles. Para ello, utilizan un dispositivo escenografico conformado por
un tul gobelin que se despliega a lo largo del escenario y una proyeccion al
suelo que con la disposicién de dos planos de imagen ortogonales crean una
sensacion de volumen.

La disposicidn espacial de los elementos en la caja escénica (Fig. 11) esla
siguiente: visto en planta, el escenario se secciona en tercios horizontalmen-
te y, donde comenzaria el tercer tercio, se situa el tul gobelin, que cubre toda
la anchura de la boca de la escena. En el proscenio, unas candilejas iluminan
tenuemente, junto con otras situadas inmediatamente delante del tul. En el
foro otra estructura de pequefias bombillas se alza frontalmente vy, esta ulti-
ma solo se utiliza en una escena del espectaculo.

Las proyecciones se suceden continuamente sobre el tul y sobre la tarima,
creando los espacios tridimensionales que se accionan al ritmo de la musica
y del movimiento del bailarin, que a veces es acompafiado por otros objetos
fisicos como un aro gigante, un paraguas o patines en linea.



Fig. 12. Imagen de la representacion de la
obra “Pixel”. 2014.

Fig. 13. Imagen de la representacién de la
obra “Pixel”. 2014.

Adrien M / Claire B

— Saee

Fig. 14. Imagen de la interfaz de eMotion,
programa elaborado por Adrien Mondot.
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Los colaboradores Claire Bardainne y Adrien Mondot, encargados de la
parte tecnoldgica de la obra, cuentan en su libro La neige n’a pas de sens
(2016) que dentro de esta elaboracion conjunta ellos son los que siguen al
bailarin, este va evolucionando su coreografia y ellos tienen que seguir esta
evolucidn con su creacién.

En este libro explican también su proceso de creacién de la obra. Tras
haber visto unos primeros ensayos de la coreografia, comienzan creando
unos bocetos graficos en forma de storyboard, con unas particiones a modo
de escenas que muestran al director para, juntos, crear la obra. Después de
esto, a través de eMotion?® (Fig. 14) - programa que califica Adrien como “un
instrumento de musica que juega con las imagenes.” (p. 31)*° - generan unos
puntos en el espacio con los que planean las entradas y salidas, como si de
personajes de la propia obra se tratase y, en esta obra, los estados ascienden
a mas de 300. Estos puntos luego son convertidos en movimiento porque,
como dicen “Es el movimiento el que lleva la identidad, y no el punto, el cual
nunca tiene una semantica visual” (p.37)

Las preocupaciones de ambos se alinan en su pasion por las estéticas del
movimiento, la hibridacion entre realidad virtual e imaginario; encargdndose
Adrien de la parte mds computacional y Claire de la parte mas grafica. Esto,
combinado con el virtuosismo coreografico de Mourad Merzouki consiguen
hacer unas imagenes imposibles que superan los bordes fisicos de la escena,
creando esta realidad mixta que es capaz de combinar el espacio digital con
la realidad tangible.

3.2.3. Relacion cuerpo-mdquina

Cuando hablamos del cuerpo en la danza y en las artes escénicas en gene-
ral, no hablamos de él como estructura y recipiente del ser, sino mas bien de
corporalidad. Hablamos del cuerpo como una simbiosis entre cuerpo y dispo-
sitivo, que origina vinculos en constante movimiento, abiertos. Se produce en
él un nexo entre lo humano y lo material, fusionando el caracter de soporte
instrumental con el de la individualidad humana. El cuerpo se coloca en un
lugar central en la produccién.

Asimismo, en la danza actual encontramos, por una parte, la busqueda
de imagenes estdticas creadas a través del movimiento corporal, algo que,
de manera convencional, se hubiera postulado en el dmbito de las artes

29 eMotion es un programa informdatico creado por Adrien Mondot para su uso en las crea-
ciones escénicas de la compafiia. Este combina aspectos graficos con fisicas para crear estruc-
turas tridimensionales. El proceso de creacidn del programa y el uso del mismo esta explicado
con detalle en Adrien M & Claire B. (2016). La neige n’a pas de sens.

30 Traduccién de elaboracion propia.
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visuales y, por otra parte, que esta disciplina fomenta la relacién espacio-
tiempo-cuerpo. Con respecto a esto dice Alejandra Ceriani (2015:32) :
“El cuerpo en el lenguaje del movimiento de la performance interactiva
se manifiesta mediante la accién con la interfaz, con los dispositivos; un
cuerpo y su representacion como operacion fundamental sobre la légica y
expresividad del espacio-tiempo virtual-digital”. De lo que podemos extraer
gue la adhesién de la tecnologia tiene un papel de énfasis en la propia accion
del cuerpo como recurso fundamental.

En este sentido, durante el transcurso de los siglos este concepto, al que
podriamos dirigirnos como maquinismo del cuerpo, ha ido cambiando. Se
puede decir que nace en el siglo XVII de la mano de Descartes® , que esta-
blece lo que llamd cuerpo-maquina y que no es mas que una analogia que
compara el funcionamiento del cuerpo con el de la propia maquina mecani-
ca, y que se basa a su vez en el modelo mecanicista establecido entonces. Sin
embargo, esta idea se fue desarrollando para llegar, durante el siglo XX, ala
concepcion del cuerpo y la danza como linea por la que transcurren todas
las relaciones humanas, poniendo esta corporalidad como instrumento de la
técnica y sometiéndose a los designios artisticos.

De alguna manera el estudio de la interactividad y el cuerpo puede ser
considerado como un ensayo y una reflexidn critica constante, enriquecedora
en diferentes estructuras de comprension y creacién. Y, precisamente, en
esta obra, el cuerpo actia como componente de investigacidn acerca de la
percepcién de las posibilidades del soporte digital en sintonia con el movi-
miento, mds alla de la destreza del propio bailarin, fundiendo aspecto estéti-
co pixel con el cuerpo humano vivo, evocando sensaciones y espacialidades
imposibles.

3.2.4. Andlisis del papel de las tecnologias en la comunicacion

En el caso de “Pixel”, la utilizacién de la tecnologia se centra, principal-
mente, en la dramaturgia, pues las proyecciones aparentemente tridimen-
sionales no sélo configuran el espacio creando la escenografia y ejerciendo
su funcion de medio, si no que acompafian en todo momento a la danza y
conforman una unién que otorga de sentido a los movimientos de los baila-
rines, que no tendrian la misma significacidn sin estas estructuras digitales.

31 René Descartes (1596-1650): filésofo, matematico y fisico francés considerado el padre
de la geometria analitica, la filosofia moderna y precursor de la revolucion cientifica.
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PV PREZ 3.3. CASO DE ESTUDIO 2: “M.U.R.S.”

MURS. es un espacio de @
libertad absoluta..

3.3.1. Ficha

- Titulo: “M.U.R.S.”.

. - Tipologia de obra: Macro-espectaculo, smartshow??
I I b Duracion: 75 minutos.
- Afio: 2014.
- Pais: Espafia.
‘ ‘ - Compaiiia: La Fura dels Baus.
- Produccién: La Fura dels Baus con la colaboracién de Ono, Le Manege,

BCNLab, Grec Festival de Barcelona e Institut Catala de les Empreses

LA FURA DELS BAUS Culturals.

ENTRAR - Direccidén: Pep Gatell y Carlus Padrissa (Cia. La Fura dels Baus) con la

colaboracion de Jirgen Mdller.
TUTORIAL
- Texto: La Fura dels Baus.

)

- Musica: La Fura dels Baus y Carles Lopez Campmany.

- Escenografia: La Fura dels Baus.
Fig. 15. Interfaz de la aplicacidn utilizada &

para el desarrollo de la obra “M.U.R.S.”. - lluminacién: La Fura dels Baus, Pere Anglada.
2014.
- Sonido: La Fura dels Baus y Oriol Llistar.

- Creacion digital: Pelayo Méndez, Rafael Redondo, Tigrelab.

- Realizacién: Glen Fraser, Pelayo Méndez, Rafael Redondo, Tigrelab,
IGLOR Audio Visual Solutions, SL, Pedro Lorente, Fran Iglesias y Alicia de

Manuel, Ingbarna Sara Lépez, Nico Di Masso.

- Breve descripcién del argumento/tema: la obra recrea una ciudad del
futuro, una smartcity. En ella, los espectadores interactian con el
espectdculo, principalmente a través de la tecnologia y especialmente a
través del teléfono movil, y mediante un recorrido que consta de cinco
espacios, reflexionan acerca de los muros intangibles de nuestra socie-

dad: sociales, ideoldgicos y tecnoldgicos.

- Tecnologia(s) utilizadas: smartphone y app para el mismo, proyecciones
en pantallas de gran tamanio, realidad aumentada, maxi-consola virtual

que funciona con una camara con sensor de movimiento y wifi.

- Breve descripcién del modo de utilizacién: Los teléfonos mdviles, conec-
tados a internet mediante wifi, se utilizan primeramente para recibir
indicaciones, y mas tarde, para descargarse la app, a través de la cual
reciben mas indicaciones, juegan en bolsa, observan sus progresos en
comunicacién con el mundo fisico, toman decisiones con respecto al

32 Término con el que la propia compaiiia califica al espectaculo. (La Fura dels Baus, 2014).
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espacio y las actividades que les rodean; por ultimo, el publico es some-
tido a ellos, a sus propios teléfonos mdéviles. Por otro lado, se utilizaran
pantallas y una consola que incorpora una cdmara con sensor de movi-
miento para jugar, se siguen indicaciones en las pantallas y se interactua
con ellas a través de los smartphones. Poco a poco se va incrementado
la intensidad en los inputs que va recibiendo el publico a lo largo del
espectdculo.

- Tipo de interaccién: atendiendo a la experiencia del espectador esta
obra es interactiva, reactiva y participativa, pues se produce un didlogo
entre el sistema, el entorno y el espectador, va cambiando con la pre-
sencia y la actividad del publico y ademas necesita de su participacion
para poderse ejecutar.

- Lugares donde se ha representado: Festival Grec- Castillo de Montjuic
(Barcelona), Grande Halle de la Villette (Paris) , Ginasio do Ibirapuera

(Sao Paulo), Armazém da Utopia (Rio de Janeiro).

- Otras observaciones: -

Fig. 16. Imagen de la representacion de la
obra “M.U.R.S.”. 2014.

3.3.2. Sobre la obra

“M.U.R.S.” recrea una ciudad del futuro. Modelo de democracia digital.
Primera smartcity. Pep Gatell define el espectdculo como un “experimento
ciudadano” * y destacan tres conceptos determinantes en torno a los que
gira la obra: seguridad, tecnologia y libertad. Los autores de la obra hablan
del control que nos auto-ejercemos nosotros mismos a través de nuestros
moviles, y sobre los muros®* invisibles que existen en torno la sociedad de

33 ESPAI TRICENTENARI 1714-2014. (2014, 27 junio).
34 El nombre de la obra, “M.U.R.S.”, muros en catalan, alude a estos muros de los que pre-
tenden reflexionar en la obra.



Fig. 17. Imagen de la representacién de la
obra “M.U.R.S.”. 2014.

Fig. 18. Render de la ideacion de la obra
“M.U.R.S.”. 2014.

Fig. 19. Imagen de la representacion de la
obra “M.U.R.S.”. 2014.

Fig. 20. Imagen de la representacién de la
obra “M.U.R.S.”. 2014.
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hoy en dia. Estos muros, incrementados por la era digital, nos limitan y se
posicionan segln razas, colores, modas, trabajos, la sociedad, la politica...
Su pretensién es hacernos recapacitar sobre el poder de la tecnologia, que
puede ser realmente beneficiosa en algunos aspectos, pero también puede
usarse para el control: cualquiera puede ser represor y reprimido.

Asi, la obra se desarrolla en torno a cinco espacios, que se van recorriendo
en grupo: cuatro zonas contiguas, que concretan sendas caracteristicas de las
smartcities, y la piramide del poder. Eso si, antes de nada, deben descargar
la aplicacién movil del espectaculo. Siguiendo las indicaciones de su movil
pasan por las cuatro zonas interactivas: Security, donde se proporciona un
espacio para la conectividad, aqui compran un seguro y juegan a través de
una consola virtual; Wellness, donde se promueve la busqueda del cuerpo
perfecto y se ofrece una clase de aerdbic; El Dorado, donde el espectador
juega en bolsa guiado por su smartphone; y Eco, donde se construye un arbol
mecdnico con materiales reciclables, mientras que desde el teléfono puedes
ver el progreso de este. Tras esto, se produce un momento de confusion, des-
truccién y caos; y, en esta segunda parte, los méviles juegan con el engafio y
se produce, en la piramide de poder, a través de unas pantallas, una reflexién
sobre el papel de estos medios, en especial de los teléfonos mdviles, de los
que Jirgen® nos advierte: “Son microchips. Hace 15 afios, cuando se deba-
tia implantar un microchip a las personas por seguridad, se rechazd abier-
tamente. Ahora han conseguido darle la vuelta con los madviles. Y con una
estrategia fantdstica: cada afo la gente quiere tener un microchip de ultima
generacion”s,

3.3.3. La participacion interactiva en relacion con la autoria de la obra

Con la representacién de esta obra la Fura desarrolla su investigacion
sobre el uso renovado de la tecnologia y una concepcién aln mas atrevi-
da de la interaccién con los espectadores, que pasan a ser coautores mas
gue coprotagonistas, al participar en el proceso creativo con sus dispositivos
digitales. Con ello, pretenden reflexionar sobre este papel fundamental que
jugamos las personas tanto como ser individual como parte de un colectivo
en la sociedad global y globalizada, un mecanismo reciproco que nos reper-
cute directamente.

En este caso, la obra, sin la participacién del publico no es nada, la interac-
tividad del publico es el motor de la dramaturgia. Su papel como coautores
de la obra abre un debate en torno a qué factor es el determinante para con-
ferir la autoria de la misma.

35 Jurgen Miiller (1955-2021): cofundador de La Fura dels Baus.
36 Fernandez, I. (2016).
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Existe una clasificacién legal de propiedad intelectual que regula la tipo-
logia de la autoria segun el tipo de intervencion y las divide en obras com-
puestas, obras en colaboracidn y obras colectivas®. Las primeras, las obras
compuestas, son aquellas que “se forman por la incorporacidn de creaciones
preexistentes sin la colaboracién de los autores”. Las de colaboracién son
“aquellas que sean resultado unitario de la colaboracién entre varios auto-
res”, es decir, que se produce una comunicacién horizontal entre los autores
de la obra. Por ultimo, la obra colectiva es aquella que funde las contribucio-
nes personales de varios autores.

En base a esta clasificacidn podriamos hablar de practicamente dos tipos
de autoria en esta obra: la de colaboracion, en cuanto a que los directores y
autores Pep Gatell, Carlus Padrissa y Jirgen Miiller han realizado un trabajo
conjunto en la ideacion de la obra; y la colectiva, pues durante la represen-
tacidn, las contribuciones de los espectadores, cambiantes e impredecibles,
son las que rigen el ritmo y completan la obra.

La interaccidon con el espectador es algo que con el uso de las nuevas tec-
nologias se vuelve mas frecuente por la facilidad que estas otorgan para reco-
pilar informacidn y procesarla. Pero, ¢y si hablamos de que sea este medio
digital el que aporte parte del contenido a la obra? Esto es justo lo que suce-
de en los casos en los que interviene el uso de algoritmos computaciona-
les o la inteligencia artificial, que aunque sea programada por una identidad
humana, crea un contenido propio que no tiene porqué ser fruto del pensa-
miento del autor primero o principal. Lo cual abre un debate en la sociedad
sobre hasta qué punto es la maquina capaz de crear contenido por si sola y si
la autoria de una obra tiene que ser exclusivamente resultado de la ideacién
humana por su cardcter intelectual, término que conlleva en si mismo la rela-
cion con la facultad humana.

3.3.4. Andlisis del papel de las tecnologias en la comunicacion

En esta obra las diferentes tecnologias que se utilizan son directamente
parte de la dramaturgia, realizando el papel de medio por el que se establece
la comunicacion entre espectador y obra y, también, de argumento e idea
motriz a través de la que fluye la propia representacion. Estas son capaces de
hacer del publico parte directa de la propia creacidn que se da en directo, eso
si, s6lo en la primera parte de la obra. Por el contrario, en la segunda y parte
final, nos encontramos un escenario de descontrol por parte del usuario-
espectador, que precisamente acompafia el mensaje de que verdaderamente
la tecnologia tiene el control sobre nosotros, la sociedad.

37 Esteban, S. (2020, 23 marzo).
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3.4. CASO DE ESTUDIO 3: “THE TEMPEST”

3.4.1. Ficha

- Titulo: “The Tempest”.

- Tipologia de obra: teatro.

- Duracién: 75 minutos.

- Afo: 2016.

- Pais: Inglaterra.

- Compafiia: Royal Shakespeare Company.

- Produccién: Royal Shakespeare Company con la colaboracién de The
Imaginarium Studios e Intel.

- Direccion: Gregory Doran.

- Texto: William Shakespeare.

Fig. 21. Cartel del estreno de la obra “The - MUsica: Paul Englishby.
Tempest”. 2016.
- Escenografia: Stephen Brimson Lewis.

- lluminacién: Simon Spencer.

- Sonido: Jeremy Dunn y Andrew Franks.

- Creacion digital: The Imaginarium Studios.
- Realizacién: The Imaginarium Studios.

- Breve descripcidn del argumento/tema: la obra cuenta como el mago
Prospero, duque de Milan, que habia sido expulsado por su hermano
del trono, tiene la oportunidad de vengarse gracias a la ayuda de los sus
ayudantes y espiritus Ariel y Caliban, pero finalmente decide optar por

la reconciliacién y el perdén.

- Tecnologia(s) utilizadas: tecnologia de captura de movimiento con sen-
sores inerciales con GPA, uso de un avatar en 3D creado a partir de un
personaje, entorno de realidad virtual a través de proyecciones en 3609,
proyecciones digitales en ciclorama y proyecciones sobre escenografia,
artilugios de atrezzo y vestuario que simulan elementos de realidad vir-

tual.

- Breve descripcion del modo de utilizaciéon: mediante la captura de movi-
miento, con fotogrametria a partir de sensores inerciales y sensores a
tiempo real de uno de los actores crean un avatar en 3D que luego se
proyecta tanto en 3602 como en un ciclorama, ademas, se proyectan en
3602 otro tipo de elementos que acompanan la obra, sobre la esceno-
grafia de la estructura del barco y sobre el vestuario también se produ-
cen diferentes proyecciones, con la técnica de videomapping, que cam-
bian la estética de los mismos y le otorgan movimiento.

- Tipo de interaccidn: atendiendo a la experiencia del espectador esta obra



Fig. 22. Imagen de la representacion de la
obra “The Temspest”. 2016.

Fig. 23. Imagen de la representacion de la
obra “The Temspest”. 2016.

Fig. 24. Imagen de la representacion de la
obra “The Temspest”. 2016.
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es contemplativa. Pero, atendiendo a la experiencia del actor podria
calificarse en primer lugar de interactiva, pues se produce un estudio y
una captacién de los movimientos del actor para la realizacion del ava-
tar, y en segundo lugar de reactiva, pues en la propia representacion
capta los movimientos en tiempo real a través de sensores gestuales
gue lleva incorporados en el traje y que trasladan en directo los gestos
del actor a una proyeccién de la cara de Ariel en gran tamafio.

- Lugares donde se ha representado: Royal Shakespeare Theater (Strat-

ford-upon-Avon).

- Otras observaciones: diseio de vestuario por Becca McCharen.

3.4.2. Sobre la obra

La obra se planted para celebrar el cuarto centenario de la muerte de
Shakespeare. La idea de Doran, su director, de utilizar tecnologia en la repre-
sentacion de esta surgid del concepto de la mascarada, que en la época de
Shakespeare, el siglo XVII, utilizaba las ultimas tecnologias del momento,
como sistemas de poleas, elevadores, fuegos artificiales, truenos o lonas que
simulaban el viento.

Asi, se presentan dos vias por las que fluye la comunicacién en la obra: uno
mas centrado en el cuerpo y otro centrado en la imagen virtual. La distribu-
cion en el escenario es la siguiente: en ambos lados del espacio se distinguen
lo que el director llama costillas del barco que es una estructura semienterra-
da en forma de barco, que es acompafnada por un suelo desértico. En el foro
un ciclorama en el cual, en su parte central, se proyectan imagenes que se
mimetizan sobre el espacio escénico. Por ultimo, la realidad virtual en la que
se materializa Ariel se proyecta en una gasa cilindrica que asciende desde
el centro de la escena, a media altura y hasta el peine, y que se desplaza de
manera horizontal.



Fig. 25. Imagen de la representacién de la
obra “The Temspest”. 2016.

Fig. 26. Imagen del estudio de los movi-
mientos de Ariel mediante sensores corpo-
rales y faciales.

Obiene informacion en tiempo real
de un traje de captura de movimiento

Fig. 27. Mapeo de los movimientos de
Ariel.

Fig. 28. Momento en el que el personaje se
convierte en la criatura alada.
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Ademds, la utilizacién del videomapping sobre vestuario, el suelo, la esce-
nografia e incluso sobre las caras de los propios actores es también un hecho
gue otorga tramas, brillos y dimensionalidad a estos y que se ve potenciado
gracias a las texturas y colores de los mismos, que llevan un estudio tras de si
para estar en continua consonancia.

El desarrollo de la tecnologia llevada a cabo para el personaje de Ariel
llevd casi dos afios de preparacion, y en ella se producen dos tipos de cap-
tura del movimiento: la corporal y la facial. La captura de movimiento con
sensores inerciales con GPS se utiliza para el cuerpo, esto se hace a través
de los sensores instalados en un traje que realiza el mapeo del avatar digital
completo, que cuenta con 336 articulaciones que estructuran el movimiento
a partir de 200.000 archivos digitales. Todo esto es luego materializado en Ia
escena a través de 27 proyectores que cuelgan del peine. Por otro lado, se
utilizan sensores en tiempo real para la cara, que se usan Unicamente en el
momento de la trama cuando Ariel se convierte en un pajaro terrorifico que
se alza sobre el rey. Durante esa escena, la cdmara que lleva sobre la cabeza
el traje capta los movimientos faciales y los traslada a los movimientos facia-
les de la criatura alada.

3.4.3. Dialéctica entre la corporalidad y la virtualidad

Doran presenta dos modos de performatividad: uno centrado en el cuer-
po de los actores y otro basado en la representacidn virtual. En ese sentido,
la dialéctica de la obra puede asemejarse a la del live cinema, género que
combina el ambito cinematografico con el teatral y ademads con el lenguaje
de la television, tipologia usual en la actualidad.

Antes de hablar de la aplicacién de la virtualidad en “The tempest” se
debe recordar que, en la realidad virtual, lo virtual se percibe entre lo real
pero que no llega a formar parte de la realidad, aunque se produce una
comunicacién entre estas dos dimensiones. Por lo tanto, el teatro que inclu-
ye la realidad virtual es inmersivo, creando incertidumbre entre lo virtual y
lo real, que estdn separados pero sincronizados y que crean una alteracién
en el espacio y el tiempo que conduce al espectador a ampliar sus horizon-
tes de la realidad. Por supuesto, esta virtualidad se ve enfatizada por otros
aspectos escénicos importantes como lo son la escenografia, la iluminacién
o el vestuario.

Durante la obra, se suceden los didlogos entre elementos reales y elemen-
tos virtuales, sobre todo en relacidon con el espacio y el vestuario. Pero sin
duda el elemento que destaca por su dialéctica fisica y virtual es el personaje
de Ariel.
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Ariel, en esta representacion, se convierte en marioneta vy titiritero. Al
principio, el director pensd en el personaje como un ser totalmente virtual,
pero llegé a la conclusidn de que esto podria ser algo complejo para la com-
prensién del espectador, y decidid afiadir tanto al actor como al avatar en la
escena. Ademas, el Ariel avatar tiene un papel distinto al que tiene el per-
sonaje fisico. Se produce una dicotomia entre las capacidades fisicas y de
ejecucién de tareas de uno y otro. De esta manera, en realidad, lo que se pro-
duce es la creacién de otro personaje, separandolo en dos y pareciendo que
ambos se funden en uno sin llegar a hacerlo. Sin embargo, hay un momento
durante el transcurso de la obra en el que el lenguaje de ambos personajes
se ve aunado poéticamente en uno, y es cuando el Ariel se convierte en har-
pia, el ser alado, y se ve como los movimientos del pajaro son dirigidos por el
personaje fisico, presentdandose este momento como interfaz entre lo virtual
y lo corporal.

Por ultimo, se ha de destacar que al final del espectaculo hay un momento
en el que el personaje de Préspero congela los cuerpos de los nobles y los
examina, destacando en este instante la superioridad del cuerpo fisico. Por
otro lado, esta capacidad para desactivar los cuerpos incita a estudiarlos en
relacion con el concepto cuerpo-mdquina, concepto del que se ha hablado
durante el estudio del primer caso de la presente investigaciéon, y que los
posiciona en un orden tecnolégico donde los limites somaticos quedan difu-
sos, aproximandose asi a una dialéctica entre lo organico y lo técnico dentro
del cuerpo mismo del actor.

3.4.4. Andlisis del papel de las tecnologias en la comunicacion

En “The Tempest” las diferentes tecnologias aplicadas actdan tanto como
medio, como parte de la dramaturgia.

Se utilizan como medio en todas las proyecciones de videomapping que
se muestran, principalmente sobre la escenografia y el vestuario, pero esto
no quiere decir que estos aspectos no formen parte de la dramaturgia... que
por supuesto que lo hacen, si no que la connotacién que afiaden a la propia
obra es susceptible a ser sustituida, cambiando el significante pero no el sig-
nificado.

Por el contrario, las tecnologias aplicadas en la creacién y animacion de
Ariel, constituyen una parte muy importante del mensaje, pues el personaje
tiene unas caracteristicas Unicas en cada una de sus dos formas, relacionadas
con su condicion fisica y digital, que aportan un sentido Unico a la dramatur-

gia.
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3.5. CASO DE ESTUDIO 4: “UNCANNY VALLEY”

3.5.1. Ficha

” (ll

- Titulo: “Uncanny Valley” (“Unheimliches tal”).
- Tipologia de obra: teatro.

- Duracién: 61 minutos.

- Afio: 2018.

- Pais: Alemania.

- Compaiiia: Rimini Protokoll.

- Produccién: Minchner Kammerspiele.

- Direccion: Stefan Kaegi (Rimini Protokoll).

- Texto: Stefan Kaegi / Thomas Melle.

- Musica: Nicolas Neecke.

- Escenografia: Eva-Maria Bauer.

Fig. 29. Imagen de la parte trasera de la
puesta en escena de la obra “Uncanny Va- - lluminacion: Robert LaRig, Martin Schwemin, Lisa EBwein.
lley”. 2018.

- Sonido: Jaromir Zezula, Nikolas Neecke.
- Creacion digital: Stefan Kaegi / Chiscreatures Filmeffects GmbH.
- Realizacion: Chiscreatures Filmeffects GmbH / Tommy Opatz.

- Breve descripcion del argumento/tema: En este montaje el dramaturgo
Thomas Melle permitié que se hiciera un doble robotizado de si mismo,
quien sube a escena en su lugar para reflexionar sobre algunos aspectos
de su vida personal, sobre su enfermedad y sobre el futuro de la maqui-
na frente al humano, y el papel de competencia o ayuda que desempe-

fia con respecto al Melle original.

- Tecnologia(s) utilizada(s): robot animatrénico compuesto por un exoes-
gueleto con 32 servomotores y recubierto con piel de silicona en manos
y cabeza dando un aspecto humano muy conseguido, un ordenador vy
equipamiento audiovisual para proyeccidn en una pantalla de gran for-
mato.

- Breve descripcion del modo de utilizacién: El robot animatrdnico es
el actor de la obra: habla, mueve brazos y cabeza, invita a reflexionar
al publico, actuando tanto como el propio escritor al que representa,
como a una maquina con inteligencia artificial propia. El ordenador
forma parte del atrezzo de la escena y la proyeccidn en la pantalla solo
acompafia el discurso del robot, como si de una conferencia se tratase.

- Tipo de interaccidn: atendiendo a la experiencia del espectador esta obra
es contemplativa, aunque atendiendo a la experiencia del dramaturgo
podria calificarse de interactiva, pues la maquina imita y cambia segun
la imagen del humano Melle.



Fig. 30. Imagen de la representacion de la
obra “Uncanny Valley”. 2018.

Fig. 31. Imagen de la representacién de la
obra “Uncanny Valley”. 2018.

Fig. 32. Imagen en detalle de la parte pos-
terior del robot durante de la representa-
cién de la obra “Uncanny Valley”. 2018.
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- Lugares donde se ha representado: Miinchner Kammerspiele (Min-
chen), Berliner Festspiele - Immersion (Berlin), donaufestival (Krems),
Feodor Elutine (Moscu), FOG Triennale Milano Performing Arts (Milan),
Temporada Alta - Festival de Tador de Catalunya (Girona), entre otros.

- Otras observaciones: voz y cuerpo de Thomas Melle.

3.5.2. Sobre la obra

“Uncanny Valley” es una obra dirigida por Stefan Kaegi que utiliza como
personaje y actor a un robot animatrénico compuesto por un exoesquele-
to con 32 servomotores y recubierto con piel de silicona en manos y cabe-
za dando un aspecto humano muy conseguido. Este esta creado a partir de
la identidad y fisico de Thomas Melle®. Durante la obra este robot habla;
mueve los brazos y la cabeza; e invita a reflexionar al publico sobre la propia
existencia de esta maquina.

La escena, que tiene un aspecto de conferencia convencional, se distri-
buye de la siguiente manera: de izquierda a derecha podemos apreciar una
pantalla de proyeccion, con una proyeccion sobre ella durante el transcurso
de la gran mayoria de la obra; una mesa baja auxiliar sobre la que se sitda un
ordenador portdtil del que emergen unos cables que se pierden en el foro;
y, en la parte derecha, el robot sentado sobre un sillén, y con una postura
relajada.

38 Thomas Melle (1975): dramaturgo, escritor y traductor aleman.



Fig. 33. Imagen de la creacién del robot
protagonista de la obra “Uncanny Valley”.
2018.

Fig. 34. Imagen de la creacion del robot
protagonista de la obra “Uncanny Valley”.
2018.

Fig. 35. Tadeusz Kantor dirigiendo The
Dead Class, Cracovia, 20 de enero de 1988.
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En la representacion, Melle 2, calificado asi por Kaegi®*®, habla de si mismo
como persona humana, como representante del verdadero Melle, y también
lo hace como si de una inteligencia artificial se tratase, a pesar de ser un
robot programado incapaz de generar por si mismo el mondlogo, y esto lo
hace mientras van proyectandose una serie de diapositivas sobre la pantalla.
De esta manera, el animatrénico realiza doblemente el papel de actor del
personaje del escritor, y el de la maquina con entidad propia que en realidad
no tiene. Dice el robot en la actuacién (Rimini Protokoll, 2019):

Si vinieron a ver a un actor estan en el lugar equivocado, pero si
han venido a ver algo auténtico también estdn en el lugar equivocado.
Porque ya no me quiero exponer asi, como la persona real, porque
el escenario magnifica todo hasta un grado insoportable, gestos,
vanidades, inseguridades. Si cometo un desliz es capturado por tres
camaras y 100 cerebros y se difunde por el mundo como meme
virtual.®

La carga emocional que consigue crear Melle 2 en la obra puede recordar
la tension dinamica creada por otros grandes dramaturgos que se han vali-
do de técnicas que podriamos calificar como similares como lo hizo Tadeusz
Kantor* . Este dramaturgo utilizaba sus trabajos para experimentar acerca
de él mismo realizando reflexiones muy personales, e incluso presentdndo-
se a si mismo a través de la utilizacion de maniquies. Estos maniniquies se
asemejaban a personas y que parecian estar vivos, pero en realidad estaban
“muertos” (Fig. 35). Asimismo, cuando utilizaba actores, estos seguian unas
indicaciones que eran dadas en el momento y carecian de esa voluntad pro-
pia que, aunque sea minimamente, se transmite al personaje desde la perso-
nalidad del propio actor.

Por ultimo, otro aspecto que lleva a cuestionarnos la obra es hasta qué
punto dependemos de la inteligencia artificial, que va incrementandose
en nuestro dia a dia, a través de protesis o incluso de extensiones de uno
mismo -como actualmente podria considerarse nuestro movil-. En este caso,
a Melle, el co-autor del texto, y humano del que el animatrénico es copia, le
parecia fascinante la idea de poder contar su historia él mismo sin tener que
ser quien asista realmente a las actuaciones teatrales, delegando asi la expre-
sidn de sus sentimientos en una maquina que lo haga por él.

39 Kaegi, S. (2021).

40 Traduccidn de elaboracion propia.

41 Tadeusz Kantor (1915-1990): pintor, artista de assemblage, director de teatro, escendgra-
fo escritor, actor y tedrico del arte polaco.
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3.5.3. Empatia: el Valle Inquietante

Me preguntaba si la gente puede empatizar con una cosa. Una
pregunta de teatro clasico aplicada sobre una simulacion de un actor.
[...] éPuede un robot emocionarnos como lo hace un humano? [...]
Utilizando nueva mecanica, maquillaje y vestuario, nuestro robot
humanoide se convirtié en un intérprete cuya mimica, gestos y len-
guaje podrian inspirar empatia, pero ¢empatia con quién? ¢Con el
propio Melle, que ya no esta presente, o con el robot? (Kaegi, 2021)*.

Para el autor, el espectdculo trata de la empatia, que es, en cierta mane-
ra, lo que se busca en todas las obras de teatro: que el publico sea capaz de
“creerse al personaje”, ponerse en su piel. Esta afinidad no se da GUnicamente
por el grado de observacidn de la marioneta/actor, sino por el nivel de inmer-
sidn que sintamos en la obra de teatro.

En este aspecto cobra un papel importante la teoria del mismo nombre
que la obra, “Uncanny Valley”, traducida como Valle Inquietante, de Masahi-
ro Mori*®* en la que se expone la relacién entre el grado de comodidad del
interactor y el parecido humano de maquina. Esta teoria es materializable en
una grafica (Fig. 36) en la que el eje horizontal representa el realismo y simi-
litud a un humano vy el eje vertical al grado de empatia y confort que puede
experimentar el interactor humano.

Fig. 36. Grafica de la teoria del Valle In- VALLE INQUIETANTE Persona
quietante de Masahiro Mori. Traduccion + _/\- sana
propia. Robot de
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También hay que destacar que un factor imprescindible para determinar
hasta qué punto podemos ser empaticos con la maquina es el movimiento.

42 Traduccién de elaboracidn propia.
43 Mori, M. (2012).



Fig. 37. Robot OriHime-D manejado a dis-
tancia por una persona discapacitada, ca-
marero en una cafeteria de Tokio. 2018.
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El movimiento humano es algo que, en diferentes técnicas y a la largo de la
historia, se ha pretendido imitar, y por lo cual se han inventado técnicas en los
ultimos afios como el live action, en la que consiguen otorgar un movimiento
y apariencia muy parecida a la humana a seres animados digitalmente a
partir de grabar a actores reales. Asi, la teoria de este japonés indaga en
que la apariencia dindmica intensifica la reaccion del interactor, creando un
mayor vinculo empatico cuando el sentimiento es positivo o se encuentra
en las cimas de la grafica, y un mayor rechazo cuando el sentimiento, por el
contrario, es negativo, lo cual seria equivalente al valle.

Por otro lado, hay que contextualizar esta teoria en el su marco espacio-
temporal, pues esta se sitUa en Japdén hace mas de 40 afios, pensando en
cierto modo en los robots industriales deshumanizados a los que dificilmente
podemos asemejarnos y no en las maquinas actuales, como Melle 2, que tie-
nen cara, complexion y hasta la textura de la piel muy similar a la que podria
tener cualquiera de nosotros, por lo que dicha teoria puede quedarse algo
obsoleta en algunos aspectos. Ademas, en el momento de teorizacién de la
misma ni podian imaginarse la tecnologia con la que convivimos hoy en dia.
Y es justo Japon, una de las naciones mas conocidas por sus avances tecno-
Iégicos y en concreto por aquellos que estan relacionados con la robética,
normalizando practicas como que las maquinas cuiden de mayores, cocinen,
actuen de camareros (Fig. 37) o realicen la labor de auxiliar en una clinica.
Esto en Europa ahora mismo, en cambio, es inconcebible, por lo que esta
teoria y por tanto la grafica deberia aplicarse de maneras diferentes, con una
tolerancia mayor por parte de los japoneses, asi como se emplearia de distin-
ta manera segun los grupos de edad receptores o interactores.

3.5.4. Andlisis del papel de las tecnologias en la comunicacion

En esta obra, Melle 2 es el medio y la dramaturgia. El robot animatrdnico
es el elemento en torno al cual gira la obra y, por tanto, no es que constituya
una parte del mensaje, si no que es el propio mensaje practicamente en su
totalidad, y, por supuesto, seria imposible de reemplazar, ni atin por el Melle
real, ya que este no tiene la fuerte connotacion que le otorga el hecho de ser
una maquina y estar hablando de sentimientos.
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4. DISCUSION

Durante el presente trabajo se ha hecho una breve conceptualizacion
sobre las ideas mds importantes relacionadas con la interactividad, la tecno-
logia y la practica escénica; se ha establecido una ficha, a modo de taxono-
mia, donde se incluyen aspectos que se pueden considerar imprescindibles a
la hora de analizar o clasificar una representacion escénica que contenga (o
no) tecnologias interactivas; se han expuesto cuatro obras que procuran ser
una representacion del panorama actual europeo, analizando cada una de
ellas para destacar un aspecto conceptual interesante que se ejemplifica en
las mismas; y se ha realizado una reflexién individual, en cada una de ellas,
acerca del papel que cobran estas tecnologias en el mensaje de la propia
obra.

A partir de todo esto, y tras haber realizado este recorrido por las obras,
se puede considerar que hay tres aspectos relevantes acerca de los que debe-
mos reflexionar a continuacién: qué papel juega la interactividad en la auto-
ria de la obra o la identidad del personaje, qué papel juegan las tecnologias
a la hora de transmitir el mensaje y cémo lo reciben los espectadores vy, por
ultimo, cudles han sido las limitaciones y qué vacios de investigacién existen
sobre el tema de este trabajo.

4.1. LAS TECNOLOGIAS EN LA COMUNICACION DEL MENSAJE

Tras el analisis realizado, y con el fin de intentar clasificar el papel que
ejercen las tecnologias en la difusidon del argumento de cada uno de los casos
de estudio, se han observado dos procedimientos de uso de las nuevas tec-
nologias y medios interactivos en la escena:

- El primero de ellos tiene relacidon Unicamente con el medio. La funcidn
gue ejercen de esta forma estd mas relacionada con el significante que
con el significado del mensaje vy, hasta cierto punto, podria ser sustituida
por otra herramienta de comunicacion y seguir expresando el mismo
argumento.

- El segundo tipo de tratamiento de estas dentro de esta categorizacion
es el de su actuacién tanto como medio como parte fundamental de la
dramaturgia; de esta manera, estas tecnologias aportan una connota-
cion propia al mensaje y forman parte del accion y motor de la repre-
sentacion de la obra, siendo, por este motivo, imposibles de sustituir sin
modificar el argumento.
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Es cierto también que existe una tercera opcidon de modo de uso de estas
tecnologias que es que formen parte de la dramaturgia pero que no se utili-
cen como medio en ninglin momento de la representacion; este es un caso
gue abarca un lado mas conceptual y no tan practico de las tecnologias, y que
no se produce tan frecuentemente. Por estos motivos queda al margen de los
limites de esta investigacion.

A partir de estos procedimientos de uso dentro de la practica escénica,
se distinguen también tres puntos de vista en los que se puede posicionar
el espectador en cuanto a la recepcién del mensaje y la interaccidn con la
propia obra:

- Por un lado, el de omisién del medio. Esta eleccién unicamente se puede
dar en la primera de las tipologias de uso de la tecnologia, cuando ésta
actla Unicamente como medio. Hay quien puede priorizar la intencio-
nalidad del autor, haciendo esencial el mensaje y restando importancia
al medio por el que se cuenta. Esto, ademas, se puede dar frecuente-
mente dada la interiorizacién de las nuevas tecnologias en una gran
parte de la poblacion, si estas no tienen un caracter innovador.

- Por otro lado, se puede dar énfasis al medio siendo este parte de la dra-
maturgia y afiadiendo una gran carga emocional al mensaje. Esta opcién
se contempla Unicamente en la segunda opcidn de las anteriores, en la
gue la tecnologia forma parte, en cierta manera, de la dramaturgia.

- Por ultimo, y siguiendo en la opcién de dar énfasis al medio a través de
la introduccién de los medios en la dramaturgia, podria darse el caso
de que provocase un sentimiento de rechazo en el propio espectador.
Esto no es muy frecuente, pero se puede dar por varios motivos, como
podria ser la saturacién tecnolégica; una innovacién o uso nunca antes
visto; la inquietud provocada por la situacion del espectador en la parte
valle de la gréfica dentro de la teoria del Valle Inquietante**; o por el
posicionamiento del espectador en favor de la teoria expuesta por
Walter Benjamin®, que habla sobre el aura propia de la obra de arte,
identificada con la experiencia de lo irrepetible, y que es destrozada
por la reproduccién técnica de la obra, hecho que se produce en casos
como el del ultimo caso de estudio “Uncanny Valley”, en el que todos
los movimientos del robot estan calculados, no existe la improvisacién,
y el espectador que vaya a una funcion verd exactamente la misma que
se haya podido hacer otro dia, porque estd programada.

44  El Valle Inquietante, “Uncanny Valley”, es |a teoria propuesta por y expuesta en el aparta-
do 3.5.3. Empatia: el Valle Inquietante del presente trabajo.

45 Walter Benjamin (1892-1940): importante filésofo, critico literario, traductor y ensayista
aleman.
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4.2. LIMITACIONES DE ESTE AREA DE INVESTIGACION

Uno de los motivos por los que se planted el tema de este estudio fue que,
a pesar de que si se estan produciendo investigaciones practicas en torno a
este, se advirtid una falta de estudio tedrico actual en el marco de los Ultimos
diez afios en Europa. Sin embargo, si que se pueden encontrar indagaciones
tedricas sobre el tema de las tecnologias en el arte escénico que datan de
finales de los afos 90 y la primera década de los 2000, cuando hubo una
popularizacion de la cultura cibernética y de internet, inmiscuyéndose este
ultimo, junto con otras tecnologias, en el mundo del arte. De este modo,
fuera del periodo pandémico, en el que si se ha parado a reflexionar acerca
del papel de las tecnologias en este ambito, y que es un hecho que ha cam-
biado la manera de utilizacién de las mismas, que nada tienen que ver con el
uso previo a esta, ni con el motivo de esta investigacion, podemos observar
gue queda un vacio investigativo, que en absoluto es capaz de abarcar este
Trabajo Final de Grado, pero que puede ser un potencial campo de estudio
interesante y enriquecedor en las artes escénicas.

Otra de las motivaciones para la eleccion del tema es que se ha percibido
que, desde la ensefianza dramatica publica, en concreto la impartida en la
Escuela Superior de Arte Dramatico de Valencia, no se promueven o se estu-
dian especificamente o de manera profunda estas cuestiones tecnoldgicas,
aunque actualmente forman parte de nuestro dia a dia en este entorno. Por
este motivo, tal y como comenta Jorge Ivan Suarez*, aquellos profesionales
de la dramaturgia que tienen una preocupacion por la implicacion de estos
mas alla de la dramaturgia convencional, requieren de profesionales de otros
ambitos para su ideacidn y realizacion. Y es en este contexto de eliminacién
de fronteras en el que se necesitan nuevos perfiles multidisciplinares que
puedan crear mas alla del modelo cldsico dramaturgico, pudiendo ampliar los
limites en cuanto a mecanismos visuales, luminicos, sonoros y multisensoria-
les que suceden en la escena.

Asi, también, se quiere destacar una vez mas la falta de bases de datos o
clasificaciones que cataloguen las representaciones tanto a nivel tecnolégico
como a nivel general; y por este motivo se quiere reivindicar la necesidad de
las mismas, que pueden ser objeto de estudio para investigaciones futuras,
propias o ajenas.

46 Suarez, J.l. (2010) p.143.
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5. CONCLUSIONES

En el presente Trabajo Final de Grado se ha realizado un analisis de los
medios interactivos y las nuevas tecnologias en relacidn con la practica escé-
nica y, para su ejecucién, se han establecido objetivos que se han ido desa-
rrollando a lo largo del estudio realizado, a través de una primera parte de
conceptualizacion y una segunda parte donde se han expuesto unos casos de
estudio representativos, que nos han llevado a las siguientes conclusiones:

® No existe una taxonomia en relacidn a las obras escénicas, por lo que
se ha propuesto una, en forma de ficha, que ha facilitado el analisis de
los casos de estudio planteados, que pudieran servir de fundamento de
futuros estudios personales o ajenos.

® En la exposicion de algunos casos de estudio que representan el pano-
rama europeo actual, en los que se han analizado el papel de las tec-
nologias en la comunicacion del mensaje, se ha podido observar que,
en cada una de las representaciones, el fin del uso de las tecnologias es
diferente.

® A partir de lo anterior, se ha advertido que es necesaria una clasificacién
en torno al modo de uso de las tecnologias interactivas y su incidencia
en la dramaturgia, y se ha establecido una categorizacién que distingue
entre tres configuraciones: el uso de las tecnologias Unicamente como
medio, el uso de estas como medio y como parte de la accién y la drama-
turgia y el uso de las mismas como parte Unicamente de la dramaturgia.

® Se ha observado que no existe una clasificaciéon en cuanto al posicio-
namiento del espectador, y se ha propuesto una que distingue tres
posturas que se pueden adoptar: la de omisiéon del medio, aplicable
teniendo en cuenta la clasificacidn anterior, a la primera configuracion;
la que pone el énfasis en el medio de una manera positiva que potencie
la carga emocional de este, aplicable a la configuracion que establece
la tecnologia como medio y dramaturgia; y, por ultimo, la que pone el
énfasis en el medio de manera negativa, que provoca en el espectador
un sentimiento de rechazo, y que es es aplicable a la misma configura-
cion que la anterior.

® Se ha comprobado que no existe un archivo o base de datos que recopile
esta tipologia de obras o alguna similar a nivel europeo o mundial.
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® Hemos de concluir que el estudio de las tecnologias es relevante en la
disciplina escénica, y que ha surgido un nuevo perfil dramaturgico cuyo
estudio deberia ser impulsado en la ensefianza publica del correspon-
diente ambito.

Por ultimo, se pretende que el estudio realizado no se quede encuadrado
exclusivamente en el marco académico del trabajo, sino que pueda ser un
precedente para futuras investigaciones y realizar su difusién en congresos
o revistas especializadas en el arte, la practica escénica o las tecnologias. En
este Ultimo sentido, la idea que preside la presente investigacion ha sido pre-
sentada en el congreso PANORAMAS?, que relne tres eventos internaciona-
les relacionados con las artes, los medios, las tecnologias y la cultura digital.

47 PANORAMAS es un evento de cardacter internacional que retne los eventos: SIIMI — VIII
Simposio Internacional de Innovacidén en Medios Interactivos -, #20.ART — 20th. Encuentro
Internacional de Arte y Tecnologia -, y BunB — 8vo. Balance Unbalance ((e-art y medio ambien-
te), que se ha producido del 5 al 18 de junio de 2021, y que este afio celebra su edicién en la
Facultat de Bellas Artes San Carlos de la Universitat Politécnica de Valéncia.
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