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Por Liuba Cid

SOFISTICADQOS softwares y dispositivos cada vez mds precisos y
especificos se incorporan a la practica escénica para provocar en el espectador
una reaccion “inmersiva” dentro del espectaculo. Pero en ocasiones estos
recursos técnico-artisticos son observados con recelo por aquellos que
mantienen una actitud critica ante el cambio de lo “analdgico” a lo “digital”,
duelo conceptual que enfrenta tradicion y modernidad en la era de las
vanguardias tecnoldgicas.
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uando hacemos
referencia al espec-
taculo intermedial
nos referimos a la inclusién
e interconexion de otras pla-
taformas, lenguajes y discur-
$Os superpuestos en la crea-
cién del espectaculo. Esto
conlleva, inevitablemente, a
la incorporacién total o par-
cial de medios tecnolégicos y
su interaccién, no solo en el
aspecto Optico-sonoro, sino
también en las estrategias
narrativas e interpretativas,

/

El cine, la TV, el videoarte,

los medios digitales, |a
cibercultura... irrumpen

en el diseno de la puesta

en escena no solo como
indagacidn estética, también
COMO recursos emocionales

y sensoriales

afectando la obra como pun-
to de partida, la organiza-
cién del montaje y su recep-
cién por parte del publico.

Los términos crossmedia,
transmedia e intermedial per-
manecen asociados a la esté-
tica del espectaculo del siglo
XXI, pero desde los 80, o qui-
z4 mucho antes (Meyerhold
se apoyo en la técnica del
montaje cinematografico de
Eisenstein en la concepcion de
sus espectaculos, Piscator in-
trodujo la proyeccion cinema-
togréfica y el escenario mé-
vil), forman parte de nuestra

cultura visual. Fl cine, la
television, el video arte, la fo-
tografia, el disefio, la tecnolo-
gia industrial, la cibercultura,
el comic, los video juegos, el
arte urbano, el performance,
el video arte, la arquitectura
conceptual, la publicidad, los
medios digitales..., irrumpen
en la concepcién del disefio de
la puesta en escena, no solo
como fuentes de indagacion
estética, sino también como
recursos sensoriales y emocio-
nales destinados a potenciar
nuevas estrategias de comuni-
caci6n con el espectador.

La “interactividad” es ya
una necesidad en el quehacer
cotidiano, supone inmediatez
de la experiencia, la ruptura
con el espectador pasivo y la
cada vez mas lejana imagen
de la soledad en la butaca,
en la oscuridad de la sala.

En este sentido, el espectacu-
lo intermedial se construye
desde la hibridacién de len-
guajes descartando una sola
direccién, manifestando una
simultaneidad compleja y
actuando como dispositivo
pandptico entre la estética y
el contenido. Desde multiples
plataformas se activan los
dispositivos fisicos para la in-
teraccion en tiempo real con
medios digitales, buscando

la sincronia con diferentes
sistemas; luces-video-roboti-
ca-acustica...

Son muchas las companias
y directores que investigan
de forma constante en este
campo, a pesar de los ele-
vados costes de produccion
y la cualificacién técnica
necesaria para alcanzar al-
tos niveles de excelencia
creativa y experimentacion
en el dominio de las nuevas

tecnologias aplicadas a la
creacion escénica. Estos son
algunos ejemplos:

= Jet Lag, 1998. The
Builders Association.
Direcciéon Marianne Weems,
con la ayuda de la firma de
arquitectos Diller Scofidio y
Renfro. Un marinero brita-
nico hace un viaje alrededor
del mundo con la ayuda

de un diario videogriéfico,
mientras que una anciana

y su nieto se embarcan en
167 vuelos transcontinenta-
les consecutivos. Un tiempo
diacrénico que muestra un
mundo virtual de voces
amplificadas y pantallas en
movimiento donde nada es
exactamente lo que parece.

o The Andersen Project,
2007. Ex Machina.
Direccion Robert Lepage.
Un trabajo minucio-
so entre fondo y figura, el
personaje se integra por
completo al fondo virtual
generando un intenso juego
de perspectivas.

= Tannhduser, 2010. La
Fura dels Baus. Direccién
de escena Carlus Padrissa

. Director musical: Zubin
Metha. Se construyé una
mano izquierda robotizada
de aluminio y poliéster de
11 metros de alto y 1,3 to-
neladas de peso que acom-
pafa un intenso trabajo tec-
noldgico con proyecciones e
imagenes interactivas.

= Situation Rooms,
2011. Rimini Protokoll.
Direccién y creacion:
Helgard Haug, Stefan
Kaegi, Daniel Wetzel.
Realidad aumentada,



tridimensionalidad y
teatro inmersivo. Los
espectadores interac-
tian de forma indivi-
dualizada entre ellos,
acceden a la sala en
pequefios grupos, utili-
zando auriculares y una
Tablet.

= Distancia, 2013.
Direccién y creacion
Matias Umpierrez.

El espectaculo se trans-
mite en directo via
streaming desde cuatro
paises diferentes: Buenos
Aires, Nueva York,
Hamburgo y Paris. Los
espectadores pueden se-
guir los mondlogos y las
tramas de cada uno de
los personajes alternan-
do o simultaneando las
4 pantallas que recogen
la interpretacion de las
actrices frente a una cé-
mara web a miles de ki-
l6metros de distancia.

La “irrupcién tecnolo-
gista” puede convivir en
perfecto equilibrio con
lo artesano. Recordemos
el montaje de La flau-
ta mdgica en el Teatro
Real (Temporada 2016),
llevada a escena por
la compaiiia britdnica
“1927”, dirigida por
Suzanne Andrade &
Barrie Kosky. Para con-
seguir los efectos del
cine mudo el trabajo
fue hecho con técnicas
del Video mapping y
animacién 2D dibuja-
das. La técnica de Video
mapping cada vez mas
empleada en territorios
de la danza, el teatro y
la 6pera, consiste en la

proyeccién de image-
nes en 3D sobre cual-
quier superficie regular
o irregular, generando
la recreacion de nuevos
objetos, colores, formas
y texturas, pudiendo
incluso interactuar, a
través de un software
especifico, entre la ima-
gen proyectada y el mo-
vimiento del performer
o intérprete en tiempo
real.

En este enlace podemos
ver un fragmento de esta
innovadora puesta en
escena:
http://www.19-27.co.uk/
the-magic-flute/

Hoy pensamos que la
maquina no podra sus-
tituir la experiencia efi-
mera del actor cada vez
que sube al escenario.
Siendo precisos en la
acotacién temporal, hoy
no es mafana; el futu-
ro a corto y mediano
plazo. Aunque desde el
siglo V a. C. hasta nues-
tros dias, ni las crisis
sociales, ni los desafios
politicos, ni la irrupcién
de la industria, ni las
innovaciones tecnolo-
gicas de los siglos XIX
y XX, han sido capaces
de desbancar ese espa-
cio sagrado de contem-
placién, esa experiencia
sensorial y humana. Sin
embargo, ignoramos
hasta qué punto, como
y de qué manera, la
frontera entre las artes
y las nuevas tecnologias
ird dibujando un nuevo
mapa de las artes escé-
nicas en la era de la so-
ciedad digital. &





