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Resumen

La revolucion que la difusion masiva de las nuevas tecnologfas ha supuesto en la sociedad occidental ha afectado
también la creacion teatral. A tfravés de un sondeo de los proyectos mas interesantes del panorama escénico ibérico
actual, se trazaran las lineas principales del teatro digital. Con este estudio, que se inserta en los Media Studles, se
pretende reflexionar sobre el concepto de “teatro” en relacion con los cambios de paradigma que las tecnologias
suponen en la creacion escénica.
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Abstract

Digital Theatre: new technologies in the contemporary Spanish drama

The revolution that was brought about in Western society by the spread of the new technologies also affected arama
production. The analysis of the most interesting projects in the present Spanish scene will help outline some features
of the so-called digital thealre. This studly, which could be placed in the Media Studies, will reflect on the idea of
"theatre” in relation to the paradigm changes shaped by the new technologies in playwriting.
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1. Algunas reflexiones tecno-tedricas

A la hora de hablar de teatro y nuevas tecnologias, una cuestién que habria que
aclarar desde el principio es la que se refiere a la definicion de “nuevas tecnologias”
(que quizd a veces ya no sean tan nuevas). De hecho, el lema empieza a difundirse
y a asentarse en la década de los noventa del siglo XX, cuando internet se hace
masivo y la gente entra en este mundo virtual que es el World Wide Web y alli
queda enredada.

Citando un estudio de Janet Murray de 1998, Hamlet on the Holodeck, Anxo
Abuin Gonzdlez, en su ensayo de 2008 dedicado al teatro y a su relacién con el
mundo informdtico, afirmaba que todavia nos encontrdbamos en “una época de
incunabilidad electrénica, en la que echamos mano de lo conocido para nombrar
lo nuevo: las nuevas tecnologias, como antes el cine de los origenes o la televisién,
se anclan en la idea de teatro” (2008: 47). A diez afios de la publicacion del estu-
dio de Murray sobre la cyber-performance, las palabras de Abuin Gonzélez seguian
reflejando la distancia que el lenguaje binario habia causado en la prictica teatral:
por un lado, era comun la conciencia de estar asistiendo a un momento de pasaje,
de cambio, como indica la referencia a los incunables; por otro lado, la década
que separa un estudio del otro, a nivel de desarrollos informdticos, significa un
tiempo suficiente como para hablar casi de dos eras cronolégicas diferentes: ya
sabemos que el tiempo de la tecnologia no se corresponde al tiempo del arte,
casi nunca por lo menos; lo que tardaba una edicién escrita en envejecer dista
mucho del ritmo de obsolescencia de un software o de un hardware. Con lo cual
lo que era una nueva tecnologia para Murray, en términos generales ya no era tan
nueva cuando escribia Abuin Gonzdlez; y, sin embargo, hoy también seguimos
empleando los términos “nuevas tecnologias” para hablar de los inventos infor-
mdticos, aunque a veces se trate de herramientas técnicas ya asentadas en otros
dmbitos no culturales y artisticos. Por lo tanto, ;a qué nos estamos refiriendo
cuando hoy hablamos de “nuevos” instrumentos digitales? Obviamente se trata
de unas versiones actualizadas de las experimentaciones de los anos noventa e
internet juega un papel fundamental: de los 10 millones de usuarios que tenia
en 1996, se pasa a los 3 millardos de hoy'; la implementacién de la red ha sido la
condicién sine qua non el desarrollo de las otras tecnologias hubiera sido mucho
mids gradual, tanto las relacionadas con los avances de los sistemas audios como
con los progresos visuales.

1 Datos proporcionados en la entrada “Storia di internet” de Wikipedia, <https://it.wikipedia.org/
wiki/Storia_di_Internet>, y en la pdgina de la International Telecommunication Union <https://
www.itu.int/net/ pressoffice/press_releases/2014/23-es.aspx> [29/06/2015].
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La posibilidad de compartir una red compleja de datos ha sido determinante
para el desarrollo global de ideas y descubrimientos ttiles también para la reno-
vacién del mundo teatral. Cuando Abuin habla de una etapa de incunabilidad,
de “un periodo en el que las nuevas tecnologias no han alcanzado todavia un len-
guaje completamente propio ni un estatuto canénico que lo sustente” (31), estd
subrayando en realidad un cardcter intrinseco y una constante de la tecnologia
contempordnea, o sea la incesante busqueda de innovacién y transformacion:
la metamorfosis y la adaptabilidad camalednica (del lenguaje, del contenido y
de la forma) son unas caracteristicas de las nuevas tecnologias, que, para seguir
manteniéndose “nuevas’, tienen que seguir cambiando, a veces de manera mds
superficial (cambios de interfaz), a veces de manera mds sustancial (cambios del
hardware y del software). No creo que, al menos de momento, el objetivo de estas
experimentaciones sea la creacién de un lenguaje estable y de un reconocimiento
global, sino la libertad de ir mds alld de lo conocido (no hay que negar que, en un
mercado tan competitivo como el de la tecnologia, las finalidades comerciales son
un motor importante para estimular la creatividad).

La naturaleza ambigua y proteica de las nuevas tecnologias se refleja también
en la dificultad de encasillar de manera univoca el teatro que estd conectado inti-
mamente con ellas. En la portada de la monograffa de Anna Maria Monteverdi,
Nuovi media, nuovo teatro (2011), se reproduce un listado con los membretes mds
comunes relacionados con el teatro y lo digital: “Digital Performance, Virtual
(Reality) Theatre, Digital Puppet Theatre, Virtual Puppetry, Interactive Theatre,
Augmented Reality Theatre, Virtual Stage, Enhanced Theatre, Expanded Perfor-
mance, Cyborg & Cyber Performance, Mobile Performance, Intermedial Theatre,
Computer Theatre, Mixed Reality Stage, Real Time Performance, Net Drama,
Internet Play...” y, como indican los puntos suspensivos, el inventario podria
seguir. Como ya habian comprobado Steve Dixon y Barry Smith, cuando se trata
de digital performance el riesgo es que entre en esta categoria cualquier tipo de
producto cultural que une la dimensién performativa al lenguaje informadtico, de
la net.art a los videojuegos (los dos tedricos hablan de efecto all-inclusive, 2007:
IX). Nadja Linnine Masura, estudiosa del teatro digital, va atn mds alld y fija, en
cuatro puntos, las condiciones que determinan la inclusién de un espectdculo en
el espacio de lo “digital™: 1. Actuacién en directo o en co-presencia, 2. Presencia
de la tecnologfa digital como parte esencial de la puesta en escena, 3. Un nivel
minimo de interactividad con el publico, 4. Empleo del lenguaje verbal (2007:
4-6). Esta clasificacién me parece la mds adecuada para diferenciar el teatro digital
de todas las otras manifestaciones relacionadas con las nuevas tecnologias; aunque
matizarfa un poco mds el dltimo punto, puesto que, seglin la categorizacién de

CUADERNOS AISPI 7 (2016): 47-62 49
ISSN 2283-981X



CUADERNOS AISPI 7/2016

Masura, no podrian entrar en este tipo de dramatizaciones férmulas como la del
teatro abstracto o de las instalaciones porque, normalmente, no emplean la pala-
bra oral (aunque a menudo si el texto escrito, reproducido de varias formas). Y, sin
embargo, como se verd mds adelante, hay ejemplos de dramatizaciones que, aun-
que no empleen el lenguaje verbal, pueden incluirse en el dmbito del teatro digital.

Cuando se habla del teatro relacionado con la tecnologia, uno de los puntos
mds controvertidos entre la critica es quizd el de la /iveness, o sea de la actuacién
en vivo (Abuin Gonzélez 2008: 33-37); de hecho, uno de los presupuestos del
arte dramdtico es la actuacién delante de un publico. Con la entrada en la era
de la reproducibilidad tecnoldégica masiva, la cuestién se complica puesto que
también en la escena los ejes centrales ya no son los humanos (actores y publico),
sino una combinacién de variantes: en la representacién participan actores reales
y virtuales y también los espectadores pueden ser concretos o el resultado de una
elaboracién del lenguaje informdtico. Sin embargo, la diferente composicién de
los elementos dramadticos da lugar a una performance que no siempre se puede se-
guir incluyendo en el género teatral. Abordando la cuestién desde otra perspecti-
va, o sea la de la dimensién hipertextual y multimedial del teatro contemporéneo,

Chiel Kattenbelt afirmaba:

Theatre on film and theatre on television or on video or DVD is, in its mediatized
form, no longer theatre but respectively film, television, video or DVD, and, as such,
at most a representation of theatre; whereas film, television, video and DVD are,
even as elements of a theatrical performance, still film, television, video and DVD;
although the images and sounds that these media provide are not only screened or
played back, but also staged, and, in this capacity, not only cinematic, televisual, vi-
deographic or digital, but at the same time theatrical (2008: 22-23)2.

Ya casi una década después de las palabras de Kattenbelt, la situacién se ha hecho
atn mds fluida o liquida, empleando la metéfora de Zygmunt Bauman. No solo
tenemos al teatro que imita al cine, sino también al cine que vuelve a sus origenes
de “photographed theatre” (Kattenbelt 2008: 24), de “theatre on film” (Bayes

2 A este propésito, véase como ejemplo el trabajo que estd haciendo la empresa inglesa Digital
Theatre: gracias a una serie de convenios firmados con las companias teatrales mds importantes de
Inglaterra, Digital Theatre se ocupa de la transmisién en directo y de la reproduccién en off de las
obras dramdticas que se dan en los escenarios britdnicos, filmadas y grabadas como si se tratara de
una pelicula, con tomas y perspectivas que permiten una vision nitida y detallada de la escena y de
la actuacién de los actores. Para mds detalles, véase la pdgina web: <www.digitaltheatre.com>. El
fenémeno interesa también al mundo de la épera, como han estudiado Radigales Babi y Villanueva
Benito (2014).
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2013) o de “teatro remediado” (Abuin Gonzdlez 2008: 47). Por ejemplo, desde
2007 es activo en Londres el proyecto Secret Cinema, creado por Fabien Riggall,
cuyo objetivo es el de proporcionar a un publico determinado la experiencia de
ser parte de una pelicula. En un espacio fisico real se ponen en escena una o mds
secuencias famosas sacadas del film que estd programado; los espectadores reciben
la invitacién a participar a través de la pdgina web del proyecto (<www.secretci-
nema.org>), sin conocer con antelacién el titulo y la sala de proyeccién. Durante
la visién de la pelicula, la escena se vuelve real: los actores, disfrazados como los
personajes en la pantalla, entran en la sala y representan las secuencias, mezclados
entre el publico: no se trata simplemente de una dramatizacién, sino de una ver-
dadera puesta en escena teatral, aunque solo de partes de la obra’.

Si nos fijamos en algunas propuestas recientes, podemos apreciar que la reme-
diacién (Bolter, Grusin 1999) y la hibridacién ocupan un espacio importante en
las puestas en escena. En Italia, al comienzo de 2015 la directora Serena Sinigaglia
estrend en el Teatro Stabile de Turin el proyecto 6Bianca, lo que se podria definir
como el primer intento de “teatro serial”, a la manera de las series televisivas®. A
partir de la homénima obra escrita por Stephen Amidon, Filippo Losito y Sara
Benedetti, la directora puso en escena el texto dividido en seis diferentes episodios
entrelazados entre si, estrenados de febrero a mayo de 2015 con una frecuencia de
uno por semana. Como en el mds cldsico de los recursos narrativos, la accién se
interrumpfa justamente en el climax de cada episodio, dejando la resolucién de la
historia para la siguiente representacién-emisién. El pablico podia participar en
todas las funciones y seguir el avance de la investigacién (se trataba de un noir),
o bien podia asistir solo a algunas puestas en escena porque al comienzo de cada
funcién se daba un resumen de lo sucedido anteriormente; ademds los episodios
podian verse en streaming, durante su realizacién en la sala teatral, o bien com-
prarse on line para verlos en la pantalla doméstica, como si se tratara de verdad de
una serie televisiva.

3 En Espana existe un proyecto parecido, Screenly, fruto de la empresa Love Streams; en este caso
se da menos relieve a la parte dramatizada puesto que se trata mds bien de una empresa de servicios
culturales relacionados con el cine: un usuario, que quiere proponer la visién de una pelicula en
una sala cinematografica, elige el titulo y personaliza el evento a través de la plataforma web a su
disposicién y, gracias al sistema de crowdticketing, puede compartir la noticia en las redes sociales
para que la gente subvencione la proyeccién a través de la compra del billete. Ademds de la vision de
la pelicula, el promotor del evento puede afadir al evento principal contenidos extras y experiencias
en vivo. Para mds informacidn, cfr.: <https://screen.ly>.

4 Para la descripcién detallada del proyecto y de la obra, las fases de realizacidn, la presentacion
del equipo, etc. remito a la pdgina web del proyecto y a la de Stephen Amidon, respectivamente:
<www.6bianca.teatrostabiletorino.it> y <www.stephenamidon.com/theater.html>.
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Ultima por orden de tiempo en aparecer es otra hibridacién, la de los
“smartphone plays”, un género teatral que se estd experimentando por ejemplo en
las orillas del rio Hudson, en la Upper New York Bay: se trata de obras basadas en
unos didlogos que el “espectador” escucha en un archivo mp3, que se ha bajado
precedentemente en su mévil, mientras se encuentra inmerso en la escena, o sea
el horizonte urbano de la ciudad de Nueva York. A través de las palabras de los
personajes, el espectador crea con su imaginacion su propia puesta en escena, en
un ambiente real, pero con una historia de ficcidn; él actta a la vez como autor,
director, actor y publico de la puesta en escena (Mee 2015).

Como se puede ver, se trata de propuestas tecno-teatrales que comparten la
necesidad de emplear la tecnologfa informdtica para funcionar en sus diferentes
momentos de planificacién (idealizacién, realizacién, difusién) y, ademds, cen-
tran su objetivo en la experiencia del ptblico, que tiene que ser de tipo inmersivo,
casi mimético: como si se tratara de un humanismo 2.0, el espectaclor es el nuevo
hombre de Vitruvio, puesto en el centro de todo el proceso de dramatizacién y
tnica unidad de medida dado que es él quien financia la empresa. Aunque el tea-
tro ha perseguido, desde siempre, una finalidad también comercial, la percepcién
es que hoy este aspecto se haya acentuado; la légica comercial que estd detrds de
la posibilidad de acceder a los contenidos a través de internet o de una app, de
descargar la grabacién o de crear un evento unico, etc., son todos elementos que
pertenecen a la actual idea de usuario como cliente y casi no hay diferencia, desde
este punto de vista, entre la propuesta de un producto cultural o artistico y uno
comercial: en ambos casos, se trata de productos que se pueden vender y que
pueden garantizar un ingreso econémico.

De acuerdo con lo que afirmaba Peter M. Boenisch, con la invencién del
cine y, mds tarde, de la televisién, las capacidades cognitivas de los espectadores
occidentales han cambiado mucho y, cabe anadir, hoy ain mds con la presencia
masiva de la tecnologfa en nuestras vidas, que llena casi cada momento de nuestra
jornada con imdgenes, estdticas o en movimiento, ultimando asi el paso de la
cultura impresa de comienzo del siglo XX a la actual cultura electrénica, o, para
emplear la terminologia de Boenisch, del “Gutenberg theatre” a la “electrONic
performance” (2003: 39). Segtin este tedrico, la cultura electrénica se diferencia
de su antecedente analdgico en los siguientes puntos:

* the once dominating visual mode of perception is substituted by multi-
mediality and multi-sensoriality addressing all senses;

* instead of the hierarchic uniformity and self-identity, our new “virtual reality”
leaves space for varieties, minorities and numerous identities;
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* in the place of segmentation, successive and causal linearity is now a
nonsequential simultaneity of linked Hypertext systems;

* instead of being a passively consuming reader, the “user” of electrONic
aesthetics becomes interactively involved (2003: 37-38).

Multimedialidad, multisensorialidad, fragmentacién del yo, espacio virtual, si-
multaneidad no-lineal, intermedialidad, interaccion del y con el espectador, y
efectos inmersivos (Alsina Gonzélez 2007): estas son algunas de las constantes en
las obras del teatro digital y, justamente por estar relacionadas con la realizacién
de la representacién, constituyen también sus limites en la fruicién. Citando a
la fildsofa alemana Sybille Krimer, en un estudio sobre la Fura dels Baus, Kati
Rottger volvia a subrayar la distincién entre el término “herramienta” (200/) y el
de “aparato” (apparatus), una cuestién fundamental cuando se habla de teatro
digital: en el primer caso nos referimos a la tecnologia necesaria para la realizacién
de la obra, en el segundo a la tecnologia como parte integrante de la historia,
como motor de la accién; o, como escribia Rottger, “[Krimer’s] primary aim
is to differentiate between functions: while technology understood as a tool is
a labour-saving device (increasing efficiency), technology regarded as apparatus
creates artificial worlds” (2008: 34). En el primer caso, o sea el de la tecnologia
como herramienta para el trabajo escénico, en Espafa se han creado cursos aca-
démicos que contemplan también la “educacién a la tecnologia”, puesto que se
ha entendido que una formacién previa y, a ser posible, amplia relacionada con
las destrezas informdticas puede garantizar un trabajo a los futuros especialistas en
el sector’. En el segundo caso, el de la tecnologia como aparato, es la educacién
del espectador que habria que tomar en cuenta. Si, de hecho, la participacién en
un espectdculo tradicional supone la capacidad, por parte del publico, de desco-
dificar el lenguaje teatral que se estd empleando en aquella puesta en escena, en
el caso de una obra digital se requiere que el espectador sepa emplear de manera
activa la tecnologia que necesita de su intervencién o que sepa reconocer los
subcddigos que rigen la creacién que emplea los lenguajes informdticos (unos
ejemplos elementales serian el de saber distinguir entre un formato jpg y un for-
mato gif o saber si el mévil que vamos a emplear para participar en la performance
puede descomprimir los archivos zip o si puede visualizar los contenidos videos
en flash player, etc.). Este tipo de conocimientos estin creando una separacién
entre los “analfabetos digitales” y los “letrados” de la tecnologfa (y no solo por lo
que concierne a la creacién dramdtica...), con el riesgo de que el teatro digital se

5 En esta sede me limito a nombrar al Mdster Universitario en Artes Digitales de la Universitat

Pompeu Fabra de Barcelona, en el que participa, entre otros, también Marcel-li Antinez.
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limite a ser un género elitista, acabando por contradecir la filosofia de la “open
web” (open access, open source, creative commons, etc.) que ha caracterizado las
tecnologfas digitales desde su nacimiento.

2. Eppur si muove: un boceto del panorama teatral espafiol actual

Quienes hayan asistido a unas representaciones en la tltima década se habrin
topado por lo menos una vez con la presencia evidente de alguna pantalla digital
en el espacio escénico, aunque no siempre se podrd hablar de un teatro de dispo-
sitivos, en el que la tecnologfa es un apparatus y no una tool °.

Por lo que a la peninsula ibérica se refiere, sin embargo, no son pocas las
experiencias que han desarrollado un discurso estético fuerte relacionado con lo
tecnolégico. En las lineas que siguen se presentan tan solo cuatro casos, que, a pe-
sar de partir de planteamientos y finalidades discursivas diferentes, han intentado
incorporar la tecnologia digital al lenguaje dramdtico de manera parecida.

Desde un punto de vista meramente cronoldgico, entre los primeros intentos
de experimentar y teorizar sobre la relacién entre el teatro y lo digital se encuen-
tran los de la Fura dels Baus («<www.lafura.com>). El colectivo cataldn, fundado
en 1979, ya a partir de sus primeras obras ha llevado adelante una reflexién sobre
la tecnologia como parte del especticulo, como nicleo o elemento fundamental
de la creacién y planteamiento de la obra (que solo tiene sentido y vida si llega al
escenario, Sarriugarte Gémez 2004). Después de la fase inicial, que estaba carac-
terizada por el “empleo de mdquinas”, el grupo pasa a otra fase, la de la “creacién
de médquinas”, o sea a la invencién de soffwares, antes experimentados en la escena
y después empleados en otros dmbitos, incluso los comerciales. El teatro de la
Fura es un ejemplo moderno de vanguardia artistica que no solo logra interpretar
la realidad, sino que intenta también darle forma. No puede sorprender que este
colectivo sea autor de un Manifiesto Binario, o sea un texto tedrico, de 1998, en
el que se definen las caracteristicas del teatro digital, nombre que incluso recibird
un espectdculo de 2001 (Padrissa, Saumell 2001).

Antes y después de este manifiesto, la Fura ha seguido desarrollando su con-
cepto de “horizontalidad creativa”, o sea de autoria participativa, en la que no
solo los miembros del grupo son los autores de la obra, sino también el publico,
con sus avatares virtuales o con la presencia fisica en los espacios de la represen-

6 Para una descripcién mds detallada de la teorfa o critica de los dispositivos aplicada a las artes
escénicas, cfr. Ortel (2008) y las publicaciones del grupo de investigacion LLA CREATIS de la
Université de Toulouse.
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tacién, que no se limita a ser una puesta en escena, sino alcanza el rango de rito
colectivo’. Ademds la Fura rechaza la idea de reproducibilidad del hecho artistico,
con lo cual también su teatro digital queda en el marco de la experiencia tnica
e irrepetible y de la produccién inmediata: la tecnologia que interviene en un
espectdculo furero es a la vez apparatus y tool, es protagonista como lo pueden
ser los personajes humanos, pero también utensilio (casi artesanal, puesto que
se crea para la performance) para la realizacién de la obra. Uno de los ejemplos
mds recientes de este teatro digital en salsa furera es la produccién de M.U.R.S.
(2014), presentado por el grupo como el “primer smartshow de la historia”®. En el
teatro binario de la Fura se busca la colaboracién activa del publico, que a través
de la tecnologia interviene en la representacion: en M.U.R.S., por ejemplo, se ha-
bia creado una app que los espectadores tenfan que descargarse en el mévil antes
de que la funcién empezara. A través de una red wifl, los espectadores recibian
unas instrucciones en su movil para participar de manera activa en la performan-
ce: segun los mensajes, tenfan que moverse en el espacio, gritar, sacar fotos, etc.
Sin embargo las reacciones no han sido todas positivas puesto que hubo algunos
fallos técnicos que dificultaron la inmersién total en la experiencia teatral y ade-
mds el continuo control del mévil distrafa la atencién de lo que estaba pasando
en el escenario. Pero, casi seguramente, ésta era también la intencién de la Fura.
Los muros a los que el titulo remite no son solo fisicos, sino mds bien abstractos,
son las barreras que la tecnologia puede causar a través del control completo que
puede llegar a ejercer en nuestras vidas: los datos privados que estamos cediendo
cotidianamente a través de Facebook, pero también los que dejamos en los cookies
de las plataformas en las que navegamos o del motor de bisqueda que emplea-
mos para informarnos sobre cualquier argumento, los pagos en linea a través de
las tarjetas de crédito, etc., son todas formas de control que el espectdculo quizd
querifa denunciar.

Junto con la Fura e intimamente unido al grupo se halla otro ejemplo de expe-
rimentador escénico: Marcel-li Antiinez, entre los fundadores del grupo cataldn,
que dejé a finales de los afos 80 para dedicarse a su propio discurso estético, que
se compendia en la asi llamada “sistematurgia”, o sea una dramaturgia fundada
en la informdtica (<www.marceliantunez.com>). Como ha declarado el propio

7 Acerca del concepto de “horizontalidad creativa”, cfr. la entrevista inédita de Miquel Badosa con-
cedida a Simonetta Casarotto y reproducida en el trabajo de fin de carrera que la joven estudiosa ha
dedicado al andlisis de la relacién entre teatro y nuevas tecnologias en la Fura dels Baus (Casarotto
2015).

8 Para un andlisis mds detallado de esta obra, cfr. el articulo de Veronica Orazi que se publica en este
mismo ntimero de los Cuadernos AISPI.
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creador, la “sistematurgia” no es teatro-video, o sea la reproduccién de imdge-
nes anteriormente grabadas, sino una narracién escénica interactiva (Monteverdi
2011: 230; Anttinez 2011: 233-39). Ademds que por la calidad de sus propuestas,
el caso de Antiinez es interesante porque, como para la Fura, nos encontramos
ante un creador que, aunque tenga ya una trayectoria artistica bien definida, sigue
buscando nuevas vias de comunicacién artisticas a través de la interaccién entre
hombre y tecnologia. El fenémeno, desde un punto de vista sociolégico, no deja
de ser sugestivo puesto que atenta la idea comin de que las nuevas tecnologias
son un territorio de investigacién para los jévenes; en cambio, con Antinez y la
Fura estamos delante de las primeras generaciones de artistas que se acercaron a
los (entonces si) nuevos lenguajes informdticos para renovar el lenguaje artistico y
no se han cansado todavia; de hecho, otro riesgo de la tecnologia es la saturacién
del interés por sus piruetas fantasmagdricas y la vuelta a los medios tradicionales,
un peligro del que tanto Anttinez como la Fura parecen estar a salvo.

El nivel de complejidad que una performance digital requiere a sus creadores es
alto, con lo cual no sorprende que, entre los experimentadores, se hallen también
algunos investigadores académicos, como en el caso de Carles Sora.

Carles Sora es profesor de comunicacién audiovisual de la Universitat Pompeu
Fabra de Barcelona, es también tedrico de las nuevas tecnologias y creador escé-
nico (<www.csora.org>). Entre los proyectos realizados por él, en colaboracién
con Montse Figueras, se puede recordar Promet(z)eus, una performance montada
en 2004 en Barcelona y definida por sus propios creadores como una “drama-
tirgia interactiva’ y también como una “instal-lacié multimedia”. Se trataba de
una adaptacion de la tragedia Prometeo de Esquilo y, segtin las propias intencio-
nes de los autores, se queria llegar a la obra total, que integrara todas las artes y
que reconociera al espectador el papel principal: “Sota 'acceptacié que el nostre
apropament al teatre amb les tecnologies digitals no és només un suport sin6 una
manera d’atendre el fet artistic, voliem elaborar un procés de creacié conjunt en-
tre dramatdrgia i informatica que intentés expandir els limits de productivitat de
Part multimédia” (Sora 2009: 9).

Promet(z)eus estaba organizado espacialmente en tres lugares separados, que el
espectador tenfa que cruzar para seguir el desarrollo de la historia (podia volver
y salir de donde habia entrado, pero sin llevar a cabo la experiencia). Ademis,
la obra se realizaba solo por medio del espectador, que, por tanto, de simple
“asistente” se transformaba en actor en escena. En el primer espacio, al entrar, el
espectador accionaba involuntariamente una cidmara que reflejaba en una pared
su propia silueta, de manera algo parecida al teatro chino; ademds, el espectador,
al sentarse en un sofd interactivo, accionaba, siempre de manera no deliberada,
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la proyeccién de una serie de imdgenes acompafnada por unos sonidos, todos
elegidos al azar (o sea, dentro de unas cuantas imdgenes y unos cuantos audios
seleccionados anteriormente por los creadores). La idea era la de sorprender al es-
pectador/actor de manera que participara emotivamente en lo que estaba pasando
y que él estaba colaborando en crear. En el segundo espacio, casi completamente
obscuro, el espectador se encontraba totalmente inmerso en un muro sonoro,
con un volumen que desestabilizaba. En el tercer espacio, cuyas paredes estaban
cubiertas por las palabras del texto de Esquilo, el espectador podia escoger entre
dos salidas: una era la de Zeus, el suenio; la otra salida, la de Prometeo, era por
supuesto la de la libertad.

Pero, sesto es teatro o no es teatro? En una creacién como la propuesta por
Sora y Figueras, ;sigue siendo correcto hablar de drama o se trataria mds bien de
una instalacién dramatizada? Sin embargo, la reflexién filoséfica que hay detrds
de este tipo de dramatizacién es bastante sutil puesto que se deja al espectador el
papel de intérprete y creador de su propia dramaturgia; en el teatro interactivo,
término acufiado por Brenda Laurel en su volumen Computers as Theatre (1991),
el acento se pone en “des jeux vidéo ol la narration est prédominante. Le spec-
tateur incarne 'un des personnages qu’il dirige dans un univers numérique ot
d’autres personnages virtuels interagissent avec lui” (Bardiot 2013: sin p.). En
Promet(z)eus es el espectador quien, a través de sus acciones, crea los personajes
virtuales que, junto con él, forman el coro; y es a la vez también héroe y demiurgo
de la narracién en el que estd sumergido. La interaccién con la tecnologia y la
interactuacién con sus dobles virtuales ponen al ser humano en el centro de toda
la experiencia escénica, en un espacio dramdtico que le rodea por completo, tanto
visual como auditivamente. Si el espectador acepta jugar el papel que se le propo-
ne en la entrada del recorrido vy si el apparatus queda transparente, el proceso de
mimesis llega a ser total’.

Si nos limitamos al dmbito geogréfico cataldn, una realidad artistica muy ac-
tiva es la formada por Konic thtr, o sea el diio Rosa Sdnchez y Alain Baumann
(<www.koniclab.info/es>), dos creadores que estdn llevando adelante una linea
de investigacién que conjuga la busqueda de nuevos lenguajes expresivos y el
desarrollo de nuevos ro0ls, o sea de una tecnologia integrada en el proceso de
creacién. Como se lee en la pdgina web del dio, “los proyectos artisticos, escéni-
cos y expositivos de Konic thtr incorporan tecnologias interactivas y telemdticas,
lenguajes audiovisuales, performance, danza y musica’ (<www.koniclab.info/es/
about>). Hasta ahora, las producciones ya realizadas entrarian en los dmbitos de

9 Sybille Krimer afirmaba de hecho que “media function like window panes: the more transparent

they are, the better they fulfil their tasks” (Réteger 2008: 33).
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la danza contempordnea y de la performance, mds que en el teatro digital; y sin
embargo es interesante ver cémo estos creadores emplean la tecnologia telemdtica
en este tipo de puestas en escena. Como ya la Fura, y como veremos en el caso de
Beatriz Cabur, con sus representaciones Konic thtr rompe las fronteras fisicas y
geogréficas del espacio escénico puesto que, en proyectos como EVD 58°(2013),
logra crear una conexién telemdtica entre equipos artisticos situados en paises
diferentes. En E£VD 58’los equipos interesados fueron tres, localizados en Méxi-
co, Brasil y Espana: los protagonistas eran unos bailarines y unos musicos que, a
través de las sugestiones a las que estaban sometidos, creaban un especticulo de
improvisacién sonora y visual sobre el tema de la relacién entre ciudad y sujeto
(<www.embodied.mx>). Ademds de sus logros creativos, otra faceta interesante
de Konic thtr es su labor de promocién artistica a través de los festivales en los que
participa también como organizador. Los festivales se conciben como unos espa-
cios abiertos a las experimentaciones y a las colaboraciones, como lo fue el /nflux
Festival (video a escena), cuya primera edicién se celebré en Barcelona en 2014
y que reunid, junto con Konic thtr (en aquella ocasién solo como artistas y no
promotores), a artistas visuales, musicos y performers como Txalo Toloza-Ferndn-
dez, Anna Subirana y Nuno Rebelo, Eli Gras y Mar Morey (<www.influxfestival.
org>). O como las Jornades Escena Digital. Virtual Set 2015, que tuvieron lugar en
Barcelona en septiembre de 2015; en las jornadas, que se centraron en la reflexién
sobre la relacién entre artes escénicas y nuevas tecnologias, participé también
Carles Sora, aunque como investigador y no como artista (<http://koniclab.info/
es/?project=relational-spaces-2>).

Al hablar de teatro digital espanol, otro elemento de interés es que las nuevas
generaciones de creadores, desde un punto de vista laboral, tienen un perfil frag-
mentado, quizd ain mds que sus companeros que hacen un teatro mds tradicio-
nal. Ya se ha visto el caso de Carles Sora, que es creador, tedrico y educador a la
vez; y también el de Konic thtr, que son investigadores, performers y promotores
culturales.

A estos ejemplos hay que afiadir el de la madrilena Beatriz Cabur, antes afinca-
da en Italia y ahora en Inglaterra, pero con la mirada también hacia Estados Uni-
dos. El caso de Cabur es bastante emblemdtico porque se trata de una directora de
teatro fascinada por las tecnologfas, pero es también estudiosa de teatro, co-fun-
dadora de una empresa internacional de servicios para el teatro (NITEcorp) y de
un portal web en multiples idiomas dedicado a la promocién del teatro mundial
(NITEnews) y directora del Comité de Lenguas Hispdnicas de EURODRAM!.

10 Para un listado completo y unas descripciones mds detalladas de las actividades pasadas y presen-
tes de Beatriz Cabur, cft. su pdgina web <www.beatrizcabur.com>.
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Como la Fura y Konic thtr, Cabur también en sus producciones mds recientes ha
experimentado con la telepresencia'’. En 2013 present6 en el Instituto Cervantes
de Mildn el proyecto InterTeatro, que se proponia promover la dramaturgia espa-
fiola contempordnea en el extranjero. Gracias a la tecnologia de la telepresencia,
la directora pudo montar varias puestas en escena con unos equipos de actores
y técnicos que se encontraban en Barcelona, mientras que el publico asistia a las
funciones en la sala del Cervantes. La “puesta en visidén” se realiz6 a través de
un monitor de gran tamafo, situado en el fondo del salén, con los espectadores
colocados, en varias filas, delante de él; en este caso 00l y apparatus coincidieron
dado que, sin la pantalla, la representacién no hubiera podido realizarse y, sin
embargo, su presencia no tenia la transparencia abstracta de la que hablaba Kri-
mer (cfr. nota 9)'2. Aiin mds interesante me parece otra propuesta que, aunque al
final no llegé a estrenarse, habia ensayado Cabur a finales de 2013. Se trata de la
comedia 7he Plane en la cual se mostraba lo que sucedia durante un vuelo a un
grupo de viajeros alli reunidos; el desafio escénico estaba constituido por la pues-
ta en escena, ya que la comedia habia sido pensada desde su planteamiento para
realizarse a través de la telepresencia. La representacién preveia la intervencién de
cinco equipos artisticos situados en cinco ciudades diferentes (Mildn, Barcelona,
Madrid, Londres y Nueva York) que actuaban contempordneamente “delante”
de un publico que se encontraba en dos salas, una en Londres y otra en Madrid.
Los espectadores asistian a la comedia delante de seis pantallas de gran tamano
dispuestas como un rectdngulo, que creaban la idea de una tinica escena (el pasillo
del avién, con los sillones en los lados, izquierdo y derecho, de los monitores). La
directora tenfa que dar la ilusién de que los personajes que se veian en el interior
del avién estuvieran reunidos efectivamente en un tnico espacio fisico, cuando
en realidad cada equipo de actores se encontraba en diferentes espacios escénicos.
Por encima de los logros artisticos de estos experimentos dramdticos, conviene
subrayar que las propuestas de Beatriz Cabur van hacia un teatro narrativo, casi
cldsico desde un punto de vista textual, un teatro que también un publico no muy
aficionado a la tecnologfa puede gozar y entender.

11 Segun uno de los primeros artistas en emplear la telepresencia como herramienta escénica, Edu-
ardo Kac, “virtual reality relies on the power of illusion to give the observer a sense of actually being
in a synthetic world. [...] By contrast, telepresence transports an individual from one physical space
to another, often via a telecommunications link. [...] Telepresence virtualizes what in actuality has
physical, tangible existence” (Kac 1996: 389).

12 Aunque con finalidades estéticas diferentes, la reflexién que plantea Beatriz Cabur sobre el espa-
cio y la tecnologia tiene algtin paralelo con el discurso dramdtico que ha desarrollado la Agrupacién
Sefior Serrano (de la que se ocupa también Veronica Orazi).
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Debido a la naturaleza metamérfica propia del teatro que se hace con la tec-
nologfa, de momento es imposible sacar conclusiones sobre un panorama que,
dentro de algunos meses, ya habrd cambiado; de hecho, muy a menudo se trata
de equipos que se crean alrededor de un proyecto y que, una vez terminada la
puesta en escena, se disuelven o toman otra forma. Es dificil también individuar
las constantes que tienen en comun las obras digitales debido a la variedad de
las propuestas y de las lineas de investigacién, tanto en Espana como en el resto
del mundo; en los casos citados, en forma preponderante el foco de atencion es
la tecnologia, como ool y como apparatus, mis que la narracién o el trabajo del
actor sobre el personaje. A veces es también dificil hablar propiamente de teatro
en el dmbito digital, y sin embargo se trata de unas propuestas dramdticas que
estan renovando el panorama teatral espanol desde multiples puntos de vista (de
la creacién, de la produccién, de la difusién, etc.), enlazdndolo con las experi-
mentaciones que se estdn llevando a cabo en el extranjero e insertdndolo en una
dimensién internacional.
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