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Obertura
De los espacios vacios...
a los transitos virtuales

«Cambiar la respuesta es evolucién. Cambiar la
pregunta es revolucién.»
Jorge Wagensberg

Soy freaky y geeky para muchas cosas, hasta para
autodescribirme con estos términos. Pero sobre
todo porque soy ferviente lector de los aforismos
leccionado para encabezar este articulo. Porque
me gustaria proponer un recorrido por algunas
de las experiencias digitales que estan transfor-
mando las artes escénicas y los espectaculos en
vivo. Pero también porque me encantaria realizar
ese paseo compartiendo algunos de los mdltiples
interrogantes que resultan mas relevantes sobre
cdmo se esta produciendo esa transformacion.
{Me acompafias?

abrié los ojos sobre la importancia del espacio
vacio en las artes escénicas: «Puedo tomar cual-
quier espacio vacio y llamarlo un escenario des-
nudo. Un hombre camina por este espacio vacio
mientras otro le observa, y esto es todo lo que
se necesita para realizar un acto teatral». ;De
qué manera esa afirmacién es vigente cuando

lo digital y lo virtual forman parte de una misma
dimension de lo escénico? ;Dénde comienzan y
ddnde finalizan los espacios creativos cuando la
fusidn entre la dimensidn fisica y la dimensién
virtual se entremezclan continuamente?

Lo cierto es que en nuestra «modernidad liquida»,
«ya no tiene un “populacho” que ilustrar y enno-
blecer, sino clientes que seducir»®. Y esa seduccién
se ve amplificada por el efecto espectacular que
adquiere la cultura en contacto con lo digital. Por-
que, aunque lo fundamental es la conversacion, tal
y como preconizaban los visionarios autores del

se ve condicionado por cuatro transformaciones
transcendentales en las relaciones sociales que,
sin duda, afectan también a la forma de analizar
las artes escénicas y en vivo:

a) el desvanecimiento de los limites entre lo
real y lo virtual;

b) la desaparicion de los limites entre ser
humano, maquina y naturaleza;

c) el paso de la escasez a la sobreabundacia
informativa;

d) y la transicién de la primacia de las cosas a
la primacia de las interacciones.

Acto |
Del ser o no ser...
al co-crear o no co-crear

En la época de la co-creacion, la difuminacién
de la autoria en artes escénicas convive con la
preeminencia del autor referencia y prescriptor,
asi como la del publico prosumidor... ;Quién es
ahora el creador?, ;o incluso qué? ;Hablamos de
egos, de equipos, de maquinas, de hibridacién
de férmulas? ;Hasta qué punto condiciona la
multiplicidad de canales de comunicaciéon y de
difusién la conceptualizacién transmedia de los
espectaculos? ;Comportan estas circunstancias
el advenimiento de nuevas formas narrativas y
categoria hegemonica en la proteccién-compar-
ticion de trabajos creativos?

« Pensando en nuevas formas de autoria,
cuestiones como la materialidad del cuerpo
humano provocan la aparicién de casos
como el del musico Guy Benb-Ary y su
neuronal», que le permite componer a partir
de sus propias células madre.

» Entrando incluso en el terreno de los
wearables, cabe destacar experiencias como

Heap, basados en el uso de sensores de
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iluminacién y movimiento para interpretar
diversos gestos de las manos y convertirlos
en sonidos realizados con todo tipo de
instrumentos.

» Resulta sorprendente el proyecto transme-
incorpora trama argumental y musica
generadas por ordenador, en un proceso en
el que han intervenido diversos centros de
investigacion internacionales, partiendo de
un analisis de Big Data predictivo sobre
pautas de éxito en musicales.
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Cartel promocional del musical Beyond the Fence

« Proliferan los ejemplos de escena distri-
buida, entendida como la confluencia de
actores y autores escénicos de manera
asincrona en diferentes espacios, conecta-
dos online, y desarrollando en tiempo real
un espectaculo tnico. Konic Thtr - Koniclab
es una de los colectivos mas activos en esta
confluencia de artes performativas y tecno-

artistas en Barcelona, Judenburg, Nueva
York, Praga y Viena.

En la época de la co-creacidn, la
difuminacion de la autoria en artes
escénicas convive con la preeminencia del
autor referencia y prescriptor, asi como la
del publico prosumidor.

 La Filarmoénica de Copenhague ha puesto
en marcha el proyecto de una orquesta

con el objetivo de democratizar y propagar

Experiencia Near in the distance 2 de Konic Thtr - Koniclab

la familiaridad y el contacto personal y
directo con la musica sinfénica. Similar es la
experiencia en el metro de Nueva York del
compositor Ljova, uniendo online diferentes

Acto Il
De la cuarta pared...
a la cuarta dimension

Cuerpos y corporeidades
en movimiento

Sin duda, la danza contemporanea es el terreno
donde mayor nimero de promiscuidades se
producen con la tecnologia debido a la univer-
salidad del lenguaje artistico, el movimiento y la
poética del cuerpo. Coredgrafos y bailarines han
encontrado en la tecnologia enormes posibili-
dades de explorar nuevas formas de expresién

y plasticidad a partir de la interaccién con los
cuerpos.

experimenta con la biointeraccion entre
cuerpo y tecnologia, ayudandose de senso-
res luminicos que responden a las funciones
bioldgicas de la bailarina.

menta la poética de cuerpos en movimiento,
utilizando técnicas cercanas a la danza y el
circo contemporaneos o el hip hop, a través
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de su interaccion con entornos virtuales
mediante una aplicacion tecnoldgica deno-
minada eMotion, y han producido especta-
culos memorables como Le mouvement de

grafos como Yan Raballand y Mourad
Merzouki, respectivamente.

Le mouvement de lair, de la compafiia Adrien M y Claire B

Uno de los pioneros en este terreno, Thierry
para explorar la interrelacién del movimiento
de los cuerpos con la creacion de sonido. Por
lar y Ladonna Matchett, propone un juego
narrativo sobre la comunicacién a partir de
un objeto ubicado en el centro de la escena
que contiene un sensor de movimiento
(Wiimote) que permite manipular el audio.

Uno de los creadores mas prolificos es Hiroaki
Umeda y su compariia S20, con espectaculos

partir de efectos audiovisuales y ritmos
sonoros. También la compania Chunky Move,
habitual del festival IDN, ha experimentado

movimiento del intérprete y se convierten en
una extension mas de su cuerpo.

Klaus Obermaier, junto con Ars Electronica

estereoscdpica generada en tiempo real.

Apparition, de Klaus Obermaier

« La proyeccién de mapping en 3D forma
parte de algunos espectaculos de la compa-

en funcién del movimiento realizado y de la
superficie donde se proyecta.

 Quixotic Fusion creé la pieza de danza, circo

cambiante relacion entre tecnologia y ser
humano.

« Wayne McGregor y Random Dance incluso
han desarrollado el software digital interac-

coreografias relacionadas con las danzas
urbanas.

En cualquier caso, ;ddnde se establece la
frontera entre los cuerpos vivos, los inertes
y los animados que han de interpretar un
espectdculo?

En cualquier caso, ;dénde se establece la fron-
tera entre los cuerpos vivos, los inertes y los
animados que han de interpretar un espectaculo?
;Lo artificial condiciona lo humano? ;Y al revés?
O mas alla aun..., ;qué se requiere para que un
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robot se convierta en persona? ;Son imprescin-
dibles los sentimientos y las emociones de los
intérpretes para que una representacion en
vivo tenga vida? ;Habra que pensar también
en robots espectadores?

» El coredgrafo Hyuang Yi creé el espectaculo
Kuka, una reflexidn sobre la interaccidon
entre maquina y hombre.

» Choy Ka Fay ha experimentado en su
diversas maneras en que nuestro propio
cuerpo recuerda y propone nuevas narrati-
vas a través de la tecnologia: interacciones
a partir de la memoria de nuestros musculos
y coreografias a partir de la sincronia de
movimientos estimulados.

 Blanca Li también hizo su aportacion a la
interrelacién de humanos y robots con su
colaboracién con Maywa Denki y Aldebaran
Robotics, creadores del robot Nao, en el

» Imaginativa, la relectura del musical My Fair
Lady que la compafiia Gob Squad presentd
en la Komische Oper de Berlin, en la que el

creado por la Universidad Beuth de Ciencias
Aplicadas de Berlin.

+HUMANOS

EL FUTURO DE NUESTRA ESPECIE

Cartel de la exposicion +HUMANOS.
El futuro de nuestra especie, CCCB

« En paralelo a la interesantisima exposicién

del CCCB se han llevado a cabo diversas
experiencias que incorporan la figura del

robot en propuestas escénicas, como en el

capacidades interpretativas de los robots

performance de musica electrénica.

» No podemos evitar mencionar algunos casos
de utilizacién de drones en escena. Como

o la interaccién directa de este tipo de
dispositivos con las bailarinas de la compatiia
ElevenPlay, en colaboracién con Rhizomatiks

o Resulta cuando menos curiosa la creacién
por parte de John Cale y Liam Young de
la Drone Orchestra®. Incluso una versién

Shakespeare, presentada en la Universidad
Texas A&M ha incorporado robots drones
como «criaturas del bosque» que, al acabar

« Intrigante la experiencia con drones del Cir-
que du Soleil, junto con ETH Zurich y Verity
tecnologia puede ser utilizada para combinar
actores y maquinas en una coreografia.

« Y, mientras tanto, el genial Carles Santos
se situa por encima del bien y del mal en
jugueteando irénicamente con elementos
cotidianos, como un robot aspirador o un
secador de manos. Insisto: genial.

De la realidad aumentada al
aumento de la realidad

Parece que los escarceos en el ambito de la
realidad aumentada por parte de grandes cor-

van convirtiéndose paulatinamente en modelo
de negocio y realidad comercial palpable.
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El viejo anhelo de difuminar la barrera entre lo
real y lo irreal, preferentemente de manera
inmersiva, conecta con las artes escénicas y su
posibilidad de crear nuevos espacios estéticos y
de generar contenidos que permitan la facil
adopcioén de esta tecnologia. ;Ayudara la indus-
tria de los videojuegos a generar nuevos mundos
(y nuevas vidas) extrapolables al ambito de la
experiencia en vivo? ;De qué manera sera facti-
ble experimentar esa realidad aumentada de una
manera compartida, tanto con los artistas como
con el resto del publico?

Realidad virtual y aumentada para realizar
pedagogia activa sobre los procesos
artisticos, haciéndolos comprensibles y
seductores para los publicos.

de la bailarina del American Ballet Theatre
Sarah Lane, en su proceso de preparacion
para interpretar La bella durmiente en el
Lincoln Center, que permite contemplar en
360° el paso a paso de la artista hasta llegar
al resultado final. Se trata, sin duda, de una
férmula fantastica para realizar pedagogia
activa sobre los procesos artisticos, pen-
sando en cémo hacerlos comprensibles y
seductores para los publicos. Para optimizar
el visionado, no es suficiente con darle al
play y limitarnos a mirar a la pantalla, sino
que podemos movernos en esos 360° inter-
actuando con el ratén o con nuestro dedo.
La experiencia 360° comienza a hacerse
patente en multiples propuestas escénicas.

la Red.

» Sin duda, el proyecto mas emblematico en
Cultural Institute, que pone de manifiesto
las posibilidades de esta tecnologia en
musica, dpera, teatro, danza y performan-
ces, contando con imagenes de artistas,
intérpretes y espectaculos en los principales
equipamientos escénicos.

© Google Cultural Institute
Home de la web del proyecto Performing Arts del
Google Cultural Institute

Gustavo Dudamel y la Filarmoénica de Los
Angeles, es especialmente remarcable a la
hora de concebir entornos envolventes para
el usuario y con experiencias que traspasan
la concepcién dimensional de un especta-
culo en directo. A través de dispositivos
Oculus, correspondientes a la tecnologia
Samsung Gear VR, la realidad virtual se hace
presente en la musica clasica, ayudando al
engagement con un amplio espectro de

)

e
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© La Phil

Gustavo Dudamel al frente de la Filarménica de Los Angeles
ofreciendo un concierto en realidad virtual correspondiente al
proyecto VANBeethoven
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« La espectacular técnica del mapping envol-
vente, tanto outdoor como indoor, también
pude contribuir al mismo objetivo. Relevan-

House.

e Incluso la utilizacién de camaras GoPro,
espectaculo de danza de Amelia Rudolph y
Roel Seeber, permite al espectador aproxi-
marse a la sensacién de vértigo y verticali-
dad que experimentan los bailarines.

de Las cuatro estaciones de Vivaldi, para
ofrecer al publico una experiencia intensa e
inmersiva.

Hologramas y otras formulas
de presencialidad

Efectivamente, como afirmaba Dennis Gabor,
premiado con el Nobel de Fisica en 1971 por

su invencion de la holografia: «No puedes
predecir el futuro, pero si inventarlo». Y puestos
a inventar y reinventar futuros, nadie mejor

que el mundo del espectaculo para poner en
practica la capacidad de situar ante el publico
alguien o algo, figuras tridimensionales flotantes
que se ven de manera diferente desde angulos
distintos, que no se encuentran fisicamente en
ese espacio, asi como explorar sus posibilidades
de interaccidon. ;Hasta qué punto necesitaremos
interactuar con la materialidad de los artistas?
{Podremos prescindir de su presencia real para
experimentar sus emociones? ;Los elementos
holograficos permitiran la interaccién directa?

la tecnologia que permitid, a través de
recursos holograficos, la actuacién conjunta
de las cantantes M.I.A. y Janelle Monae en
un evento de presentacién de un nuevo

modelo automovilistico de Audi, aunque
fisicamente cada una de las artistas estaba
en ciudades diferentes, Nueva York y Los
Angeles, respectivamente. El valor afiadido
de la experiencia fue la utilizacion, en
paralelo, de una proyeccién de mapping en
3D para afiadir sensacion de profundidad a
partir de contenido grafico animado.

» John McCormick ha experimentado en el
figura danzante virtual e interactiva, que
responde al movimiento de una bailarina
presencial cambiando de color y de brillo de
manera inteligente.

« Algunas experiencias con hologramas han
gozado de una excepcional viralidad en la
quien se enfrenté musicalmente —piano
contra piano— a su propio holograma en
una actuacion; o el fallecido rapero Tupac
aparicion estelar de Michael Jackson en los
Billboard Music Awards®.

© abc
Imagen de la actuacion del holograma de Michael Jackson en los
Billboard Music Awards

Acto llI
Del se abre el telon...
a the show must go on

El principal campo donde el sector de las artes
escénicas puede recorrer un mayor trecho hacia
la transformacidn digital es, justamente, la fase
de produccidn. Las organizaciones y los gestores
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deben apostar claramente por una mayor inter-
seccion con la tecnologia para dar un salto evolu-
tivo que les permita desarrollar sus proyectos
escénicos: escenografias digitales, disefios
videograficos, sonorizacidn, sensorizacidn son
conceptos cada vez mas presentes en el dia a dia
del sector.

El principal campo donde el sector de las
artes escénicas puede recorrer un mayor
trecho hacia la transformacion digital es,
justamente, la fase de produccion.

En un entorno donde prima el ajuste de costes
de produccién de los espectaculos de acuerdo
con su potencial de ingresos de explotacién,
cualquier alternativa que consiga atractivo para
los publicos también puede ir acompafiada de un
mayor riesgo artistico. Y, en eso, la tecnologia
puede hacer aportaciones interesantes. En

ese sentido, ;qué redefinicion de procesos de
produccién provocara lo digital? ;Permitiran las
nuevas tecnologias apostar por producciones
mas ambiciosas a partir de recursos digitales que
supongan una mayor reduccion de costes?

» En el caso de la produccién escénica, la
tecnologia LED ha revolucionado sustan-
cialmente la iluminacion espectacular, tal y
como ha ocurrido en otros sectores de acti-
vidad. La optimizacién de la recepcién, por
parte del espectador, de los gestos y movi-
mientos de los intérpretes, de las emociones
y sentimientos que transmiten, son un
elemento fundamental en las artes en vivo
actuales. Como quedé de manifiesto en las
por el CDN (Centro Dramatico Nacional)
coincidiendo con el Afio Internacional de la
Luz, la tecnologia LED ha comportado un
replanteamiento de la gestidn de los colores
como elemento basico para iluminar un
espectaculo, a la vez que un ahorro sustan-
cial en los costes de produccion.

» Como ha quedado de manifiesto en los
ejemplos expuestos en el apartado de

creacion artistica, la produccién de nuevos
entornos escenograficos a partir de los fac-
tores luminicos y sonoros permite vislum-
brar un terreno abonado para el desarrollo
de nuevos proyectos y nuevas féormulas para
aplicar los avances tecnoldgicos en el sector
de las artes escénicas.

« Lairrupcién de la filosofia DIY (Do It Your-
self) y la irrupcién del fenémeno «maker»,
especialmente en el ambito de las impre-
soras 3D, permite pensar en la aplicacidn
de este tipo de procesos con el objetivo de
abaratar costes y de disponer de elementos
escénicos customizados de manera inme-
diata. Sin ir mas lejos, en Suecia, un grupo
de estudiantes de la Lund University ha
creado una banda de musica con instrumen-
tos hechos con esta tecnologia e incluso

De hecho, los instrumentos también se
comercializan por parte del profesor univer-

« Efectivamente, parece que en el terreno
de los instrumentos musicales toda experi-
mentacidn es poca, pues el caso recuerda
al de las guitarras creadas con piezas Lego

« ElI ICUB (Instituto de Cultura de Barcelona)
estd incentivando las producciones escé-
nicas multidisciplinarias que desarrollen
proyectos de creacién distribuida y utilicen
el FI (Future Internet), mediante los premios

Aunque parezca un fendmeno obvio para la
mayoria de los sectores econémicos, la incorpo-
racion de la tecnologia a la fase de gestién de las
artes en vivo no es un hecho del todo evidente.
Falta una normalizacion del sector, que permita
la utilizacidn de sistemas integrados de gestién
ERP (Enterprise Resource Planning) que agluti-
nen las aplicaciones informaticas necesarias para
gestionar una organizacion: produccién, mante-
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El impacto de Internet en la creacién digital

nimiento, contabilidad financiera y analitica,
proveedores, clientes. Es una cuestién de pura
eficiencia organizativa, que ha de permitir, entre
otras cosas, optimizar la informacién compartida
dentro de la misma organizacién.

La incorporacicn de la tecnologia a la

fase de gestion permite la utilizacion de
sistemas integrados de gestion ERP para la
produccién, mantenimiento, contabilidad
financiera y analitica, proveedores y clientes.

En el fondo, la transformacién digital pendiente
es mucho mas profunda, pues ha de obedecer

a un cambio actitudinal y la desaparicion de
inercias arraigadas en el sector. ;Por qué no
pensar en las posibilidades de los marketplaces
como plataformas de intercambios, de oferta y
demanda, tanto de creadores como de proyectos
artisticos? ;Apareceran nuevos mediadores y
operadores en el sector que sepan aunar oferta

y demanda? Y es que, como afirma Genis Roca,

de artistas escénicos (ellos se autodefinen
como red social) que permite a los agentes
del sector (productoras, managers, agencias,
organizaciones...) relacionarse para encon-
trar colaboradores profesionales en sus
proyectos.

e Un caso similar son las comunidades

zada en el sector musical.

Pero donde se hace mas acuciante la incorpora-
cién de la tecnologia en los procesos de gestion
del sector escénico es justamente en los ambitos
del marketing y la comunicacién. El sector ha vi-
vido una constante reconversion de los sistemas
de ticketing, evolucionando desde un modelo en
manos de las entidades bancarias a formatos in
house. Pero, de nuevo, se ha confundido en la
mayoria de los casos la parte por el todo.

La clave no esta tinicamente en la forma de con-
trolar la taquilla y los accesos del publico, sino
prioritariamente en el conocimiento profundo de
los publicos a través de sistemas CRM (Customer
Relationship Management), que permiten articu-
lar estrategias de segmentacion, de retencién y
fidelizaciéon de espectadores, y a donde pueden
y deben converger datos provenientes del
ticketing, del email marketing, de las conversacio-
nes en redes sociales, del uso de apps o de la na-
vegacién online via Google Analytics. Si a estos
procesos se les aflade la posibilidad de disponer
de herramientas Bl (Business Intelligence) de
analisis integral de dicha informacién para la
toma de decisiones, no es descartable pensar
incluso en las posibilidades de los sistemas
inteligentes de alertas y de automatizacion de
acciones de marketing. Al final del camino, como

Reitero: es una cuestién de normalizacion del
sector, que nos ha de permitir cuestionarnos
temas como... jse analiza adecuadamente el
entorno del sector, se practica la escucha activa,
se esta verdaderamente conectado? ;Conocemos
suficientemente cuales son las motivaciones de
los publicos? ;Los gestores de las artes en vivo
responden a aquello que realmente reclaman
tanto publicos como artistas? Y es mas..., jeso
nos hace necesarios?

Conocimiento del publico con sistemas
CRM que permiten articular estrategias
de segmentacidn, retencion y fidelizacidn,
con datos del ticketing, mdrketing, redes
sociales o navegacidn.

Pero demos un paso mas alla y pensemos en
cdmo la tecnologia permite pensar en nuevas
férmulas de distribucion de los espectaculos, es-
pecialmente en un entorno que ofrece multiples
canales de comunicacién y donde la narracién
transmedia ofrece posibilidades de interconexion
e interrelacién enormes.
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» Una alternativa emergente consiste en la
posibilidad que permite lo digital de llegar
a mayores y mas diversas audiencias de lo
habitual, a través de proyectos de escena

que ha explorado férmulas de incrementar
sus ingresos a través de la creacién de pro-
ducciones «Theatre for screen» (teatro para
la pantalla). Se trata de una dinamica que
elude la dindmica B2B e incide plenamente
en el B2C, pues consigue distribuir sus crea-
ciones directamente al publico, en paralelo
al proceso de explotacion del espectaculo
escénico. Sin ir mas lejos, la exhibicién en
ademas de la venta de merchandising, les

ha permitido comprobar las posibilidades
de monetizacién del proyecto, de manera
que los ingresos han superado los costes de
produccién. La experiencia de «Theatre for
screen» ha sido tan exitosa que incluso se

este buen ejemplo de optimizacién de la
tecnologia digital.

» La posibilidad de retransmitir en streaming
espectaculos de todo tipo abre mdltiples
posibilidades de distribucion a nivel global.

del making off de los espectaculos.

« El sistema de video on demand también es
de aplicacion en el sector, como en el
lado al universo de Shakespeare y The
Globe, que ademas se ha extendido también
a la exhibicidn en salas de cine.

« Otra posibilidad de difusién y comercializa-
cioén interesante son los packs combinados
con ofertas de ocio y turismo. El recinto
intensivamente este canal a través del Liceu
Box, una caja de experiencias que, ademas
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de la asistencia a un espectaculo de dpera,
puede incluir visitas personalizadas al teatro,
merchandising diverso o la estancia en un
hotel.

« Pensando incluso en el factor educativo y
pedagdgico de las artes escénicas, es des-

liderado por Music Education Hubs (MEHs)
e implementado en areas rurales de Ingla-
terra, que permite optimizar la ensefianza
artistica (en este caso, musical) mediante el
uso de video en streaming, complementado
con tutorias personalizadas via Skype.

Acto IV
Del gallinero... al selfie show

Interaccion y engagement

Sin duda, la tecnologia constituye un factor de-
terminante en la reciente transformacion de las
formas de participacién y de acceso ciudadano a
la cultura. Sectores como la musica, la literatura,
el cine y el videojuego ya lo estan viviendo en
carne propia. Y, justamente, el aspecto en el que
podemos enfatizar y priorizar el uso de la tecno-
logia en las artes escénicas es el de la ampliacion
de la experiencia del usuario, antes, durante y
después de una experiencia espectacular, gracias
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especialmente a los nuevos dispositivos méviles, Symphony?®¢ esta actividad ha sido readap-

a los wearables y, en definitiva, al loT (Internet of tada a contextos mas mediterraneos, como
Things) que permite generar nuevas interaccio- en el caso de la OBC (Orquestra Simfonica
nes y relaciones con los publicos. de Barcelona i Nacional de Catalunya) y el
programa «OBC a la platja»® del Auditori
» El caso de la iOrchestra® es una muestra de Barcelona.

clara de cémo aunar tecnologia —en con-
creto, instalaciones digitales e interacti-
vas—, educacién y experiencia musical en
directo para acercar propuestas orquestales
de calidad a publicos familiares no habitua-
les, a través de claras estrategias de engage-
ment. Desarrollado en el sudoeste britanico
—concretamente en el area de Plymouth,
Torbay y Cornwall—, el proyecto se imple-
mentaba con experiencias itinerantes como
la iOrchestra Tent (carpa), en la que los
visitantes experimentaban la deconstruccién
de clasicos como La consagracién de la
primavera, de Stravinski, o Los planetas, de
Holst; o la iOrchestra Truck (trailer) con un
MusicLab incorporado que permitia la
interaccion maxima del publico con los
musicos y la orquesta. Mas informacién:

» La agencia Yorkshire Dance, junto con
Breakfast Creatives y la Universidad de
una plataforma online basada en la meto-
dologia CRP (Critical Response Process) de
obtencién de feedback offline y online del
publico por parte de los artistas y permitir
experimentar con férmulas diversas de
engagement. Por medio de respond_, la
agencia ha impulsado la creacién de nuevos
proyectos creativos de danza, aprovechando
las aportaciones de los espectadores, con la
colaboracién de coredgrafos como Robbie
Synge y Hagit Yakira. Mas informacién:

« La 2wice Arts Fondation ha desarrollado una
app para iPad que rompe con la idea de la
«cuarta pared» (la barrera invisible que
separa intérprete y publico presenciales) y
de la «quinta pared» (lo mismo, pero en el

en un escenario interactivo digital en el que
podemos hacer que el coredgrafo Jonah
Bokaer se mueva a nuestra disposicion.

Imagen de la experiencia con la iOrchestra

 La experiencia de los conciertos Wallcast,
con pantallas enormes y espectaculares,
ha ayudado a aproximar el espectaculo
musical a todo tipo de publicos en entornos . -
no habituales. Liderada por la New World Imagen del uso de la aplicacion «Fifth Wall»
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en la oferta de espectaculos teatrales fran-
ceses con subtitulos en inglés para publicos
internacionales, ha experimentado con el
gafas con tecnologia de realidad aumentada
incorporada que permiten la subtitulacion
personalizada del contenido del espectaculo.

La implementacién de sistemas de pago
alternativos también es efectiva en artes
escénicas. El Cruilla Barcelona Summer

ultima edicién el pago cashless a través de
pulseras inteligentes equipadas por PayPal.

La tecnologia beacons es utilizada en even-
tos espectaculares para mejorar la interac-
cién con los espectadores, ubicandose en
los propios espacios escénicos. Es el caso
Bluetooth para lanzar campanias a través

de telefonia mévil le ha permitido captar
nuevos publicos a través de las bibliotecas
publicas e interactuar con ellos para ofrecer-
les ofertas promocionales antes y después
de los espectaculos.

Los mas pequefios también tienen oportuni-
dad de experimentar espectaculos interac-
tivos, como el propuesto por la compaiiia
que interacciona con el publico infantil,

el verdadero protagonista, a partir de sus
reacciones. Una maravillosa forma de
estimular y educar los sentidos para recrear
un mundo propio.

rrollada en el entorno de los videojuegos,
también se ha aplicado en el sector de las
artes escénicas, como en el caso del pro-

cabo en la ECAL y que permite a una

Imagen del proyecto The Computer Orchestra

por la Orquesta del Concertgebouw de
Amsterdam junto con diversos centros de
investigacion europeos, permite analizar
y parametrizar los datos derivados de un
concierto para ofrecer una extension de
la experiencia del usuario: la estructura de la
obra (incluso indicando cuando, segun las
normas habituales, debe aplaudirse), un
programa de mano que acompafia la recep-
cién e incorpora la conversacién en redes
sociales o la posibilidad de escuchar los
instrumentos de la orquesta por separado
o de seguir la partitura mientras se esta
interpretando en el escenario.

La computacién afectiva, desarrollada por
brecha de comunicacidén entre personas y
maquinas incorporando un nuevo modo de
interaccion, el que brinda el lenguaje no
verbal. Sus posibilidades son inmensas en la
relacion entre artista y publico, entre espec-
taculo y espectador. Prueba de ello fue la

la agencia The Cyranos McCann en el
Teatreneu.

El publico crece al tiempo que evoluciona
nuestra sociedad hipermedidtica. Es cada
vez mds maduro, estd cada vez mds
informado y con mds ganas de participacién
e interaccidn que antes.

ANUARIO AC/E DE CULTURA DIGITAL 2016

persona dirigir y monitorear toda una
orquesta computerizada aplicando el reco-
nocimiento de los gestos y movimientos.
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El impacto de Internet en la creacién digital

Emancipacion, empoderamiento
y participacion

Inicidbamos esta reflexion hablando precisa-
mente de co-creacién, de participacién de los
publicos en los procesos artisticos y creativos.
Lo que esta claro es que surgen un conjunto de
valoraciones, reflexiones e ideas que inciden en
el mismo aspecto: el publico nunca mas sera
como lo hemos entendido hasta ahora.

El publico crece (y se reproduce) al mismo
tiempo que evoluciona nuestra sociedad hiper-
mediatica. Lo encontramos en cualquier lugar
y en cualquier momento (jviva la asincronia!)
porque la experiencia espectacular también la
podemos encontrar urbi et orbi. Contamos con
un publico cada vez mas maduro, cada vez mas
informado, con mas ganas de participacion e
interaccidn que antes. Participa de los procesos
artisticos, colabora, versiona, recrea, manipula,
«memea» (si se me permite el exabrupto)...,

se convierte en arte y parte, en espectador y
co-creador. Incluso se transforma en mecenas
o cofinanciador del proyecto artistico mediante
férmulas de crowdfunding.

No olvidemos la teoria del «espectador emanci-
mas bien alude a la emancipacién del creador,
quien debe desterrar las creencias que lo sittan
en el rol de educador de las masas ignorantes.
Porque el espectador posee una capacidad activa
de interpretacion.

» Los anteriormente mencionados Konic
Thtr - Koniclab también estan detras de una
experiencia de escena distribuida que
permite la interaccién directa entre el
publico y los artistas, como en el proyecto
invitados a participar desde sus hogares a
través de webcam.

gestionado a través de la plataforma tecno-
l6gica Lightwave, permite analizar en tiempo
real, a través de pulseras equipadas con

TP ST A-TRAK TO THE DECKS.

ACHIEVEMENT UNLOCKED. REFRESHMENT
COOLING EFFECT OF REFRESMMENTS ON CROWD

ATRAK SAYS. “SHOW YOUR ERCRGY

DaNCE LEADERBOARD DISPLAYED

ATRAK SAYS: "ARE YOU SWEATIN' AUSTINT

EXCITEMEMT THRE » METER
CROP: "NRG” (SKRILLEX/KTN/MILOEOTIS REMIX]
DROP. "GET LOW™ [HLLON FRANCIS [ DJ SNAKE)

DANCE OFF

BOYS VS, GIRLS €
C; GIALS WIN!
DROP. “F*"KWIND” (TOMLY TRASH)

EMOTIONAL MOMENT IN MUSIC, Cl

DROP. *HEADS WILL ROLL® [A-TRAK REMIX)

A-TRAK FIMISHING SCT: SCRATCHING
EMCORE BE

ENCORE DROF EVERYBODY'S DANCING
A-TRAK LEAVES STAGE

© Christian Bertrand / Shutterstock
Visualizacién de un Bioreactive Concert

sensores, datos del publico como el aumento
de la temperatura del cuerpo a medida que
la sesion musical va desarrollandose.

La implicacion de los publicos en el desarro-
llo de proyectos escénicos pasa también por
la posibilidad de contribuir a la financiacién
de los mismos. Mas alla del crowdfunding,

la tecnologia puede ayudar a aumentar

los canales de participacién a través de la
filantropia digital, ampliamente implemen-
tada en el entorno anglosajén, en el que la
idea del donate es omnipresente en el sector
cultural.

entorno de Barcelona, permite conocer
directamente primeras impresiones, via
Twitter, de la voz critica de los publicos; es
un «Trip Advisor teatral» tamizado por la
inmediatez del medio. Propicia la partici-
pacion e interaccion de todos los agentes
participantes en el hecho escénico (autores,
compaiiias, intérpretes..., publicos) y genera
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un canal multidireccional entre ellos. Una de « También se han realizado experiencias de
«democracia electrénica» en el dmbito de
las artes escénicas. Roger Bernat ha ironi-
zado sobre el concepto de democracia parti-

las consecuencias de este tipo de dinamicas
es la generacion de nuevos encuentros,
presenciales y virtuales, entre publicos y
artistas, bajo el formato de coloquios.

vierten en parlamentarios temporales a
partir de unas votaciones que dirigen el
proceso, para lo que se ha creado un
software que auina las funciones de gestor
de votaciones y guion interactivo.

en montajes teatrales que provocan la in-
teraccién y la participacion de los publicos,
fue de las primeras en jugar con las redes
sociales para provocar dicha interaccion,
especialmente con los publicos mas jévenes.
Comenzaron experimentando con Twitter
con motivo del preestreno del espectaculo
Perdidos en Nunca Jamds**® en el Teatro
Circo de Murcia; pidieron a los estudiantes
de instituto que conformaban su publico

que no apagaran los moviles y les animaron
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que compartieran sus comentarios, sus
criticas, las frases que les habian gustado,
su foto favorita, lo que les aburria... Desde
entonces incorporan este tipo de dinamicas
a todos sus espectaculos.

g
/]
1
3
7
9

A A A R TR e

Lo cierto es que, en la actualidad, asistimos
a un creciente numero de propuestas
escénicas, especialmente las destinadas a
publico joven y de espectaculos musicales,

Escena del espectaculo Pendiente de voto, de Roger Bernat

« En otra practica participativa, el Mercat de

que rompen con la tradicidn de prohibicién
de realizacién de fotos durante los especta-
culos y se adaptan a la comunicacién 2.0. La
omnipresencia del smartphone en nuestro
dia a dia ha provocado este cambio en

les Flors propuso a su publico la plataforma
de la cual se podia votar online y decidir
qué espectaculos inaugurarian la temporada
2013-2014 de danza. Cerca de 15 000 votos

nuestros habitos de consumo cultural. Esa
inmediatez en la reaccién del publico puede
convertirse en la mejor estrategia posible
para favorecer el boca-oreja entre especta-
dores, entre publico real y publico potencial.
De hecho, es el propio espectador-prosumi-
dor el que ejerce de correa de transmision
a través de Twitter, Facebook o Instagram.
Y, a su vez, productores y distribuidores
aprovechan ese intercambio de opiniones
para promocionar sus espectaculos. Es el

tuvieron la culpa.

Epilogo
Del Big Data... al (very) small data

Para describirnos como seres sociales utilizamos
actualmente todo tipo de hipérboles: pluriubicui-
dad, hiperactividad, multipantalla, megaco-
nexién. Y algo de cierto debe de haber en ello.
Pero la consecuencia inmediata de esa realidad
aplicada al sector de las artes escénicas es que
cada vez se hace mas dificil conocer verdade-
ramente a nuestros publicos, a nuestras
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El impacto de Internet en la creacién digital

comunidades, puesto que se comportan de
manera irremediablemente imprevisible.

La tecnologia ha de permitirnos
profundizar en cémo convertir los datos
en informacidn para la toma de decisiones
¥ en conocimiento para conectar con los
publicos.

Esta situacion provocara un esfuerzo por gestio-
nar los publicos mas alla de la simple segmen-
tacidn, estableciendo relaciones personalizadas
con ellos y centrandonos en los micromomentos
de la verdad de la experiencia cultural. El publico
—ya lo hemos comentado— se ha transformado
en prosumidor exigente. Y la tecnologia ha de
permitirnos profundizar en cémo convertir los
datos (los microdatos, mejor dicho) en infor-
macidn para la toma de decisiones y en conoci-
miento para conectar con los publicos.

A su vez, vivimos una época de absoluta in-
foxicacién, donde necesitamos hacernos very
conseguir la atencién del usuario, que ademas
cada vez dispone de menos tiempo. Es por ello
que los proyectos culturales deberan disponer
de un relato propio, claro y diafano, que permita

ofrecer al usuario itinerarios, tramas, pistas

que le ayuden a escoger. Y es aqui donde de
nuevo la tecnologia ha de permitir optimizar
los canales de comunicacién y de difusion para
extender a través del transmedia la experiencia
de usuario al maximo.

Porque lo que los ciudadanos estan demandando
es precisamente eso: experiencias, vivir y com-
partir emociones, momentos Unicos. Y ello es
viable tanto si dichas experiencias tienen lugar
en nuestro hogar como en un recinto privado
0 en un espacio publico, o en transito de un sitio
a otro. Pero, de la misma manera, esas expe-
riencias también se han de nutrir del mestizaje
de lenguajes, de géneros, de disciplinas... Y, de
nuevo, la tecnologia ha de ser nuestra aliada
para conseguirlo.

Confio en que la lectura de esta humilde
reflexién sobre la transformacion de las artes
escénicas en la era digital haga justicia a un
nuevo aforismo del maestro Jorge Wagensberg,
cuando al referirse a la experiencia en un museo
afirma que «esta vivo cuando el visitante tiene
mas preguntas después de salir que antes de
entrar». Lo dicho: a seguir preguntandonos.
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