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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 límites entre lo 
real y lo virtual;

b)	 la desaparición de los límites entre ser 
humano, máquina y naturaleza;

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

d)	 y la transición de la primacía de las cosas a 
la primacía de las interacciones.

Acto I 
Del ser o no ser…  
al co-crear o no co-crear

En la época de la co-creación, la difuminación 
de la autoría en artes escénicas convive con la 
preeminencia del autor referencia y prescriptor, 
así como la del público prosumidor… ¿Quién es 
ahora el creador?, ¿o incluso qué? ¿Hablamos de 
egos, de equipos, de máquinas, de hibridación 
de fórmulas? ¿Hasta qué punto condiciona la 
multiplicidad de canales de comunicación y de 
difusión la conceptualización transmedia de los 
espectáculos? ¿Comportan estas circunstancias 
el advenimiento de nuevas formas narrativas y 
dramatúrgicas? ¿Adquirirá el Creative Commons9 
categoría hegemónica en la protección-compar-
tición de trabajos creativos?

•	 Pensando en nuevas formas de autoría, 
cuestiones como la materialidad del cuerpo 
humano provocan la aparición de casos 
como el del músico Guy Benb-Ary y su 
proyecto CellF10, «el primer sintetizador 
neuronal», que le permite componer a partir 
de sus propias células madre.

•	 Entrando incluso en el terreno de los 
wearables, cabe destacar experiencias como 
los guantes «Mi.Mu»11 ideados por Imogen 
Heap, basados en el uso de sensores de 

Obertura 
De los espacios vacíos…  
a los tránsitos virtuales

«Cambiar la respuesta es evolución. Cambiar la 
pregunta es revolución.» 

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 
de Jorge Wagensberg1, en especial del que he se-
leccionado para encabezar este artículo. Porque 
me gustaría proponer un recorrido por algunas 
de las experiencias digitales que están transfor-
mando las artes escénicas y los espectáculos en 
vivo. Pero también porque me encantaría realizar 
ese paseo compartiendo algunos de los múltiples 
interrogantes que resultan más relevantes sobre 
cómo se está produciendo esa transformación. 
¿Me acompañas?

Fue Peter Brook2 quien en pleno siglo xx nos 
abrió los ojos sobre la importancia del espacio 
vacío en las artes escénicas: «Puedo tomar cual-
quier espacio vacío y llamarlo un escenario des-
nudo. Un hombre camina por este espacio vacío 
mientras otro le observa, y esto es todo lo que 
se necesita para realizar un acto teatral»3. ¿De 
qué manera esa afirmación es vigente cuando 
lo digital y lo virtual forman parte de una misma 
dimensión de lo escénico? ¿Dónde comienzan y 
dónde finalizan los espacios creativos cuando la 
fusión entre la dimensión física y la dimensión 
virtual se entremezclan continuamente?

Lo cierto es que en nuestra «modernidad líquida», 
hasta Zygmunt Bauman4 pontifica que la cultura 
«ya no tiene un “populacho” que ilustrar y enno-
blecer, sino clientes que seducir»5. Y esa seducción 
se ve amplificada por el efecto espectacular que 
adquiere la cultura en contacto con lo digital. Por-
que, aunque lo fundamental es la conversación, tal 
y como preconizaban los visionarios autores del 
Manifiesto Cluetrain6 —recientemente renovado 
con las New Clues7—, el nuevo paradigma de la 
comunicación, descrito en el Manifiesto Onlife8, 

https://es.wikipedia.org/wiki/Creative_Commons
http://guybenary.com/work/cellf
https://youtu.be/vJWzxMVDq8IL
https://es.wikipedia.org/wiki/Jorge_Wagensberg
https://es.wikipedia.org/wiki/Peter_Brook
https://es.wikipedia.org/wiki/Zygmunt_Bauman
http://tremendo.com/cluetrain/
http://newclues.cluetrain.com
https://ec.europa.eu/digital-agenda/sites/digital-agenda/files/Manifesto.pdf
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la familiaridad y el contacto personal y 
directo con la música sinfónica. Similar es la 
experiencia en el metro de Nueva York del 
compositor Ljova, uniendo online diferentes 
músicos callejeros y creando en Signal 
Strength15 la primera orquesta wifi.

Acto II 
De la cuarta pared…  
a la cuarta dimensión

Cuerpos y corporeidades 
en movimiento

Sin duda, la danza contemporánea es el terreno 
donde mayor número de promiscuidades se 
producen con la tecnología debido a la univer-
salidad del lenguaje artístico, el movimiento y la 
poética del cuerpo. Coreógrafos y bailarines han 
encontrado en la tecnología enormes posibili-
dades de explorar nuevas formas de expresión 
y plasticidad a partir de la interacción con los 
cuerpos.

•	 El proyecto body(input)16 de Mária Júdová 
experimenta con la biointeracción entre 
cuerpo y tecnología, ayudándose de senso-
res lumínicos que responden a las funciones 
biológicas de la bailarina.

•	 La compañía Adrien M y Claire B17 experi-
menta la poética de cuerpos en movimiento, 
utilizando técnicas cercanas a la danza y el 
circo contemporáneos o el hip hop, a través 

iluminación y movimiento para interpretar 
diversos gestos de las manos y convertirlos 
en sonidos realizados con todo tipo de 
instrumentos.

•	 Resulta sorprendente el proyecto transme-
dia del musical Beyond the Fence12, que 
incorpora trama argumental y música 
generadas por ordenador, en un proceso en 
el que han intervenido diversos centros de 
investigación internacionales, partiendo de 
un análisis de Big Data predictivo sobre 
pautas de éxito en musicales.

•	 Proliferan los ejemplos de escena distri-
buida, entendida como la confluencia de 
actores y autores escénicos de manera 
asíncrona en diferentes espacios, conecta-
dos online, y desarrollando en tiempo real 
un espectáculo único. Kònic Thtr - Kòniclab 
es una de los colectivos más activos en esta 
confluencia de artes performativas y tecno-
logía, como en la experiencia Near in the 
distance 213, que contó con participación de 
artistas en Barcelona, Judenburg, Nueva 
York, Praga y Viena.

•	 La Filarmónica de Copenhague ha puesto 
en marcha el proyecto de una orquesta 
sinfónica en Internet, la World Online 
Orchestra14, con músicos de todo el mundo, 
con el objetivo de democratizar y propagar 

Cartel promocional del musical Beyond the Fence

En la época de la co-creación, la 
difuminación de la autoría en artes 
escénicas convive con la preeminencia del 
autor referencia y prescriptor, así como la 
del público prosumidor.

Experiencia Near in the distance 2 de Kònic Thtr - Kòniclab

de su interacción con entornos virtuales 
mediante una aplicación tecnológica deno-
minada eMotion, y han producido espectá-
culos memorables como Le mouvement de 
l’air18 y Pixel19, con la colaboración de coreó-
grafos como Yan Raballand y Mourad 
Merzouki, respectivamente.

•	 Uno de los pioneros en este terreno, Thierry 
de Mey, creó la performance Light Music20 
para explorar la interrelación del movimiento 
de los cuerpos con la creación de sonido. Por 
otro lado, la pieza With Oui21, de Billie Secu-
lar y Ladonna Matchett, propone un juego 
narrativo sobre la comunicación 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 más prolíficos es Hiroaki 
Umeda y su compañía S20, con espectáculos 
como Adapting for distortion22 o Holistic 
Strata23, en los que recrea entornos virtuales a 
partir de efectos audiovisuales y ritmos 
sonoros. También la compañía Chunky Move, 
habitual del festival IDN, ha experimentado 
con Glow24 las proyecciones que reaccionan al 
movimiento del intérprete y se convierten en 
una extensión más de su cuerpo.

•	 Klaus Obermaier, junto con Ars Electronica 
Futurelab, propone en Apparition25 una per-
formance de danza interactiva generada en 
tiempo real. Ya en un espectáculo anterior, Le 
Sacre du Printemps26, experimentaba con danza 
estereoscópica generada en tiempo real.

Le mouvement de l’air, de la compañía Adrien M y Claire B

Apparition, de Klaus Obermaier

https://vimeo.com/109672232
https://vimeo.com/109672232
https://vimeo.com/133901650
http://www.am-cb.net/projets
http://beyondthefencemusical.com
https://youtu.be/eTfV33KhYcE
https://youtu.be/eTfV33KhYcE
https://youtu.be/jlxCiXUKasI
https://youtu.be/jlxCiXUKasI
https://vimeo.com/145201272#at=13
https://vimeo.com/145201272#at=13
https://vimeo.com/114767889
https://vimeo.com/24453131
https://vimeo.com/128720880
https://youtu.be/-PWAQPbOx7I
https://youtu.be/6hXD1rQTJio
https://youtu.be/6hXD1rQTJio
https://youtu.be/C4He543_a80
https://vimeo.com/64624233#at=0
https://youtu.be/DhPtrpSIHXU
https://youtu.be/DhPtrpSIHXU
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•	 La proyección de mapping en 3D forma 
parte de algunos espectáculos de la compa-
ñía Anarchy Dance Theatre, como Seventh 
Sense27, interaccionando con los bailarines 
en función del movimiento realizado y de la 
superficie donde se proyecta.

•	 Quixotic Fusion creó la pieza de danza, circo 
y videomapping para TED titulada Dancing 
with light28. Y Tom O’Donnell, junto con 
MIDASpaces, desarrolló la performance 
The Midas Project29 para representar la 
cambiante relación entre tecnología y ser 
humano.

•	 Wayne McGregor y Random Dance incluso 
han desarrollado el software digital interac-
tivo «Becoming»30 como herramienta de 
creación coreográfica. De la misma manera, 
el colectivo prince_mio ha ideado el «Path-
finder»31, un lenguaje visual que recrea 
coreografías relacionadas con las danzas 
urbanas.

En cualquier caso, ¿dónde se establece la fron-
tera entre los cuerpos vivos, los inertes y los 
animados que han de interpretar un espectáculo? 
¿Lo artificial condiciona lo humano? ¿Y al revés? 
O más allá aún…, ¿qué se requiere para que un 

En cualquier caso, ¿dónde se establece la 
frontera entre los cuerpos vivos, los inertes 
y los animados que han de interpretar un 
espectáculo?

de su interacción con entornos virtuales 
mediante una aplicación tecnológica deno-
minada eMotion, y han producido espectá-
culos memorables como Le mouvement de 
l’air18 y Pixel19, con la colaboración de coreó-
grafos como Yan Raballand y Mourad 
Merzouki, respectivamente.

•	 Uno de los pioneros en este terreno, Thierry 
de Mey, creó la performance Light Music20 
para explorar la interrelación del movimiento 
de los cuerpos con la creación de sonido. Por 
otro lado, la pieza With Oui21, de Billie Secu-
lar y Ladonna Matchett, propone un juego 
narrativo sobre la comunicación 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 más prolíficos es Hiroaki 
Umeda y su compañía S20, con espectáculos 
como Adapting for distortion22 o Holistic 
Strata23, en los que recrea entornos virtuales a 
partir de efectos audiovisuales y ritmos 
sonoros. También la compañía Chunky Move, 
habitual del festival IDN, ha experimentado 
con Glow24 las proyecciones que reaccionan al 
movimiento del intérprete y se convierten en 
una extensión más de su cuerpo.

•	 Klaus Obermaier, junto con Ars Electronica 
Futurelab, propone en Apparition25 una per-
formance de danza interactiva generada en 
tiempo real. Ya en un espectáculo anterior, Le 
Sacre du Printemps26, experimentaba con danza 
estereoscópica generada en tiempo real.

Le mouvement de l’air, de la compañía Adrien M y Claire B

Apparition, de Klaus Obermaier

https://youtu.be/iQlDEPLHPyQ
https://youtu.be/iQlDEPLHPyQ
https://www.youtube.com/watch?v=PKIvop5hJ90
https://www.youtube.com/watch?v=PKIvop5hJ90
https://youtu.be/lF2AR_y9s3s
https://vimeo.com/119345797
https://vimeo.com/111361109
https://vimeo.com/111361109
https://vimeo.com/145201272#at=13
https://vimeo.com/145201272#at=13
https://vimeo.com/114767889
https://vimeo.com/24453131
https://vimeo.com/128720880
https://youtu.be/-PWAQPbOx7I
https://youtu.be/6hXD1rQTJio
https://youtu.be/6hXD1rQTJio
https://youtu.be/C4He543_a80
https://vimeo.com/64624233#at=0
https://youtu.be/DhPtrpSIHXU
https://youtu.be/DhPtrpSIHXU
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capacidades interpretativas de los robots 
liderada por el laboratorio SPECS38 de la 
Universidad Pompeu Fabra; o, en una espiral 
metarrobótica, el caso de Yumi39 interac-
tuando con el Reactable40 en una auténtica 
performance de música electrónica.

•	 No podemos evitar mencionar algunos casos 
de utilización de drones en escena. Como 
la experiencia de Ryoji Ikeda Online – The 
Performance41 en el Heart Noise Festival; 
o la interacción directa de este tipo de 
dispositivos con las bailarinas de la compañía 
ElevenPlay, en colaboración con Rhizomatiks 
Research, en el espectáculo 24 drones42.

•	 Resulta cuando menos curiosa la creación 
por parte de John Cale y Liam Young de 
la Drone Orchestra43. Incluso una versión 
del Sueño de una noche de verano44 de 
Shakespeare, presentada en la Universidad 
Texas A&M ha incorporado robots drones 
como «criaturas del bosque» que, al acabar 
el espectáculo, incluso salen a recibir los 
aplausos del público45.

•	 Intrigante la experiencia con drones del Cir-
que du Soleil, junto con ETH Zurich y Verity 
Studios, en Sparked46, demostrando que la 
tecnología puede ser utilizada para combinar 
actores y máquinas en una coreografía.

•	 Y, mientras tanto, el genial Carles Santos 
se sitúa por encima del bien y del mal en 
su último espectáculo, Patetisme il·lustrat47, 
jugueteando irónicamente 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 ámbito de la 
realidad aumentada por parte de grandes cor-
poraciones como Google y su DIY cardboard48, 
HTC con Vive49, Facebook con Oculus VR50, Sony 
con PlayStation VR51 o Samsung con Gear VR52 
van convirtiéndose paulatinamente en modelo 
de negocio y realidad comercial palpable.

robot se convierta en persona? ¿Son imprescin-
dibles los sentimientos y las emociones de los 
intérpretes para que una representación en  
vivo tenga vida? ¿Habrá que pensar también  
en robots espectadores?

•	 El coreógrafo Hyuang Yi creó el espectáculo 
A duet of Human and Robot32 con el robot 
Kuka, una reflexión sobre la interacción 
entre máquina y hombre.

•	 Choy Ka Fay ha experimentado en su 
proyecto Prospectus for A Future Body33 
diversas maneras en que nuestro propio 
cuerpo recuerda y propone nuevas narrati-
vas a través de la tecnología: interacciones 
a partir de la memoria de nuestros músculos 
y coreografías a partir de la sincronía de 
movimientos estimulados.

•	 Blanca Li también hizo su aportación a la 
interrelación de humanos y robots con su 
colaboración con Maywa Denki y Aldebaran 
Robotics, creadores del robot Nao, en el 
espectáculo Robot!34.

•	 Imaginativa, la relectura del musical My Fair 
Lady que la compañía Gob Squad presentó 
en la Komische Oper de Berlín, en la que el 
papel protagonista de la versión, My Square 
Lady35, está encarnado por Myon, un robot 
creado por la Universidad Beuth de Ciencias 
Aplicadas de Berlín.

•	 En paralelo a la interesantísima exposición 
+HUMANOS. El futuro de nuestra especie36 
del CCCB se han llevado a cabo diversas 
experiencias que incorporan la figura del 
robot en propuestas escénicas, como en el 
caso de Teatronika37, una exploración de las 

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

http://www.specs.upf.edu
http://new.abb.com/products/robotics/yumi
https://es.wikipedia.org/wiki/Reactable
https://vimeo.com/111828457
https://vimeo.com/111828457
https://youtu.be/cYWvKudIIJ8
https://youtu.be/y4QQzzU2diM
https://youtu.be/iCpv0KAytSk
https://youtu.be/6tuZ0wUo1Eg
https://youtu.be/6tuZ0wUo1Eg
https://youtu.be/7YqUocVcyrE
https://youtu.be/7zXoThsR9Ws
https://www.google.com/get/cardboard/get-cardboard
https://en.wikipedia.org/wiki/HTC_Vive
https://es.wikipedia.org/wiki/Oculus_VR
https://es.wikipedia.org/wiki/PlayStation_VR
https://es.wikipedia.org/wiki/Samsung_Gear_VR
https://vimeo.com/77566365
http://www.ka5.info/prospectus.html
https://vimeo.com/73267626
https://youtu.be/jWBN9627mSg
https://youtu.be/jWBN9627mSg
http://www.cccb.org/es/exposiciones/ficha/-humanos/129032
https://youtu.be/yQ2kyl3x1Ro
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•	 VANBeethoven56, la experiencia liderada por 
Gustavo Dudamel y la Filarmónica de Los 
Ángeles, es especialmente remarcable a la 
hora de concebir entornos envolventes para 
el usuario y con experiencias que traspasan 
la concepción dimensional de un espectá-
culo en directo. A través de dispositivos 
Oculus, correspondientes a la tecnología 
Samsung Gear VR, la realidad virtual se hace 
presente en la música clásica, ayudando al 
engagement con un amplio espectro de 
públicos. Más información: https://youtu.
be/WiHlVPj6i-o.

© La Phil
Gustavo Dudamel al frente de la Filarmónica de Los Ángeles 
ofreciendo un concierto en realidad virtual correspondiente al 
proyecto VANBeethoven

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 fácil 
adopción de esta tecnología. ¿Ayudará la indus-
tria de los videojuegos a generar nuevos mundos 
(y nuevas vidas) extrapolables al ámbito de la 
experiencia en vivo? ¿De qué manera será facti-
ble experimentar esa realidad aumentada de una 
manera compartida, tanto con los artistas como 
con el resto del público?

•	 The Wall Street Journal produjo el vídeo53 
de la bailarina del American Ballet Theatre 
Sarah Lane, en su proceso de preparación 
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 
fórmula fantástica para realizar pedagogía 
activa sobre los procesos artísticos, pen-
sando en cómo hacerlos comprensibles y 
seductores para los públicos. 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 ratón o con nuestro dedo. 
La experiencia 360° comienza a hacerse 
patente en múltiples propuestas escénicas. 
El número «Circle of Life» del musical El rey 
león54 en Broadway ha sido todo un éxito en 
la Red.

•	 Sin duda, el proyecto más emblemático en 
este terreno es Performing Arts55 del Google 
Cultural Institute, que pone de manifiesto 
las posibilidades de esta tecnología en 
música, ópera, teatro, danza y performan-
ces, contando con imágenes de artistas, 
intérpretes y espectáculos en los principales 
equipamientos escénicos.

Realidad virtual y aumentada para realizar 
pedagogía activa sobre los procesos 
artísticos, haciéndolos comprensibles y 
seductores para los públicos.

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

http://www.laphil.com/vanbeethoven
https://youtu.be/WiHlVPj6i-o
https://youtu.be/WiHlVPj6i-o
https://youtu.be/FQZAIg5KfvQ
https://youtu.be/7T57kzGQGto
https://youtu.be/7T57kzGQGto
https://performingarts.withgoogle.com/en
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modelo automovilístico de Audi, aunque 
físicamente cada una de las artistas estaba 
en ciudades diferentes, Nueva York y Los 
Ángeles, respectivamente. El valor añadido 
de la experiencia fue la utilización, en 
paralelo, de una proyección de mapping en 
3D para añadir sensación de profundidad a 
partir de contenido gráfico animado.

•	 John McCormick ha experimentado en el 
dueto Emergence63 con la creación de una 
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 
Red, como las del compositor Yoshiki64, 
quien se enfrentó musicalmente —piano 
contra piano— a su propio holograma en 
una actuación; o el fallecido rapero Tupac 
Shakur en el festival de Coachella65; o la 
aparición estelar de Michael Jackson en los 
Billboard Music Awards66.

Acto III 
Del se abre el telón…  
a the show must go on

El principal campo donde el sector de las artes 
escénicas puede recorrer un mayor trecho hacia 
la transformación digital es, justamente, la fase 
de producción. Las organizaciones y los gestores 

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

•	 La espectacular técnica del mapping envol-
vente, tanto outdoor como indoor, también 
pude contribuir al mismo objetivo. Relevan-
tes son los casos de la Youtube Symphony 
Orchestra57, organizado en la Sydney Opera 
House.

•	 Incluso la utilización de cámaras GoPro, 
como en el caso de Waltz on the Wall58, un 
espectáculo de danza de Amelia Rudolph y 
Roel Seeber, permite al espectador aproxi-
marse a la sensación de vértigo y verticali-
dad que experimentan los bailarines.

•	 Un caso similar es el aplicado por la Czech 
Philharmonic59 en su interpretación de una 
pieza de Richard Strauss, la BYU Philharmo-
nic Orchestra60 interpretando a Copland o la 
violinista Lara St John61 en su interpretación 
de Las cuatro estaciones de Vivaldi, para 
ofrecer al público una experiencia intensa e 
inmersiva.

Hologramas y otras fórmulas 
de presencialidad

Efectivamente, como afirmaba Dennis Gabor, 
premiado con el Nobel de Física en 1971 por 
su invención de la holografía: «No puedes 
predecir el futuro, pero sí inventarlo». Y puestos 
a inventar y reinventar futuros, nadie mejor 
que el mundo del espectáculo para poner en 
práctica la capacidad de situar ante el público 
alguien o algo, figuras tridimensionales flotantes 
que se ven de manera diferente desde ángulos 
distintos, que no se encuentran físicamente en 
ese espacio, así como explorar sus posibilidades 
de interacción. ¿Hasta qué punto necesitaremos 
interactuar con la materialidad de los artistas? 
¿Podremos prescindir de su presencia real para 
experimentar sus emociones? ¿Los elementos 
holográficos permitirán la interacción directa?

•	 La compañía Obscura Digital62 desarrolló 
la tecnología que permitió, a través de 
recursos holográficos, la actuación conjunta 
de las cantantes M.I.A. y Janelle Monáe en 
un evento de presentación de un nuevo 

https://youtu.be/Lo34xkH7vC8
https://youtu.be/jMgLnWNCfFM
https://youtu.be/Oj7dv15bP8w
https://youtu.be/jDRTghGZ7XU
https://youtu.be/7eF9W3gcDWw
https://youtu.be/7eF9W3gcDWw
https://youtu.be/Sm0Ny_LcCAY
https://youtu.be/Nmk3-th6lbY
https://youtu.be/Nmk3-th6lbY
https://youtu.be/vLUFL3KoAr4
https://youtu.be/vLUFL3KoAr4
https://youtu.be/TdNAw1yNna4
http://obscuradigital.com/work/live-holographic-duet-with-janelle-monae-and-m-i-a
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modelo automovilístico de Audi, aunque 
físicamente cada una de las artistas estaba 
en ciudades diferentes, Nueva York y Los 
Ángeles, respectivamente. El valor añadido 
de la experiencia fue la utilización, en 
paralelo, de una proyección de mapping en 
3D para añadir sensación de profundidad a 
partir de contenido gráfico animado.

•	 John McCormick ha experimentado en el 
dueto Emergence63 con la creación de una 
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 
Red, como las del compositor Yoshiki64, 
quien se enfrentó musicalmente —piano 
contra piano— a su propio holograma en 
una actuación; o el fallecido rapero Tupac 
Shakur en el festival de Coachella65; o la 
aparición estelar de Michael Jackson en los 
Billboard Music Awards66.

Acto III 
Del se abre el telón…  
a the show must go on

El principal campo donde el sector de las artes 
escénicas puede recorrer un mayor trecho hacia 
la transformación digital es, justamente, la fase 
de producción. Las organizaciones y los gestores 

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

creación artística, la producción de nuevos 
entornos escenográficos a partir de los fac-
tores lumínicos y sonoros permite vislum-
brar un terreno abonado para el desarrollo 
de nuevos proyectos y nuevas fórmulas para 
aplicar los avances tecnológicos en el sector 
de las artes escénicas.

•	 La irrupción de la filosofía DIY (Do It Your-
self) y la irrupción del fenómeno «maker», 
especialmente en el ámbito de las impre-
soras 3D, permite pensar en la aplicación 
de este tipo de procesos con el objetivo de 
abaratar costes y de disponer de elementos 
escénicos customizados de manera inme-
diata. Sin ir más lejos, en Suecia, un grupo 
de estudiantes de la Lund University ha 
creado una banda de música con instrumen-
tos hechos con esta tecnología e incluso 
han ofrecido conciertos en la Academia 
de Música de la Universidad de Malmoe68. 
De hecho, los instrumentos también se 
comercializan por parte del profesor univer-
sitario Olaf Diegel a través de la firma Odd 
Guitars69.

•	 Efectivamente, parece que en el terreno 
de los instrumentos musicales toda experi-
mentación es poca, pues el caso recuerda 
al de las guitarras creadas con piezas Lego 
diseñadas por Pavan Wood Works70.

•	 El ICUB (Instituto de Cultura de Barcelona) 
está incentivando las producciones escé-
nicas multidisciplinarias que desarrollen 
proyectos de creación distribuida y utilicen 
el FI (Future Internet), mediante los premios 
Future Internet-Performing Arts71.

Aunque parezca un fenómeno obvio para la 
mayoría de los sectores económicos, la incorpo-
ración de la tecnología a la fase de gestión de las 
artes en vivo no es un hecho del todo evidente. 
Falta una normalización del sector, que permita 
la utilización de sistemas integrados de gestión 
ERP (Enterprise Resource Planning) que agluti-
nen las aplicaciones informáticas necesarias para 
gestionar una organización: producción, mante-

deben apostar claramente por una mayor inter-
sección con la tecnología para dar un salto evolu-
tivo que les permita desarrollar sus proyectos 
escénicos: escenografías digitales, diseños 
videográficos, sonorización, sensorización son 
conceptos cada vez más presentes en el día a día 
del sector.

En un entorno donde prima el ajuste de costes 
de producción de los espectáculos de acuerdo 
con su potencial de ingresos de explotación, 
cualquier alternativa que consiga atractivo para 
los públicos también puede ir acompañada de un 
mayor riesgo artístico. Y, en eso, la tecnología 
puede hacer aportaciones interesantes. En 
ese sentido, ¿qué redefinición de procesos de 
producción provocará lo digital? ¿Permitirán las 
nuevas tecnologías apostar por producciones 
más ambiciosas a partir de recursos digitales que 
supongan una mayor reducción de costes?

•	 En el caso de la producción escénica, la 
tecnología LED ha revolucionado sustan-
cialmente la iluminación espectacular, tal y 
como ha ocurrido en otros sectores de acti-
vidad. La optimización de la recepción, 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 quedó de manifiesto en las 
II Jornadas de Plástica Teatral67 organizadas 
por el CDN (Centro Dramático Nacional) 
coincidiendo con el Año Internacional de la 
Luz, la tecnología LED ha comportado un 
replanteamiento de la gestión de los colores 
como elemento básico para iluminar un 
espectáculo, a la vez que un ahorro sustan-
cial en los costes de producción.

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

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

https://youtu.be/Lo34xkH7vC8
https://youtu.be/jMgLnWNCfFM
https://youtu.be/Oj7dv15bP8w
https://youtu.be/jDRTghGZ7XU
https://youtu.be/U4E5SqIwa4U
https://youtu.be/U4E5SqIwa4U
http://www.odd.org.nz/
http://www.odd.org.nz/
http://www.pavanwoodworks.com
http://www.barcelonalab.cat/ca/noticies/dos-premis-future-internet-per-projectes-escenics-multidisciplinaris/#sthash.HyAxXXVT.dpuf
http://www.jornadascdn.es/
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La clave no está únicamente en la forma de con-
trolar la taquilla y los accesos del público, sino 
prioritariamente en el conocimiento profundo de 
los públicos a través de sistemas CRM (Customer 
Relationship Management), que permiten articu-
lar estrategias de segmentación, de retención y 
fidelización de espectadores, y a donde pueden 
y deben converger datos provenientes del 
ticketing, del email márketing, de las conversacio-
nes en redes sociales, del uso de apps o de la na-
vegación online vía Google Analytics. Si a estos 
procesos se les añade la posibilidad de disponer 
de herramientas BI (Business Intelligence) de 
análisis integral de dicha información para la 
toma de decisiones, no es descartable pensar 
incluso en las posibilidades de los sistemas 
inteligentes de alertas y de automatización de 
acciones de márketing. Al final del camino, como 
afirma Marc Vidal, «la estrategia será humana y 
la táctica pura inteligencia artificial»76.

Reitero: es una cuestión de normalización del 
sector, que nos ha de permitir cuestionarnos 
temas como… ¿se analiza adecuadamente el 
entorno del sector, se practica la escucha activa, 
se está verdaderamente conectado? ¿Conocemos 
suficientemente cuáles son las motivaciones de 
los públicos? ¿Los gestores de las artes en vivo 
responden a aquello que realmente reclaman 
tanto públicos como artistas? Y es más…, ¿eso 
nos hace necesarios?

Pero demos un paso más allá y pensemos en 
cómo la tecnología permite pensar en nuevas 
fórmulas de distribución de los espectáculos, es-
pecialmente en un entorno que ofrece múltiples 
canales de comunicación y donde la narración 
transmedia ofrece posibilidades de interconexión 
e interrelación enormes.

Conocimiento del público con sistemas 
CRM que permiten articular estrategias 
de segmentación, retención y fidelización, 
con datos del ticketing, márketing, redes 
sociales o navegación.

nimiento, contabilidad financiera y analítica, 
proveedores, clientes. Es una cuestión de pura 
eficiencia organizativa, que ha de permitir, entre 
otras cosas, optimizar la información compartida 
dentro de la misma organización.

En el fondo, la transformación digital pendiente 
es mucho más profunda, pues ha de obedecer 
a un cambio actitudinal y la desaparición 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 
artísticos? ¿Aparecerán nuevos mediadores y 
operadores en el sector que sepan aunar oferta 
y demanda? Y es que, como afirma Genís Roca, 
de RocaSalvatella72: «Todo producto sometido a 
presión digital, muta a servicio».

•	 Es el caso de Afactys73, plataforma online 
de artistas escénicos (ellos se autodefinen 
como red social) que permite a los agentes 
del sector (productoras, mánagers, agencias, 
organizaciones…) relacionarse para encon-
trar colaboradores profesionales en sus 
proyectos.

•	 Un caso similar son las comunidades 
Meetinarts74 y Kompoz75, esta última focali-
zada en el sector musical.

Pero donde se hace más acuciante la incorpora-
ción de la tecnología en los procesos de gestión 
del sector escénico es justamente en los ámbitos 
del márketing y la comunicación. El sector ha vi-
vido una constante reconversión 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 
mayoría de los casos la parte por el todo.

La incorporación de la tecnología a la 
fase de gestión permite la utilización de 
sistemas integrados de gestión ERP para la 
producción, mantenimiento, contabilidad 
financiera y analítica, proveedores y clientes.

http://www.marcvidal.net/blog/2015/12/13/en-breve-la-estrategia-ser-humana-y-la-tctica-pura-inteligencia-artificial
http://www.marcvidal.net/blog/2015/12/13/en-breve-la-estrategia-ser-humana-y-la-tctica-pura-inteligencia-artificial
http://www.rocasalvatella.com/
https://afactys.com/index.php/afactys
http://meetinarts.com
http://www.kompoz.com/music/home
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de la asistencia a un espectáculo de ópera, 
puede incluir visitas personalizadas al teatro, 
merchandising diverso o la estancia en un 
hotel.

•	 Pensando incluso en el factor educativo y 
pedagógico de las artes escénicas, es des-
tacable el proyecto «Connect: Resound»84, 
liderado por Music Education Hubs (MEHs) 
e implementado en áreas rurales de Ingla-
terra, que permite optimizar la enseñanza 
artística (en este caso, musical) mediante el 
uso de vídeo en streaming, complementado 
con tutorías personalizadas vía Skype.

Acto IV 
Del gallinero… al selfie show

Interacción y engagement

Sin duda, la tecnología constituye un factor de-
terminante en la reciente transformación de las 
formas de participación y de acceso ciudadano a 
la cultura. Sectores como la música, la literatura, 
el cine y el videojuego ya lo están viviendo en 
carne propia. Y, justamente, el aspecto en el que 
podemos enfatizar y priorizar el uso de la tecno-
logía en las artes escénicas es el de la ampliación 
de la experiencia del usuario, antes, durante y 
después de una experiencia espectacular, gracias 

•	 Una alternativa emergente consiste en la 
posibilidad que permite lo digital de llegar 
a mayores y más diversas audiencias de lo 
habitual, a través de proyectos de escena 
expandida. Es ilustrativo el caso de Miracle 
Theatre77, una modesta compañía inglesa 
que ha explorado fórmulas de incrementar 
sus ingresos a través de la creación de pro-
ducciones «Theatre for screen» (teatro para 
la pantalla). Se trata de una dinámica que 
elude la dinámica B2B e incide plenamente 
en el B2C, pues consigue distribuir sus crea-
ciones directamente al público, en paralelo 
al proceso de explotación del espectáculo 
escénico. Sin ir más lejos, la exhibición en 
cines de una de sus producciones, Tin78, 
además de la venta de merchandising, les 
ha permitido comprobar las posibilidades 
de monetización del proyecto, de manera 
que los ingresos han superado los costes de 
producción. La experiencia de «Theatre for 
screen» ha sido tan exitosa que incluso se 
han permitido editar un Manual para llevar 
el teatro a la pantalla79, en el que explican 
este buen ejemplo de optimización de la 
tecnología digital.

•	 La posibilidad de retransmitir en streaming 
espectáculos de todo tipo abre múltiples 
posibilidades de distribución a nivel global. 
Es el caso del programa National Theatre 
Live80, que incluye el apartado «Behind the 
scenes»81 donde descubrir vídeos adicionales 
del making off de los espectáculos.

•	 El sistema de vídeo on demand también es 
de aplicación en el sector, como en el 
sugerente proyecto «Globe Player»82 vincu-
lado al universo de Shakespeare y The 
Globe, que además se ha extendido también 
a la exhibición en salas de cine.

•	 Otra posibilidad de difusión y comercializa-
ción interesante son los packs combinados 
con ofertas de ocio y turismo. El recinto 
operístico del Gran Teatre del Liceu83 trabaja 
intensivamente este canal a través del Liceu 
Box, una caja de experiencias que, además 

Home de la web de «Globe Player»

https://youtu.be/CQcLJc9JrLI
http://www.miracletheatre.co.uk
http://www.miracletheatre.co.uk
https://vimeo.com/119863341
http://www.miracletheatre.co.uk/wp-content/uploads/2015/10/miracle_nesta_report_final.pdf
http://www.miracletheatre.co.uk/wp-content/uploads/2015/10/miracle_nesta_report_final.pdf
http://ntlive.nationaltheatre.org.uk/
http://ntlive.nationaltheatre.org.uk/
http://ntlive.nationaltheatre.org.uk/behind-the-scenes
http://ntlive.nationaltheatre.org.uk/behind-the-scenes
https://globeplayer.tv/
http://www.liceubarcelona.cat/es/localidades-y-abonos/estanavidadregalaliceu.html
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Symphony86, esta actividad ha sido readap-
tada a contextos más mediterráneos, como 
en el caso de la OBC (Orquestra Simfònica 
de Barcelona i Nacional de Catalunya) y el 
programa «L’OBC a la platja»87 del Auditori 
de Barcelona.

•	 La agencia Yorkshire Dance, junto con 
Breakfast Creatives y la Universidad de 
Leeds, ha experimentado con respond_88, 
una plataforma online basada en la meto-
dología CRP (Critical Response Process) de 
obtención de feedback offline y online del 
público por parte de los artistas y permitir 
experimentar con fórmulas diversas de 
engagement. Por medio de respond_, la 
agencia ha impulsado la creación de nuevos 
proyectos creativos de danza, aprovechando 
las aportaciones de los espectadores, con la 
colaboración de coreógrafos como Robbie 
Synge y Hagit Yakira. Más información: 
http://www.yorkshiredance.com/respond, 
https://youtu.be/TrBvYXbskCc, https://
vimeo.com/110465773#at=161.

•	 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 público presenciales) y 
de la «quinta pared» (lo mismo, pero en el 
entorno digital). Efectivamente, «Fifth 
Wall»89 transforma la pantalla de la tablet 
en un escenario interactivo digital en el que 
podemos hacer que el coreógrafo Jonah 
Bokaer se mueva a nuestra disposición.

Imagen del uso de la aplicación «Fifth Wall»

especialmente a los nuevos dispositivos móviles, 
a los wearables y, en definitiva, al IoT (Internet of 
Things) que permite generar nuevas interaccio-
nes y relaciones con los públicos.

•	 El caso de la iOrchestra85 es una muestra 
clara de cómo aunar tecnología —en con-
creto, instalaciones digitales e interacti-
vas—, educación y experiencia musical en 
directo para acercar propuestas orquestales 
de calidad a públicos familiares no habitua-
les, a través de claras estrategias de engage-
ment. Desarrollado en el sudoeste británico 
—concretamente en el área 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 deconstrucción 
de clásicos como La consagración de la 
primavera, de Stravinski, o Los planetas, de 
Holst; o la iOrchestra Truck (tráiler) con un 
MusicLab incorporado que permitía la 
interacción máxima del público con los 
músicos y la orquesta. Más información: 
http://www.philharmonia.co.uk/re-rite/
home.

•	 La experiencia de los conciertos Wallcast, 
con pantallas enormes y espectaculares, 
ha ayudado a aproximar el espectáculo 
musical a todo tipo de públicos en entornos 
no habituales. Liderada por la New World 

Imagen de la experiencia con la iOrchestra

https://youtu.be/-dBpIKLTKcE
https://youtu.be/dhLyxj7FwXs
http://www.respondto.org/
http://www.yorkshiredance.com/respond
https://youtu.be/TrBvYXbskCc, https://vimeo.com/110465773#at=161
https://youtu.be/TrBvYXbskCc, https://vimeo.com/110465773#at=161
https://vimeo.com/44732112
https://vimeo.com/44732112
http://www.iorchestra.co.uk/
http://www.philharmonia.co.uk/re-rite/home.
http://www.philharmonia.co.uk/re-rite/home.
https://youtu.be/-dBpIKLTKcE
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de Barcelona i Nacional de Catalunya) y el 
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de Barcelona.

•	 La agencia Yorkshire Dance, junto con 
Breakfast Creatives y la Universidad de 
Leeds, ha experimentado con respond_88, 
una plataforma online basada en la meto-
dología CRP (Critical Response Process) de 
obtención de feedback offline y online del 
público por parte de los artistas y permitir 
experimentar con fórmulas diversas de 
engagement. Por medio de respond_, la 
agencia ha impulsado la creación de nuevos 
proyectos creativos de danza, aprovechando 
las aportaciones de los espectadores, con la 
colaboración de coreógrafos como Robbie 
Synge y Hagit Yakira. Más información: 
http://www.yorkshiredance.com/respond, 
https://youtu.be/TrBvYXbskCc, https://
vimeo.com/110465773#at=161.

•	 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 público presenciales) y 
de la «quinta pared» (lo mismo, pero en el 
entorno digital). Efectivamente, «Fifth 
Wall»89 transforma la pantalla de la tablet 
en un escenario interactivo digital en el que 
podemos hacer que el coreógrafo Jonah 
Bokaer se mueva a nuestra disposición.

Imagen del uso de la aplicación «Fifth Wall»

•	 La plataforma Phenicx97, desarrollada 
por la Orquesta del Concertgebouw de 
Ámsterdam junto con diversos centros de 
investigación europeos, permite analizar 
y parametrizar los datos derivados de un 
concierto para ofrecer una extensión de  
la experiencia del usuario: la estructura de la 
obra (incluso indicando cuándo, según las 
normas habituales, debe aplaudirse), un 
programa de mano que acompaña la recep-
ción e incorpora la conversación en redes 
sociales o la posibilidad de escuchar los 
instrumentos de la orquesta por separado 
o de seguir la partitura mientras se está 
interpretando en el escenario.

•	 La computación afectiva, desarrollada por 
firmas como Affectiva98, busca cerrar la 
brecha de comunicación entre personas y 
máquinas incorporando un nuevo modo de 
interacción, el que brinda el lenguaje no 
verbal. Sus posibilidades son inmensas en la 
relación entre artista y público, entre espec-
táculo y espectador. Prueba de ello fue la 
campaña «Pay per Laugh»99 desarrollada por 
la agencia The Cyranos McCann en el 
Teatreneu.

El público crece al tiempo que evoluciona 
nuestra sociedad hipermediática. Es cada 
vez más maduro, está cada vez más 
informado y con más ganas de participación 
e interacción que antes.

•	 La iniciativa «Theatre in Paris»90, focalizada 
en la oferta de espectáculos teatrales fran-
ceses con subtítulos en inglés para públicos 
internacionales, ha experimentado con el 
espectáculo Mistinguett91 el uso de unas 
gafas con tecnología de realidad aumentada 
incorporada que permiten la subtitulación 
personalizada del contenido del espectáculo.

•	 La implementación de sistemas de pago 
alternativos también es efectiva en artes 
escénicas. El Cruïlla Barcelona Summer 
Festival92 de música pop introdujo en su 
última edición el pago cashless a través de 
pulseras inteligentes equipadas por PayPal.

•	 La tecnología beacons es utilizada en even-
tos espectaculares para mejorar la interac-
ción con los espectadores, ubicándose en 
los propios espacios escénicos. Es el caso 
del Festival Temporada Alta93, donde el uso de 
Bluetooth para lanzar campañas a través 
de telefonía móvil le ha permitido captar 
nuevos públicos a través de las bibliotecas 
públicas e interactuar con ellos para ofrecer-
les ofertas promocionales antes y después 
de los espectáculos.

•	 Los más pequeños también tienen oportuni-
dad de experimentar espectáculos interac-
tivos, como el propuesto por la compañía 
Imaginart. Little Night94 es un suelo/pantalla 
que interacciona con el público infantil, 
el verdadero protagonista, a partir de sus 
reacciones. Una maravillosa forma de 
estimular y educar los sentidos para recrear 
un mundo propio.

•	 La tecnología Kinect95, ampliamente desa-
rrollada en el entorno de los videojuegos, 
también se ha aplicado en el sector de las 
artes escénicas, como en el caso del pro-
yecto The Computer Orchestra96, llevado a 
cabo en la ECAL y que permite a una 
persona dirigir y monitorear toda una 
orquesta computerizada aplicando el reco-
nocimiento de los gestos y movimientos. 
Más información: https://vimeo.
com/74922458.

Imagen del proyecto The Computer Orchestra

https://youtu.be/-dBpIKLTKcE
https://youtu.be/dhLyxj7FwXs
http://www.respondto.org/
http://www.yorkshiredance.com/respond
https://youtu.be/TrBvYXbskCc, https://vimeo.com/110465773#at=161
https://youtu.be/TrBvYXbskCc, https://vimeo.com/110465773#at=161
https://vimeo.com/44732112
https://vimeo.com/44732112
http://phenicx.upf.edu
http://www.affectiva.com/
https://vimeo.com/97413457
http://www.theatreinparis.com/how-it-works.html
https://youtu.be/kuOTMNVw-wY
http://www.cruillabarcelona.com/es/infos-practicas/faqs-paypal-y-cashless
http://www.cruillabarcelona.com/es/infos-practicas/faqs-paypal-y-cashless
http://www.temporada-alta.net/es/inicio.html
https://vimeo.com/113695871
https://es.wikipedia.org/wiki/Kinect
http://www.computer-orchestra.com/
https://vimeo.com/74922458
https://vimeo.com/74922458
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sensores, datos del público como el aumento 
de la temperatura del cuerpo a medida que 
la sesión musical va desarrollándose.

•	 La implicación de los públicos en el desarro-
llo de proyectos escénicos pasa también por 
la posibilidad de contribuir a la financiación 
de los mismos. Más allá del crowdfunding, 
la tecnología puede ayudar a aumentar 
los canales de participación a través de la 
filantropía digital, ampliamente implemen-
tada en el entorno anglosajón, en el que la 
idea del donate es omnipresente en el sector 
cultural.

•	 El uso en Twitter del hashtag #postfun-
cio104, ampliamente implementado en el 
entorno de Barcelona, permite conocer 
directamente primeras impresiones, vía 
Twitter, de la voz crítica de los públicos; es 
un «Trip Advisor teatral» tamizado por la 
inmediatez del medio. Propicia la partici-
pación e interacción de todos los agentes 
participantes en el hecho escénico (autores, 
compañías, intérpretes…, públicos) y genera 

Emancipación, empoderamiento 
y participación

Iniciábamos esta reflexión hablando precisa-
mente de co-creación, de participación de los 
públicos en los procesos artísticos y creativos. 
Lo que está claro es que surgen un conjunto de 
valoraciones, reflexiones e ideas que inciden en 
el mismo aspecto: el público nunca más será 
como lo hemos entendido hasta ahora.

El público crece (y se reproduce) al mismo 
tiempo que evoluciona nuestra sociedad hiper-
mediática. Lo encontramos en cualquier lugar 
y en cualquier momento (¡viva la asincronía!) 
porque la experiencia espectacular también la 
podemos encontrar urbi et orbi. Contamos con 
un público cada vez más maduro, cada vez más 
informado, con más ganas de participación e 
interacción que antes. Participa de los procesos 
artísticos, 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 artístico mediante 
fórmulas de crowdfunding.

No olvidemos la teoría del «espectador emanci-
pado»100 defendida por Jacques Rancière101, que 
más bien alude a la emancipación del creador, 
quien debe desterrar las creencias que lo sitúan 
en el rol de educador de las masas ignorantes. 
Porque el espectador posee una capacidad activa 
de interpretación.

•	 Los anteriormente mencionados Kònic  
Thtr - Kòniclab también están detrás de una 
experiencia de escena distribuida que 
permite la interacción directa entre el 
público y los artistas, como en el proyecto 
Umbrales102, en que doce usuarios son 
invitados a participar desde sus hogares a 
través de webcam.

•	 El proyecto Bioreactive Concerts103 de Pepsi, 
gestionado a través de la plataforma tecno-
lógica Lightwave, permite analizar en tiempo 
real, a través de pulseras equipadas con 

© Christian Bertrand / Shutterstock
Visualización de un Bioreactive Concert

https://twitter.com/hashtag/postfuncio
https://twitter.com/hashtag/postfuncio
https://es.wikipedia.org/wiki/Jacques_Ranci%C3%A8re
https://vimeo.com/61620285
https://vimeo.com/91690892
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•	 También se han realizado experiencias de 
«democracia electrónica» en el ámbito de 
las artes escénicas. Roger Bernat ha ironi-
zado sobre el concepto de democracia parti-
cipativa en su espectáculo Pendiente de 
voto109, en el que los espectadores se con-
vierten en parlamentarios temporales a 
partir de unas votaciones que dirigen el 
proceso, para lo que se ha creado un 
software que aúna las funciones de gestor 
de votaciones y guion interactivo.

•	 En otra práctica participativa, el Mercat de 
les Flors propuso a su público la plataforma 
«¡Que dance quien quieras!»110, por medio 
de la cual se podía votar online y decidir 
qué espectáculos inaugurarían la temporada 
2013-2014 de danza. Cerca de 15 000 votos 
tuvieron la culpa.

Epílogo 
Del Big Data… al (very) small data

Para describirnos como seres sociales utilizamos 
actualmente todo tipo de hipérboles: pluriubicui-
dad, hiperactividad, multipantalla, megaco-
nexión. 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 más difícil conocer verdade
ramente a nuestros públicos, a nuestras 

Escena del espectáculo Pendiente de voto, de Roger Bernat

un canal multidireccional entre ellos. Una de 
las consecuencias de este tipo de dinámicas 
es la generación de nuevos encuentros, 
presenciales y virtuales, entre públicos y 
artistas, bajo el formato de coloquios.

•	 La compañía Cross Border105, especializada 
en montajes teatrales que provocan la in-
teracción y la participación de los públicos, 
fue de las primeras en jugar con las redes 
sociales para provocar dicha interacción, 
especialmente con los públicos más jóvenes. 
Comenzaron experimentando con Twitter 
con motivo del preestreno del espectáculo 
Perdidos en Nunca Jamás106 en el Teatro 
Circo de Murcia; pidieron a los estudiantes 
de instituto que conformaban su público 
que no apagaran los móviles y les animaron 
a utilizar el hashtag #NuncaJamás107 para 
que compartieran sus comentarios, sus 
críticas, las frases que les habían gustado, 
su foto favorita, lo que les aburría… Desde 
entonces incorporan este tipo de dinámicas 
a todos sus espectáculos.

•	 Lo cierto es que, en la actualidad, asistimos 
a un creciente número de propuestas 
escénicas, especialmente las destinadas a 
público joven y de espectáculos musicales, 
que rompen con la tradición de prohibición 
de realización de fotos durante los espectá-
culos y se adaptan a la comunicación 2.0. La 
omnipresencia del smartphone en nuestro 
día a día ha provocado este cambio en 
nuestros hábitos de consumo cultural. Esa 
inmediatez en la reacción del público puede 
convertirse en la mejor estrategia posible 
para favorecer el boca-oreja entre especta-
dores, entre público real y público potencial. 
De hecho, es el propio espectador-prosumi-
dor el que ejerce de correa de transmisión 
a través de Twitter, Facebook o Instagram. 
Y, a su vez, productores y distribuidores 
aprovechan ese intercambio de opiniones 
para promocionar sus espectáculos. Es el 
caso de la producción de Los Zurdos Amores 
minúsculos108.

http://rogerbernat.info/en-gira/parlamento-titulo-de-trabajo-proyecto-2012/
http://rogerbernat.info/en-gira/parlamento-titulo-de-trabajo-proyecto-2012/
http://mercatflors.cat/es/general-es/que-dance-quien-quieras-bailes-de-apertura
http://www.thecrossborderproject.com/filosofia-cross-border
http://www.thecrossborderproject.com/perdidos-en-nunca-jamas/
http://www.thecrossborderproject.com/cuando-los-adolescentes-vuelan-a-nunca-jamas/
https://youtu.be/TpDPhYnVaHk
https://youtu.be/TpDPhYnVaHk
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ofrecer al usuario itinerarios, tramas, pistas 
que le ayuden a escoger. Y es aquí donde de 
nuevo la tecnología ha de permitir optimizar 
los canales de comunicación y de difusión para 
extender a través del transmedia la experiencia 
de usuario al máximo.

Porque lo que los ciudadanos están demandando 
es precisamente eso: experiencias, vivir y com-
partir emociones, momentos únicos. Y ello es 
viable tanto si dichas experiencias tienen lugar 
en nuestro hogar como en un recinto privado 
o en un espacio público, o en tránsito 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 tecnología ha de ser nuestra aliada 
para conseguirlo.

Confío en que la lectura de esta humilde 
reflexión sobre la transformación 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 «está vivo cuando el visitante tiene 
más preguntas después de salir que antes de 
entrar». Lo dicho: a seguir preguntándonos.

comunidades, puesto que se comportan de 
manera irremediablemente imprevisible.

Esta situación provocará un esfuerzo por gestio-
nar los públicos más allá de la simple segmen-
tación, estableciendo relaciones personalizadas 
con ellos y centrándonos en los micromomentos 
de la verdad de la experiencia cultural. El público 
—ya lo hemos comentado— se ha transformado 
en prosumidor exigente. Y la tecnología ha de 
permitirnos profundizar en cómo convertir los 
datos (los microdatos, mejor dicho) en infor-
mación para la toma de decisiones y en conoci-
miento para conectar con los públicos.

A su vez, vivimos una época de absoluta in-
foxicación, donde necesitamos hacernos ver y 
conseguir la atención del usuario, que además 
cada vez dispone de menos tiempo. Es por ello 
que los proyectos culturales deberán disponer 
de un relato propio, claro y diáfano, que permita 

La tecnología ha de permitirnos 
profundizar en cómo convertir los datos 
en información para la toma de decisiones 
y en conocimiento para conectar con los 
públicos.
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Ricardo, Francisco J. Literary Art in Digital 
Performance: case studies and critical positions. 
Continuum, 2011.
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The Implicit Body as Performance. Gylphi Limited, 
2013.

Thomson, Kristin; Purcell, Kristen; Rainie, Lee. 
Arts Organizations and Digital Technologies. 
(http://www.pewinternet.org/2013/01/04/
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VV. AA., El Manifiesto Onlife. Ser humano en la 
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Recursos digitales

Cultura Digital [en catalán] (http://blocs.gencat.
cat/blocs/AppPHP/culturadigital).

Digital R&D Fund for the Arts (http://artsdigital-
rnd.org.uk).

EMPAC (Experimental Media and Performing 
Arts Center) (http://empac.rpi.edu).

FACT (Foundation for Art and Creative Techno-
logy) (http://www.fact.co.uk).

Hangar (https://hangar.org).

MediaEstruch (http://www.mediaestruch.cat).

Mosaic (http://mosaic.uoc.edu).
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ce-research.org/).
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