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Resumen: El articulo comienza con una reflexion sobre las nuevas orienta-
ciones en los estudios de audiencia y recepcion para pasar a estudiar los ele-
mentos escénicos y los factores cognitivos y emocionales que se ponen en
juego en la catarsis teatral; y termina haciendo referencia a la influencia de
las nuevas tecnologias y su potencial catdrtico con ejemplos tomados de la
escena espafiola.

Abstract: This article opens with considerations of new orientations in au-
dience and reception studies and continues with a study of the dramatic ele-
ments and cognitive and emotional factors that play an important role in cat-
harsis. Finally, it ends with a reference to new technologies and their
cathartic potential, with examples taken from the Spanish scene.
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1. INTRODUCCION: NUEVAS ORIENTACIONES )
EN LOS ESTUDIOS DE AUDIENCIA Y RECEPCION

Dentro de los estudios de audiencia se recoge la observacion y el andlisis
del comportamiento de individuos en relacién con su recepcion de productos
culturales particulares: literatura, radio, television, musica, teatro, nuevos me-
dios como Internet, etc. Naturalmente, entre los aspectos estudiados se en-
contraria el gusto del publico. ;Como se acerca el publico a los nuevos for-
matos digitales? ;Qué impacto tiene en las audiencias la convergencia de los
nuevos medios de comunicacién? Estas son algunas de las preguntas que nos
gustaria responder en este articulo. Comenzaremos con una breve reflexion
historiogréfica general sobre los estudios de audiencia para pasar a centrarnos
en la experiencia teatral.

Tanto a nivel de investigacion como a nivel metodoldgico en las ultimas
décadas se viene produciendo un incremento de la interdisciplinariedad den-
tro de los estudios audiovisuales y los estudios de audiencia, al igual que en
otras disciplinas. En algunos casos, esta convergencia tiene lugar no sélo por
la introduccién de nuevas tecnologias, nuevos formatos digitales, Internet,
etc., sino también, por la semi-institucionalizacién del campo de los estudios
culturales comparados (To6tosy, 1999) como area de investigacion para el es-
tudio de los medios audiovisuales, si bien estos invocan directamente a un
medio, una industria, unos referentes materiales y condiciones de duracion,
especialidad, percepcidn, atencion etc., que los distinguen de otros medios.

De alguna forma, la proliferacién de nuevos soportes de informacion
coincide también con este incremento de flujo interdisciplinario. Douglas
Crimp (1999) ha mencionado que los términos «estudios culturales», «estu-
dios visuales» y «cultura visual» suelen intercambiarse. Areas de investiga-
cioén con objetos e historias que se cruzan —los estudios visuales y los estu-
dios culturales— ceden bajo el peso del propio objeto de estudio, la cultura
visual. La investigacion en cultura visual recibe influencias sobre todo de la
antropologia, la sociologia, la teorfa de la comunicacion y de las metodolo-
gias empleadas en estas dreas. Desde este punto de vista, la comunicacion es
cultura y la cultura es comunicacién. Los medios de comunicacién son ave-
nidas e instrumentos de comunicacién y cultura. La audiencia es participa-
cion en esta comunicacién y cultura (Totosy, 2000).

La produccién cultural incluye, ademads del productor y su producto o
«texto», la distribucién y diseminaciéon del mismo, la audiencia y recep-
cioén del producto y su post-procesamiento, que puede ser la critica posterior
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y el estudio del producto (texto) o de las partes del sistema de produccion.
Puede considerarse una audiencia a un grupo de personas expuestas a un
texto determinado. Estas pueden encontrarse en el mismo lugar, un teatro, un
partido de futbol por ejemplo, o estar repartidas en sus casas como ocurre
con las audiencias de radio, televisién y, mas recientemente, las audiencias de
los productos digitales y los usuarios de Internet. La audiencia se refiere, por
tanto, a un individuo o grupo de personas que realizan algtn tipo de recep-
cion sensorial de una percepcion cultural mediante los productos de la accion
comunicativa. La cultura es asi un sistema de acciones comunicativas con va-
rios subsistemas que incluyen tipos de comunicacion en distintos medios. Un
medio de comunicacion es un instrumento de comunicacion mediante el
que los productos culturales se recopilan, procesan, diseminan y consumen
(Totosy, 2000).

La historia de los estudios de audiencia puede contemplarse como una se-
rie de oscilaciones entre perspectivas que ponen de manifiesto la importancia
del mensaje o texto, mejor denominado producto de la accion comunicativa,
por encima de su audiencia y las perspectivas que se centran en la recepcion
y los efectos potenciales del mensaje. La primera postura tiene entre sus prin-
cipales defensores a Theodor Adorno, Max Horkheimer y otros miembros de
la escuela de Frankfurt, quienes, tras la influencia medidtica del fascismo, se
aproximaron de manera pesimista a la influencia de los textos en las au-
diencias. El impacto de los medios de comunicacion se consideraba decisivo
a la hora de crear condiciones especificas de poder en los grupos dominantes
de la sociedad mediante la persuasion de las pasivas audiencias.

La didspora de algunos miembros de la escuela de Frankfurt a los Estados
Unidos trajo consigo un sesgo mas socioldgico y positivista a través del
trabajo de investigadores como Herta Herzog, Robert Merton (1946), Paul
Lazarsfeld (1955) y Elihu Katz (1955 y 1991) que desarrollaron una socio-
logia de la persuasion de masas que en las décadas siguientes concedid
cada vez mds importancia a las audiencias, antes percibidas como pasivas y
victimas de la industria cultural. Durante la década de los 60, el Leicester
Centre for Mass Communications Research del Reino Unido comenz6 a
conceder un papel cada vez mds activo a las audiencias, en particular en re-
lacién con el desarrollo de la television, si bien teniendo en cuenta también
otros medios (Halloran, 1973). Estas investigaciones pusieron de manifiesto
la diferencia en las audiencias y su falta de reaccion homogénea ante el
mismo mensaje. Sin embargo, esta variacion en la respuesta o interpretacion
continuo siendo atribuida tinicamente a las diferencias individuales psicold-
gicas y de personalidad.
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Las investigaciones britdnicas sobre recepcion y audiencias presentaban
una limitacion importante en lo que se refiere a los fundamentos socioldgicos
y culturales, de modo que Stuart Hall, en el Centre for Contemporary Cul-
tural Studies, desarroll6 un modelo comunicativo basado en codifica-
cion/decodificacion donde la nocién de comunicacién de masas se estructu-
raba como una actividad en la que las instituciones que producen los
productos comunicativos tienen poder para definir ciertos temas. En 1973,
Stuart Hall escribe «Codificacion y descodificacion en el discurso televisi-
vo», articulo legendario que se ocupa de analizar como los significados de-
notativos pueden tener distintas funciones y ocultar ciertos aspectos a cada
tipo de audiencia, y de como los significados connotativos cubren amplios
aspectos ideoldgicos, sociales y culturales fundamentales que un andlisis
excesivamente formalista puede pasar por alto.

Los trabajos de Halloran (1973), Hall (1973) y Eco (1973), publicados to-
dos el mismo afio, muestran la preocupacion por los estudios de audiencia en
relacion con la television y sefialan que la influencia institucional de los me-
dios de comunicacion va mds a alld de ser un simple estimulo al que la au-
diencia responde de manera pasiva, y comienzan a desvelar el complicado
entramado socio-cultural en el que operan los estudios de audiencia. Co-
mienza, pues, a surgir un nuevo modelo en el que el concepto de cddigo deja
de ser entendido, de un modo laxo, como un sistema de reglas estructurales
para pasar a enriquecerse con aportaciones de las perspectivas semidticas
(Barthes, Eco), de la sociologia (Bernstein) y también de los estudios en
teoria de la informacién (Shannon y Weaver) que muestran cémo «en el ana-
lisis cultural la interconexién de las estructuras y procesos sociales con las
estructuras formales y simbdlicas es absolutamente crucial» (Hall, 2004:
217). Hall confiesa emplear una perspectiva semidtica, pero no «una enu-
meracion formal cerrada que afecte tan s6lo a la organizacién inmanente del
discurso de la television», sino «una preocupacion por las ‘relaciones socia-
les’ del proceso comunicativo, y especialmente por los diversos tipos de
‘competencias’ (en la produccion y recepcion final) en el uso de ese lengua-
je» (Ibid.). De tal manera que para Hall el mismo suceso puede encontrarse
codificado de varias formas y el mensaje contiene siempre varias lecturas po-
tenciales y polisémicas que dependen de la distribucidn social de formas de
competencia cultural (Bourdieu, 1984). El andlisis se centra entonces no
s6lo en el momento de la codificacion del mensaje, en la forma y estructuras
comunicativas y los mecanismos que hacen que una lectura dominante pre-
valezca sobre las otras, sino también en los medios que emplea el decodifi-
cador, en las lecturas preferidas de la audiencia.
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La influencia de los estudios feministas en la década de 1970 condujo
también a una revitalizacion del interés en la teoria psicoanalitica y su rela-
cién no sélo con los estudios de género y su construccion a través del len-
guaje y otras formas de representaciéon (Kuhn, 1982; Modleski, 1984; Mat-
telart, 1984; Gledhill, 1988; Gray, 1992), sino también con el anélisis de los
nuevos medios, fundamentalmente el cine, y sus efectos en el espectador. La
denominada Screen Theory, desarrollada principalmente a través de la revista
Screen, analizaba lo efectos del cine y el posicionamiento de las audiencias
empleando para ello las teorias de Lacan y las formulaciones de Althusser
que consideraban los nuevos medios como aparatos institucionales ideold-
gicos, que operaban a nivel superficial en la esfera privada, movidas por la
infraestructura econémica de la sociedad. Los anélisis volvieron a centrarse
en el estudio de los aspectos formales y textuales que seducian a la audiencia
haciendo que ésta se posicionase de determinada manera (véase MacCabe,
1974; Heath, 1977).

Son iluminadoras las «Reflexiones sobre lineas y tendencias de la puesta
en escena a comienzos del siglo xx1», de Guillermo Heras (2006: 77) donde
sefala el estancamiento que ha venido teniendo lugar en la investigacion te-
orica teatral!. Heras pone de manifiesto la insuficiencia de metodologias
con personalidad propia y la escasa evolucién del concepto de «intercultu-
ralidad», con una escasa penetracion de contenidos y estéticas de otras cul-
turas®. Heras aboga por un mayor mestizaje de lenguajes tanto culturales
como tecnoldgicos en los escenarios, de forma que el trabajo de T6tdsy
(2000) en sus estudios de audiencia, y en los estudios culturales comparados
en general, adquiere particular relevancia. La propuesta tedrica de Angel Be-
renguer Castellary (2006) plantea una nueva metodologia para el estudio del
yo y su entorno mediante el concepto de mediacion, y resulta potencial-
mente muy interesante para el estudio de la relacion entre interculturalidad y
arte en general.

! Para un resumen sobre los principales nombres de la teoria teatral espafiola véase Santiago Trancén
(2006), «Teoria teatral: de la virtud, necesidad», en José Romera Castillo (ed.), Tendencias escénicas al
inicio del siglo xx1 (2006: 119-128)

2 José Romera Castillo (2006: 119-128), en «Sobre teatro (musical) y globalizacién en Espafia», en
Romera Castillo (ed.), Tendencias escénicas al inicio del siglo xxi, sefiala brevemente las cualidades in-
terculturales del teatro. Sin embargo, es necesario continuar una investigacién mas amplia segtin la linea
marcada por el profesor Romera Castillo, trabajo que viene siendo realizado por la autora de este articu-
lo (en preparacién).
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2. EXPERIENCIA TEATRAL Y CATARSIS

El teatro como medio de comunicacién y expresion, constituye un con-
junto de procesos y relaciones comunicativas y significativas (semioticas)
que transmiten un mensaje al ptblico (De Marinis, 1997). Todo montaje es-
cénico estd pensado para un publico determinado y busca informar, entrete-
ner y persuadir a la audiencia, influyendo en sus ideas, emociones y expec-
tativas.

Los primeros en analizar el hecho teatral mediante instrumentos semioti-
cos, fueron los estudiosos del «Circulo de Praga». Posteriormente, los estu-
dios estructuralistas publicados entre 1930 y 1940, se ocuparon de identificar
y clasificar los diferentes tipos de signos teatrales, considerando sus moda-
lidades y la forma en que se integran como lenguaje en la puesta en escena
(Bennett, 1990). Los estudios de Bettetini (1977) y Pavis (2000) muestran el
entramado de significados que se produce durante un montaje escénico,
analizando ademads la relacion entre el texto, los actores y la audiencia. Es-
tudios como los de Roose, Waege y Agneessens (2003) senalan también la
importancia de factores como el ambiente social, econémico y politico, ade-
mds de las circunstancias personales de las audiencias. Segtin Fiske:

Toda comunicacion involucra signos y codigos, donde los signos son actos
que se refieren a algo diferente a ellos mismos y los codigos son sistemas de
organizacion de los signos que determinan como estos pueden estar interre-
lacionados. Los signos o codigos son puestos a disposicion de otros, son
transmitidos. El trdnsito de ida y vuelta de signos, codigos y comunicacion
constituye la prdctica de las relaciones sociales (Fiske, 1984: 43).

El teatro necesita de la audiencia, «se realiza cuando el actor y el espec-
tador se encuentran» (Talens ef al, 1983: 166). En el caso del teatro los ac-
tores simulan personajes reales que se comunican entre si, pero no con el pu-
blico (Helbo et al., 1978: 26). Se emplean ademds lenguajes naturales,
artificiales y secundarios que incluyen los gestos, el movimiento del rostro y
la voz, la musica, y otras précticas expresivas y artisticas (De Marinis 1997).
Kowzan (1997) establece que en el teatro la puesta en escena representa un
conjunto de lenguajes heterogéneos, diferentes cada vez, y que su funciona-
miento no puede explicarse basdandose en un tnico cédigo, sino que es ne-
cesario considerar una pluralidad de c6digos que en ocasiones resultan no
homogéneos entre si. Es necesario también tener en cuenta no sélo al creador
del signo, el dramaturgo, sino también al emisor del mismo, el actor, ademas
del destinatario o receptor virtual y el destinatario efectivo o espectador.
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Dentro del proceso de codificacidn se encontraria todo aquel involucrado en
los mecanismos de produccion (creador, realizador, emisor), mientras que en
el proceso de descodificacion se situarian el receptor y el intérprete.

En el teatro clésico, el actor se dirigia a la audiencia de manera directa, in-
tentando que los espectadores creyeran en lo que estaban viendo. A partir del
siglo xvIr la aparicion de los teatros privados distancia la relacion entre el es-
pectdculo y su audiencia, si bien en el teatro naturalista del siglo XX se
vuelve a tomar en cuenta a los espectadores, exigiéndoseles respuestas de
aprobacion o desagrado durante el espectidculo. Actualmente, el actor encarna
las caracteristicas del personaje que representa, buscando la expresividad
propia de su personaje (Wright, 1995). Existen ademads otras estructuras de
significacion como la escenografia, el vestuario, etc., que, dentro del hori-
zonte de expectativas de la audiencia, contribuyen a generar ansiedad o pla-
cer. Al hablar del espacio escénico hay que distinguir entre el espacio de la
arquitectura teatral y el espacio escénico o lugar de la accién dramatica,
que es independiente del primero. La escena es susceptible de albergar ob-
jetos cuya funcion significativa puede ser doble: caracterizar o determinar a
los personajes y el lugar de la accion y participar de manera funcional en la
accion dramatica (Talens et al, 1983).

La obra de teatro, sin dejar de ser un acto comunicativo, no se reduce a ser
una invitacion a que la audiencia participe en las intenciones del autor, sino
que debe ser presentada al espectador como un conjunto de indicios que éste
interpreta cara a un mismo fin, que no se limita a una exclusiva colaboracién
social. Pavis (2000) indica que, en la actualidad, la diversidad de estilos y
propuestas de teatro, la riqueza de adaptaciones de textos cldsicos y los
avances tecnoldgicos, permiten alcanzar a una diversidad de audiencias dis-
tintas. La distincion entre el teatro comercial y el artistico, sostenido por
agrupaciones de artistas o compaifiias que buscan opciones nuevas, se en-
cuentra directamente relacionada con el tipo de ptiblico. Como el publico que
asiste a espectdculos teatrales ha decrecido bastante, debido fundamental-
mente a la competencia de otros medios y opciones de entretenimiento
como el cine, la television, el video y, mds recientemente, Internet, las com-
pafifas tienden con frecuencia a decantarse por un teatro comercial, capaz de
atraer mayores audiencias, puesto que la mayoria de la gente va al teatro para
entretenerse, explica Wright (1995: 76). Se busca también una mayor parti-
cipacion del espectador, de manera que se habla de ciertos indicadores en la
audiencia que sirven de respuesta: silencio, ruido, lectura colectiva, toser,
cantar, exclamaciones, risas, suspiros, aplausos, abandonar el teatro, arrojar
objetos, etc. (Bennett, 1990).
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La relacion entre el teatro y el publico puede ser abordada desde distintas
perspectivas. La perspectiva socioldgica elabora el perfil del espectador que
frecuenta el teatro, tomando en cuenta su edad, sexo, razones por las que es-
coge un determinado montaje, etc. Abarca también el medio social al que
pertenece, su educacion, profesion, ademads de analizar el lugar en el que se
lleva a cabo el proceso de recepcion. Desde la perspectiva psicoldgica se
analizan las emociones y reacciones de la audiencia, asi como sus causas y
motivos. La teoria de la recepcion estudia la relacion entre la representacion
y la audiencia. Los estudios culturales comparados —segun la terminologia
de Steven Totosy — buscan aunar todas estas perspectivas para tener una vi-
sién conjunta. Se puede hablar de una combinacién de comunicacién, ex-
presion y entretenimiento que hace que la que la audiencia disfrute de una
variedad de experiencias y reaccione ante los mensajes confirmando sus
propias convicciones y prejuicios. Aunque el teatro permite realizar andlisis
sociales, politicos, religiosos, etc., o conocer relatos e historia con los que el
espectador pueda identificarse o crear una distancia, la mayoria de las veces
el publico busca también evadirse de la realidad que le rodea. Los estimulos
de todo tipo que recibe el espectador son percibidos mediante procesos que
se llevan a cabo en multiples direcciones, a partir del contexto de compren-
sidn, seleccion y evaluacidon que cada individuo construye a partir de la
propuesta escénica, que le permite, o no, entrar en el mundo de la ficcién para
luego regresar a la realidad. Durante el montaje escénico es posible que los
sentimientos de la audiencia se modifiquen, lograndose asi una catarsis, que
ademads puede inducir a la reflexién colectiva e individual. De Marinis
(1997) sefiala cinco niveles basicos para estudiar la actividad receptiva: per-
cepciodn, interpretacion, reaccion emotiva y cognitiva, evaluacion y memo-
rizacion y recuerdo. Fish (1980) ha hablado de una comunidad interpretativa
dentro del proceso de recepcidn, formada por todos aquellos que comparten
estas estrategias. Se ha sefialado también la estrecha relacion entre cultura y
produccidn artistica, puesto que toda idea artistica se encuentra relacionada
con determinadas convenciones literarias de estilo, lenguaje, vocabulario
escénico, etc., de tal manera que es necesario entender tanto la 16gica de la
construccion del montaje teatral, como producto cultural, junto con los c6-
digos estéticos particulares que se vieron involucrados en su formacion,
ademds de la recepcion de la audiencia y su retroalimentacion (Rodney et al,
1986; Totosy, 2000).

Dentro de la construccion del montaje escénico, Kristeva (1988) ha men-
cionado que son precisamente los lenguajes orales (la voz), gestuales y la
musica los que transmiten mayor numero de significados porque actuian di-
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rectamente sobre los mismos 6rganos receptores. La escenografia, el ves-
tuario, el tipo de actuacidn etc., sustentan el mensaje o mensajes principales
que el autor, y posteriormente el director con interpretacion del libro y su
montaje, intentan transmitir.

Los montajes teatrales siempre han hecho uso de las tecnologias a su al-
cance para establecer relaciones espaciales en la escena —a través de los de-
corados— y temporales —por ejemplo a través de la musica—. Se ha bus-
cado siempre intentar salir del escenario como receptdculo y abrirse hacia
espacios mdviles y variables. En este sentido, no se puede obviar la influen-
cia de la cinematografia en el mundo del teatro, si bien en este tltimo la pa-
labra sigue contando con el mayor protagonismo, mientras que en el cine lo
visual adquiere mayor preponderancia. Sin embargo, el teatro hace también
uso de la imagen, que tiene un efecto de credibilidad casi inmediato y se pro-
cesa mds rapidamente que la informacién auditiva en nuestro cerebro. Am-
bos géneros emplean el espacio, la luz, el color, el sonido y otras herra-
mientas para crear imdgenes afectivas que acompafien la narrativa y lleguen
al espectador. En el cine, la cdmara que acompaiia al actor permite llegar a
expresar subjetivamente la vision y tension mental del personaje a través de
movimientos, cambios de perspectiva en los que los objetos aumenten o
reduzcan su tamaiio, exageracion de profundidades, etc. En el teatro el actor
cuenta s6lo con su propia expresion oral y gestual, aunque es posible realizar
encuadres que moldeen la experiencia del espectador afectando la percepcion
del tamafio y forma de objetos y personajes y la distancia, altura y 4ngulo de
la perspectiva que pueden dar lugar a alteraciones del espacio, de tal manera
que se comuniquen valores y emociones determinadas. Los mondlogos en el
teatro o los planos largos en el cine, pueden servir para presentar actitudes de
soledad, desorientacidn, felicidad, etc., ubicandolos dentro de un contexto
presente determinado. En el teatro expresionista, por ejemplo, la comunica-
cion de estados emotivos se realiza mediante decorados de construcciones ar-
tificiales que se utilizan para expresar una vision subjetiva del mundo en
donde la deformacién es predominante, ofreciendo de esta forma una version
particular de la realidad. En cuanto a la luz, las tonalidades mas luminosas y
las mds oscuras crean la composicion global de la escena mientras que la
creacion de sombras y texturas especificas se emplean para dirigir la atencion
de la audiencia hacia determinado personaje u objeto, con el fin de crear la
sensacion de suspense o de romanticismo, etc. El mundo de los colores se ha
empleado también frecuentemente en el teatro para crear distintos estados de
animo, aunque esta percepcion tiene un origen cultural. El sonido consigue
moldear la percepcion e interpretacion que la audiencia hace de los cédigos
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visuales, focalizando la atencién hacia puntos especificos. El silencio puede
llegar a ser un recurso expresivo en el teatro expresionista. La musica puede
tener una funcion ritmica, empleandose como contrapunto de la imagen, y dra-
madtica, cuando se emplea para complementar el significado de la accion.

La accion narrativa cldsica se centra en torno a los personajes como
agentes causales. Generalmente se trata de un deseo del personaje principal
y del desarrollo del proceso para alcanzar ese deseo. La existencia de perso-
najes o fuerzas antagénicas crea una situacion inestable o conflicto y la ne-
gociacion entre los personajes mueve la trama hasta que la situacién cambia.
La tension suele irse acumulando hasta que llega un punto algido de desa-
rrollo conocido como climax, a partir del cual se produce la resolucion. Se
trata por tanto de una estructura lineal, con una estructura causa-efecto pre-
visible. El teatro alternativo presenta, por el contrario, conflictos de resolu-
cion dudosa, frecuentemente psicolégicos, que rompen las expectativas de la
audiencia mediante la falta de conexidn causal entre varias lineas de la ac-
cion, o rompen el orden la duracién y la frecuencia de los acontecimientos.
La comprension se encuentra mediada por actos transformativos que inclu-
yen procesos psicoldgicos automadticos (categorizacion de abajo a arriba) y
estratégicos o conceptuales (de arriba abajo). La informacién sensorial su-
ministrada por la puesta en escena ofrece materiales a través de los que la au-
diencia construye significados mediante procesos inferenciales de percepcion
y cognicion. La interpretacion depende de lo que al espectador le llama la
atencion y suelen depender de sus esquemas mentales o teorias que tienen
coherencia conceptual y crean una explicacion, de manera consciente o in-
consciente, extrayendo claves relevantes del montaje y organizdndolas en pa-
trones significativos. Los procesos de percepcion e interpretacion se en-
cuentran también influenciados por convenciones sociales y patrones de
comportamiento y pensamiento compartidos®.

Los procesos perceptivos dependen en gran medida del aprendizaje y la
experiencia; sin embargo, otros factores como la motivacion y las expecta-
tivas intervienen también en el momento de hacer la decodificacion de in-
formacion. Los antecedentes culturales también alteran la percepcion. Exis-
ten tres principios fundamentales de organizacion: 1) la proximidad, al

3 La propuesta de Angel Berenguer Castellary (2006: 247-270) en «Motivos y estrategias: intro-
duccion a una teoria de los lenguajes escénicos contemporaneos», en Tendencias escénicas al inicio del si-
glo xx1,J. Romera Castillo (ed.). Berenguer plantea una nueva metodologia para el estudio del yo y su en-
torno mediante el concepto de mediacion, que resulta potencialmente muy interesante como nuevo
modelo tedrico.
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parecer tendemos a percibir como unidades los objetos que se encuentran
préoximos entre si de manera que inconscientemente 2) agrupamos objetos
seglin su cercania y semejanza; 3) percibimos la figura menos complicada,
la que posee mayor continuidad y que se ve mejor. Las sucesiones de uni-
dades aisladas son, de esta forma, completadas y captadas como comple-
mentarias. Tendemos ademads a producir elementos de cierre, es decir, com-
pletar los graficos cuyas lineas no estan presenten, por ejemplo, puesto que
nuestro cerebro asocia la imagen inmediatamente con algun elemento co-
nocido. Los conceptos de figura y fondo son fundamentales dentro de la teo-
ria Guestalt, puesto que para poder percibir un objeto deben de existir dife-
rencias de intensidad entre las excitaciones provenientes de varias partes del
campo, de modo que el objeto existe s6lo en relaciéon con un fondo deter-
minado. Lo mismo ocurre para el sonido. Los modelos menos articulados y
uniformes se perciben como fondos, mientras que las partes diferenciadas se
perciben como figuras. Esta capacidad mental para rellenar los huecos y per-
cibir continuidad espacio-temporal depende de la memoria y, de alguna
manera, es lo que determina el contexto. Anderson (2000) sefiala que cuan-
do el conocimiento del contexto o del mundo guia la percepcidn, el proceso
de rellenado de informacion va de arriba abajo porque el conocimiento ge-
neral de alto nivel contribuye a la interpretacion de unidades preceptuales de
bajo nivel.

En el caso del discurso ocurre 1o mismo. Agrupamos los sonidos y pala-
bras y unidades mas grandes de significacidn, rellenando los espacios vacios.
La comprension tiene lugar cuando nuestra lengua y cultura se corresponden
con los del discurso presentado. En general, nuestra atencion selectiva tien-
de a elegir aquello que nos interesa desde el punto de vista perceptivo y des-
cartar el resto. Esta atencion depende de nuestras motivaciones personales,
de nuestra educacion y otros factores personales, sociales y culturales. La in-
formacion almacenada se almacena temporalmente y se asocia a otras in-
formaciones percibidas o se descarta. Existen, sin embargo, limitaciones en
nuestras respuestas de tal manera que puede tener lugar lo que se denomina
«seleccion tardia» donde los mensajes alternativos son atenuados, aunque sin
bloquearse totalmente, de tal manera que son recuperables algo mas tarde si
resultan ser lo suficientemente importantes.

En la atencidn visual la retina varia en su agudeza y la méxima agudeza
se presenta en una pequefia drea llamada fovea. Aunque nuestros ojos pueden
registrar gran parte del campo visual, nuestra fovea registra s6lo una peque-
fa fraccion del campo visual, que es la zona que enfocamos al tiempo que
atenuamos otras partes del campo. Sin embargo, en ningiin momento deja-
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mos de atender al campo global con los movimientos del ojo, de tal forma
que podemos identificar nuevas regiones interesantes fuera de la fovea hacia
las que dirigir nuestra atencion posteriormente.

La memoria iconica (visual) y ecoica (auditiva) nos permite almacenar in-
formacion visual y auditiva en cuestion de milisegundos, pasando a almace-
nar la informacién en un sistema de almacenamiento mas duradero que es la
memoria a corto plazo. Finalmente, la memoria a largo plazo, Gltimo dep6-
sito donde llega la informacidn, se basa en gran medida en la codificacién en
funcion de relaciones significativas que tienen lugar mediante el proceso de
activacion, que estd en funcion de la utilizacion reciente o no de ese recuer-
do. El grado de informacion que se pierde depende de la capacidad del sujeto
para establecer relaciones relevantes, es decir, de su capacidad de activacion
y recuperacion de informacion pertinente, aprehendida y aprendida con an-
terioridad. Los factores emocionales juegan un papel importante en la me-
moria, puesto que la informacion vinculada a momentos agradables dura mas
en nuestra memoria, mientras que tendemos a eliminar momentos negativos
a través de un proceso de decaimiento denominado olvido.

Las emociones son respuestas fisioldgicas y psicoldgicas que influencian
la percepcion, el aprendizaje y la ejecucion, siendo importantes activadores,
motivadores y organizadores de la conducta. Las emociones, del latin ex mo-
vere, es decir, alejarse o moverse, se refieren a cambios fisicos y psiquicos
que preparan al organismo para una accion inmediata. La emocion es pri-
mero un cambio corporal que ocurre como reaccion a un estimulo ambiental.
A continuacidn tiene lugar una experiencia consciente de la emocion y una
preparacion para la accion, convirtiéndose en una motivacion o tendencia
que dirige la conducta (Lang, 1994, 1995).

Las reacciones emocionales no son arbitrarias, aunque si pueden ser in-
conscientes; dependen de diversos factores como la situacion, experiencias,
competencias propias, valoraciones, habilidades y expectativas de lo que
puede llegar a suceder, vivencias afectivas y el vinculo que la persona guar-
da con determinadas experiencias y situaciones. Las teorias conductistas
hablan de un factor aprendido que plantea un estimulo inicialmente neutral
(no relacionado con la respuesta), pero que con el tiempo llega a ser condi-
cionado. Este aprendizaje se desarrolla primero en la propia familia y pos-
teriormente en el entorno cultural (escuela, amigos, etc.). Las emociones se
comunican a través de las expresiones faciales y corporales, lo que se cono-
ce como comunicacion no verbal. La comunicacién emocional se transmite
también mediante el fendmeno de la empatia que consiste en la capacidad de
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imaginarnos en la situacién que experimentan otros (Thagard, 1996). A tra-
vés de este fendmeno, la audiencia puede llegar a una situacién de catarsis
que permite una descarga y alivio de la tensién emocional, tal y como ya se-
nalase Freud en sus primeros estudios sobre la histeria. El espectador busca
la emocién a distancia (reflejada en la obra teatral, pelicula, etc.) en un in-
tento por revivir y resolver experiencias emocionales que quedaron incon-
clusas (Scheff, 1986: 25). La audiencia puede desahogar estos estados emo-
cionales a través de manifestaciones como el llanto, la risa, la ira, etc., lo que
produce un sentimiento de alivio. La distancia estética permite que el publi-
co pase de ser un mero observador a convertirse en participante, sin por ello
perder el papel de observador. La audiencia juega a ser parte de la ficcion,
pero no olvida nunca que se trata de una ficcion y la conciencia de la irrea-
lidad préctica de lo representado permite su participacion psiquica y afectiva
sin riesgos, un desbloqueo de las emociones reprimidas que se desahogan en
un contexto no amenazante. La forma artistica facilita el proceso emocional
catartico (Bordwell, 1995).

3. NUEVAS TECNOLOGIAS Y EL GUSTO DEL PUBLICO

La palabra teatro viene del griego theatron (del verbo thea = mirar) que
significa lugar para ver. El Diccionario de la Real Academia de la Lengua
Espariola nos dice que el teatro es el lugar fisico donde se representan las co-
medias, también el sitio o lugar en que se ejecutan cosas a la vista de nume-
rosos concurrentes. Sin embargo, desde comienzos del siglo XX, sobre todo, el
teatro se ha beneficiado de tecnologias que han permitido su deslocalizacion
fisica y la co-presencia virtual de los cuerpos de los actores y la audiencia. Tal
y como apunta Gutiérrez Carbajo (2004: 45), Bertolt Brecht serfa uno de los
pioneros del radioteatro, al que seguirian autores como Paul Claudel, Dylan
Thomas, Samuel Beckett; Friedrich Diirrenmatt, Michel Butor y Meter Han-
ke (Barea, 1988, 2000; Tordera Sdez, 2004). El espectador de radioteatro
asiste al espectaculo «no viendo la puesta en escena, sino reconstruyendo lo
que en los estudios se ha creado o se estd creando: un escenario invisible, pero
construido con una materialidad, la de los sonidos» (Tordera Saez, 2004:
152). Ya desde algunas de las vanguardias de comienzos del siglo XX, parti-
cularmente desde el Futurismo, se contemplaba la tecnologia como un me-
canismo revolucionario. El Manifiesto del Teatro Sintético Futurista mantenia
que la tecnologia radiofénica suponia la abolicion de las tradicionales unida-
des teatrales aristotélicas. El mestizaje medidtico no funciona en una tnica di-
reccién y asi, por ejemplo, Trapero Llobera traza los precedentes del actual
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del cine de animacidn y los sitda en férmulas abiertamente utilizadas por el
teatro (2004: 159-175; http://www.AnimatronicsResource.com)*.

El adjetivo digital estd vinculado al lenguaje de las matematicas, de la
programacion y la tecnologia. La palabra digito del latin dedo, se refiere a
cada una de las cifras que componen un nimero. En el sistema binario, que
describe el funcionamiento interno de los ordenadores —con dos niveles de
voltaje (encendido ‘1’ y apagado ‘0’)—, los digitos se conocen como bits
(acrénimo para binary digit). Para los componentes de La Fura dels Baus el
teatro digital «hace referencia a un lenguaje binario que relaciona lo orgéani-
co con lo inorgénico, lo material y lo virtual, el actor de carne y hueso con el
avatar, el espectador presencial con el internauta, el escenario fisico con el ci-
berespacio» (Abad, 2004: 26). El Diccionario de la Real Academia dice
también que teatro son: «todas las producciones dramaticas de un pueblo».
Segun esto, el concepto podria abarcar todo tipo de propuestas escénicas. Sin
embargo, La Fura se define a si misma, en su Manifiesto Canalla, también
como «una organizacion delictiva dentro del panorama actual del arte»
(Abad, 2004: 32). No son los tinicos.

El teatro refleja los problemas y preocupaciones de la sociedad. Plasma la
realidad y para ello suele utilizar el sistema que mds impacta en cada época.
Desde la antigiiedad clésica, el teatro nunca ha sido ajeno a las innovaciones
tecnoldgicas®. La localizacion de los primeros teatros griegos, las cuevas ad-
yacentes a modo de cajas de resonancia, el papel del sonido a través del coro
y la musica, la importancia de la luz, la puesta en escena, todo ello se ha em-
pleado para ayudar a la mejor transmisién del texto dramatizado y potenciar
los efectos catérticos en la audiencia. El arte del cuerpo, como material
pléstico, ha tenido siempre un papel fundamental, no s6lo como vehiculo de
comunicacion, sino también como el propio espacio de la representacion, a

4 Véase el volumen de Estudis Escénics (Institut del Teatre, marzo 1988) 29, Gloria Picazo (coord.),
dedicado enteramente a la performance y donde se mencionan los precedentes del trabajo de Marcel Du-
champ y las vanguardias de comienzos del siglo XX como el Taller de teatro de la Bauhaus (1921-23).
Trabajos como El gabinete de figuras (1923) de Oskar Schelmmer, R.U.R. (Rosum’s Universal Robots)
(1921) de Karen Capek son explorados también por Goldberg (1996), en Performance Art.

5 Para una miiltiple y variada bibliografia que las relaciones entre literatura y nuevas tecnologias ha
ido generando véase Romera Castillo et alii, eds. (1997: 13-82) y Romera Castillo, ed. (2004), Teatro,
prensa y nuevas tecnologias.

® Para un breve resumen de las innovaciones tecnoldgicas en el teatro, véase José M.? Paz Gago, «Ci-
berteatro: teatro y tecnologias digitales», en J. Romera Castillo (2004: 81-88). Véase también de Paz Gago
(2006), «Artes del espectaculo y nuevas tecnologias», DeSignis 7'y Paz Gago (2006), «La pantalla en es-
cena. Las tendencias tecnoldgicas en el teatro del siglo xXI», en José Romera Castillo (ed.), Tendencias es-
cénicas al inicio del siglo xx1 (2006: 152-161).
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través del que se han analizado todo tipo de estados psicoldgicos. Pero re-
sulta cada vez mas dificil llamar la atencion de la audiencia y conseguir una
catarsis que se fundamente en gran parte en la novedad y el efecto sorpresa’.
El nuevo teatro digital permite explorar las tecnologias de la comunicacion
como vehiculos innovadores, no sélo desde el punto de vista técnico®, sino
fundamentalmente por su potencial interactivo y transtextual en su capacidad
para hacer reversibles los cauces de la comunicacion y para hacer que con-
fluyan diferentes discursos en diferentes registros. El teatro que las utiliza
pretende asi fundamentalmente la combinacion de lenguajes y la interaccion
entre publico y actores, todo en funcién de una obra abierta y en constante
progreso, en la que se disuelve la autoria y la recepcion se entiende como
participacién. La inclusion en la puesta en escena de elementos propios de
otros campos de expresion (musica grabada y proyecciones de imagen fija o
en movimiento, sobre todo) ha sido muy frecuente en buena parte del teatro
de vanguardia que se ha hecho en los dltimos treinta afios.

Paz Gago traza la evolucion del ciberteatro a partir del sit.com interactivo
creado por Troy Bolotnick y el Grupo Independiente de improvisacion teatral
de la Universidad de Nueva York, The Grapes (Grapejam.com),y lo define
como «espectdculos a distancia mediante sistemas perfeccionados de video-
conferencia en entornos de consistencia virtual, con actores igualmente vir-
tuales (vactors), escenografias simuladas y textos de creacidn colectiva e in-
teractiva» (2004: 84). A principios de los noventa, Sun Microsystems
desarroll6 un modelo virtual para representar obras de Shakespeare, en el que
los espectadores/usuarios podian sustituir a los actores virtuales. El deno-
minado Virtual Kabuki System (Ebihara et al., 1997) emplea una pantalla en
3D que refleja las expresiones faciales de los actores en el fondo del esce-
nario y permite a la audiencia la ilusién de estar inmersa en la escena.

La denominada performance permite representar en escenas la dialéctica
entre el discurso del poder y la produccién de la subjetividad formulada
por Michel Foucault. La puesta en escena de la performance convierte en un
acto simbdlico la relacion entre produccion y performatividad (la produccion

7 A efectos de la investigacion sobre los efectos de novedad y sorpresa en la audiencia, es interesante
el trabajo de Mariana de Lima e Muniz, «La improvisacién como especticulo en Espafia en el siglo XX1»,
en J. Romera Castillo, ed. (2006: 687-700).

8 Véase el trabajo de Monique Martinez Thomas y Sanda Golopentia Eretescu, «EI tratamiento in-
formatico de la direccion escénica juna practica transgresiva?», en J. Romera Castillo, ed. (2004: 73-79).
También Alicia Molero de la Iglesia, «Los contenidos teatrales en la edicion electronica», en J. Romera
Castillo, ed. (2004: 399-411) y Peldez Pérez, «Aspectos metodoldgicos de la edicién virtual de la parodia
dramatica», en J. Romera Castillo, ed. (2004: 433-453).
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del sujeto a través de las précticas e instituciones de un determinado mo-
mento histérico). Se convierte asi en un intento de unir ficcién y realidad,
arte y vida, donde la audiencia se convierte en protagonista. Para Antonio
Prieto, «la genealogia del performance estd estrechamente vinculada a una
vertiente del teatro que desde fines del siglo Xix se rebeld en contra de las
convenciones aristotélicas» (2001: 1). La parodia Ubu Rey, de Alfred Jarry,
marcaria para Prieto la apertura de la dramaturgia hacia la imagen y el des-
defio de la palabra como eje del hecho escénico.

Compaiiias como el Living Theatre de Nueva York, el Watermill Center
de Manhatan, o el Teatro de Les Bouffes du Nord, sede del Centro Interna-
cional de Investigacion y Creacion Teatral, fueron pioneras a la hora de
romper el espacio escénico tradicional mediante la incorporacion de este tipo
de recursos. En Variations V (1965) J. Cage, M. Cunningham, B. Lloyd, D.
Tudor y G. Mumma emplearon un espacio de performance cruzado por
una red de células fotoeléctricas que al activarse por el movimiento de los
bailarines generaban efectos de sonido y luz. En la década de los setenta,
Robert Wilson empleaba nuevas tecnologias en sus montajes teatrales. Su
creacidn, junto con Philip Glass, de Einstein on the Beach (1976) le atrajo
fama mundial®.

Charles Deemer habla de Hyperdrama'® como alternativa al teatro tradi-
cional que comunica una accién lineal, dejando de lado lo que ocurre fuera
del escenario, material que podria resultar valioso, pero, sobre todo, no per-
mitiendo la implicacién del espectador. Dice Deemer que el hyperdrama bus-
ca desafiar la vision tnica a la que nos condena el teatro tradicional, con las
sillas clavadas en el suelo. El hyperdrama permite multiplicar la accién de la
escena en otras escenas simultdneas, un espacio global de performance. En el
hyperdrama no existe el off stage.

En SonarFiles se puede hacer un seguimiento de la evolucion creativa del
CD-Rom, desde simple soporte, hasta herramienta de creacion lidica, pa-
sando por las exploraciones poéticas del software. Se pueden ver obras de la
Compaiiia Voyager, The Resident o Brenda Laurel; 1a poesia instantdnea de
Sylvia Molina; los llamados juguetes sonoros de artistas como Audiorum o
Innothna y algunas creaciones de Antirom, auténticos padres del disefio de
interactivos como disciplina estética. En el apartado de creacion audiovisual,

° En Sarriugarte G6mez (2004), «Interferencias entre el teatro y el Performance bajo la tutela de las
nuevas tecnologias», en J.Romera Castillo, ed. (2004: 466-473), se encuentra un resumen de los inicios
del teatro-performance.

10 Véase: hitp://www.ibiblio.org/cdeemer/hdrama.htm.
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ademads de clips y cortos electronicos, se descubren las manifestaciones ci-
nematograficas influidas por la musica avanzada y un teatro virtual basado
en composiciones de escenas previamente seleccionadas: desde revisiones de
los cléasicos como Metrdpolis de Jeff Mills, hasta el teatro digital de Or de los
japoneses Dumb Type, o las propuestas de Tomato Projet.

En 1997 se puso en marcha en Viena la experiencia Oudeis, patrocinada
por el festival Ars Electronica. Durante dos aiios, el equipo de Oudeis trabajé
conjuntamente a través de la red para desarrollar los guiones de sus obras y
los montajes se exhibieron tanto en espacios reales como virtuales. Emplea-
ron la metdfora de La Odisea para expresar la disolucion del concepto de via-
je tal y como lo entendiamos antes del desarrollo de las nuevas tecnologias,
gracias a las cuales la comunicacion entre lugares distantes es cuestion de se-
gundos en el denominado ciberespacio. Los integrantes de Oudeis utilizaron
entornos MOQ para sus reuniones!''.

La compaiia Medea_73 combiné también el arte digital con el teatro en
su obra «Mnemosina», http://www.medea73 .com/mnemosine.html. En la pri-
mera parte, influenciada por el trabajo de estudio del texto del artista Bruce
Nauman, los actores realizan una méaquina del recuerdo con un disk man en
un cuarto despojado y una cdmara de video digital. Al entrar la audiencia es-
cucha uno de los audios creados de forma mnemotécnica, y al final responde,
ante la cdmara que constantemente registra, la pregunta: ;Qué viene a su
mente? En esta primera parte se trabaja la memoria auditiva, relacionada en
un primer grado con la memoria instantdnea. La segunda parte relaciona, la
memoria individual a corto plazo con la memoria colectiva a largo plazo, y
se integra el sonido, con el video y el registro de lo antes sucedido en la ma-
quina del recuerdo, a través de una performance de movimiento.

Raw00 del grupo espaiiol Colectivo Anatémico es también una fusion de
teatro, musica, performance y nuevas tecnologias que rompe la escénica
tradicional. El espectdaculo contiene una plataforma de software para mezclar
y controlar en tiempo real video, cdmaras y animaciones 3d en maya, a través
de unas pal —computadores de mano— que manipulan las actrices. Senso-
res faciales, vision artificial ocular, sensores de movimiento, y realidad ex-
pandida, pensada para amplificar su potencial psicoldgico a través de la tec-
nologia. Raw viene del inglés «crudo» y hace referencia al formato de
archivo digital sin comprension. El guitarrista de Raw hace distorsiones de
los sonidos que ejecuta a través de movimientos faciales (barbilla, parpados,

1" Véase también los nuevos proyectos de Monika Wunderer en http://www.krampus.org/mon/.
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cejas). Para ello se ha desarrollado un sistema a modo de los que se utiliz6 en
el cine para animacién megatrénica de personajes como Alien.

Els Joglars, Comediants, La Cubana son otros de los cldsicos de la escena
espaiola. Sin embargo, en Espafia, la aportacién mds significativa al teatro
digital viene, sin duda, de los montajes de La Fura dels Baus, cuyo origen se
remonta a finales de los setenta cuando un grupo de jovenes comenzo a ha-
cer espectaculares intervenciones en la calle combinando todo tipo de re-
cursos escénicos. Su montaje Accions (1983) se convirti6 en el fendmeno
del momento. La fusién de recursos como misica, pirotecnia, movimiento
continuo, uso de materiales naturales e industriales, que a veces son arroja-
dos a la audiencia, despliegue técnico en diversos &mbitos como el de la luz
(uso de focos de teatro, luz negra, flashes y focos moviles) para ocultar o re-
saltar determinadas zonas de la escena, aplicacidn de las nuevas tecnologi-
as como proyecciones estereoscopicas (un sistema por el cual colocdndose
unas gafas polarizadas y proyectando una imagen duplicada, el resultado es
una sola imagen en relieve), todo ello provocador y revolucionario para in-
tentar romper la pasividad del espectador, exigiéndole su participacion en el
montaje. Lo mas llamativo es quizds la utilizacién del espacio escénico
que despierta a una audiencia adormecida por el teatro tradicional y la obli-
ga a re-situarse continuamente en dimensiones de imagenes dindmicas y
siempre cambiantes que producen una sensacion de saturacion. Otra tras-
gresion espacial consiste en realizar la puesta en escena en lugares insdlitos:
edificios en construccion, mercados, estaciones, etc. El impacto y la agre-
sividad son contundentes en el lenguaje furero; objetos arrojados, coches
destrozados a golpes, acciones que buscan desposeer la funcionalidad de los
objetos y sus connotaciones de bienestar y progreso. Al igual que en el su-
rrealismo o en el movimiento Dada, La Fura quiere provocar sorpresa, de-
sasosiego e incluso miedo en la audiencia, a la que entrevistan tras la ac-
tuacion para conocer sus opiniones. A Accions le siguieron Suz/O/Suz
(1985), Tier Mon (1988), Noun (1990), MTM (1994), Manes (1996), @?BS
(2000), Fausto 3.0, XXX (2002), Matria 1-Tetralogia Anfibia—La Crea-
cion (2004) y OBIT (2004). Para celebrar el fin del milenio organizaron
B.O.M., una fiesta planetaria que congreg6 a mds de 20.000 personas para
despedir el siglo xx junto a su ‘Simio del Milenio’, un ser que crece con las
fotografias (genes) y pensamientos (memes) de la gente que, comunicada a
través de la red digital, desea formar parte de este simio virtual. En el 2001
se estrend Fausto 5.0, 1a primera incursion de La Fura en el dambito de la di-
reccion cinematografica, que recibi6 el Mélies de Oro 2003 a la mejor pe-
licula europea de cine fantdstico.
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Uno de los proyectos mds audaces de la compaiiia es Naumon, un barco
que navega por el Mediterrdneo llevando a bordo varios contenedores artis-
ticos, culturales, didacticos y solidarios. Las representaciones pueden tener
lugar fuera del barco (Naumaquias) o en el interior (Matrias). Se describen
como tetralogias anfibias, protagonizadas por marionetas césmicas, dos gi-
gantes, Tamor y Dai, en los que se encarnan distintos avatares que cruzan sus
voces a través de poemas. Tamor es un personaje continuamente errante
que, a través de transformaciones permanentes, adquiere el aspecto de las
distintas edades, razas y sexos. Dai, como contrapunto, es un personaje in-
visible, que pasa desapercibido, o, a la inversa, tan visible que lo es todo,
como si formara parte de los cuatro elementos. Es un Demiurgo o Nadie.

La naumaquia esta dividida en cuatro partes y tiene como protagonismo
absoluto el espiritu creador, tanto desde el punto de vista de la naturaleza y
del cosmos, como desde el punto de vista humano. La primera de las cuatro
partes seria la creacion vista desde la orbita de la naturaleza y empezaria con
la idea de un grito que equivale a la oscuridad y el caos. A partir de ese gri-
to se va conformando el cosmos, se va conformando el universo como una
lucha de dos fuerzas antagénicas. Culminaria esta primera parte con la com-
posicion de un mandala de cuerpos que seria la metafora del cosmos. En la
segunda parte se trata la creacién de la vida. De las construcciones y des-
trucciones de Tamor, el Bailarin Césmico, se pasaria a la idea del gran arbol
que lo conecta todo, donde se reflejarian tanto las tradiciones miticas como la
ciencia moderna, a través del ADN y del genoma. La tercera parte se desa-
rrolla con el protagonismo del hombre que, a través de la creacion, es capaz
de prolongar su propia vida. Aparece en escena un escultor que esculpe el
mar hasta extraer una sirena. A partir de la relacion entre creador y criatura,
se refleja la conciencia del tiempo y de la muerte. Paralelamente el hombre
se revela contra su propio destino, sus fronteras y sus limites. La cuarta
parte pone en escena una recreacion actual del infierno y del paraiso. A
continuacion tiene lugar la propuesta central de la obra: un viaje inicidtico del
conocimiento que toma como simbolo el propio barco. Se cierra asi el circulo
de la creacion entendido como un juego eterno. Este espectéaculo trata sobre
el miedo de la condicién humana, del lenguaje, de la incomunicacion, de la
manipulacién y de la interculturalidad.

En la experiencia Work in Progress, realizada por primera vez en 1995 en-
tre Cardiff-Barcelona-Madrid, La Fura dels Baus conect6 a través de vi-
deo-conferencia las tres ciudades en las que se estaba llevando a cabo una re-
presentacion. Para que el espectador pudiese seguir la funcidn, éste
necesitaba tener delante las tres pantallas. A su vez, las tres representaciones
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tenfan su propio publico. La convocatoria se extendié a 24 alumnos gradua-
dos en diferentes disciplinas (teatro, danza, video, sonido, iluminacién, artes
plésticas, musica, radio) que eran los integrantes de un curso monografico
que se llevaba a cabo durante quince dias. En los dias restantes (8 dias mas)
alumnos, profesores y artistas preparaban una performance final (4 dias de
representacion) con publico, basada en el resultado del curso. Los artistas
participantes en el evento no tenian porqué estar en el mismo lugar para in-
teraccionarse entre si puesto que con la red digital o por video-conferencia se
relacionaban a tiempo real, por lo tanto las acciones y sentimientos ejecuta-
dos en una ciudad viajaban sin tiempo hasta otra ciudad, activando las sen-
saciones en el otro espacio escénico. Cada uno de los cursos estaba dedicado
a un tema concreto y diferente para cada una de las ciudades (la fe, el honor,
el poder,...). El objetivo era crear un efecto accion-reaccion (traspaso de in-
formacion en tiempo real via Internet) que se trasladase, de manera itine-
rante, a diferentes espacios en el mismo tiempo. Ademads, se puso en fun-
cionamiento una Web interactiva con las aportaciones destacadas de los
participantes del publico, buscando crear una obra global, implementada
con las conexiones entre ciudades (apertura y realimentacion). Gracias a la
red digital de comunicacion entre los diferentes puntos de creacion se podria
conseguir que una accion de un punto lejano incida y varie la vibracion del
local en el que se asistia en directo. Esta interconexion permitia, segtn el idea-
rio de La Fura, crear empatia con los problemas y diferencias culturales
entre paises de Europa. Finalmente, se buscaba volcar en red contenidos cul-
turales de toda Europa, trabajando en lo que se podria denominar como in-
dustria de los contenidos entre varios paises, desapareciendo las fronteras fi-
sicas y culturales en favor de la unién intercultural.

En @BS (2000) se combina asi el movimiento de actores con el de ima-
genes tridimensionales proyectadas sobre pantallas méviles que van evolu-
cionando de acuerdo a la dramaturgia del especticulo y que permiten ademds
la interaccidn entre actores situados en tiempos y lugares diferentes. El tema:
«las obsesiones», las mismas recogidas en sus otros espectdculos, el poder y
el triunfo, el sexo, el miedo a nosotros mismos... Emplean un tono de farsa y
tragicomedia carnavalesca que busca la reaccién de la audiencia en contra la
cosificaciéon moderna y la falta de sensaciones, intentando llevar a cabo una
experiencia estética catdrtica. Por esa razon son frecuentes las incursiones de
La Fura en el mundo de la mitologia y el ritualismo. Como hemos mencio-
nado antes, la simbologia y los recursos empleados hacen que la audiencia
experimente una saturacion total, una especie de regreso a la nada, al punto
de origen. Son muchos los elementos que se emplean en los montajes y que
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se encuentran directamente relacionados con experiencias regeneradoras. La
pirotecnia y el fuego han formado parte de la escénica furera desde sus co-
mienzos. El agua es también un elemento muy empleado para expresar ideas
de regeneracién y bautismo puesto que se trata del vehiculo de la vida.

Otra de las apuestas mas atrevidas de La Fura es el espectaculo XXX
(2002), relectura de la obra del Marqués de Sade, La filosofia del tocador. Se
trata de una de sus obras de mayor éxito, con més de 300 representaciones
por todo el mundo y vista por mds de 200.000 espectadores. Con ella ha bus-
cado romper con la jerarquia sexual imperante a través de un escenario vir-
tual que emula las caracteristicas de un suefio erético, en el que conviven la
abstraccion absoluta con el retorno al cuerpo, que puede adquirir una di-
mensién sado-masoquista, sensual, angélica, orgidstica, o quiza una mezcla
de todas ellas en una especie de cibercuerpo, una exploracion de una nueva
concepcidn de la maquina y del organismo en forma de texto codificado que
permite a la audiencia explorar sus formas de identificacion, el como de los
propios mecanismos de representacion. La tecnologia permite, en cierta for-
ma, sofar a trascender el propio cuerpo y, de esta forma, nos permite relati-
vizarnos con respecto a nuestro envoltorio representacional. Pero, ademads, la
experiencia comun y en entorno virtual permite a la audiencia convertirse en
participante, en actor de una colectividad. En XXX, biologia, informética y
ecologia, escribe La Fura, se funden en una cultura de la complejidad que es,
al mismo tiempo, profundamente humana, por ser experiencia cultural.

La filosofia del tocador (1795) es una de las obras tachadas no sélo de
atroz, trasgresora y libertina, sino sobre todo de inmoral. La obra trata de la
perversion de la joven Eugénie por parte de un grupo de libertinos liderados
por Madame Lula, su hermano Giovanni, con quien mantiene relaciones
incestuosas y Domancé, personaje que reflexiona sobre el narcisismo y la fi-
losofia y que representa al propio Sade. La Fura emplea un lenguaje clara-
mente pornografico en torno a la fantasia orgidstica del gangbang y el mon-
taje escénico, pantallas gigantes en 3D, musica, etc., busca ante todo la
provocacion de la audiencia. Una vez mas se explora la violencia, el dolor y
la orgia como vehiculos carnavalescos, que permiten una subversion total de
las normas y una saturacion de las sensaciones, contribuyendo a la expe-
riencia de lo perceptivo y lo material como transitorio e intentando trasladar
a la audiencia a un mas alla trascendente y espiritual que permite la vision re-
lativista del mundo como representacion.

Georg Sabelicus Faustus Junior (1480-1540) fue un oscuro doctor en teo-
logia, astr6logo y nigromante sobre el que se escribié una obra anénima en
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1587, en tiempos de la Inquisicion, caza de brujas y pactos con el diablo,
que apuntaban a la revolucién antropocéntrica del hombre renacentista. La
leyenda se transmitié ademads en versiones populares, algunas de ellas de ti-
teres, como la que cautivo a Goethe cuando nifio, y que sent6 las bases para
su elaboracion del mito en 1808 y 1832. F@ust version 3.0 busca explorar
las limitaciones del conocimiento humano, marcadas por nuestras percep-
ciones, pero también por el uso tecnolégico que caracteriza a la especie hu-
mana desde que fue capaz de hacer fuego frotando dos piedras. La obra ex-
plora la paradoja del progreso, al hombre dvido de conocimiento que busca
transformar su entorno sin descanso hasta dominarlo. Mefisto representa la
cara oculta del hombre, su Mr. Hyde. Mientras el creador, el cientifico,
Frankestein, Dr. Jeckyll, se confia en su conocimiento, el diablo, el mons-
truo, el alter-ego, se pregunta si ese conocimiento vulnera el mundo sagra-
do de la naturaleza, corrompe la razon humana arrastrandola hacia sus ins-
tintos mds bdasicos. Fausto es una vez mds una historia acerca del
narcisismo, del desenfreno del deseo y del sometimiento del débil; Marga-
rita, Eva, la victima. La puesta en escena busca simultanear texto, lenguaje
visual, sonido y tecnologia. Las casi inaudibles vibraciones graves resuenan
en el interior de la audiencia creando sensaciones de extrafieza ansiedad y
amenaza, las mismas que siente el personaje de Fausto en escena. El es-
pectador empieza a perder contacto con su butaca de teatro para sumergir-
se en realidades extra escénicas. El drama de F@usto version 3.0, parte de
la insatisfaccion de su protagonista ante la imposibilidad del conocimiento
que, en la era Internet, ya no radica en la superioridad de la naturaleza y la
debilidad del conocimiento humano, sino en el exceso de informacion: in-
formacion fragmentaria que crea la alucinacién de un conocimiento abso-
luto, el vértigo de un falso conocimiento, un enciclopedismo electrénico a
escala mundial. El montaje crea una relacién fluida entre actor y proyec-
ciones. El actor emerge de la imagen, de la virtualidad. Algunas veces su
cuerpo se convierte en una pantalla, otras su cuerpo real es proyeccion,
otras su sombra real es proyeccion. Esta relacion cuerpo-pantalla-proyec-
cién permite manipular el tiempo de la historia y el tiempo subjetivo del
personaje, que, por ejemplo, se detiene en el segundo intento de suicidio de
Fausto o se acelera en sus suefios. Existe ademds un tiempo latente o uni-
versal que se articula a través de la imagen del mito como arquetipo de eter-
no retorno (Mircea Eliade)!'2.

12 Para un estudio detallado de Fausto 3.0 véase Catalina Buezo Canalejos, «La Fura dels Baus, un te-
atro faustico y un Fausto del teatro: F@usto version 3.0», en J. Romera, ed. (2004: 333-343).
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El montaje de La Metamorfosis (2005), de Franz Kafka, explora de nuevo
las angustias del hombre urbano del siglo xx1. La obra habla de un intento de
diferenciacion, un intento fallido en la medida en que esta diferenciacién del
individuo, frente al grupo, no se da por una via creativa y liberadora, sino por
la mutilacién de la propia individualidad. Gregor, protagonista de Meta-
morfosis, es el arquetipo del hombre que se abandona al conformismo y
sacrifica su potencial, su individualidad, en alas del consumismo. En dltima
instancia la obra habla del miedo a ser nosotros mismos; el panico a no ser
parte del grupo, a convertirnos en el «bicho raro». Habla también de un
mundo deshumanizado y de las dificultades para mantener relaciones gru-
pales, familiares, amorosas, de amistad, etc. El montaje escénico, ligado al
concepto de metamorfosis, consta de tres elementos: un gran cubo transpa-
rente que representa el espacio vital claustrofébico pero al mismo tiempo
protector, como el caparazén de un insecto; una pantalla que permite visua-
lizar el mundo desde fuera, es decir, como representacion, un mundo que
Gregor se niega a contemplar; y una mesa desmontable que representa el en-
torno familiar. Los tres estdn sujetos a una transformacién constante.

OBIT trata de lo inevitable de la muerte, la pérdida de los seres queridos y
de los cambios que esta pérdida supone en nuestro mundo rutinario. Habla de
uno de los grandes miedos del ser humano: el miedo al cambio, a la ruptura
del orden y de la seguridad de lo conocido, intentando transmitir lo saludable
de la incertidumbre, de los momentos en que nos preguntamos de nuevo ha-
cia donde vamos y qué somos. Habla también de la necesidad ecoldgica de
patrones de auto-organizacion y de la necesidad de aprender a desprenderse
y ser generoso, de aceptar el vacio y el silencio para renacer a un mundo de
posibilidades nuevas.

CONCLUSION

El teatro, como otras formas artisticas, ha reflejado siempre los problemas
y preocupaciones de la sociedad y ha intentado plasmarlos empleado recur-
sos innovadores. La tecnologia no ha sido nunca un recurso artificial em-
pleado por los humanos, sino que, por el contrario, ha permitido extender las
funciones fisicas y psicoldgicas mds alla de la plasticidad de nuestro cuerpo.
Musica, iluminacion, colores, puesta en escena, se han empleado para ayudar
a la mejor transmision del texto dramatizado y potenciar los efectos catarti-
cos en la audiencia. Las nuevas tecnologias contribuyen indudablemente a
generar efectos de novedad y sorpresa que sacuden a la audiencia de su c6-
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moda pasividad contemplativa en la butaca del teatro, forzdndola a tomar
partido. Su potencial interactivo y la variedad de recursos permiten multiples
registros y una catarsis performativa que busca convertir al espectador en
protagonista. El articulo ha buscado sefalar también el potencial intercultu-
ral del nuevo teatro digital.
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