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Resumen: En el camino desde la imagen cinematográfica convencional
hasta la autónoma e interactiva de los escenarios sensibles, el cine se ha in-
tegrado con las artes escénicas dando lugar a una serie de híbridos como el
expanded cinema o el cine interactivo. Se trata de un desarrollo en el que la
imagen adquiere propiedades de sujeto, mientras que el cuerpo del especta-
dor entra en diálogo con ella. En este texto se esboza una evolución del arte
interactivo, desde los años sesenta hasta la actualidad, desde la cual se abor-
dan con mayor claridad las implicaciones estéticas de lo que se podría llamar
«el giro performativo de la imagen».

Abstract: From the conventional cinematographic image to the autono-
mous interactive one of sensitive stages, cinema has been integrated with
performing arts, and so giving rise to a series of hibrid creations such as ex-
panded cinema or interactive cinema. In this process the image acquires
the features of a subject, whereas the spectator’s body is in turn involved in
a dialogue with the image in front of him. In this text the development of in-
teractive cinema from the sixties to the present is outlined in order to better



tackle the aesthetic consequences of what could be called «the performative
turn of the image».
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1. EL GIRO PERFORMATIVO

La imagen bidimensional del cine y del vídeo comenzó en los años se-
senta a sentirse incómoda dentro de sus propios límites debido a sus desa-
justes frente a un cambio de paradigma en la estética. La transformación del
contexto artístico en aquellos años se orienta principalmente hacia la eman-
cipación del espectador, una vía de desarrollo que en esos años se convierte
en inaplazable1. Frente a la de repente incómoda situación pasiva del público
se proponen dos tendencias divergentes y complementarias de mayor invo-
lucración del espectador en el plano de la recepción: bien mediante la crea-
ción de una complejidad mayor en la estructura de la pieza, bien otorgándo-
le al receptor un papel activo y en ocasiones físico en la actualización de la
obra.

La primera de ellas fue esbozada, si bien de forma insuficiente, por Um-
berto Eco en su Obra abierta (Eco, 1984: 63-92). Tal y como lo describe el
teórico italiano, en esos años se opera un cambio en la concepción de obra
artística: frente a una creación cerrada y concluida, siempre igual a sí misma,
se prefiere una obra sin terminar, abierta, que debe ser completada o actua-
lizada por el receptor; se trata de una pieza que no ofrece soluciones, sino
que plantea enigmas a este para que los investigue. La apertura de estas
piezas no es la inherente a toda obra artística (de primer grado), según la cual
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1 Uno de los factores que, quizá de forma indirecta, generó parcialmente esta urgencia por la
emancipación del espectador se debe encontrar en la crítica del espectáculo elaborada por Guy Debord, se-
gún la cual en la imagen hipnótica de la pantalla lo que se observa en realidad es la actividad que le ha
sido robada al espectador, su propia desposesión. En sus escritos los miembros de la Internacional Si-
tuacionista abogaban por el abandono del lugar pasivo tradicionalmente adscrito al espectador (y en un
plano más general, al ciudadano) para favorecer en cambio una nueva situación en la que este se ve em-
pujado al círculo de la acción y la fuerza colectiva y en situación por fin de elaborar un sentido de co-
munidad, radicalmente opuesto a la situación de los individuos delante de la pantalla televisiva o de los es-
pectadores del cine frente a las imágenes proyectadas.



cada receptor proyecta sus propias experiencias, memorias y conocimientos
sobre la pieza; se trata, en cambio, de una apertura que se entiende como
«vocación fundamental» de este tipo de creaciones: dejando de lado otros va-
lores, la obra abierta concede relevancia especialmente al momento de la re-
cepción estética, en el que la apertura no es una característica más, sino la
condición misma del goce estético, el tema central; de este modo se opta por
una creación determinada por un carácter procesual, con una estructura or-
gánica que permite el dinamismo y las interacciones en su seno multiforme y
cambiante. Siguiendo esta nueva estética, el espectador debe ser liberado de
su pasividad, de la fascinación que le causan las imágenes (o de su identifi-
cación con los personajes) para proponerle a cambio un espectáculo com-
plejo que se plantea como un problema y que requiere su implicación analí-
tica.

La segunda opción para facilitar que el espectador se vea envuelto en el
hecho artístico se describe con mayor precisión con el concepto de giro
performativo de las artes acuñado y teorizado por Erika Fischer-Lichte
(2004: 9-30). Según la teórica alemana, el giro performativo implica sobre
todo un cambio fundamental en la experiencia estética desde lo semiótico ha-
cia lo performativo. El sentido de la obra no surge en la dialéctica herme-
néutica entre significante y significado, sino en la creación de una vivencia
para el espectador. Lo fundamental consiste en la constitución de un acon-
tecimiento, de una experiencia compartida por creador y receptor, frente a la
lectura o interpretación del objeto estético propias del paradigma anterior.
Otra de las características que definen este giro se basa en la desaparición del
objeto de arte como una entidad inalterable a la que el receptor puede volver
a voluntad para comprobar sus hipótesis y encontrar nuevos significados; en
su lugar surge una nueva situación estética en la que los anteriores polos de
sujeto y objeto no se distinguen. Esta diferenciación, que resulta fundamen-
tal para las estéticas semiótica y hermenéutica, se diluye para dar paso a un
acontecimiento procesual que envuelve al público en su creación; la dicoto-
mía sujeto-objeto entra así en un comportamiento oscilante en el que ningu-
na de ambas posiciones se puede definir con precisión. Por último, el proceso
de recepción se caracteriza por reacciones ya no sólo intelectuales, sino
también fisiológicas, afectivas, volitivas, energéticas e incluso motoras: «No
se trata de entender la performance, sino de experimentarla y de gestionar las
experiencias que en el momento de la performance no se dejan controlar por
la reflexión»2 (Fischer-Lichte, 2004: 19). De esta manera el espectador se en-
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2 Traducción mía.
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cuentra obligado a abandonar su estatus pasivo de mero observador para ver-
se arrastrado y sumergido en el acontecimiento de la obra.

Naturalmente, el cine no escapó a este cambio de paradigma; al intentar
adecuarse a las nuevas exigencias de participación del público procedió a una
revisión de sus propiedades y de su lenguaje, lo cual inevitablemente condujo
a la creación de géneros nuevos, vinculados a otros ámbitos de creación, con-
cretamente a las artes escénicas. En este proceso, la imagen cinematográfica
se encontró con una serie de limitaciones evidentes en el establecimiento de
la narración: una encadenación de planos y secuencias montadas según un
orden lineal predeterminado e inamovible que conforma una sucesión tem-
poral hacia delante tan inmisericorde «como la ley de la gravedad», según la
expresión de Weinbren (1992: 61). Otros impedimentos adicionales del cine
para su adaptación al giro performativo eran, aparte de la unidireccionalidad
de su desarrollo, la bidimensionalidad de la imagen y la imposibilidad de que
el espectador influya en el suceso fílmico. Un espectador frente al cine tra-
dicional se encuentra muy alejado de la posibilidad de afectar de alguna for-
ma sobre el curso de los acontecimientos audiovisuales, de tomar un papel
realmente activo en la configuración de la obra. La imagen cinematográfica
desarrolla entonces una serie de estrategias para escapar a estos condiciona-
mientos, dando lugar, entre otros resultados, a lo que se ha dado en llamar
cine interactivo.

2. CINE INTERACTIVO

Bajo esta denominación una serie de autores se dedicaron a la explora-
ción de formas de narración fílmica alternativas al cine convencional, en las
que el acento se sitúa específicamente en la implicación del espectador en el
evento artístico. Dentro de la variedad de actualizaciones de este término,
Grahame Weinbren ideó un cine interactivo que, aunque parezca paradójico,
no renuncia a las limitaciones inherentes de la narración, sino que se basa en
la investigación sobre las relaciones entre las historias presentadas. Este
creador ha explorado las posibilidades de activación del espectador sin alte-
rar los estrechos límites de operación que el marco de presentación del cine
tradicional permite: una de sus propuestas se basa en el modelo freudiano de
análisis de sueños, en concreto, en el caso Wolfman (Weinbren, 1992: 58-
64). La narración que propone es la misma que la del análisis de un sueño: en
una imagen onírica se condensan una serie de miedos, emociones, creencias
y vivencias del soñador, que, en sí mismos, no constituyen ninguna narra-
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ción; sin embargo, en su análisis se revelan un conjunto de personajes, vidas
e historias. La enunciación de las narraciones sedimentadas que la imagen
onírica contiene, la explicación de las historias, miedos y sensaciones que
subyacen a ella puede presentar diversos órdenes que, de una manera u otra,
remiten a la misma historia general. Si el análisis del sueño se considera
como estructura narrativa, es lícito afirmar que los elementos pueden asumir
cualquier disposición y no obstante dar lugar siempre a la misma ficción.
Para trasladar este tipo de narración a la pantalla cinematográfica el orden
debe ser entonces considerado como irrelevante, de forma que la película se
organice en torno a una estructura permutacional virtual; es precisamente en
este punto en el que la implicación del espectador juega un papel decisivo, en
tanto es consciente de que si bien el orden secuencial real es inamovible, el
orden virtual (el que el espectador decide imaginar) depende en último tér-
mino de su decisión. Esta estructura permutacional es la que Grahame Wein-
bren considera adecuada como posibilidad de sustraerse a la dominación de
la estructura temporal lineal del cine narrativo.

Esta propuesta de Weinbren, no obstante, no coincide con la concep-
ción general de cine interactivo; en su mayoría los experimentos cinemato-
gráficos han ido más allá en la reconsideración de las limitaciones de la
imagen. En realidad, una vez definido el cine, tal y como lo defendía Charles
Atlas (Rosiny, 1999: 23), como el arte de organizar hechos audiovisuales en
el tiempo, no parece imposible un cine interactivo, en el que el cuerpo del es-
pectador también juegue un papel relevante y en el que el giro performativo
de la imagen cinematográfica se realice plenamente. De acuerdo con esta
descripción, no es característico del cine un orden predeterminado e inamo-
vible de secuencias audiovisuales. Surgieron así una serie de géneros híbridos
que plantearon la reconfiguración de los elementos cinematográficos del
cine convencional: la reorganización de proyector, superficie de proyección,
sala de cine y masa de espectadores. Creadores como Jeffrey Shaw o Gra-
hame Weinbren recurren a estrategias tales como la ampliación y multipli-
cación de la superficie de proyección, a tácticas en el plano de la organiza-
ción fílmica, así como a la invención de alternativas en el establecimiento de
la relación entre el espectador y la obra, haciendo explotar las convenciones
del cine y dando lugar a múltiples variaciones y juegos con ellas. Estos ex-
perimentos se basan en el convencimiento de que la pantalla tradicional no
agota las posibilidades de la narración en imágenes, con lo que favorecen su
exploración exhaustiva, la ampliación y la superación de sus límites.

La obra de Jeffrey Shaw se puede considerar un caso paradigmático de
búsqueda incesante de estrategias en la consecución de un cine interactivo,
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entendido este esencialmente como la introducción del cuerpo del espectador
en la imagen o en el suceso fílmico:

Todos mis trabajos son, de una manera u otra, un discurso con la imagen fíl-
mica y con las posibilidades de hacer volar por los aires las limitaciones del
marco de la imagen, de posibilitar a la imagen extenderse físicamente hacia
el espectador o posibilitarle al espectador entrar virtualmente en la imagen
(Shaw en Duguet, 1997: 29).

Las primeras obras en esta dirección de finales de los sesenta, denomi-
nadas Expanded Cinema, se podrían de hecho adscribir perfectamente al ám-
bito de la performance. La pieza Corpocinema consistía por ejemplo en
una bola gigantesca de PVC sobre la que se proyectaban películas y diapo-
sitivas; en ella los espectadores podían intervenir sobre la imagen, entrar en
los globos, jugar dentro y fuera de la cúpula con los elementos de la perfor-
mance (espuma, polvos de colores, confeti o humo), lo que naturalmente
transformaba la imagen proyectada. Todos los asistentes, incluidos los mú-
sicos, los actores y el público, participaban en la acción. En MovieMovie,
obra del mismo periodo, la película se proyectó, junto con diapositivas y di-
versos efectos lumínicos, sobre una estructura que se iba inflando en el cur-
so del acontecimiento. Al público se le guardaba, como en Corpocinema, la
posibilidad de deformar las imágenes, moviéndose por el espacio e incluso
saltando sobre la estructura. Con este tipo de obras la sala de cine se trans-
formaba en una comunidad coreográfica en la que nadie permanecía en el pa-
pel de espectador inmóvil, en la que el público tomaba decisiones y confor-
maba con ello un acontecimiento fílmico y performativo de acuerdo a un
ritmo gestionado en común.

Estos experimentos se pueden considerar como pasos previos a otros de-
sarrollos que desembocarían, con la introducción cualitativa de la tecnología
digital en el ámbito artístico, en dos tipos de creación interactiva, en dos for-
mas de relacionar al espectador con la imagen, en las que el cuerpo juega un
papel fundamental. Por un lado, el arte medial interactivo: este tiene lugar en
un contexto museístico y se define por establecer una relación íntima entre
obra y espectador. La imagen cinematográfica renuncia a una masa de es-
pectadores en silencio y oscuridad para privilegiar a cambio una recepción
personal que influye positivamente en el desarrollo de la obra. Por otro
lado, el escenario interactivo: este tiene lugar en el ámbito escénico y en él la
imagen cinematográfica escapa a su estructura predeterminada para presen-
tar una obra emergente que se crea a sí misma en un sistema de autoalimen-
tación, motivada por el diálogo entre sus partes (actor o bailarín y elementos
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escénicos). La imagen cinematográfica se instala plenamente en el espacio
reservado a las artes escénicas, se expande y adquiere propiedades de sujeto,
se trata de igual a igual con el actor, con quien dialoga para generar de forma
emergente una situación escénica cada vez distinta.

3. INSTALACIÓN MEDIAL INTERACTIVA

La primera de las opciones, la instalación medial interactiva, busca una
participación real del usuario (el término espectador ya no es adecuado) en la
transformación de la imagen que tiene ante sí; para ello lo aísla de la masa
como público para darle a él personalmente la oportunidad de intervenir
directamente en la narración. Gran parte de los artistas implicados en la
búsqueda de formas alternativas de relacionar al público con el suceso au-
diovisual, así como en dotar de una cierta apertura al suceso fílmico desa-
rrollaron un amplio espectro de intervenciones, para finalmente llegar a la
instalación interactiva como solución satisfactoria; tanto es así que, esen-
cialmente, por cine interactivo solía entenderse la colaboración del vídeo (o
cine) con el ordenador en forma de instalación:

¿Qué es el vídeo interactivo? Bastante simple, un programa de vídeo que pue-
de ser controlado por la persona que lo está usando. Normalmente esto sig-
nifica un programa de vídeo y un programa de ordenador que funcionan
como un tándem. El programa de ordenador controla el programa de vídeo y
la persona frente a la pantalla controla ambos (Parsloe en Weibel / Lischka,
1989: 77).

Este tipo de creación requiere un solo espectador-participante frente a
una pantalla en la que se ofrece un abanico de secuencias que debe ordenar o
elegir. Suele estar situado en el contexto del museo o la galería, completa-
mente alejado de la recepción del cine usual (una sala oscura en la que una co-
lectividad de espectadores observan una pantalla situada frente a ellos). Este
arte se orienta a una recepción individual (frente a la masificada de la sala de
cine), personal (cada espectador o usuario plantea un recorrido distinto) y por
ello, en principio, única. Jeffrey Shaw, en su exploración de los límites del
cine, no solo experimentó con el expanded cinema, sino también con este tipo
de instalaciones museísticas como Viewpoint (en la que, como indica el título,
la preocupación por la mirada del espectador constituye un tema central), así
como otras como The narrative landscape, con imágenes y texto digitales que
el espectador puede controlar por medio de diferentes instrumentos. La solu-
ción definitiva efectivamente la ha hallado en este tipo de creación, la insta-
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lación interactiva, con piezas como The legible City, dotadas de interfaces mu-
cho más sutiles en la introducción del espectador en la imagen. En esta pieza
el espectador controla la dirección y la velocidad de su visita por la ciudad vir-
tual a través del movimiento de su cuerpo en una bicicleta.

Grahame Weinbren optó, asimismo, por otras formas de cine interactivo
(aparte de la comentada que se basa en el análisis freudiano de sueño). Para
ello se introdujo, asimismo, en el ámbito de la instalación medial interactiva;
creó así la película Erl King, basándose en una extensión del concepto de
Maya Deren «desarrollo vertical» del drama fílmico, en la que el espectador
puede intervenir según una serie de estrategias para cambiar el orden de las
secuencias de la película. El espectador puede interferir en el desarrollo del
filme para conocer las causas o consecuencias de una acción fílmica concre-
ta o incluso para informarse sobre el efecto emocional que un hecho en el pla-
no horizontal de la película pueda tener en alguno de los personajes. Detrás de
las imágenes que están en primer plano en la pantalla se presuponen otras que
explicarían o completarían la trama; estas se encuentran allí potencialmente y
se puede recurrir a ellas en cualquier momento que el espectador lo desee.
Weinbren lleva a la práctica con esta instalación una concepción de cine in-
teractivo como construcción de una conversación entre usuario e imagen.

La interactividad en estas obras no constituye una característica opcional
que ayude a definir su perfil y su funcionamiento, sino que pasa a un primer
plano, definiendo su modo de ser fundamental y las formas de relacionarse
con su entorno. «Para algunos, la interactividad no es un género artístico,
sino un modo de existencia, un parámetro fundamental» (Duguet, 1995:
148). Son piezas cuyo propósito expreso se basa en la exploración de la obra
por parte de los visitantes, quienes van formando progresivamente, a la vez
que la interacción con ella, la propia percepción. El autor de una obra de es-
tas características no pretende sorprender al espectador con imágenes nove-
dosas que lo hipnoticen, sino abrirle nuevos caminos que él debe explorar; la
tarea del artista no consiste así en crear las condiciones para una experiencia
cognitiva, característica de la contemplación estética previa, sino que in-
cluye el tomar parte en una experiencia que el mismo espectador conforma
dentro de los límites que el sistema permite. Por otro lado, aparte de un
mensaje concreto, la obra ofrece la experiencia de vivir el mundo que ella
propone, constituyéndose la interacción misma como contenido. Las posi-
bilidades de copresencia de los dos mundos (aparato y usuario) dentro de la
misma forma de existencia (obra medial interactiva) se sitúan en primer
plano, así como la reflexión del espectador suscitada por su presencia y su
acción dentro de la obra de arte. Desde este punto de vista otros parámetros



de la obra pierden relevancia, mientras que su valor como instrumento pe-
dagógico de autopercepción y como medio que favorece la reflexión tanto
sobre determinados comportamientos sociales, como sobre su propia actua-
lidad aumenta en gran medida (Dinkla, 1997: 11). Por ello, para un enjui-
ciamiento crítico de este tipo de arte sería necesario sobre todo valorar el pa-
pel del receptor en el trato con el sistema, así como el grado de control o
libertad que se le permite dentro del sistema de reglas dado. Aunque en
muchos de los casos en el arte medial interactivo el diálogo entre usuario y
sistema se reduce a una intervención tipo menú, en el que las opciones entre
las que puede decidir el espectador son muy limitadas y están determinadas
de antemano, existen otras piezas que descubren una interacción con un
margen de acción suficientemente amplio.

En cualquier caso, estas investigaciones han dirigido el cine hacia nuevos
territorios, lo han acercado indiscutiblemente a otras disciplinas. Mientras
que este tipo de piezas han desplazado la imagen hacia las artes del espacio,
la tendencia en la que se enmarcan las investigaciones de Shaw, especial-
mente el expanded cinema, suponen una orientación del cine hacia las artes
de la escena (Duguet); esto supone una vuelta a la corporalidad, a la revalo-
ración de la presencia real y el contacto interpersonal y a la irreproductibili-
dad de la obra artística.

4. ESCENARIO INTERACTIVO

La verdadera introducción de la tecnología digital y con ello de una
imagen autónoma y abierta a transformaciones por parte del usuario en el es-
pacio escénico ha dado lugar al segundo tipo de creación interactiva apunta-
da, el escenario interactivo. Existen una infinidad de instrumentos interacti-
vos con los que se logra un diálogo del cuerpo con los parámetros escénicos,
sean estos iluminación, sonido o imágenes de vídeo, siendo los que permiten
una interacción con elementos visuales los más empleados actualmente3.
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3 Dentro de estas aplicaciones se pueden distinguir dos tipos: las que funcionan con contacto directo
y visible con sensores, o las que utilizan cámaras, células fotoeléctricas, sensores de movimiento o luces
infrarrojas. Dentro de la primera categoría se utilizan por lo general objetos con interruptores o sensores
que se llevan pegados al cuerpo y que suelen tomar como señales la presión sanguínea, el pulso, la fre-
cuencia cardiaca, la presión sobre el sensor o el grado de apertura de una articulación del cuerpo, por
ejemplo. Estos sensores se suelen llevar pegados al cuerpo o en la ropa, como unos zapatos o un vestido.
El otro tipo está basado en videocámaras, que permiten un uso mucho más directo y sencillo, aunque son
un poco más imprecisas en la captación del movimiento, como MidiDancer, Isadora, EyeCon, Kalypso,
BigEye, DanceSpace, Image/ine o Eyesweb.



Estos espacios requieren una determinada infraestructura técnica: en primer
lugar, un sistema sensible basado en sensores o en cámaras que capte el
movimiento o la voz del usuario. Según el programa y el sistema sensible
existen numerosos valores para medir un movimiento, como por ejemplo:
amplitud, dinámica, dirección, cercanía al suelo, cantidad de movimientos o
situación espacial, entre otros. Este sistema sensible se encuentra conectado
a un ordenador que interpreta las señales enviadas, las cuales son procesadas
y transformadas por un software a tiempo real. Por último, se requiere un sis-
tema de salida, en el que los datos sobre el movimiento recibidos e interpre-
tados se traducen en órdenes a diversos aparatos, de manera que el movi-
miento original se transforma en un sonido, una grabación previa de música,
una proyección de imágenes o de determinada gama lumínica; a ello se aña-
de la posibilidad de la manipulación a tiempo real de estas señales, según el
tipo de instrumento interactivo empleado. Según esta descripción, el pa-
pel del actor en un entorno interactivo sería el de mero instrumento, cuyo va-
lor reside en la capacidad de crear una composición visual o acústica en la es-
cena4. Sin embargo, para que se dé una auténtica interactividad (entendida
entonces, no tanto como traducción de datos de unos soportes a otros, sino
como comportamiento dialogal entre escena y actor) se necesita un tercer
momento: la reacción del actor frente al entorno escénico que él mismo ha
generado.

Lo común a la mayoría de manifestaciones interactivas es, resumida-
mente, el empleo del movimiento del cuerpo como factor que estimula los
parámetros escénicos y que reacciona a tiempo real frente a ellos en un sis-
tema de autoalimentación. De esta forma se produce un momento auténtica-
mente creativo en la confrontación entre dos sistemas: el bailarín y el sistema
interactivo; de ahí surge un diálogo que constituye el texto escénico, la obra
misma, generada de forma emergente. La pieza, por lo tanto, nunca es igual
a sí misma, no existe una versión correcta; no consiste en una representación
repetible cada tarde, sino en un diálogo cada vez diferente dentro de una es-
tructura más o menos flexible. De acuerdo a esta la condición netamente pro-
cesual que caracteriza a las piezas que emplean tecnologías interactivas, la
creación con un entorno sensible se basa en un trabajo evolutivo a lo largo de
los ensayos, en los que se han ido tratando y conociendo las diferentes con-
figuraciones espaciales del sistema; la improvisación en la escena (que cons-
tituye la obra que conocen los espectadores) es la continuación de un diálo-
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go ya iniciado; el bailarín o actor parte, así, cada tarde de una cierta seguri-
dad acerca de los efectos que su acción en el espacio sensible puede causar,
a la vez que cuenta con un imprevisión relativa en cuanto a la reacción con-
creta. La pieza presentada no se considera (por lo general) una solución o un
resultado que condensaría los mejores momentos de los ensayos, sino que,
una vez más, se trata de un estadio de desarrollo de una investigación que el
bailarín o actor lleva operando a lo largo de todo el proceso creativo, un paso
más en el proceso de relación entre cuerpo e imagen.

La imagen proyectada, por su parte, no es inerte e inalterable como la del
cine, sino que se trata de un ente cambiante, con diversas propiedades para
cada escena, las cuales el actor o bailarín debe descubrir por medio de una
investigación cinética. En este sentido, la imagen se convierte en el auténti-
co generador de la performance, llegando a asumir el papel de pareja de bai-
le. Por estas razones y desde el punto de vista de la capacidad de respuesta
autónoma de la imagen-contexto, la dicotomía entre sujeto y objeto deja de
tener validez para dar paso a una relación mucho más compleja que la tradi-
cional de las artes escénicas, en la que la acción teatral tiene lugar en un es-
pacio vacío e inanimado.

En este escenario, por lo tanto, se mantienen una serie de principios
presentes que definían el cine interactivo: carácter procesual, imagen con ca-
pacidad de cambio e interacción con el sujeto, involucración del cuerpo del
usuario en el diálogo con la imagen, complejidad estructural de la obra
—ésta ya no posee una forma única, sino que se elabora en colaboración con
el usuario— y creación de un acontecimiento en lugar de una obra escénica
única e idéntica a sí misma. No obstante, el propósito fundamental de eman-
cipación del espectador que originalmente motivó estas transformaciones fi-
nalmente no se ha cumplido. Si bien las características descritas son ciertas,
lo son en el caso del actor o bailarín, pero no para el espectador; la posición
de este se sigue limitando a formar parte de una comunidad pasiva cuya fun-
ción es observar un espectáculo, en este caso escénico.

Esta es la solución a la que se ha llegado en la actualidad, pero de hecho
en las primeras creaciones interactivas escénicas la participación del espec-
tador era uno de los objetivos fundamentales. De ahí radica, desde mi punto
de vista, una de las razones principales de la confusión (que todavía subsis-
te en parte) respecto al término interacción. De esta forma el grupo alemán
Palindrome5, pionero en el desarrollo y aplicación de tecnologías interactivas
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en la escena, creó en sus inicios las piezas Press Scape y Publikumsstück, en
las que se generaba un entorno interactivo en el plano acústico. En el frag-
mento Public Sounds de la primera pieza, las cámaras se orientaban hacia los
asientos de los espectadores para establecer un entorno medial, en el que el
público era invitado a activar efectos de sonido levantando manos y brazos.
El caos resultante de esta operación parece obvio: es de suponer que las di-
versas acciones del público se traducían en una masa de sonido indistingui-
ble, en la que resultaba imposible reconocer la relación entre causa y efecto.
Para que el funcionamiento del sistema se reconozca debe haber pausas y si-
lencios, de forma que se distingan las acciones que motivan las respuestas
por parte del sistema. Por ello, en los siguientes experimentos Palindrome de-
cidió tomar un número limitado de participantes que asumieran las funciones
de representantes del público. Así sucedió en Publikumsstück; en esta pieza,
durante el intermedio de un espectáculo interactivo como los anteriormente
descritos, se seleccionaban a unas ocho o diez personas del público a las que
se les aclaraba el funcionamiento del sistema. A continuación Robert Wechs-
ler, el coreógrafo, les enseñaba algunas muestras de movimiento, frases cor-
tas que debían proporcionarles un cierto material coreográfico para probar
poco después el funcionamiento del sistema. Tras un breve calentamiento
ejecutaban su improvisación, la cual duraba entre dos y cinco minutos. Un
baile pausado y un número de dos personas máximo para probar los efectos
eran los criterios para ejecutar una improvisación interactiva que no resulta-
ra confusa. A pesar de que tan solo una parte del público probaba el sistema,
el resultado era bastante satisfactorio, dado que la identificación emocional
del público con sus representantes era mucho mayor que con los bailarines6.
Estos experimentos pertenecían a una etapa de experimentación cuyo interés
no radicaba tan solo en la voluntad de ofrecer un papel activo al público, sino
también y en gran medida en ofrecerles acceso al funcionamiento de una tec-
nología radicalmente novedosa en aquel momento.

Como se ve en estas dos piezas, las dos preocupaciones mencionadas al
comienzo (implicación del espectador y complejidad estructural) eran en un
comienzo indisolubles; por ello los grupos y artistas pioneros en las tecnolo-
gías interactivas aplicadas a la escena propusieron numerosas obras en las que
se le concedía un lugar relevante al espectador en la actualización de la pieza.
En una primera etapa la tecnología interactiva se pensaba como el instrumento
ideal para introducir de manera coherente y total al espectador en la recepción
(y creación o actualización) de la obra, mientras que en un segundo momen-
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to se abandonaron estos propósitos emancipatorios del espectador para a
cambio orientarse hacia la creación de una obra escénica de calidad, de una
obra compleja, abierta y procesual que se autogenera en el diálogo entre sus
elementos. A lo largo de su desarrollo, los creadores de obras escénicas inte-
ractivas fueron abandonando los propósitos emancipadores para centrar su
atención sobre un resultado escénico de mayor valor visual.

Por ello, el tipo de interacción al que actualmente se hace referencia con
escenario sensible en el marco de una representación no se refiere al trato re-
cíproco entre obra y espectador, sino a las posibilidades que se le ofrecen por
medio de la tecnología al bailarín o al actor de dialogar con los parámetros de
la representación. No cabe ninguna duda de que este fenómeno debe deno-
minarse interacción, pero no en el sentido que se le ha venido dando, con
connotaciones liberadoras y emancipadoras en relación con el receptor. Ac-
tualmente, la única implicación de un espectador ante una pieza escénica in-
teractiva se limita a la de reconocer el diálogo entre bailarín o actor y apara-
to técnico, así como a dotar de sentido a la obra. Un propósito emancipador
del receptor, según el cual este asume un papel activo en la creación o eje-
cución de la obra es prácticamente inexistente en las piezas escénicas inte-
ractivas actuales.

Dieter Daniels ofrece una explicación a este fenómeno; ha señalado que
el arte interactivo se sitúa entre dos paradigmas radicalmente distintos, el de
Brecht y el de Turing7; el primero se basa en una comprensión social de la in-
teracción como comunicación entre individuos. En cambio, el segundo par-
te de una consideración meramente tecnológica de la interacción, entendida
como diálogo entre hombre y máquina. La interacción de los años sesenta
entre público, obra y artistas estaba presidida por una voluntad de reivindi-
cación ideológica, estética y política, enfrentada al arte elitista burgués y con
un propósito claro de cambio social (Daniels, 2003: 142-169). Se trataba de
crear un nuevo campo artístico subversivo que se situara más allá de los gé-
neros, las categorías y las instituciones al uso. En los años setenta se produ-
jo una combinación de ambos paradigmas, según la cual la ideología en-
contraría su realización a través de la tecnología. A finales de los años
noventa este modelo se invierte; el poder movilizador de los medios se ha di-
luido en la integración de estos en el mercado, mientras que la hegemonía
medial dicta y determina por sí misma, de acuerdo con sus características
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propias e independientemente de una ideología aplicada a los medios que
persiga cambios sociales, estéticos, culturales y económicos. La interacción
en este nuevo paradigma, según Daniels, no tiene una legitimación estética,
sino que se corresponde con los principios básicos de la tecnología digital.

A lo largo de los últimos 40 años se ha ido así produciendo dentro del
marco del término interacción un peculiar desplazamiento que lleva desde un
extremo hasta su opuesto, desde la participación del espectador hasta el re-
finamiento de las técnicas de generación de un espectáculo cada vez más sor-
prendente. En cualquiera de los casos, a lo largo de esta evolución es posible
discernir un indiscutible giro de la imagen hacia lo performativo, en el que se
ha dado una integración plena de elementos audiovisuales y escénicos: de
esta forma la imagen y el cuerpo han entrado en un diálogo a todas luces
fructífero y que ha dado lugar a una serie de géneros artísticos que todavía
están abiertos a exploraciones futuras, tales como el escenario interactivo y la
instalación medial interactiva8. La imagen ha dejado de ser bidimensional,
unidireccional y ajena a toda intervención para verse afectada por el cuerpo
y la voz del actor, para dejarse manipular hasta llegar a una ductilidad que le
permite entablar un verdadero diálogo físico en la escena.
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