rompiendo el consenso entre un espectador rechazado y
un otro que lo representa para hacer valer sus demandas.
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Abstract: Practicing the Real have a central role in the Buenos
Aires’ Theatre field. The scene becomes the ideal place where
reality can be questioned, archives and documents can be ex-
humed, the relationships between actors and audience can be
re-thought. We will present a corpus of theatre plays from the
perspective of the performative aesthetics to problematize the
crossing between reality and fiction. This exchange is shown
through innovative poetics that break the bends of the discipline
by the hybridization of the forms but also by the subversion of
binary structures.

Keywords: Scene - theater - time - space - reality - fiction - actor
- spectator - performance

Resumo: As praticas do real ocupam um lugar central no circuito
teatral de Buenos Aires. A cena acontece num espago ideal onde
pode-se questionar o real, desencavar arquivos e documentos,
repensar as relagdes entre atores e espectadores, problematizan-
do o tempo e o espago da representacdo e favorecendo a mistura
entre a realidade e a ficgdo.

Palavras chave: Cena - teatro - tempo - espago - realidade - ficgéo
- ator - espectador - performance
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Resumen: Cuando hablamos de Teatro hibrido queremos referirnos a la unién que se da en este tipo de espectaculos, donde se
mixtura lo tecnoldgico con el arte y distintas disciplinas se cruzan, convirtiéndose en una tendencia del arte postmoderno. Sin
embargo, resulta pertinente remarcar que las relaciones entre arte y tecnologia y las hibridaciones que se provocan en la escena

teatral, no son algo nuevo.

Palabras clave: Teatro — tecnologia - hibridacién - experiencias interdisciplinarias

[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 183]

De la teckné Griega a la interfaz digital

Actualmente se sigue investigando y cada vez se desarro-
llan mds experiencias interdisciplinarias, donde se mez-
cla lo tecnoldgico y lo artistico, introduciendo nuevos
conceptos y dando lugar a nuevas experiencias. Cuando
hablamos de tecnologia hay que tener en cuenta que se
encuentra inmersa en el teatro desde tiempos muy remo-

tos. Los antiguos griegos utilizaban distintas maquinarias
para lograr efectos en sus espectdculos. Deus ex machina,
era una expresién que se manejaba en Grecia y significaba
Dios de la médquina, manipulaban grdas para introducir
una deidad al escenario, es por eso que para referirnos al
origen del uso de lo tecnolégico en el teatro, debemos cen-
trar en primer lugar, nuestra atencién en la tekné griega.
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Aunque no vamos se trazard en esta investigacién un re-
corrido del uso de lo tecnolégico en la escena desde la
tekné griega, si nos interesa marcar sus origenes, c6mo
fue evolucionando, modificando la escena y cémo con
la incorporacién de lo tecnoldgico en el arte, se va trans-
formando cada vez mds y van cambiando los conceptos,
debido a los avances que surgen con el paso del tiempo.
En la década del 60 y 70 se denomina al ingreso de las
computadoras en lo artistico artes computacionales, en
la década del 90 con el auge de la web, se produce una
revolucién digital y las computadoras estdn méds al al-
cance de los creadores, con lo cual, muchos se interesan
en la utilizacién de las mismas, para fines artisticos. Se
nombra a este proceso arte multimedia y hoy en dia se
estd calificando como arte de los nuevos medios. Resulta
contradictorio ese término, ya que aunque se sigue ha-
blando de new media art, muchos estudiosos opinan que
no estd bien continuar diciendo que son nuevos medios,
cuando los primeros usos de la computacién en el arte se
hicieron en 1960.

Margarita Schultz, especialista en estética del arte digital,
asevera que no es correcto hablar de los nuevos medios
tecnolégicos, cuando ya han pasado més de 50 afios de
los primeros usos de la computacién y el cruce con las
nuevas tecnologias.

Podriamos decir que a partir de la invencién del cine y la
incorporacién del mismo en la escena teatral, la relaciéon
entre tecnologia y teatro comenzaria a complejizarse. Se-
gin Silvia Maldini (2012:4): “Erwin Piscator (Alemania,
1893-1966) es uno de los primeros directores teatrales en
introducir el cine en sus espectdculos: proyecciones de
noticiarios, de documentos, y mds frecuentemente se-
cuencias filmadas con sus actores por sus propias cdma-
ras”. Estos espectdculos ya presentaban la mixtura de lo
virtual y lo orgdnico en la escena teatral, podria decirse
que comenzaba a utilizarse esa tecnologia en la escena,
de tal forma, que ya en esa época estdbamos ante la pre-
sencia de un teatro hibrido, una escena con mixtura de
medios orgdnicos e inorgdnicos.

Por otro lado, en Argentina, los experimentos con luz y
movimiento de los afios 40 fueron los precedentes de las
diferentes corrientes que se desarrollaron durante la dé-
cada del 60, que incluyen el arte cinético, el video arte y
algunas incursiones en el cine expandido. Rodrigo Alon-
0 (2005:53) habla acerca del arte y la tecnologfa en la Ar-
gentina y dice: “La década del 60 se caracteriza por una
inusitada expansién de los medios de produccién artisti-
ca, que tiene su correlato en una amplia experimentacién
y en el desarrollo de formas hibridas”.

En la década del 60 el templo del arte va a ser el ins-
tituto Di Tella, fundado en el afio 1958. Se utilizaban
dispositivos mecdnicos y electrénicos, luces, mdquinas,
proyecciones fotogréficas y cinematograficas, sistemas
de sonido, video y las computadoras también aparecian
en formas frecuentes en las obras. Era una época donde
experimentar era la premisa y también habia un gran im-
pacto de los medios de comunicacién masiva.

Debemos considerar la década del 60 cémo un momento
importantisimo en la historia del arte, ya que se produce
la desmaterializacién de la obra de arte, se reemplazan
las obras tangibles: pintura, escultura, grabado, etc. Que
eran expuestas en museos, por la obra inmaterial que sale
de los museos y se expande a espacios no convenciona-

les para esa época: calles, espacios publicos, edificios,
galerias, etc. Estas tendencias que surgen, dejan de ser
obras tangibles porque muchas veces pierden su mate-
rialidad y pasan a ser un suceso, un concepto o simple-
mente una obra que se crea durante un tiempo y desapa-
rece. Happenings, instalaciones y performances son las
denominaciones que adquieren estas nuevas formas de
expresarse artisticamente. Y cada una de ellas posee cier-
tas caracteristicas especificas que las diferencian unas de
otras, aunque muchas veces existen discusiones, para po-
der denominar estas obras, debido a que los limites entre
ellas, generalmente no son muy claros.

En los tltimos tiempos son cada vez mas, las experien-
cias artisticas que se nutren de diversas tecnologias, que
permiten explorar e innovar distintas posibilidades, que
eran mds propias del cine en relacién con los efectos es-
peciales: cambios de escenografia, posibilidad de actuar
con cromas e impensables para el teatro en la era ana-
légica. Pero con los avances de la tecno ciencia, vimos
que también el cine llega a la escena teatral, y ya pasaron
varias décadas desde que las imégenes digitales inundan
los distintos espacios artisticos.

Lo virtual se incorpora en nuestras vidas en forma
constante, si observamos las actividades cotidianas que
realizamos, nos encontramos con que casi la mitad de
ellas, tienen que ver con la informadtica o se hace uso de
algin tipo de interfaz, ya sea directa o indirectamente.
Por ejemplo, tomar un colectivo, chatear en internet, ir al
cine, comprar con tarjetas, jugar a un juego con otros en
la web, etc. Jorge Ivan Suarez, (2010:16) quien estudia la
relacién de la virtualidad y la vida, dice:

De la mano de este proceso tecnoldgico, ha venido
un gran movimiento virtualizante que ha desplaza-
do de forma sutil pero efectiva el lugar de muchos
de los acontecimientos sociales y comunicativos. Asi
no es extrafio ofr hablar de comunidades virtuales,
relaciones virtuales, empresas virtuales, sexo virtual,
arte virtual, etc.

Gracias a estos avances pueden pensarse innumerables
cambios en el teatro, hasta la posibilidad de que el actor
no se encuentre en la escena corpéreamente, pero si vir-
tualmente.

Actualmente existen muchas obras que utilizan el arte
tecnoldgico en sus puestas, ciertas compaiias de teatro
como Teatro Cinema, grupo de origen chileno, que ma-
nipulan las imégenes digitales para conformar esceno-
graffas digitales, con las cuales los actores interactian
y esto les posibilita cambiar de escenarios y situaciones
con una facilidad antes impensable. Y no solo se aplica
a lo escenogréfico, también los actores accionan con las
imégenes virtuales: como por ejemplo, manejar un auto a
gran velocidad, o relacionarse con otros actores que apa-
recen en forma virtual. Esta compaiifa generdé una nueva
forma de contar que se acerca mds al cine, pero no deja
de tener actores en vivo y trabajan una estética muy par-
ticular que se asemeja al comic.

Otra obra a destacar donde se aplica la técnica de map-
ping para la construccién de un personaje virtual, es
Munchhausen de Ana Alvarado. Un marco de espejo
contiene a un personaje virtual que encarna uno de los
personajes de la obra, y se relaciona con un actor real en

180 Reflexién Académica en Disefio y Comunicacién. Afio XX. Vol. 38. (2019). pp. 116 - 259. ISSN 1668-1673



escena. Es muy interesante este uso, ya que al implicar
una relacién en escena de un personaje virtual con uno
real, el actor debe adecuarse a los tiempos que propone
el video para la interaccién.

Por otro lado, una obra que expone claramente la virtua-
lidad actual es escena, es Distancias de Matias Umpie-
rrez, donde trabajan 4 actrices de diferentes paises del
mundo relaciondndose via streaming y la tinica presen-
cia corporea en el teatro, es la de los musicos que tocan
en vivo interactuando con las actrices virtuales que los
acompana y solo en el final de la obra una de las actrices
aparece en escena en forma corpdrea. El piblico observa
una gran pantalla dividida, donde aparecen estas muje-
res virtualizadas y se relacionan. En este tipo de propues-
tas lo virtual gana terreno en la escena.

Como dijimos el teatro, se va modificando y adaptando a
los nuevos cambios y subjetividades que corresponden a
este nuevo contexto. Frente a estas nuevas propuesta, po-
drfamos entonces, considerar al actor como un actor pos
orgdnico, que posee nuevas exigencias y debe conocer
como relacionarse y actuar en estos nuevos escenarios
que se proponen. Si reflexionamos acerca de este nuevo
rumbo, el cual estd abriendo paso a un nuevo arte, en
donde la mixtura de lo inorgédnico y lo orgdnico es un he-
cho hace bastante tiempo, por qué no considerar y cues-
tionarse acerca de cudles son los nuevos requerimientos
de los hombres para adecuarse, amoldarse a este nuevo
arte, un arte pos orgdnico, donde se percibe al ser actuali-
zado, informatizado, y conectado virtualmente.

Seria necesario entonces, que las artes, las ciencias y la
filosofia plantearan hacerse nuevas preguntas, es nece-
sario que el autor de este arte postmoderno se mantenga
informado constantemente, actualizado y se relacione
con las distintas disciplinas, ya que una caracteristica
del mismo, es el cruce de las disciplinas artisticas, con la
ciencia y el continuo desarrollo de la tecno ciencia.

Juegos. Obra realizada en el marco del proyecto de gra-
duacién del posgrado de teatro con objetos, interactivi-
dad y nuevos medios de la UNA

Comienza con un recorrido, donde el piblico serd invi-
tado a participar de diferentes instalaciones interactivas
lddicas, entre ellas un pelotero inflable, dmbito de juego
que luego se convertird en espacio escénico, ya que alli
tendrd lugar la obra teatral.

Una inquietud desde el ingreso al Posgrado de teatro de
objetos, interactividad y nuevos medios, fue la que el ti-
tulo del posgrado enuncia, jcémo desarrollar una inves-
tigacidn teatral pero desde un cruce con los objetos, la
interactividad y los medios tecnolégicos?

Un objetivo en este proyecto, fue evitar ese lugar que
tiene la tecnologia en algunas obras, donde es utilizada
como instrumento decorativo, escenografico o gréfico, y
buscar que realmente transforme la escena aportdndole
significancia.

Es por ello que para esta puesta se trabajé desde el ini-
cio, pensando la escena teatral con diversos dispositivos
escénicos tecnolégicos y objetuales, y también se elabor6
en conjunto con otros artistas, la construccién de objetos
y dispositivos que puedan ser instalados. Estos se pre-
sentan al espectador como parte del espectdculo, invi-
tdndolos a interactuar, haciéndolos ingresar y generando
previamente cierta competencia en los espectadores so-
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bre la obra, que luego van a observar en una de las insta-
laciones a las que fueron invitados a jugar previamente.
Es un recorrido pensado para que el espectador explore
dos instancias, primero la de espectador activo, para lue-
go convertirse en espectador pasivo, pero que también
serd en forma simbdlica participe de la historia, ya que
tuvo la experiencia de colocarse en el otro lugar, en el
espacio escénico.

La intencién de explorar la interactividad en los espec-
tadores e invitarlos a accionar los distintos espacios de
instalacién lidicos, es estudiar c6mo se puede involu-
crar al espectador, qué grado de interaccién se logra con
el publico, y también hacerlo cada vez mds participe en
la experiencia teatral.

Esta obra es muy propicia para involucrar al espectador,
ya que propone el juego como hilo conductor, y las ins-
talaciones que se le presentardn, serdn diferentes atrac-
ciones ldidicas, que por ser juegos conocidos, contendrdn
reglas sencillas e interfaces amigables, para que cualquier
tipo de publico pueda acceder al funcionamiento de las
mismas.

Con respecto a la interaccién, Silvia Maldini (2017:14)
enuncia que los artistas contempordneos deben hacerse
interrogantes acerca de la participacién de los especta-
dores en las obras. En el libro que compilé: La tecnolo-
gia de/en la escena de Buenos Aires, Maldini también
reflexiona acerca de las diversas disciplinas y cruces que
se producen en la escena contempordnea, generando
nuevas formas de hacer teatro.

En todos estos afios se ha experimentado con net art,
bioart, game art, con transmisiones performédticas
on line, se ha discutido sobre el paradigma revolu-
cionario de la interfaz y la interactividad fue puesta
como eje fundamental de toda obra de arte, se han
idolatrado los sensores, los microprocesadores, se
han formado equipos de artistas e ingenieros, se han
probado todas las maneras de mostrar las videos pro-
yecciones, se ha hablado de hipermedia, transmedia,
media-art, screen art, cross media, multimedia y mu-
cho mds. Sin duda, lo experimental fue el signo de
estos tiempos tecno.

Texto teatral

La obra Juegos es una adaptacién de la obra de Roma
Mahieu, titulada por la autora en 1976 Juegos a la hora
de la siesta, estrenada en el aflo 1978 y censurada por la
dictadura militar.

El texto original fue escrito para denunciar la violencia
generada en la dictadura militar hace mds de treinta afos
atrds, pero esta obra atin posee mucha vigencia, ya que la
violencia sigue inmersa en nuestra sociedad en diversas
manifestaciones.

En este caso la actualizacién de la obra, ya no es una me-
tdfora como en 1976 sobre el golpe de estado, sino que
pone el foco en nuestros entornos cercanos, la familia,
el colegio, los amigos, el barrio. A través del juego de
un grupo de nifios, lleva a la reflexién de temas actuales
como el bullying, la violencia de género, el abuso infan-
til, la xenofobia y la corrupcién, entre otros.

Espacio escénico objetual
Con respecto al espacio escénico, elegimos un espacio
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objetual, un pelotero inflable serd el objeto sobre el cual
los actores transitardn la duracién de la obra Juegos.

El pelotero inflable, es un objeto de dimensiones muy
grandes, que generalmente se utiliza en los cumpleaiios
de nifios en salones o en eventos.

Una de las dificultades que tenia la obra que querfamos
abordar era justamente el espacio, debido a que la escena
que proponia el texto de Roma Mahieu era una plaza, y
considerdbamos que era un espacio que en la actualidad
los nifios no frecuentan demasiado, y también queriamos
que el espacio propicie el juego y la accién que la obra
proponia.

Cuando estdbamos definiendo el espacio y pensando que
podria ser en un salén de fiestas, en el cumpleafios de
alguno de los personajes, surgié la posibilidad de conse-
guir un pelotero inflable.

En este caso pudimos investigar en un lugar muy lejano
a un escenario convencional que por un lado, proponia
muchas dificultades, pero que a su vez permitié descu-
brir otro terreno donde el juego se volvia mds propicio, al
estar contenido por el objeto inflable escenario.

Las preguntas y desafios que surgieron en esta puesta ob-
jetual, fueron cémo coordinar a los actores en una obra
que proponifa un ritmo intenso de juegos de nifios, sin
perder la organicidad, pero cuidando los cuerpos de los
actores, que no tenian el mismo control que en una su-
perficie estable, como serfa el piso de un escenario con-
vencional.

Es por ello, que consideramos como necesidad primera,
hacer un reconocimiento corporal y un entrenamiento
exhaustivo de los actores dentro del espacio escénico,
para poder coordinar sus movimientos dentro del infla-
ble, con el objeto de poder armar una puesta coreografica,
donde todos sus desplazamientos respondan a una orga-
nicidad en conjunto, y de esa forma evitar que el espacio
sea un impedimento y se transforme en posibilidades
creativas.

Se propone al espectador un espacio diferente al con-
vencional teatro a la italiana. El ptblico estd dispuesto
alrededor del inflable viendo la obra a través del enrejado
eldstico del pelotero, pudiendo ver a los actores, como
asf también al resto del ptiblico que lo rodea.

Creemos que este tipo de espacio escénico rodeado por
los espectadores, permite ain mds la inclusién del publi-
co en la obra, lo cual cobra mayor sentido, porque uno de
los objetivos es que el espectador pueda verse inmerso
en este mundo del cual es parte y percibir la obra desde
diferentes puntos de vista.

Que el espacio escénico sea un objeto inflable, que fue fa-
bricado especificamente para que los nifios jueguen, nos
resultaba ideal para resignificarlo en esta obra, que habla
sobre la violencia, a través de un juego de nifios, convir-
tiéndose con el accionar de los actores y la dramaturgia
de la obra en espacios multiples: el espacio pelotero se
resignifica como ring, en el momento de la lucha, como
calle, en el momento de la requisa policial, como palacio
en el momento de la entrega de la mascara, como simbolo
de una coronacién de uno de los personajes.

A este tipo de obras se las denomina narrativas trans-
media. Son narrativas que extienden la trama del eje
principal del relato a diversas plataformas, permitiendo
contar desde distintos dispositivos y permitiendo que los
usuarios sean parte de la ampliacién de ese universo que

se quiere brindar. En el caso de esta obra la narrativa se
despliega a través de las distintas instalaciones interacti-
vas ltidicas y luego concluye con la obra teatral.

Segun Carlos Scolari (2013:24), “Las NT son una particu-
lar forma narrativa que se expande a través de diferentes
sistemas de significacién (verbal, icénico, audiovisual,
interactivo, etc.) y medios (cine, cémic, television, vi-
deojuegos, teatro, etc.)”. Nos parece interesante analizar
este punto, debido a que las instalaciones interactivas,
tanto el videojuego, como el metegol, podrian ser obras
independientes a la obra teatral que luego se desarrolla
en el pelotero y ninguna necesita de la otra, podrian ser
obras auténomas, sin dejar de tener sentido cada una de
ellas. Es por eso, que se puede considerar Juegos una obra
transmedia.

Sin embargo, me resulta importante destacar que la obra
fue pensada a su vez como una totalidad de ambas expe-
riencias, las instalaciones interactivas en conjunto con
la obra teatral y la performance realizada en el comienzo
por los actores que interacttian con el piblico, generando
otro tipo de teatralidad, donde aparece la improvisacién
y el arte relacional se ponen en juego. Y consideramos
que si los espectadores transitaran cada una de las expe-
riencias por separado, estas no tendrian la misma poten-
cia que la hibridacién de las dos instancias y disciplinas,
instalaciones y teatro, que también ofrecen al espectador
a pasar por distintas formas y medios para vivenciar esta
compleja experiencia.

Interactividad: Instalaciones lidicas

Con respecto a las instalaciones que el piblico puede ac-
tivar, habrd un video juegos, que fue reprogramado, en
el que se intervinieron los gréficos originales del mismo,
para cambiarlos por las caras de los personajes de la obra,
metaforizando uno de los temas que conducen la obra
teatral, los juegos y la violencia en los mismos.

Otra instalacién lidica interactiva es un metegol, el que
contiene un circuito cerrado con un plano visto desde
arriba y cuando los espectadores interactien jugando,
podran ver su juego en un televisor que estard frente a
ellos y se activardn audios de sonidos de cancha que ex-
presan la violencia en el fiitbol.

Incluimos la tecnologia y los nuevos medios porque con-
sideramos que es una de las nuevas subjetividades, que es
parte importante de nuestras vidas y sobre todo de los ni-
fios y adolescentes, quienes son nativos tecnolégicos por
la condicién de haber nacidos inmersos en los medios.
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Abstract: When we talk about hybrid theater we want to refer to
the union that occurs in this type of shows, where technology is
mixed with art and different disciplines intersect, becoming a
trend of postmodern art. However, it is pertinent to note that the
relationship between art and technology and the hybridizations
that are provoked in the theater scene, are not something new.

Keywords: Theater - technology - hybridization - interdiscipli-
nary experiences

Resumo: Quando falamos de Teatro hibrido queremos referir a
unido que se dd neste tipo de espetdculos, onde se mixtura o
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tecnolégico com a arte e diferentes disciplinas se cruzam, con-
vertendo numa tendéncia da arte postmoderno. No entanto, re-
sulta apropriado remarcar que as relagdes entre arte e tecnologia
e as hibridizagdes que se provocam na cena teatral, ndo sdo algo

novo.
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Resumen: En esta ponencia nos proponemos compartir un relato de experiencia acerca de una puesta en escena inspirada en el
cldsico Romeo y Julieta, realizada desde una escuela municipal de arte escénico de Rosario en el afio 2017. A partir de preguntas
que irdn guiando el relato esperamos abrir posibilidades de reflexién sobre las tendencias escénicas en el mundo contemporaneo,

en relacién al Teatro y la Expresién Corporal como disciplinas que se potencian cuando juntas se exploran.
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[Restimenes en inglés y portugués en la pdgina 186]

Introduccién

“Una hora antes que el sol comenzara a esconderse,

la inquietud de mi alma, me llevé a bajar a la cocina

y ver por la ventana...

Allf estaba el gran Romeo caminando hacia el bosque”
(Amor Eterno)

En este trabajo intentaremos dar cuenta de algunas re-
flexiones que nos han ido acompafiando a lo largo de
un proyecto de puesta en escena titulado Amor Eterno
(breves suspiros), inspirado en el cldsico Romeo y Julie-
ta de William Shakespeare. La misma se aproxima a un
cruce de lenguajes en la escena, y entrafia una mirada
pedagégica también interdisciplinaria. Siendo docentes
de una institucién artistica del 4mbito municipal de la
ciudad de Rosario, este proyecto escénico se construy6
dentro de otro proyecto mds general.

La escuela en cuestién presenta dos trayectorias esco-
lares para nifios y jévenes que optan entre la danza y/o
el teatro. El recorrido por la danza (fundamentalmente
danza cldsica) abarca una formacién desde los 6 hasta
los 18 afios de edad, correspondiéndose con tres ballets
estables al finalizar dicha formacién (ballet de danzas
clasicas, de danzas folkléricas y de danzas argentinas).
Por otro lado, la trayectoria de teatro presenta una for-

macién desde los 6 hasta los 13 afios de edad, a partir
de espacios curriculares como teatro, expresién corpo-
ral, titeres e historia del teatro. Este recorrido amplié su
formacién al incluir en el afio 2016 una nueva propuesta
para los jévenes que concluian la trayectoria y deseaban
continuar sus estudios dentro de la escuela. Se cred, por
proyecto de las docentes (una profesora de Teatro y otra
profesora de Expresién Corporal) y por aprobacién de la
gestién directiva, un nuevo espacio llamado (EPI), espa-
cio de produccidn e investigacion teatral.

Este espacio permite a los jévenes que egresan de 8° afio
de la escuela municipal continuar su formacién en el
teatro a través de una propuesta de puesta en escena que
se renueva cada dos afios. Dicha propuesta surge de las
docentes en un primer lugar, para luego ser trabajada
con los jovenes a partir de pautas pedagégicas que atra-
viesan un lenguaje, que intentamos, interdisciplinario
del Teatro y de la Expresién Corporal.

La mixtura disciplinar

El amor es como una nube que flota sostenida por un
suspiro...

Qué brilla en tus ojos, un mar que se alimenta de mis
lagrimas...
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