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Resumen: Las artes escénicas proceden del ritual, entendido como celebracion
de la existencia de una comunidad con unos valores y una mitologia comun. En la
actualidad, la nocion de comunidad supera lo fisico y se refiere, de manera casi pre-
dominante, a lo virtual. En este sentido, el presente articulo propone un analisis de la
ontologia del evento en vivo y desglosa posibles campos de estudio para la busqueda
de una hibridacién entre la comunicacién mediada y la no mediada.

Palabras claves: Liveness, intermedialidad, teatro virtual, ontologia del evento
en vivo

Abstract: Performing arts come from ritual as a celebration of the existence of a
community with a set of shared values and mythology. In the 21% century, the idea of
community transcends the physical barriers and it is referred predominantly to virtu-
al ones. Taking this into consideration, the present article proposes an analysis of the
ontology of a live event per se and breaks down several fields of research for a hybrid
event with mediated and unmediated communication.
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EVENTO EN VIVO Y COMUNICACION MEDIADA

SEGUN GEORGE STEINER EN LA MUERTE de la tragedia (2011), las tragedias
griegas e isabelinas eran posibles gracias a la existencia de una comuni-
dad organica en la que las nociones de blasfemia, gracia, condenacion
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26 PiLarR CONCEPCION GONZALEZ ALMANSA

y expiacion eran un asunto colectivo, no individual, es decir, a que los
individuos que formaban parte de la comunidad compartian no solo el
entendimiento de una serie de conceptos éticos sino que también asu-
mian la escala de valores que estos implicaban, y acusaban la ruptura
o el desafio a dicho marco ético como una afrenta al equilibrio de su
propia existencia individual. Para la posibilidad de la tragedia, a los
valores colectivos Steiner afiade la necesidad de otras dos realidades:
la existencia de una mitologia compartida, que es la que da soporte
narrativo a esos valores —mediante los conceptos de recompensa y cas-
tigo a comportamientos, actitudes o incluso emociones a lo largo de la
historia—; y la participacion colectiva en rituales que funcionan como
transmisores de la mitologia —y, por tanto, de los valores integrados en
la misma—. Gracias a la confluencia de valores, mitologia y ritual, la co-
munidad podia identificarse como tal, reconocerse en su esencia y sus
limites, y crecer colectivamente.

Aunque la historia que Steiner desarrolla en su célebre ensayo limi-
ta el concepto de tragedia a un fenomeno estético-literario, si que iden-
tifica con precision la interconexion profunda entre el evento en vivo,
el imaginario colectivo y la cohesion moral como elementos clave de
la construccion de una comunidad que pueda reconocerse a si misma
como tal. De igual manera, sefiala la funcion sociologica que tradicio-
nalmente ha tenido el ritual como espacio fisico de comunion, en el que
la transmision del relato no solo era el vehiculo para la transferencia co-
lateral de la escala de valores, sino el pretexto para celebrar la existencia
misma de la comunidad. Aunque estos elementos siguen interactuando
entre si —y posiblemente de la misma manera—, hay que acusar que en
el s. xx1 la nocion de comunidad y los agentes para su conformacion se
han transformado drasticamente desde la aparicion de las redes socia-
les. Como afirmaba Pierre Lévy de manera premonitoria en Inteligencia
colectiva (2004), «las comunidades virtuales son una nueva forma de
«hacer sociedad». Es rizomatica, transitoria y disociada del espacio y el
tiempo», y, nos gustaria anadir, mediatizada. La necesidad de comunion
(de pertenecer, formar parte de, participar) no desaparece en el ser hu-
mano, pero han cambiado el medio y, por tanto, como se articula dicha
necesidad.

Esta transformacion radical de las herramientas de construccion de
comunidades afecta necesariamente a los factores senalados por Stei-
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ner, esto es, a la mitologia, a los valores y, por supuesto, al ritual, al
evento en vivo. La comunicacion mediatizada horizontal que permiten
las redes sociales altera profundamente las dinamicas de construccion
de identidad del individuo y de cristalizacién de los valores de perte-
nencia: su comunidad ya no tiene por qué estar proxima fisicamente
a €l, los valores pueden aislarse por grupos que doten de sentido a la
realidad y, dado que el mundo ya no tiene por qué entenderse desde el
componente sobrenatural, la mitologia parece estar mas vinculada a lo
inalcanzable u oculto dentro de la propia realidad.

En este contexto contemporaneo que acabamos de esbozar, el even-
to en vivo se revela como la parte aparentemente prescindible en la
construccion de comunidades del s. xx1. La asistencia al ritual propicia-
ba varias dinamicas tnicas, propias de la congregacion humana:

a) La posibilidad de la interaccion entre dos o mas individuos, y con
ello la posibilidad de dialogo interpersonal o en grupo.

b) La observacion de esta misma actividad entre otros individuos o
grupos.

©) La conciencia de participacion como colectivo.

Esto es, el ritual solo es posible con la cercania fisica entre los indivi-
duos, y con ello propiciaba la interaccion, la conciencia de grupo y la
conciencia de vivencia compartida. La aparicion de la comunicacion
mediada ubicua bidireccional, tanto individual como colectiva, hace
innecesario el desplazamiento fisico al ritual. Antes de su existencia, la
unica posibilidad de una comunicacion interpersonal con retroalimen-
tacion inmediata era compartir fisicamente tiempo y espacio; Internet
y las redes permiten que esto ocurra con los cuerpos de los individuos
ubicados en cualquier lugar. Estos nuevo agentes también distorsio-
nan el significado de la comparticion del tiempo y la inmediatez: una
conversacion puede darse a lo largo de horas, o dias, en foros ptblicos
y privados, al ritmo de la disponibilidad temporal de los interlocuto-
res. Se comparte de igual manera informacion, se generan relatos y se
apuntalan los personajes que serviran de conductores de la narrativa en
cada grupo social. Es decir, sin la cercania del cuerpo ya es posible la
interaccion, la conciencia de grupo y la conciencia de vivencia compar-
tida. ;Qué sentido tiene, entonces, el evento en vivo? ;Qué propdsito
tienen el teatro, el circo, la danza, los conciertos, si ya no contribuyen a
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la construccion de la comunidad?

Para dar respuesta a estas preguntas necesitamos reflexionar sobre
la ontologia y el proposito del evento en vivo en el s. xx1 y la influencia
del marco dominante de comunicacion mediada en su formulacion y
reformulacion. Es desde ese lugar desde el que la experimentacion y
fusion de tecnologias, como los dispositivos moviles, los wearables, 1a
realidad aumentada o la tecnologia ambiental con las artes escénicas,
debe comprenderse y plantearse. No es posible, a nuestro entender, una
experimentacion solida con las nuevas tecnologias sin una revision fi-
losofica de qué es el evento en vivo, cudl ha sido su funcion sociologica
y qué lugar ocupa o podria ocupar en la sociedad actual y futura.

LA ONTOLOGIA DEL EVENTO EN VIVO: LIVENESS ONTOLOGICO VS.
LIVENESS PERCIBIDO

Tradicionalmente se ha afirmado que la esencia del evento en vivo es la
copresencia entre los emisores, sean estos actores, musicos, bailarines,
payasos... y los receptores, esto es, el publico. Hasta tal punto se en-
tiende que esta esta es la cualidad fundamental de dicho evento que los
mensajes oficiales del Dia Mundial del Teatro glorifican, ano tras ano,
esa caracteristica. Afirmaba en 2019 el dramaturgo y director cubano
Carlos Celdran:

El teatro, como yo lo he recibido, se extiende por una geografia invi-
sible que mezcla las vidas de quienes lo hacen y la artesania teatral en
un mismo gesto unificador. Todos los maestros de teatro mueren con
sus momentos de lucidez y de belleza irrepetibles, todos desaparecen
del mismo modo sin dejar otra trascendencia que los ampare y los haga
ilustres. (...) No sobreviviran de ellos sino datos o registros de sus tra-
bajos en videos y fotos que recogeran solo una palida idea de lo que
hicieron. Pero siempre faltara en esos registros la respuesta silenciosa
del publico que entiende en un instante que lo que alli pasa no puede
ser traducido ni encontrado fuera, que la verdad que alli comparte es
una experiencia de vida, por segundos mas diafana que la vida misma.

En 2018, Sabina Berman, escritora y periodista mexicana, depositaba
en el teatro la enorme responsabilidad de luchar contra el mundo me-
diatizado: «Mds que la literatura, mas que el cine, el teatro —que exi-
ge la presencia de unos seres humanos ante otros seres humanos— es

Pygmalion — EL COLISEO TRANSMEDIATICO. ARTES ESCENICAS, REDES Y NUEVAS TECNOLOGIAS 1512023 25-45



LIVENESS: LA ONTOLOGIA DEL EVENTO EN VIVO Y LA COMUNICACION MEDIADA 29

maravillosamente apto para la tarea de salvarnos de volvernos algorit-
mos». En 2017, Isabelle Huppert afirmaba: «Basta con decir que ‘el es-
cenario es una escena desnuda de un tiempo indeterminado’ —todo lo
que necesita es un actor. O una actriz. ;Qué van a hacer? ;Qué diran?
sHablaran? El publico espera, lo sabra, porque sin el publico no hay
teatro— nunca lo olvidéis.».

Parece un contrasentido preguntarse si la esencia de un evento en
vivo es la copresencia entre emisor y receptor, pero este es un debate que
ya ha tenido lugar, con un concepto clave en el epicentro de la discu-
sion: el liveness, o cualidad de vivo. La académica norteamericana Peggy
Phelan en «The ontology of performance», partiendo del analisis del per-
formance art', afirma que «Performance’s only life is in the present. (...)
Performance (...) becomes itself through disappearance»* (Phelan, 1993:
146). En este sentido, las artes en vivo serian la vida misma convertida
en comunicacion artistica: la copresencia entre emisor y receptor, entre
performer y espectador, implica la irrepetibilidad del evento de manera
ontologica, de igual manera que cada momento de la vida es en si mismo
irrepetible. Para Phelan, cualquier tipo de registro del evento (bien sea
por medios mecanicos o digitales, o simplemente mediante el relato del
evento) o mediacion durante el mismo es una traicion a su propia esen-
cia. En este ensayo, por tanto, Phelan secunda y valida la vision de que el
modelo comunicativo de la copresencia es la esencia del evento en vivo.

Las tesis de Phelan, es decir, el punto de vista mayoritario sobre los
eventos en vivo, fue rebatido en 1999 por Philip Auslander con su pro-
vocativo Liveness: Performance in a Mediatized Culture. Auslander identi-
fica el apriorismo de todos los analisis sobre artes en vivo que conduce,
en su opinion, a una conclusion errénea: que lo mediatizado es secun-
dario a lo vivo, y que lo vivo se identifica con lo real: «The common

1 Alolargo del presente articulo utilizaremos la palabra «performance» como
sinénimo de realizacion o materializacion escénica, «performance art» cuando nos
estemos refiriendo a la disciplina artistica surgida en los afios 60 y estudios de perfor-
mance cuando nos refiramos a la disciplina académica que estudia acontecimientos
publicos en los que existe una relacion observado/observador. En el caso de la explica-
cion de Phelan, el uso de este término puede resultar confuso, dado que sus hipotesis
se basan en su conocimiento del performance art: sin embargo, es conveniente recordar
que las extrapola a todo tipo de materializacién escénica, o sea, a toda performance.

2 «La performance solo esta viva en el presente. La performance se convierte en
lo que es a través de la desaparicion.»
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assumption is that the live event is real and that the mediatized events
are secondary and somehow artificial reproductions of the real»’ (Aus-
lander, 1999, 2008: 3). Para Auslander, lo vivo y lo mediatizado no son
categorias opuestas: es mas, el entendimiento de que algo ocurre «en
vivor solo nace tras la aparicion de la mediatizacion. La aparicion de la
retransmision en directo de conciertos a través de la radio en los anos
30 hace que resulte necesario distinguirlos de las grabaciones: es ahi
cuando aparece el concepto live (en vivo). Auslander va mas alla y se-
nala que el paradigma comunicativo dominante es el audiovisual (me-
diatizado), y la experiencia en vivo no solo no puede obviar este marco
cognitivo, sino que debe referenciarlo y ubicarse dentro de él. La me-
diacion es, por tanto, la experiencia dominante, mientras que el evento
en vivo es secundario a la misma. La consecuencia mas importante de
este desplazamiento tedrico es que Auslander elimina el juicio de valor
en la relacion entre la comunicacion en vivo y la mediatizada: el cri-
terio para relacionarlas no es una jerarquia de realidad o autenticidad,
sino de uso. Dicho de otro modo, la mayor parte de las comunicaciones
publicas a las que tiene acceso o esta expuesta la mayor parte de la po-
blacion son comunicaciones mediadas, por lo que el marco cognitivo
dominante es la mediacion. Hemos de senalar que Auslander realiza
esta afirmacion antes de la generalizacion del uso de las redes sociales
y, por tanto, del desplazamiento de la mayoria de comunicaciones in-
terpersonales de lo vivo a lo mediatizado. Es decir, que casi un cuarto
de siglo después de la publicacion de Liveness, podemos afirmar que
tanto las comunicaciones publicas como interpersonales se desarrollan
fundamentalmente de manera mediatizada.

De igual manera, Auslander también cuestiona la idea de irrepe-
tibilidad con dos argumentos. El primero es que el soporte en el que
se sostiene la comunicacion mediatizada también sufre los efectos del
tiempo, esto es, que el tiempo también transcurre para lo inanimado,
efectuando desgaste sobre él. En ultima instancia, arguye Auslander,
para el receptor también siempre esta pasando el tiempo, por lo que
cada recepcion es irrepetible per se. El segundo es que si entendemos
la repetibilidad como la transmision completa de un mismo mensaje,
en el evento en vivo el significado reside en la trama significante que se

3 «Laasuncion comun es que el evento en vivo es real y los eventos mediatiza-
dos son secundarios y de alguna manera reproducciones artificiales de lo real.»
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crea durante los ensayos, lo que permite que la asistencia a dos repre-
sentaciones de la misma funcion de teatro pueda ser entendida como
la misma por parte de los espectadores. Las variaciones de energia y
ritmo de cada representacion solo son percibidas por los emisores y no
afectan al mensaje de la funcion. Para que cada representacion fuera
irrepetible, el espectador deberia ser consciente de las diferencias en-
tre cada ejecucion y estas tendrian que afectar de manera esencial a la
misma. Es mas, dado que la trama significante es la misma en cada re-
presentacion y, segun Auslander, en ella reside la esencia del evento en
vivo, las artes escénicas si son reproductibles. En esto se basaria, por
ejemplo, la formula del franquiciado de los musicales.

Con su analisis, por tanto, Auslander reformula el concepto de li-
veness y lo sitia en la recepcion, esto es, no en una caracteristica de la
relacion entre emisor y receptor, sino en como el receptor recibe la obra
de arte. Podriamos hablar, pues, de dos definiciones del concepto: el
liveness ontologico (Phelan), que identifica la cualidad de vivo con un
modelo comunicativo en el que se da la copresencia espacio temporal
entre emisor y receptor, y el liveness percibido (Auslander) que identifi-
ca la cualidad de vivo como una experiencia de recepcion caracterizada
por el impacto emocional complejo y duradero en el espectador. Esta
dualidad del significado de la cualidad de vivo nos lleva a realizar tres
afirmaciones:

a) Que un evento se dé en vivo —liveness ontologico— no significa ne-
cesariamente que los receptores experimenten un impacto emo-
cional significativo y duradero —liveness percibido—.

b) No es imprescindible que un evento sea en vivo —liveness ontolo-
gico— para que un espectador experimente un impacto emocio-
nal significativo y duradero —liveness percibido—.

©) Las herramientas propias de un evento en vivo para propiciar un
impacto emocional significativo y duradero residen en su mode-
lo comunicativo, o sea, en la copresencia entre emisor y receptor.

El matiz es importante: como veiamos anteriormente, al identificarse
plenamente liveness ontoldgico con percibido, se da por sentado que
cualquier comunicacion publica en vivo va a generar, por el mero he-
cho de ser en vivo, un impacto emocional genuino y tnico en el es-
pectador. Cuando diferenciamos ambos conceptos, desligamos esta in-
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ferencia: todos los eventos en vivo, por defecto, no van a conmover al
publico por el mero hecho de compartir espacio y tiempo. La conmo-
cion, el liveness percibido, puede ocurrir a través de cualquier otro me-
dio, con o sin copresencia entre emisor y receptor. Sin embargo, si es
importante sefialar que las herramientas de las que dispone el evento
en vivo de forma singular y tinica para generar ese impacto estan direc-
tamente vinculadas con su modelo comunicativo. Las manifestaciones
escénicas dentro del paradigma narrativo (Contreras, 2015) comparten
herramientas como la fabula con la novela, el cine o las series; también
comparten la composicion estética con las artes plasticas; es posible la
poética textual, al igual que en la poesia... armas todas ellas de cada
una de estas disciplinas para intentar emocionar al espectador. Lo que
diferencia a las escénicas de estas artes es la copresencia: en esta singu-
laridad es donde pueden encontrarse las estrategias propias del evento
en vivo para propiciar el liveness percibido.

Retomamos ahora las palabras de Steiner sobre la transmision de
valores durante el ritual gracias al mito. Si la funcion sociologica del
evento en vivo como configurador de comunidad ha sido desplazada
por la comunicacion mediada, y dado que el liveness percibido puede
propiciarse tanto desde la comunicacion en vivo como desde la media-
tizada, no es ilogico pensar que en una sociedad cuyas comunidades
se construyen fundamentalmente a través de la comunicacion media-
da, la experimentacion con la integracion de la comunicacion mediada
durante el evento en vivo sea pertinente. Quiza sea la busqueda mas
radical dentro de las manifestaciones escénicas: aportar a la ontologia
comunicativa del evento las formas comunicativas contemporaneas en
cuanto a usos sociales y construccion de comunidades. Es desde ese
lugar desde el que la btusqueda de la interactividad y la inmersividad
utilizando tecnologias de comunicacion bidireccional cobran todo el
sentido.

EL CONCEPTO DE LIVENESS PERCIBIDO A LO LARGO DE LA HISTORIA

Aunque el término liveness parezca propio de la investigacion académi-
ca de las ultimas décadas, la reflexion sobre la relacion entre el evento
en vivo y su impacto se remonta al origen del teatro con la idea de ca-
tarsis que Aristoteles desarrolla en la Poética. Antes de pasar a hablar
de la introduccion de la comunicacion mediada en el evento en vivo
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como posible herramienta para propiciar el liveness percibido, creo que
es pertinente detenernos en como se han vinculado histéricamente el
liveness ontologico y el percibido en cuanto a la funcion sociologica del
evento en vivo como herramienta de construccion de comunidad.

Podemos encontrar fundamentalmente dos grandes hipotesis sobre
la busqueda del liveness percibido en el evento en vivo y su propdsito
en el espectador:

a) Liveness percibido como experiencia transformadora del indivi-
duo para integrarlo en la sociedad

En esta linea de reflexion apuntan Christiane Sourvinou-Inwood y
Augusto Boal cuando, desde opticas distintas, afirman que la tragedia
griega construia los valores de la comunidad. Boal lo identifica como
un mecanismo de coercion estatal que intenta eliminar disidencias
individuales: para el director brasilefio, la purificacion del alma a la
que alude el griego cuando describe la catarsis como el objetivo ul-
timo de la tragedia tiene como verdadera finalidad que ningun ciu-
dadano se atreva a cuestionar al Estado, sus actuaciones y los valores
que representa. Por su parte, Sourvinou-Inwood lo trata como un es-
pacio de exploracion del discurso religioso en el que ocurre un dialo-
go natural entre la polis y el ciudadano para construir a través de la
mitologia y el rito un conjunto de valores compartido que cohesione
al Estado. Independientemente del juicio de valor de uno u otro, lo
que esta claro es que el concepto de catarsis de Aristoteles se enmarca
en este contexto: el individuo experimenta de manera vicaria el fallo
del protagonista y a través de la catarsis purga el error en si mismo.
Asume, de esta manera, como propios, los conceptos de lo que es jus-
to o apropiado en sociedad a través del relato y sus dinamicas de re-
compensa y castigo.

Esta concepcion del impacto emocional (entendiendo como tal el
liveness) en el espectador en un teatro narrativo se sostuvo como teoria
teatral desde Grecia hasta practicamente el siglo xix. Es decir: se enten-
dia el teatro como un ritual en el que a los espectadores se les transmi-
tian los valores que les harian buenos ciudadanos.

b) Liveness percibido como reflejo de la posicion del individuo en la
sociedad
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La aparicion de la teoria de lo sublime en el s. xix supone una modifi-
cacion sustancial de la concepcion de cualquier manifestacion artistica.
Aunque se inicia en las artes plasticas, pronto se extiende al resto de
disciplinas.

Lo sublime se entiende como una elevacion laica del espiritu, que se
consigue a través de la contemplacion de una obra de arte. Si el espec-
tador es capaz de vivir dicha experiencia sublime, es que €I, en cierto
sentido, también lo es. La teorfa de lo sublime nace como una formula-
cion tedrica, entre muchas de otros campos, que legitime la superioridad
sobre el resto de clases sociales de la burguesia, que no podia competir
con los atributos del linaje de la aristocracia. Gracias a la sublimidad de
su espiritu individual, el burgués puede argumentar que esta por encima
del resto de ciudadanos y, por tanto, esta justificado su ascenso al poder.

La teoria de lo sublime tiene como consecuencia el nacimiento de
la alta y baja cultura, siendo la primera la que corresponde a las perso-
nas con espiritu elevado, y la segunda a las personas con espiritu tosco
y poco delicado. Por tanto, el liveness percibido deja de ser un evento
unificador de la sociedad en su conjunto para convertirse en un identi-
ficador de clase: el individuo refleja, mediante su gusto artistico, a qué
estrato espiritual pertenece. El objetivo ya no es de transformacion del
individuo para que se convierta en un buen ciudadano, sino de reco-
nocimiento de qué individuos son los mejores ciudadanos debido a su
capacidad de elevar su espiritu gracias al arte. O, dicho de otro modo:
la manifestacion artistica que conmueve al individuo es un indicador
de la elevacion de su espiritu.

Es importante destacar que el liveness percibido, tal y como entende-
mos el concepto en el presente articulo, carece de juicio de valor moral
0 ético: es exclusivamente descriptivo de un fenémeno asociado a la re-
cepcion artistica. Si que nos parece necesario apuntar que la segunda
consideracion historica del liveness percibido sigue operando de manera
mas o menos explicita en el s. xx1, es decir, las piezas artisticas, sean de
la disciplina que sean, si estan categorizadas de manera informal como
alta y baja cultura, y tanto sus receptores como sus creadores acaban
jerarquizados como mas o menos nobles, sofisticados o dignos de men-
cion en funcion de ello. Resulta paraddjico que, precisamente, la experi-
mentacion con dispositivos tecnolégicos interactivos haya estado, hasta
hace bien poco, considerada no como una busqueda legitimada dentro
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de las artes escénicas sino como una opcion naif, tendente a lo ludico,
impropia de un teatro digno de estudio o con posibilidades de entrar en
el canon del teatro publico. Solo hay que repasar las programaciones de
los teatros esparioles de referencia para comprobar la escasez de las tec-
nologias interactivas en sus grandes apuestas de las tltimas temporadas.
En ese sentido, aportaciones como la de la presente edicion de Pygmalion
suponen un paso de gigante en el entorno investigador hispano para la
revision de la urgencia de la busqueda escénica transmediatica.

LA MEDIATIZACION COMO RUTA PARA POTENCIAR EL LIVENESS PERCIBIDO
EN EL EVENTO EN VIVO

El teatro del s. xx se caracteriz6 por una busqueda alrededor del c6-
digo, deconstruyendo el paradigma de lo ficcional como premisa de
lo teatral: eliminacion de la narrativa, ausencia de personajes, espacio
escenografico no representacional... Lo que Hans Thies Lehmann de-
nominoé teatro posdramatico es la fusion de los hallazgos del perfor-
mance art y de la puesta en escena expresiva, que se desarrolla tras las
vanguardias histéricas (Martinez Valderas, 2021), y supone la negacién
de lo que el teatro habia significado hasta ese momento con el fin de
encontrar una forma dramatica y de puesta en escena acorde al s. xx1.
Lo cierto es que este tipo de experimentacion no ha sido exitosa, no
tanto en cuanto a hallazgos estéticos o formales, sino en lo referente a
su capacidad de provocar liveness percibido y reformular la relacion del
publico con lo escénico durante el s. xx1. Dicho de otro modo, el para-
digma presentacional (Contreras, 2015) si ha supuesto un espacio de
experimentacion con el codigo teatral, pero sus hallazgos no han sido
capaces de encontrar un mecanismo que apele lo suficiente al ptblico
como para encontrar una nueva férmula de construccion de la comu-
nidad, o siquiera hallar una nueva funcion sociolégica para el evento
en vivo.

La propuesta, por tanto, para la busqueda de una renovacion en el
modelo comunicativo del evento en vivo en el s. xx1 es desplazar la ex-
perimentacion escénica del codigo al modelo comunicativo (el liveness
ontologico), con el proposito de encontrar nuevas formulas de propiciar
el liveness percibido y, con ello, reformular, si es posible, la funcion so-
ciologica del evento en vivo para las proximas décadas. En este sentido,
la experimentacion mas coherente con el momento historico consiste
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en el intento de justificacion dramaturgica y comunicativa de los dispo-
sitivos de comunicacion mediada que incluyan softwares de construc-
cion de comunidades virtuales. Los ambitos de experimentacion con
dichos dispositivos y softwares son la atencion, la politica, la mitologia,
la ciudadania y la transgresion.

a. La atencion: el patron de alternancia entre lo mediatizado y lo
directo.

La ubicuidad del acceso a Internet y redes sociales gracias a los dispo-
sitivos moviles ha desembocado en la construccion de un nuevo patrén
comunicativo interpersonal, que durante la comunicacion directa entre
dos sujetos alterna la atencion entre el interlocutor presente y potencia-
les interlocutores ausentes a través del teléfono. Ante la imposibilidad
(o gran dificultad) de los individuos de prescindir por completo del
teléfono movil en su vida cotidiana, este patron comunicativo tiende
a asentarse, y la alternancia constante de la atencion entre lo directo y
lo mediado (Hari, 2023) se convierte en una necesidad del individuo,
independientemente de que haya o no una comunicacion en marcha a
través del teléfono.

La introduccion de dispositivos moviles, justificados dramatargi-
camente como objetos y narrativamente en cuanto los acontecimientos
que se desarrollan en el espacio virtual que portan (la escena interme-
dial), tiene la virtud de utilizar este patron de atencion a favor de un
desarrollo ficcional. Dicho de otro modo: en lugar de luchar contra el
patron de atencion dominante, que alterna el foco con frecuencia, el
uso coordinado dramaturgicamente de la comunicacion en vivo y la
mediatizada permite la utilizacion de los espacios entre los que alter-
na el foco del individuo para transmitir un tinico mensaje (el artistico).

Tradicionalmente se ha entendido que estados descritos por la psi-
cologia que podriamos asimilar al liveness percibido, como el estado de
flujo de Mihaly Csikszentmihalyi (1991), solo podian alcanzarse me-
diante una concentracion maxima en un tnico asunto, que propicia
la desaparicion de la nocion de temporalidad. La atencion alterna que
propician los dispositivos méviles trabaja en contra de dicho estado.
:Seria posible propiciar el liveness percibido en un individuo si la aten-
cion alterna entre medio, pero no entre contenido? Es decir, ;depende
el liveness percibido del medio o del mensaje?
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b. La politica: teatro interactivo como modelo de participacion en
la sociedad.

La articulacion de la interactividad en una pieza escénica pasa necesa-
riamente por contemplar la gamificacion, esto es, la aplicacion de ele-
mentos propios de los juegos en entornos no ludicos para conseguir un
cambio de comportamiento por parte de los participantes (Werbach y
Hunter, 2015). En este caso, lo que pretendemos modificar es la con-
ducta de la recepcion teatral, que anula el cuerpo (mediante la sedes-
tacion) y el dialogo con el espectaculo (debido al silencio en el patio
de butacas). En funcion de lo que necesitemos articular, asi seran las
herramientas de gamificacion que utilizaremos. Lo que ocurre es que
cuando a un conjunto de individuos se les invita a tomar decisiones de
forma comunitaria, en ese preciso momento estan participando en los
asuntos de esa, su comunidad transitoria, lo cual tiene implicaciones
politicas. Dicho de otro modo: la participacion individual en una expe-
riencia estética en la que el conjunto de espectadores impacta en el de-
sarrollo de dicha experiencia implica inevitablemente consideraciones
del tipo politico. El individuo-espectador, durante dicha experiencia
teatral interactiva, a la hora de tomar decisiones inevitablemente (y en
ocasiones de manera inconsciente) tendra en cuenta no solo su volun-
tad o criterio, sino lo que esté ocurriendo a su alrededor en términos
de los organizadores del espectaculo y del resto de los participantes. Es
decir, su interaccion no es solo con el espectaculo, sino que a través del
espectaculo interactua con el resto de participantes, lo cual condiciona,
a su vez, como actia. En este sentido, el teatro interactivo es en esen-
cia una accion politica, ya que el conjunto de los individuos que forma
parte de la experiencia tiene permanentemente en cuenta al resto y
se ve condicionado por ellos. Las potencialidades de esta observacion
como campo de experimentacion son enormes: jse potencia el liveness
percibido desde la conciencia del acto social?, jpuede crear el teatro in-
teractivo una comunidad transitoria con sentido de pertenencia e iden-
tidad?, jes posible, asimismo, la creacion de una mitologia transitoria?
nalizaremos este punto en el proximo apartado.

c. La mitologia: comunicaciéon mediatizada como creacion y com-
particion de referentes culturales.

Mircea Eliade, al hablar del mito, lo define de la siguiente manera:
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[...] el mito cuenta una historia sagrada; relata un acontecimiento que
ha tenido lugar en el tiempo primordial, el tiempo fabuloso de los
acontecimientos. Dicho de otro modo: el mito cuenta como, gracias
a las hazanas de los Seres Sobrenaturales, una realidad ha venido a la
existencia, sea ésta la realidad total, el Cosmos, o solamente un frag-
mento: una isla, una especie vegetal, un comportamiento humano, una
institucion. Es, pues, siempre el relato de una creacion: se narra como
algo ha sido producido, ha comenzado a ser. El mito no habla de lo que
ha sucedido realmente, de lo que se ha manifestado plenamente. Los
personajes de los mitos son Seres Sobrenaturales. Se les conoce sobre
todo por lo que han hecho en el tiempo prestigioso de los «comien-
zos». Los mitos revelan, pues, la actividad creadora y desvelan la sa-
cralidad (o simplemente la sobrenaturalidad) de sus obras. En suma,
los mitos describen las diversas, y a veces dramaticas, irrupciones de lo
sagrado (o de lo sobrenatural) en el Mundo. (Eliade, 1973: 5)

Los componentes fundamentales, por tanto, del mito, segun Eliade,
serian: lo sobrenatural, la explicacion de la creacion y la conexion con
la realidad del receptor del mito. La comunicaciéon mediatizada dentro
de la sociedad posee algunas de las caracteristicas propias del relato
mitico.

El mito se transmite gracias a unos personajes (dioses y semidio-
ses) que protagonizan las narraciones. Estos personajes no son conoci-
dos personalmente por los receptores del mito, aunque su relacion con
ellos es de familiaridad, ya que precisamente el mito consiste en contar
sus hazanas. En este sentido, la comunicacién mediatizada del s. xx ya
propici6 la aparicién de una suerte de panteén moderno, a través del
nacimiento del concepto de celebrity (Riviere, 2009). El estatus de ce-
lebridad se caracteriza, desde el punto de vista del receptor, por una
fuerte presencia en los medios frente a escasas ocasiones de ver a estas
celebridades en persona, a lo que se le suma la tendencia general a que
su vida se cuente en plenitud de detalles. Por lo tanto, la relacion de la
celebridad con el receptor es analoga a la que tenia el dios o semidios
con el individuo de su época. La mediatizacion de cualquier relato, que
siempre ha de tener unos personajes (sean conocidos o no previamente
por el publico), realiza la operacion de mitificacion del personaje por el
medio que se esta utilizando para contar el relato, dotandole, si bien no
de sobrenaturalidad, si de un aura que le situa por encima del comun
de los mortales.
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El uso extensivo de las redes sociales ha desencadenado un nuevo
fenomeno: la aparicion de celebridades exclusivas de este medio, mas
conocidas como influencers. El proceso para que un individuo (en prin-
cipio, cualquiera) aspire a conseguir este estatus es ampliamente cono-
cido por todos los usuarios: generar contenido original con frecuenciay
conseguir seguidores para tu perfil en la red. Son dos tareas que, en la
actualidad, practicamente cualquier espectador potencial conoce. Por
lo tanto, si durante la comunidad transitoria que es una experiencia de
teatro interactiva (inmersiva o no), uno o varios de los individuos que
participan en ella utilizan estas estrategias, se convertiran en las cele-
bridades de dicha comunidad. La inferencia es evidente: por transfe-
rencia con la dinamica de la celebrity en el mundo real, estos individuos
gozaran del aura propia del mito y sus acciones se leeran desde una na-
rrativa ejemplificadora y clarificadora que dé sentido a la experiencia
que el resto de espectadores esta viviendo. Creemos que es posible, por
tanto, el nacimiento de una mitologia transitoria asociada a la comuni-
cacion mediatizada durante un evento en vivo. Este campo de investi-
gacion ofrece posibilidades fascinantes: relaciones con mitologias pre-
existentes —contemporaneas o no—, influencia en el comportamiento
del individuo mitificado durante la experiencia, persistencia del relato
mitologico transitorio una vez concluida la experiencia, capacidad de
transmision de valores, grado de ritualizacion de la experiencia en re-
lacion con la mitificacion transitoria... Es, quizas, el aspecto que mas
incide en la parte politica del evento en vivo y posiblemente uno de
los mas importantes para intentar reformular, si es que eso fuese final-
mente posible o necesario, la funcion sociologica de las artes escénicas.

d. La ciudadania. La construccion de la identidad ficticia a través de la
virtualidad.

La aparicion de la comunicacion mediatizada horizontal, fundamental-
mente a través de las redes sociales, ha llevado a que el individuo nece-
site presentarse a si mismo en sociedad tanto materialmente —mediante
la indumentaria individual y su relacion con la moda (Barthes, 2022),
el maquillaje o la exhibicion u ocultamiento de la forma fisica— como
virtualmente. El perfil en redes se convierte literalmente en un avatar
del sujeto, que no solo tiene implicaciones politicas en tanto que su
participacion en la comunidad o en cuanto a formas de organizacion de
resistencia (Garcia et al., 2014) sino que es fundamental en la construc-
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cion de su identidad en dos sentidos. Por un lado, el individuo man-
tendra un tipo de comportamiento concreto dentro de las redes, que
la consultora Forrester categoriza en siete: creadores, conversadores,
criticos, coleccionistas, casuales, espectadores e inactivos (Li y Bernoff,
2011)*, en funcion de la frecuencia de posteo, la originalidad de conte-
nido y la interaccion con otros usuarios. Dentro de esto, el contenido
que se postee podra pertenecer al area profesional, publica o intima: la
tendencia es a que a mayor influencia en redes, mas variedad de conte-
nido postea el usuario. Por otro lado, el individuo tendra una opinion
y una relacion sobre su propio comportamiento en redes, es decir, es-
tard alineado con su identidad virtual o, por el contrario, se vera for-
zado a sostenerla por alguna razon; mantendra una estrategia concreta
o0 se dejara llevar por sus propias necesidades; utilizara las redes para
dar una imagen distinta a la de su propia vida o intentara que estas re-
flejen su realidad... La dinamica de construccion de identidad virtual
de cada individuo varia enormemente en funcion de su personalidad,
sus necesidades afectivas o profesionales y su propia opinion sobre la
virtualizacion de las relaciones sociales en las redes. En cualquier caso,
lo que si comparten todos los usuarios es una conciencia plena sobre
como cada uno de ellos gestiona su avatar: no existe un uso incons-
ciente, casual o inopinado. Es en esa conciencia en la que la relacion
del usuario con su avatar y la del actor con su personaje se encuentran.

El uso de software de redes sociales durante un evento en vivo acerca
al espectador al rol del actor, dado que es imposible que en la escena
intermedial el usuario acttie individualmente sin la existencia de un
avatar virtual de su persona. Cuanto mas sofisticado en su configu-
racion y mas posibilidades de participacion tenga el usuario durante
el espectaculo, mayor serd la construccion ficticia de cada espectador:
cada decision en cuestion de comparticion de fotos, texto o videos, o
en la manifestacion estable del avatar (imagen representativa del perfil
de usuario) iran configurando el grado de ficcionalidad que se le pide
al espectador. De igual manera, cuanta mas construccion ficcional se
le pide al espectador, mas libre de construir, interactuar e impactar fi-
sica o virtualmente se sentird este, dado que cada vez se vera mas ale-

4 Referencia bibliografica. https://www.amazon.com/Groundswell-Expan-
ded-Revised-Transformed-Technologies/dp/1422161986/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qji-
d=1328920310&sr=8-1
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jado de la responsabilidad de asumir consecuencias con su yo real en
el contexto de la ficcion. Esta relacion entre el espectador y su avatar,
analoga a la del performer con su personaje, plantea numerosas pregun-
tas: ¢cudles son las dinamicas que propician una mayor identificacion
con un avatar temporal?, ;qué papel juegan los conceptos de castigo y
recompensa en el comportamiento virtual, y como influye en la expe-
riencia de copresencia?, ;qué perfiles de relacion entre individuo y ava-
tar transitorio podemos encontrar?, ;como se relacionan los avatares
transitorios con los avatares estables de los sujetos?, ;modifica de algin
modo la experiencia del avatar transitorio y su desempenio en la escena
intermedial el comportamiento del individuo con sus avatares estables
0 en su conciencia de la colectividad?

e. La transgresion: la ruptura de la convencion a través del cuestiona-
miento del modelo comunicativo.

Afirma Hans Thies Lehmann en Tragedy and Dramatic Theatre (2016)
que lo tragico no es un fenéomeno estético, sino una experiencia cuyo
nucleo reside en la transgresion de los limites morales y culturales que
contiene en si misma la autodestruccion. En este sentido, podriamos
afirmar que la introduccion y fusion de la comunicacion mediada en el
evento en vivo es romper uno de los tltimos limites de la manifestacion
escénica. Los conceptos de convivio, entendido como «reunion de ar-
tistas, técnicos y espectadores en una encrucijada territorial y temporal
cotidiana (una sala, la calle, un bar, una casa, etc., en el tiempo presen-
te), sin intermediacion tecnologica que permita la sustraccion territorial
de los cuerpos en el encuentro» y de tecnovivio, es decir, «la cultura vi-
viente desterritorializada por intermediacion tecnolégica», que estable-
ce el argentino Jorge Dubatti, ya no son en puridad dos cosas distintas,
diferenciadas, la una inasible y la otra reproductible, la una fruto de la
copresencia y la otra de la separacion de los cuerpos. Articular la comu-
nicacion mediada dentro de los parametros escénicos, en espacio inico
o multiple, es rendirse a la desaparicion de la concentracion singular, de
la comunicacion unidireccional o del espectador pasivo; es, quiza mas
que con ninguna otra propuesta, una btisqueda de la tragedia como ex-
periencia en el s. xx1 que de forma genuina apele a los ciudadanos-inter-
nautas, a sus patrones comunicativos y a su escala de valores.

Dado que la transgresion es consustancial al mero hecho de fusio-
nar, simultanear o hibridar comunicaciéon mediada con no mediada,
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la exploracion en este aspecto consistiria en identificar los limites del
decoro de ambos modelos comunicativos y de su interrelacion. ;Hay
contenido impertinente en la comunicacién no mediada que sea per-
tinente en la mediada, o viceversa? ;Cémo determina el grado de rela-
cion ficcional y real de los individuos su predisposicion a comunicarse
de uno u otro modo? ;Hay trayectorias (Giannachi y Benford, 2016)
predecibles e impredecibles? ;Cual es el limite de introduccion o fusion
con comunicacion mediada en la que el evento deja de poder conside-
rarse escénico?

Estos cinco ambitos de experimentacion y busqueda de formulas de
evento en vivo con comunicacion mediada y no mediada son, cada uno
de ellos, un vasto campo de investigacion artistica y académica. Desde
este articulo proponemos, ademas, que esta investigacion deberia estar
guiada por un proposito claro: entender cual es el lugar del evento en
vivo y cual podria ser su relacion con el paradigma dominante en las
proximas décadas.

CONCLUSION

La utilizacion dramaturgica de comunicacion mediada y no mediada
en el evento en vivo no solamente atenta contra todo un pensamien-
to popular sobre la esencia de las manifestaciones escénicas, sino que
también agrede de manera directa a la romantizacion literaria, profe-
sional y académica de la copresencia entre actores y espectadores o a la
idealizacion de los conceptos de efimeridad e irreproductibilidad. Sin
embargo, tras un analisis de la funcion sociologica de lo escénico y de
su papel en la comunidad, no nos queda otro remedio que afirmar que
esta linea de busqueda parece la mas plausible para las proximas dé-
cadas. El objetivo no es necesariamente reeditar una Edad de Oro del
teatro tal y como somos capaces de pensarlo basandonos en los regis-
tros historicos, sino ir un paso mas alla y adentrarnos en un terreno
desconocido que tenemos que imaginar casi desde cero. En lugar de se-
guir negando la sociedad tal y como es, sus dinamicas relacionales y de
construccion de referentes, las manifestaciones escénicas deben obser-
var su contemporaneidad sin prejuicios, atendiendo a la realidad de lo
que ocurre. No cabe duda de que la comunicacion mediada, como se-
nala el propio Johann Hari en El valor de la atencion, también tiene una
parte negativa en cuanto a capacidad de concentracion o profundidad
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de discurso; sin embargo, atrincherarse en una visién tradicionalista
del teatro, que reduce la transgresion escénica a la ausencia de fabula,
es, cuando menos, reaccionario. Lo virtual es tan real como lo fisico:
la responsabilidad de los creadores es, como siempre ha sido, buscar
la emocion en el espectador. La transgresion ultima es cuestionar que
esto, para las proximas generaciones, quiza solo se pueda conseguir en
un evento en vivo precisamente a través de la tecnologia.

BIBLIOGRAFiA
ARISTOTELES (2002), Poética, Madrid, Istmo.

Acuapo TerrON, J. M., FEoo, C., MArTINEZ MARTINEZ, 1. (Ed.). La comunicacion
movil. Hacia un nuevo ecosistema digital, Barcelona, Gedisa.

AUSLANDER, P. (1999), Liveness: Performance in a Mediatized Culture, Abingdon,
Routledge.

Barrtnes, R. (2022), El sistema de la moda, Barcelona, Paidos.

Bay-CHENG, S., KATTENBELT, C., LAVENDER, A. v NELson, R. (Ed.) (2010). Map-
ping Intermediality in Performance, Amstérdam, Amsterdam University
Press.

Boat, A. (1980, 1989). Teatro del oprimido 1. Teoria y prdctica. México DF,
Nueva Imagen.

Carr, N. (2017). Superficiales. ;Qué estda haciendo Internet con nuestra mente?,
Madrid, Taurus.

CARrrERAS, C. (2017). «Del homo ludens a la gamificacion». Quaderns de filosofia
vol. iv num. 1, pp. 107-18.

ConTrERAS E1vira, A. «Oratoria y Alegoria en el Teatro Discursivo y Asocia-
tivo Contemporaneo en Espana» en: Congreso Internacional «Crea-
cion, experimentacion y difusion del teatro contemporaneo espanol y
latinoamericano» organizado por la Université de Pau et des Pays de
I’Adour. Bayona, 14, 15-16 de octubre de 2015.

CrossLey, M. (Ed.) (2019). Intermedial Theatre: Principles and Practice, Londres,
Macmillan International.

CsikszeNTMIHALYL, M. (1991). Flow: The Psychology of Optimal Experience, Nueva
York, Harper Collins.

CusiLLo Paniagua, R. (2013). La intermedialidad en el siglo xx1. Didlogos Re-
vista Electrénica de Historia, 14(2), 169-179. Recuperado el 15 de julio

1512023 25-45 EL COLISEO TRANSMEDIATICO. ARTES ESCENICAS, REDES Y NUEVAS TECNOLOGIAS Pygmalion



44 P1LAR CONCEPCION GONZALEZ ALMANSA

de, 2021 de http://www.scielo.sa.cr/scielo.php?script=sci_arttext&pi-
d=51409-469X2013000200006&Ing=en&ting=es.

Doran, R. (2021). La teoria de lo sublime: de Longino a Kant, Buenos Aires, Pro-
meteo.

DusartTl, J. (2015), «Convivio y tecnovivio: el teatro entre infancia y babelis-
mo», en Revista Colombiana de las Artes Escénicas, 9, pp. 44-54.

EL1aDE, M., Y GIL FERNANDEZ Luts. (1968). Mito y realidad (Ser. Coleccion «punto
omegar, v. 25). Madrid, Guadarrama.

FErrARIS, M. (2005, 2008). ¢Donde estas? Ontologia del teléfono movil, Barcelo-
na, Marbot.

Garcia GiL, M., GOMEZ SERNA, E. (2014), «Avatar-habitar-actuar. Jovenes en las
redes sociales virtuales: ;habitantes, navegantes o actores digitales?»,
en Andlisis. Revista Colombiana de Humanidades, vol. 46, num. 85, pp.
253-283 Bogotd, Universidad Santo Tomas.

GianNacH], G. Y Benrorp, S. (2011). Performing Mixed Reality, Cambridge, The
MIT Press

GRANDE Rosates, M.A. (2020) «El espectador digital y el teatro di-
seminado.» Bulletin of Spanish Studies, 97:1, pp. 27-49, DOL
10.1080/14753820.2020.1734754

Han, B. (2013, 2020). En el enjambre, Barcelona, Herder.
Hari, J. (2023), El valor de la atencion, Barcelona, Peninsula.
HuiziNga, J. (1972) Homo ludens, Madrid, Alianza Editorial.

KartengeLt, C. (2008). «Intermediality in Theatre and Performance: Defini-
tions, Perceptions and Medial Relationships.» Cultura, lenguaje y re-
presentacion / Culture, Language and Representation. VOL VI . pp. 19-29

Lenmann, H. (2016). Tragedy and Dramatic Theatre, Abingdon, Routledge.
—— (1999, 2017). Teatro posdramdtico, Murcia, Cendeac.

LEvy, P. (2004), La inteligencia colectiva. Por una antropologia del ciberespacio. Ed.
Organizacion Panamericana de la Salud, Centro Nacional de Informa-
cion de Ciencias Médicas de Cuba, La Habana.

MAcHON, J. (2013). Immersive Theatres: Intimacy and Immediacy in Contemporary
Performance. Basingstoke, Palgrave Macmillan.

MARTINEZ VALDERAS, J. Y LOPEZ ANTURANO, J. G. (2021), El andlisis de la escenifi-
cacion, Madrid, Fundamentos- RESAD.

Pygmalion — EL COLISEO TRANSMEDIATICO. ARTES ESCENICAS, REDES Y NUEVAS TECNOLOGIAS 1512023 25-45



LIVENESS: LA ONTOLOGIA DEL EVENTO EN VIVO Y LA COMUNICACION MEDIADA 45

McERrLEAN, K. (2018). Interactive Narratives and Transmedia Storytelling, Abing-
don, Routledge.

PrELaN, P. (1993). Unmarked. The Politics of Performance, Abingdon, Routledge.

Pinna, G. (2006). «De lo sublime a lo tragico». En Ilustracion y modernidad en
Friedrich Schiller en el aniversario de su muerte. (pp. 95-115). Universitat
de Valéncia.

REasoN, M. v Linperor, A. M. (Ed). (2016). Experiencing Liveness in Contempo-
rary Performance, Abingdon, Routledge.

Riviere, M., (2009). La fama: iconos de la religion medidtica, Critica, Barcelona.

SancrEZ MEsa, D. (Ed.) (2019) Narrativas transmediales. La metamorfosis del re-
lato en los nuevos medios digitales, Barcelona, Gedisa.

Sourvinou Inwoop, C., «Greek tragedy and ritual», en Bushnell, R. (ed.), A Com-
panion to Tragedy, Hobokeh, Wiley-Blackwell.

States, B. O. (1987). Great Reckonings in Little Rooms. On the Phenomenology of
Theatre, Los Angeles, University of California Press.

STEINER, G. (1961, 2011). La muerte de la tragedia, Madrid, Siruela.

WAaRREN, J. (2017). Creating Worlds. How to Make Immersive Theatre, Londres,
Nick Hern Books.

WeRrsAcH, K., & HUNTER, D. (2015). The gamification toolkit: dynamics, mechanics,
and components for the win, Boston, University of Pennsylvania Press.

1512023 25-45 EL COLISEO TRANSMEDIATICO. ARTES ESCENICAS, REDES Y NUEVAS TECNOLOGIAS Pygmalion



