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Resumen: Las artes escénicas proceden del ritual, entendido como celebración 
de la existencia de una comunidad con unos valores y una mitología común. En la 
actualidad, la noción de comunidad supera lo físico y se refiere, de manera casi pre-
dominante, a lo virtual. En este sentido, el presente artículo propone un análisis de la 
ontología del evento en vivo y desglosa posibles campos de estudio para la búsqueda 
de una hibridación entre la comunicación mediada y la no mediada. 

Palabras claves: Liveness, intermedialidad, teatro virtual, ontología del evento 
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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 21st 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 comunicación mediada

seGún GeorGe steiner en La muerte de la tragedia (2011), las tragedias 
griegas e isabelinas eran posibles gracias a la existencia de una comuni-
dad orgánica en la que las nociones de blasfemia, gracia, condenación 
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y expiación eran un asunto colectivo, no individual, es decir, a que los 
individuos que formaban parte de la comunidad compartían no solo el 
entendimiento de una serie de conceptos éticos sino que también asu-
mían la escala de valores que estos implicaban, y acusaban la ruptura 
o el desafío 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 añade la necesidad de otras dos realidades: 
la existencia de una mitología 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 participación colectiva en rituales que funcionan como 
transmisores de la mitología –y, por tanto, de los valores integrados en 
la misma–. Gracias a la confluencia de valores, mitología y ritual, la co-
munidad podía identificarse como tal, reconocerse en su esencia y sus 
límites, y crecer colectivamente. 

Aunque la historia que Steiner desarrolla en su célebre ensayo limi-
ta el concepto de tragedia a un fenómeno estético-literario, sí que iden-
tifica con precisión la interconexión profunda entre el evento en vivo, 
el imaginario colectivo y la cohesión moral como elementos clave de 
la construcción de una comunidad que pueda reconocerse a sí misma 
como tal. De igual manera, señala la función sociológica que tradicio-
nalmente ha tenido el ritual como espacio físico de comunión, en el que 
la transmisión del relato no solo era el vehículo 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 sí –y posiblemente de la misma manera–, hay que acusar que en 
el s. xxi la noción de comunidad y los agentes para su conformación se 
han transformado drásticamente desde la aparición 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 rizomática, transitoria y disociada del espacio y el 
tiempo», y, nos gustaría añadir, mediatizada. La necesidad de comunión 
(de pertenecer, formar parte de, participar) no desaparece en el ser hu-
mano, pero han cambiado el medio y, por tanto, cómo se articula dicha 
necesidad. 

Esta transformación radical de las herramientas de construcción de 
comunidades afecta necesariamente a los factores señalados por Stei-
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ner, esto es, a la mitología, a los valores y, por supuesto, al ritual, al 
evento en vivo. La comunicación mediatizada horizontal que permiten 
las redes sociales altera profundamente las dinámicas de construcción 
de identidad del individuo y de cristalización de los valores de perte-
nencia: su comunidad ya no tiene por qué estar próxima físicamente 
a él, 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 mitología parece estar más vinculada a lo 
inalcanzable u oculto dentro de la propia realidad. 

En este contexto contemporáneo que acabamos de esbozar, el even-
to en vivo se revela como la parte aparentemente prescindible en la 
construcción de comunidades del s. xxi. La asistencia al ritual propicia-
ba varias dinámicas únicas, propias de la congregación humana: 

a) La posibilidad de la interacción entre dos o más individuos, y con 
ello la posibilidad de diálogo interpersonal o en grupo. 

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

c) La conciencia de participación como colectivo.

Esto es, el ritual solo es posible con la cercanía física entre los indivi-
duos, y con ello propiciaba la interacción, la conciencia de grupo y la 
conciencia de vivencia compartida. La aparición de la comunicación 
mediada ubicua bidireccional, tanto individual como colectiva, hace 
innecesario el desplazamiento físico al ritual. Antes de su existencia, la 
única posibilidad de una comunicación interpersonal con retroalimen-
tación inmediata era compartir físicamente 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 compartición del tiempo y la inmediatez: una 
conversación puede darse a lo largo de horas, o días, en foros públicos 
y privados, al ritmo de la disponibilidad temporal de los interlocuto-
res. Se comparte de igual manera información, se generan relatos y se 
apuntalan los personajes que servirán de conductores de la narrativa en 
cada grupo social. Es decir, sin la cercanía del cuerpo ya es posible la 
interacción, la conciencia de grupo y la conciencia de vivencia compar-
tida. ¿Qué sentido tiene, entonces, el evento en vivo? ¿Qué propósito 
tienen el teatro, el circo, la danza, los conciertos, si ya no contribuyen a 
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la construcción de la comunidad?

Para dar respuesta a estas preguntas necesitamos reflexionar sobre 
la ontología y el propósito del evento en vivo en el s. xxi y la influencia 
del marco dominante de comunicación mediada en su formulación y 
reformulación. Es desde ese lugar desde el que la experimentación y 
fusión de tecnologías, como los dispositivos móviles, los wearables, la 
realidad aumentada o la tecnología ambiental con las artes escénicas, 
debe comprenderse y plantearse. No es posible, a nuestro entender, una 
experimentación sólida con las nuevas tecnologías sin una revisión fi-
losófica de qué es el evento en vivo, cuál ha sido su función sociológica 
y qué lugar ocupa o podría ocupar en la sociedad actual y futura. 

La ontoLogía deL evento en vivo: Liveness ontoLógico vs. 
Liveness Percibido

Tradicionalmente se ha afirmado que la esencia del evento en vivo es la 
copresencia entre los emisores, sean estos actores, músicos, bailarines, 
payasos… y los receptores, esto es, el público. Hasta tal punto se en-
tiende que esta esta es la cualidad fundamental de dicho evento que los 
mensajes oficiales del Día Mundial del Teatro glorifican, año tras año, 
esa característica. Afirmaba en 2019 el dramaturgo y director cubano 
Carlos Celdrán: 

El teatro, como yo lo he recibido, se extiende por una geografía invi-
sible que mezcla las vidas de quienes lo hacen y la artesanía 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 sobrevivirán de ellos sino datos o registros de sus tra-
bajos en videos y fotos que recogerán solo una pálida idea de lo que 
hicieron. Pero siempre faltará en esos registros la respuesta silenciosa 
del público que entiende en un instante que lo que allí pasa no puede 
ser traducido ni encontrado fuera, que la verdad que allí comparte es 
una experiencia de vida, por segundos más diáfana 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: «Más que la literatura, más que el cine, el teatro –que exi-
ge la presencia de unos seres humanos ante otros seres humanos– es 
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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 dirán? 
¿Hablarán? El público espera, lo sabrá, porque sin el público 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-
sión: el liveness, o cualidad de vivo. La académica norteamericana Peggy 
Phelan en «The ontology of performance», partiendo del análisis del per-
formance art1, afirma que «Performance’s only life is in the present. (...) 
Performance (...) becomes itself through disappearance»2 (Phelan, 1993: 
146). En este sentido, las artes en vivo serían la vida misma convertida 
en comunicación artística: la copresencia entre emisor y receptor, entre 
performer y espectador, implica la irrepetibilidad del evento de manera 
ontológica, de igual manera que cada momento de la vida es en sí mismo 
irrepetible. Para Phelan, cualquier tipo de registro del evento (bien sea 
por medios mecánicos o digitales, o simplemente mediante el relato del 
evento) o mediación durante el mismo es una traición a su propia esen-
cia. En este ensayo, por tanto, Phelan secunda y valida la visión 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 análisis sobre artes en vivo que conduce, 
en su opinión, a una conclusión errónea: que lo mediatizado es secun-
dario a lo vivo, y que lo vivo se identifica con lo real: «The common 

1 A lo largo del presente artículo utilizaremos la palabra «performance» como 
sinónimo de realización o materialización escénica, «performance art» cuando nos 
estemos refiriendo a la disciplina artística surgida en los años 60 y estudios de perfor-
mance cuando nos refiramos a la disciplina académica que estudia acontecimientos 
públicos en los que existe una relación observado/observador. En el caso de la explica-
ción de Phelan, el uso de este término puede resultar confuso, dado que sus hipótesis 
se basan en su conocimiento del performance art: sin embargo, es conveniente recordar 
que las extrapola a todo tipo de materialización escénica, o sea, a toda performance.

2 «La performance solo está viva en el presente. La performance se convierte en 
lo que es a través de la desaparición.»
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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»3 (Aus-
lander, 1999, 2008: 3). Para Auslander, lo vivo y lo mediatizado no son 
categorías opuestas: es más, el entendimiento de que algo ocurre «en 
vivo» solo nace tras la aparición de la mediatización. La aparición de la 
retransmisión en directo de conciertos a través de la radio en los años 
30 hace que resulte necesario distinguirlos de las grabaciones: es ahí 
cuando aparece el concepto live (en vivo). Auslander va más allá y se-
ñala 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-
diación es, por tanto, la experiencia dominante, mientras que el evento 
en vivo es secundario a la misma. La consecuencia más importante de 
este desplazamiento teórico es que Auslander elimina el juicio de valor 
en la relación entre la comunicación en vivo y la mediatizada: el cri-
terio para relacionarlas no es una jerarquía de realidad o autenticidad, 
sino de uso. Dicho de otro modo, la mayor parte de las comunicaciones 
públicas a las que tiene acceso o está expuesta la mayor parte de la po-
blación son comunicaciones mediadas, por lo que el marco cognitivo 
dominante es la mediación. Hemos de señalar que Auslander realiza 
esta afirmación antes de la generalización del uso de las redes sociales 
y, por tanto, del desplazamiento de la mayoría de comunicaciones in-
terpersonales de lo vivo a lo mediatizado. Es decir, que casi un cuarto 
de siglo después de la publicación de Liveness, podemos afirmar que 
tanto las comunicaciones públicas 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 comunicación mediatizada también sufre los efectos del 
tiempo, esto es, que el tiempo también transcurre para lo inanimado, 
efectuando desgaste sobre él. En última instancia, arguye Auslander, 
para el receptor también siempre está pasando el tiempo, por lo que 
cada recepción es irrepetible per se. El segundo es que si entendemos 
la repetibilidad como la transmisión completa de un mismo mensaje, 
en el evento en vivo el significado reside en la trama significante que se 

3 «La asunción común 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 función de teatro pueda ser entendida como 
la misma por parte de los espectadores. Las variaciones de energía y 
ritmo de cada representación solo son percibidas por los emisores y no 
afectan al mensaje de la función. Para que cada representación fuera 
irrepetible, el espectador debería ser consciente de las diferencias en-
tre cada ejecución y estas tendrían que afectar de manera esencial a la 
misma. Es más, dado que la trama significante es la misma en cada re-
presentación y, según Auslander, en ella reside la esencia del evento en 
vivo, las artes escénicas sí son reproductibles. En esto se basaría, por 
ejemplo, la fórmula del franquiciado de los musicales. 

Con su análisis, por tanto, Auslander reformula el concepto de li-
veness y lo sitúa en la recepción, esto es, no en una característica de la 
relación entre emisor y receptor, sino en cómo el receptor recibe la obra 
de arte. Podríamos hablar, pues, de dos definiciones del concepto: el 
liveness ontológico (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 recepción 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 ontológico– 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 ontoló-
gico– para que un espectador experimente un impacto emocio-
nal significativo y duradero –liveness percibido–.

c) 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 veíamos anteriormente, al identificarse 
plenamente liveness ontológico con percibido, se da por sentado que 
cualquier comunicación pública en vivo va a generar, por el mero he-
cho de ser en vivo, un impacto emocional genuino y único 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 
público por el mero hecho de compartir espacio y tiempo. La conmo-
ción, el liveness percibido, puede ocurrir a través de cualquier otro me-
dio, con o sin copresencia entre emisor y receptor. Sin embargo, sí es 
importante señalar que las herramientas de las que dispone el evento 
en vivo de forma singular y única para generar ese impacto están direc-
tamente vinculadas con su modelo comunicativo. Las manifestaciones 
escénicas dentro del paradigma narrativo (Contreras, 2015) comparten 
herramientas como la fábula con la novela, el cine o las series; también 
comparten la composición estética con las artes plásticas; es posible la 
poética textual, al igual que en la poesía… 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 transmisión de 
valores durante el ritual gracias al mito. Si la función sociológica del 
evento en vivo como configurador de comunidad ha sido desplazada 
por la comunicación mediada, y dado que el liveness percibido puede 
propiciarse tanto desde la comunicación en vivo como desde la media-
tizada, no es ilógico pensar que en una sociedad cuyas comunidades 
se construyen fundamentalmente a través de la comunicación media-
da, la experimentación con la integración de la comunicación mediada 
durante el evento en vivo sea pertinente. Quizá sea la búsqueda más 
radical dentro de las manifestaciones escénicas: aportar a la ontología 
comunicativa del evento las formas comunicativas contemporáneas en 
cuanto a usos sociales y construcción de comunidades. Es desde ese 
lugar desde el que la búsqueda de la interactividad y la inmersividad 
utilizando tecnologías de comunicación bidireccional cobran todo el 
sentido.

eL concePto de Liveness Percibido a Lo Largo de La historia

Aunque el término liveness parezca propio de la investigación académi-
ca de las últimas décadas, la reflexión sobre la relación entre el evento 
en vivo y su impacto se remonta al origen del teatro con la idea de ca-
tarsis que Aristóteles desarrolla en la Poética. Antes de pasar a hablar 
de la introducción de la comunicación mediada en el evento en vivo 
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como posible herramienta para propiciar el liveness percibido, creo que 
es pertinente detenernos en cómo se han vinculado históricamente el 
liveness ontológico y el percibido en cuanto a la función sociológica del 
evento en vivo como herramienta de construcción de comunidad. 

Podemos encontrar fundamentalmente dos grandes hipótesis sobre 
la búsqueda del liveness percibido en el evento en vivo y su propósito 
en el espectador:

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

En esta línea de reflexión apuntan Christiane Sourvinou-Inwood y 
Augusto Boal cuando, desde ópticas distintas, afirman que la tragedia 
griega construía los valores de la comunidad. Boal lo identifica como 
un mecanismo de coerción estatal que intenta eliminar disidencias 
individuales: para el director brasileño, la purificación del alma a la 
que alude el griego cuando describe la catarsis como el objetivo úl-
timo de la tragedia tiene como verdadera finalidad que ningún 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 exploración del discurso religioso en el que ocurre un diálo-
go natural entre la polis y el ciudadano para construir a través de la 
mitología y el rito un conjunto de valores compartido que cohesione 
al Estado. Independientemente del juicio de valor de uno u otro, lo 
que está claro es que el concepto de catarsis de Aristóteles 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 sí 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 dinámicas de re-
compensa y castigo. 

Esta concepción del impacto emocional (entendiendo como tal el 
liveness) en el espectador en un teatro narrativo se sostuvo como teoría 
teatral desde Grecia hasta prácticamente el siglo xix. Es decir: se enten-
día el teatro como un ritual en el que a los espectadores se les transmi-
tían los valores que les harían buenos ciudadanos.

b) Liveness percibido como reflejo de la posición del individuo en la 
sociedad 
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La aparición de la teoría de lo sublime en el s. xix supone una modifi-
cación sustancial de la concepción de cualquier manifestación artística. 
Aunque se inicia en las artes plásticas, pronto se extiende al resto de 
disciplinas. 

Lo sublime se entiende como una elevación laica del espíritu, que se 
consigue a través de la contemplación de una obra de arte. Si el espec-
tador es capaz de vivir dicha experiencia sublime, es que él, en cierto 
sentido, también lo es. La teoría de lo sublime nace como una formula-
ción teórica, entre muchas de otros campos, que legitime la superioridad 
sobre el resto de clases sociales de la burguesía, que no podía competir 
con los atributos del linaje de la aristocracia. Gracias a la sublimidad de 
su espíritu individual, el burgués puede argumentar que está por encima 
del resto de ciudadanos y, por tanto, está justificado su ascenso al poder. 

La teoría 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 espíritu elevado, y la segunda a las personas con espíritu 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 artístico, a qué 
estrato espiritual pertenece. El objetivo ya no es de transformación 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 espíritu gracias al arte. O, dicho de otro modo: 
la manifestación artística que conmueve al individuo es un indicador 
de la elevación de su espíritu. 

Es importante destacar que el liveness percibido, tal y como entende-
mos el concepto en el presente artículo, carece de juicio de valor moral 
o ético: es exclusivamente descriptivo de un fenómeno asociado a la re-
cepción artística. Sí que nos parece necesario apuntar que la segunda 
consideración histórica del liveness percibido sigue operando de manera 
más o menos explícita en el s. xxi, es decir, las piezas artísticas, sean de 
la disciplina que sean, sí están categorizadas de manera informal como 
alta y baja cultura, y tanto sus receptores como sus creadores acaban 
jerarquizados como más o menos nobles, sofisticados o dignos de men-
ción en función de ello. Resulta paradójico que, precisamente, la experi-
mentación con dispositivos tecnológicos interactivos haya estado, hasta 
hace bien poco, considerada no como una búsqueda legitimada dentro 
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de las artes escénicas sino como una opción naíf, tendente a lo lúdico, 
impropia de un teatro digno de estudio o con posibilidades de entrar en 
el canon del teatro público. Solo hay que repasar las programaciones de 
los teatros españoles de referencia para comprobar la escasez de las tec-
nologías interactivas en sus grandes apuestas de las últimas temporadas. 
En ese sentido, aportaciones como la de la presente edición de Pygmalion 
suponen un paso de gigante en el entorno investigador hispano para la 
revisión de la urgencia de la búsqueda escénica transmediática. 

La mediatización como ruta Para Potenciar eL Liveness Percibido 
en eL evento en vivo

El teatro del s. xx se caracterizó por una búsqueda alrededor del có-
digo, deconstruyendo el paradigma de lo ficcional como premisa de 
lo teatral: eliminación de la narrativa, ausencia de personajes, espacio 
escenográfico no representacional… Lo que Hans Thies Lehmann de-
nominó teatro posdramático es la fusión de los hallazgos del perfor-
mance art y de la puesta en escena expresiva, que se desarrolla tras las 
vanguardias históricas (Martínez Valderas, 2021), y supone la negación 
de lo que el teatro había significado hasta ese momento con el fin de 
encontrar una forma dramática y de puesta en escena acorde al s. xxi. 
Lo cierto es que este tipo de experimentación 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 relación del 
público con lo escénico durante el s. xxi. Dicho de otro modo, el para-
digma presentacional (Contreras, 2015) sí ha supuesto un espacio de 
experimentación con el código teatral, pero sus hallazgos no han sido 
capaces de encontrar un mecanismo que apele lo suficiente al público 
como para encontrar una nueva fórmula de construcción de la comu-
nidad, o siquiera hallar una nueva función sociológica para el evento 
en vivo.

La propuesta, por tanto, para la búsqueda de una renovación en el 
modelo comunicativo del evento en vivo en el s. xxi es desplazar la ex-
perimentación escénica del código al modelo comunicativo (el liveness 
ontológico), con el propósito de encontrar nuevas fórmulas de propiciar 
el liveness percibido y, con ello, reformular, si es posible, la función so-
ciológica del evento en vivo para las próximas décadas. En este sentido, 
la experimentación más coherente con el momento histórico consiste 
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en el intento de justificación dramatúrgica y comunicativa de los dispo-
sitivos de comunicación mediada que incluyan softwares de construc-
ción de comunidades virtuales. Los ámbitos de experimentación con 
dichos dispositivos y softwares son la atención, la política, la mitología, 
la ciudadanía y la transgresión. 

a. La atención: el patrón de alternancia entre lo mediatizado y lo 
directo.

La ubicuidad del acceso a Internet y redes sociales gracias a los dispo-
sitivos móviles ha desembocado en la construcción de un nuevo patrón 
comunicativo interpersonal, que durante la comunicación directa entre 
dos sujetos alterna la atención 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 móvil en su vida cotidiana, este patrón comunicativo tiende 
a asentarse, y la alternancia constante de la atención entre lo directo y 
lo mediado (Hari, 2023) se convierte en una necesidad del individuo, 
independientemente de que haya o no una comunicación en marcha a 
través del teléfono. 

La introducción de dispositivos móviles, justificados dramatúrgi-
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 patrón de atención a favor de un 
desarrollo ficcional. Dicho de otro modo: en lugar de luchar contra el 
patrón de atención dominante, que alterna el foco con frecuencia, el 
uso coordinado dramatúrgicamente de la comunicación en vivo y la 
mediatizada permite la utilización de los espacios entre los que alter-
na el foco del individuo para transmitir un único mensaje (el artístico). 

Tradicionalmente se ha entendido que estados descritos por la psi-
cología que podríamos asimilar al liveness percibido, como el estado de 
flujo de Mihály Csíkszentmihályi (1991), solo podían alcanzarse me-
diante una concentración máxima en un único asunto, que propicia 
la desaparición de la noción de temporalidad. La atención alterna que 
propician los dispositivos móviles trabaja en contra de dicho estado. 
¿Sería posible propiciar el liveness percibido en un individuo si la aten-
ción alterna entre medio, pero no entre contenido? Es decir, ¿depende 
el liveness percibido del medio o del mensaje?
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b. La política: teatro interactivo como modelo de participación en 
la sociedad. 

La articulación de la interactividad en una pieza escénica pasa necesa-
riamente por contemplar la gamificación, esto es, la aplicación de ele-
mentos propios de los juegos en entornos no lúdicos 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 recepción teatral, que anula el cuerpo (mediante la sedes-
tación) y el diálogo con el espectáculo (debido al silencio en el patio 
de butacas). En función de lo que necesitemos articular, así serán las 
herramientas de gamificación 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 están participando en los 
asuntos de esa, su comunidad transitoria, lo cual tiene implicaciones 
políticas. Dicho de otro modo: la participación 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 político. El individuo-espectador, durante dicha experiencia 
teatral interactiva, a la hora de tomar decisiones inevitablemente (y en 
ocasiones de manera inconsciente) tendrá en cuenta no solo su volun-
tad o criterio, sino lo que esté ocurriendo a su alrededor en términos 
de los organizadores del espectáculo y del resto de los participantes. Es 
decir, su interacción no es solo con el espectáculo, sino que a través del 
espectáculo interactúa con el resto de participantes, lo cual condiciona, 
a su vez, cómo actúa. En este sentido, el teatro interactivo es en esen-
cia una acción política, 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 observación 
como campo de experimentación son enormes: ¿se potencia el liveness 
percibido desde la conciencia del acto social?, ¿puede crear el teatro in-
teractivo una comunidad transitoria con sentido de pertenencia e iden-
tidad?, ¿es posible, asimismo, la creación de una mitología transitoria? 
nalizaremos este punto en el próximo apartado. 

c. La mitología: comunicación mediatizada como creación y com-
partición 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 cómo, gracias 
a las hazañas 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 
institución. Es, pues, siempre el relato de una creación: se narra cómo 
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 dramáticas, irrupciones de lo 
sagrado (o de lo sobrenatural) en el Mundo. (Eliade, 1973: 5)

Los componentes fundamentales, por tanto, del mito, según Eliade, 
serían: lo sobrenatural, la explicación de la creación y la conexión con 
la realidad del receptor del mito. La comunicación mediatizada dentro 
de la sociedad posee algunas de las características propias del relato 
mítico.

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 relación con 
ellos es de familiaridad, ya que precisamente el mito consiste en contar 
sus hazañas. En este sentido, la comunicación mediatizada del s. xx ya 
propició la aparición de una suerte de panteón 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 relación de la 
celebridad con el receptor es análoga a la que tenía el dios o semidiós 
con el individuo de su época. La mediatización de cualquier relato, que 
siempre ha de tener unos personajes (sean conocidos o no previamente 
por el público), realiza la operación de mitificación del personaje por el 
medio que se está utilizando para contar el relato, dotándole, si bien no 
de sobrenaturalidad, sí de un aura que le sitúa por encima del común 
de los mortales. 
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El uso extensivo de las redes sociales ha desencadenado un nuevo 
fenómeno: la aparición de celebridades exclusivas de este medio, más 
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 frecuencia y 
conseguir seguidores para tu perfil en la red. Son dos tareas que, en la 
actualidad, prácticamente 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 convertirán en las cele-
bridades de dicha comunidad. La inferencia es evidente: por transfe-
rencia con la dinámica de la celebrity en el mundo real, estos individuos 
gozarán del aura propia del mito y sus acciones se leerán desde una na-
rrativa ejemplificadora y clarificadora que dé sentido a la experiencia 
que el resto de espectadores está viviendo. Creemos que es posible, por 
tanto, el nacimiento de una mitología transitoria asociada a la comuni-
cación mediatizada durante un evento en vivo. Este campo de investi-
gación ofrece posibilidades fascinantes: relaciones con mitologías pre-
existentes –contemporáneas o no–, influencia en el comportamiento 
del individuo mitificado durante la experiencia, persistencia del relato 
mitológico transitorio una vez concluida la experiencia, capacidad de 
transmisión de valores, grado de ritualización de la experiencia en re-
lación con la mitificación transitoria… Es, quizás, el aspecto que más 
incide en la parte política del evento en vivo y posiblemente uno de 
los más importantes para intentar reformular, si es que eso fuese final-
mente posible o necesario, la función sociológica de las artes escénicas. 

d. La ciudadanía. La construcción de la identidad ficticia a través de la 
virtualidad. 

La aparición de la comunicación mediatizada horizontal, fundamental-
mente a través de las redes sociales, ha llevado a que el individuo nece-
site presentarse a sí mismo en sociedad tanto materialmente –mediante 
la indumentaria individual y su relación con la moda (Barthes, 2022), 
el maquillaje o la exhibición u ocultamiento de la forma física– como 
virtualmente. El perfil en redes se convierte literalmente en un avatar 
del sujeto, que no solo tiene implicaciones políticas en tanto que su 
participación en la comunidad o en cuanto a formas de organización de 
resistencia (García et al., 2014) sino que es fundamental en la construc-
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ción de su identidad en dos sentidos. Por un lado, el individuo man-
tendrá un tipo de comportamiento concreto dentro de las redes, que 
la consultora Forrester categoriza en siete: creadores, conversadores, 
críticos, coleccionistas, casuales, espectadores e inactivos (Li y Bernoff, 
2011)4, en función de la frecuencia de posteo, la originalidad de conte-
nido y la interacción con otros usuarios. Dentro de esto, el contenido 
que se postee podrá pertenecer al área profesional, pública o íntima: la 
tendencia es a que a mayor influencia en redes, más variedad de conte-
nido postea el usuario. Por otro lado, el individuo tendrá una opinión 
y una relación sobre su propio comportamiento en redes, es decir, es-
tará alineado con su identidad virtual o, por el contrario, se verá for-
zado a sostenerla por alguna razón; mantendrá una estrategia concreta 
o se dejará llevar por sus propias necesidades; utilizará las redes para 
dar una imagen distinta a la de su propia vida o intentará que estas re-
flejen su realidad… La dinámica de construcción de identidad virtual 
de cada individuo varía enormemente en función de su personalidad, 
sus necesidades afectivas o profesionales y su propia opinión sobre la 
virtualización de las relaciones sociales en las redes. En cualquier caso, 
lo que sí comparten todos los usuarios es una conciencia plena sobre 
cómo cada uno de ellos gestiona su avatar: no existe un uso incons-
ciente, casual o inopinado. Es en esa conciencia en la que la relación 
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 actúe individualmente sin la existencia de un 
avatar virtual de su persona. Cuanto más sofisticado en su configu-
ración y más posibilidades de participación tenga el usuario durante 
el espectáculo, mayor será la construcción ficticia de cada espectador: 
cada decisión en cuestión de compartición de fotos, texto o vídeos, o 
en la manifestación estable del avatar (imagen representativa del perfil 
de usuario) irán configurando el grado de ficcionalidad que se le pide 
al espectador. De igual manera, cuanta más construcción ficcional se 
le pide al espectador, más libre de construir, interactuar e impactar fí-
sica o virtualmente se sentirá este, dado que cada vez se verá más ale-

4 Referencia bibliográfica. https://www.amazon.com/Groundswell-Expan-
ded-Revised-Transformed-Technologies/dp/1422161986/ref=sr_1_1?ie=UTF8&qi-
d=1328920310&sr=8-1



41Liveness: La ontoLogía deL evento en vivo y La comunicación mediada

15 | 2023 25-45 PygmalioneL coLiseo transmediático. artes escénicas, redes y nuevas tecnoLogías

jado de la responsabilidad de asumir consecuencias con su yo real en 
el contexto de la ficción. Esta relación entre el espectador y su avatar, 
análoga a la del performer con su personaje, plantea numerosas pregun-
tas: ¿cuáles son las dinámicas que propician una mayor identificación 
con un avatar temporal?, ¿qué papel juegan los conceptos de castigo y 
recompensa en el comportamiento virtual, y cómo influye en la expe-
riencia de copresencia?, ¿qué perfiles de relación entre individuo y ava-
tar transitorio podemos encontrar?, ¿cómo se relacionan los avatares 
transitorios con los avatares estables de los sujetos?, ¿modifica de algún 
modo la experiencia del avatar transitorio y su desempeño en la escena 
intermedial el comportamiento del individuo con sus avatares estables 
o en su conciencia de la colectividad?

e. La transgresión: la ruptura de la convención a través del cuestiona-
miento del modelo comunicativo. 

Afirma Hans Thies Lehmann en Tragedy and Dramatic Theatre (2016) 
que lo trágico no es un fenómeno estético, sino una experiencia cuyo 
núcleo reside en la transgresión de los límites morales y culturales que 
contiene en sí misma la autodestrucción. En este sentido, podríamos 
afirmar que la introducción y fusión de la comunicación mediada en el 
evento en vivo es romper uno de los últimos límites de la manifestación 
escénica. Los conceptos de convivio, entendido como «reunión 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 intermediación tecnológica que permita la sustracción territorial 
de los cuerpos en el encuentro» y de tecnovivio, es decir, «la cultura vi-
viente desterritorializada por intermediación tecnológica», 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 separación de los cuerpos. Articular la comu-
nicación mediada dentro de los parámetros escénicos, en espacio único 
o múltiple, es rendirse a la desaparición de la concentración singular, de 
la comunicación unidireccional o del espectador pasivo; es, quizá más 
que con ninguna otra propuesta, una búsqueda de la tragedia como ex-
periencia en el s. xxi que de forma genuina apele a los ciudadanos-inter-
nautas, a sus patrones comunicativos y a su escala de valores. 

Dado que la transgresión es consustancial al mero hecho de fusio-
nar, simultanear o hibridar comunicación mediada con no mediada, 
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la exploración en este aspecto consistiría en identificar los límites del 
decoro de ambos modelos comunicativos y de su interrelación. ¿Hay 
contenido impertinente en la comunicación no mediada que sea per-
tinente en la mediada, o viceversa? ¿Cómo determina el grado de rela-
ción ficcional y real de los individuos su predisposición a comunicarse 
de uno u otro modo? ¿Hay trayectorias (Giannachi y Benford, 2016) 
predecibles e impredecibles? ¿Cuál es el límite de introducción o fusión 
con comunicación mediada en la que el evento deja de poder conside-
rarse escénico?

Estos cinco ámbitos de experimentación y búsqueda de fórmulas de 
evento en vivo con comunicación mediada y no mediada son, cada uno 
de ellos, un vasto campo de investigación artística y académica. Desde 
este artículo proponemos, además, que esta investigación debería estar 
guiada por un propósito claro: entender cuál es el lugar del evento en 
vivo y cuál podría ser su relación con el paradigma dominante en las 
próximas décadas. 

concLusión

La utilización dramatúrgica de comunicación 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 romantización literaria, profe-
sional y académica de la copresencia entre actores y espectadores o a la 
idealización de los conceptos de efimeridad e irreproductibilidad. Sin 
embargo, tras un análisis de la función sociológica de lo escénico y de 
su papel en la comunidad, no nos queda otro remedio que afirmar que 
esta línea de búsqueda parece la más plausible para las próximas dé-
cadas. El objetivo no es necesariamente reeditar una Edad de Oro del 
teatro tal y como somos capaces de pensarlo basándonos en los regis-
tros históricos, sino ir un paso más allá 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 dinámicas relacionales y de 
construcción 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 comunicación mediada, como se-
ñala el propio Johann Hari en El valor de la atención, también tiene una 
parte negativa en cuanto a capacidad de concentración o profundidad 
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de discurso; sin embargo, atrincherarse en una visión tradicionalista 
del teatro, que reduce la transgresión escénica a la ausencia de fábula, 
es, cuando menos, reaccionario. Lo virtual es tan real como lo físico: 
la responsabilidad de los creadores es, como siempre ha sido, buscar 
la emoción en el espectador. La transgresión última es cuestionar que 
esto, para las próximas generaciones, quizá solo se pueda conseguir en 
un evento en vivo precisamente a través de la tecnología. 
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