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Es cierto que el universo teatral en la era de la pandemia ha sufrido de manera desproporcionada
las prohibiciones y regulaciones que lo han llevado al borde de un abismo econémico, cultural,

social y emocional.

Uno de los sectores mas afectados por la pandemia ha sido el de las artes, especificamente las
presentaciones que requieren un publico presente, como los cines, los museos y los teatros, que
fueron cerrados por varios meses y hasta hoy no pueden volver a la normalidad de aforo. En ese
sentido, parece que no hay alternativa teatral incluso con la reduccion de los aforos en las
presentaciones presenciales. Por otro lado, la tecnologia ha invadido la sociedad actual
convirtiéndose en parte de la vida cotidiana de las personas. Por lo tanto, a la luz de esta reflexion,
no deberia sorprendernos que los asistentes al teatro se hayan reinventado con un papel digital y
operativo, precisamente a traves de las redes sociales. Esta tentativa forma de presentar el teatro
en linea, ademas de ser un fendmeno reciente, se encuentra en una fase de experimentacion. Lo
que se evidencia de inmediato es que los eventos espectaculares no constituyen una experiencia

de contacto directo con el pablico, sino una especie de hibridacién mediada por una computadora.

Pensar en una alternativa mas alejada a la que estamos acostumbrados, como seria “un teatro
virtual”, puede ser valido en momentos dificiles como el que estamos viviendo. Por otro lado, crear
una nueva plataforma donde el publico pueda acceder de forma exclusiva para un montaje en
especifico, no es una realidad para todas las productoras teatrales. Para muchas compafias
esceénicas y realizadores de teatro, el contexto de la pandemia hacia la virtualidad ha requerido
trabajo continuo para construir una nueva base de conocimientos para medios y plataformas que
en gran medida no les resultan familiares. Sin embargo, esto no ha impedido que los profesionales
del teatro comercial e independiente realicen sus producciones a distancia. Algunas compafiias
publicaron videos de archivo de sus espectaculos anteriores, otras se empefiaron en producir
nuevas propuestas filmadas en sus escenarios convencionales para que las audiencias puedan
seleccionar su carta de opciones. Por otro lado, también aparecieron propuestas como las lecturas
dramatizadas, asi como otros proyectos creados especificamente para plataformas como Zoom,

Facebook, Twitch, entre otros.



En este contexto, el disefio escenografico también ha sufrido cambios en su desarrollo profesional.
Se ha producido una fusién de la direccion de arte cinematogréafica, el lenguaje audiovisual y el

arte dramaético, por lo que se generan nuevas posibilidades de espacios escénicos en la virtualidad.

De las tablas a la virtualidad

Enrico Pitozzi afirma lo siguiente:

El espacio virtual debe ser algo que se sume a las posibilidades expresivas, sin erosionar la ya fragil cuenca del
teatro, la danza y otras artes. Si queremos ir en una direccién de desarrollo en linea junto con la de la escena en
vivo tal como la conocemos, tenemos que imaginar una economia y una politica adecuadas. Para el teatro, no hay
que abandonar a priori la perspectiva online, sino hacerla estructural, autbnoma y paralela, convirtiéndola asi en
una posibilidad expresiva entre otras. Tenemos que imaginar una economia y una politica adecuadas. (Mento,
2021)

En tal sentido, el dispositivo escénico utilizado, ya sea digital o no, debe considerarse como una
parte integral del espectaculo, no como una creacién en si misma. Muchos consideran lo virtual
como el universo de lo onirico e ilusorio, cuando en realidad la imagen digital sigue siendo una

reproduccion y como tal no puede ser igual a la realidad.

Si bien estamos muy influenciados por el cine y la television, debemos tener en cuenta que el teatro
es una forma de entretenimiento que tiene méas de dos mil afios de antigiiedad y que, por lo tanto,
los problemas relacionados con la virtualidad ya deben haberse abordado en el pasado.
Especialmente, en el teatro de los origenes, el espacio era un espacio sin inspiracion, un espacio
creado por las habilidades mimicas-gestuales y actorales del actor que, en consecuencia, recibia al
espectador. Los primeros ejemplos de virtualidad son, por tanto, aquellos en los que una simple
historia puede ser desarrollada en nuestra imaginacion (Stiegler, 2006).

La historiay la realidad nunca se superponen, sea cual sea la tecnologia utilizada, el trabajo de los
medios de comunicacion siempre consiste en representar de manera mas o menos realista un

pensamiento.



Por otra parte, es necesario resaltar el trabajo de Josef Svoboda, que fue uno de los primeros
estudiosos de la relacion entre el teatro y las artes multimedia. Segun el artista, la escenografia es
esencialmente la creacion de un espacio dramatico que se desarrolla con el tiempo. El escendgrafo

tiene la tarea de vincular el espacio con el tiempo, creando el movimiento.

Para Svoboda el mundo teatral es el lugar de encuentro colectivo donde se crea una colaboracion
directa con cada parte del personal técnico, lo que emerge es por lo tanto una obra de arte colectiva
como concepto de comunidad teatral. En ese sentido, el escendgrafo es un artesano que elige
directamente las materias primas con sus propias manos y posibilidades técnicas, incluyendo la
multimedia, que le permite crear algo nuevo (Boj y Diaz, 2017). Es necesario saber vincular el
espacio, el tiempo y el movimiento en una sola relacion armoniosa con el actor. En consecuencia,
la escenografia debe ser vista como una creacion dramatdrgica hecha para una representacion
dramatica, por lo que debemos repensar la idea en la cual el escendgrafo es visto como un simple

pintor.

La tecnologia en si misma es solo uno de los materiales que el escendgrafo se encuentra
manipulando como artesano, por lo tanto, es un error hacer un uso masivo de la tecnologia sin
tener el dominio especifico. La eleccion del material a modelar y la técnica a utilizar debe estar
siempre razonada y ser directamente proporcional a los tiempos actuales, la comunicacion debe
estar de hecho dirigida al publico, a su gusto estético y a sus posibilidades de descomprensién. El
escenografo debe hacer todo lo posible para facilitar y agilizar esta comunicacién. Cuando
utilizamos tecnologias, siempre hay elementos colaterales a tener en cuenta: por ejemplo, las
caracteristicas del dispositivo que se utiliza, el hecho de dejar el dispositivo oculto o visible en el
escenario, etc. Por lo tanto, el uso de esta tecnologia solo es un recurso que integra el proceso de

una creacion visual.

La reinvencion de los espacios en la virtualidad

Dentro de las definiciones de espacios, tenemos el espacio escénico. Es el espacio que en un
principio era definido como el lugar donde ser realiza el hecho teatral, pero su concepto también
se puede extender a la generacion de la idea espacial del director y el escendgrafo que finalmente

seré concretada en la realizacion escenogréfica.



La escenografia teoriza de forma plastica, ya que es una disciplina caracterizada por un complejo
conjunto de fases, que tienen como objetivo recrear un efecto ilusorio deseado, concebido en

primera instancia por el escendgrafo con la creacién de un boceto escénico (Fischer-Lichte, 2014).

Por otro lado, la escenografia hoy en dia, aparece de manera muy amplia ya que se inclina a
variedad de campos culturales como exposiciones, eventos comerciales, conciertos, espacios
virtuales y actualmente, presentaciones en linea. Si bien se comporta como una subdisciplina
respecto a las areas de direccion, produccion, actuacion, dramaturgia, entre otras, al mismo tiempo
es una disciplina integradora, debido a que combina elementos, tedricos, técnicos y practicas

culturales de otras disciplinas del arte y el disefio.

Appiay Gordon Craig, repensaron el espacio escénico como un lugar para dar forma a una vision.
Ambos artistas, trabajaron simultdneamente en el entorno artistico de principios del siglo XX para
introducir dos tendencias diferentes en la representacion del cuerpo. Por un lado, Appia,
concibiendo sus espacios ritmicos como lugares ideales de actuacion, aparentemente vacios y
deshabitados, propone un punto de ruptura con el pasado, representado por la concepcion teatral
wagneriana. Appia afirma que en su teatro no habra nada méas que la sala destinada al publico y
detras de la sala se ampliara un gran espacio vacio, que se llenard cada vez con una escena
inevitablemente y radicalmente provisional, también se opone a la representacion tradicional de la
perspectiva fija y trabaja para que el cuerpo pueda moverse libremente en todas las direcciones,
no solo en la horizontal. Por esta razon, estudio nuevas formas de articular el escenario, creando
escaleras y pisos a diferentes alturas que permitieran al cuerpo explorar nuevas posibilidades de
movimiento en la escena. También, para dinamizar ain mas el espacio teatral, la actuacion y la
presencia del actor, combina, de manera innovadora, técnicas de iluminacion, la teoria del
"espacio-luz" y la musica. Este nuevo espacio, nacido de la fusion de la luz, el ritmo y la
escenografia cambiante, es la nueva dimension en la que hay una accion del cuerpo del actor, que

es siempre un cuerpo en movimiento.

Por otro lado, Edward Gordon Craig también intentd superar la representacion escenografica
tradicional con la perspectiva. El artista utilizé la luz de una manera innovadora, utilizando algunos
tonos de reflectores montados en un puente mavil. Por lo tanto, la idea de movimiento no solo se

aplica a las luces, sino a todo el escenario. Craig, ha experimentado con varias soluciones,



incluyendo una serie de pantallas moviles y rectangulares combinadas de diversas maneras durante

la actuacion, modifica el espacio de accion del actor (Weijdom, 2017).

Debido a estos aportes, el mundo de la escenografia se ha embarcado en innumerables caminos
diferentes en busca de expresividad y sugerencias nuevas en nombre de la libertad artistica ahora
establecida; en tal campo de experimentacion, fragmentacion y rapidez. El escenario tradicional,
que imponia una vista frontal e implicaba un area desde donde el publico observaba el espectéculo,
se expandid y se llend de elementos verticales, oblicuos y polidimensionales, todos en constante
movimiento. Esto permitié modificar el espacio escénico convirtiéndolo en un lugar dinamico,

donde la vision ya no era prospectiva sino fragmentaria y global.

Actualmente, el nuevo campo de investigacion es el que ofrece el disefio digital, y mas
precisamente por la creacién de un espacio alternativo, el virtual, en el que se permite la posibilidad
de accidn e interaccion mutua entre actores y publico; sin embargo, entre las muchas teorias en el
campo, todavia hay pocas practicas teatrales capaces de hacernos comprender realmente las nuevas

posibilidades de los recursos digitales en el campo escénico.

El hecho de que el teatro incorpore nuevas técnicas y medios con el fin de crear en ocasiones
narrativas ampliadas, modos de accion y espacios de experiencia para el publico puede

considerarse parte de la tradicion de esta forma de arte.

En ese sentido y en el contexto presente, aparecieron algunas alternativas de disefio escenografico

para el espacio escénico dentro de la virtualidad.

Por ejemplo, la escenografia virtual-digital, que permite a los directores, escendgrafos y
disefiadores, simular espacios especificos de manera artificial. Trabajar las posibles interacciones
entre el espacio escénico concreto y una posible realidad virtual superpone una "escenografia
virtual” al entorno escénico disponible y a su vez ofrece una gran libertad a los responsables de la

puesta en escena.

El disefio digital permite obtener resultados profesionales incluso en ausencia de decorados

concretos. Lo digital nos hace entrar en una realidad paralela que puede ser solo mental. Por



ejemplo, en los videojuegos se crean espacios donde no necesariamente conectamos con una
alguna experiencia real, esto permite descifrar un lenguaje visual, dando vida a algo nuevo. En
este lugar ilimitado, donde no hay limites reales, el artista se ve obligado a hacer espacio entre las
miradas de los usuarios, los sitios web, y en general, de los objetos digitales y propios. La
computadora es definida por Pinotti (2008) no solo como un dispositivo, sino también como un
soporte y un medio. Es un medio a traves del cual es posible hacer visibles las imagenes digitales
a pesar de que se nos recuerda que también tienen su propia materialidad precisa porque son
precarias, sometidas a obsolescencia. En este caso, el disefio requiere un software que permita
proyectar la imagen con las medidas a necesidad de cada escena, como el programa OBS.
Asimismo, es recomendable el uso de un croma (fondo verde o azul) para una mejor definicion de
la escenografia digital. Si bien es cierto que plataformas como el Zoom o Skype ofrecen el uso de
fondo virtuales sin necesidad de un croma, no es recomendable utilizarlos si la escena requiere

movimiento constante del actor o actriz.

Entre otras propuestas de espacio virtual-digital, se encuentra las creaciones de realidad mixta,
aquella que invita al espectador a involucrarse en un espacio paralelo creado digitalmente. Las
imagenes hechas para realidad mixta se injertan en nuestra realidad fisica mezclandose con el
entorno circundante y, por lo tanto, pareciendo realmente reales (Pinotti, 2008). Es una fusién entre
el mundo real y virtual la que produce nuevos entornos y visualizaciones en donde los objetos
fisicos y digitales coexisten e interactian en tiempo real, pero la realidad mixta las integra tan
estrechamente que los usuarios no pueden distinguir lo real de lo virtual. Este recurso, fue utilizado
por primera vez como una forma de arte escénico por Marina Abramovi¢, para la realizacion de
su actuacion The Life, que fue presentada en el Serpentine Gallery de Londres en febrero de 2019.
La dinamica consistia en que el espectador podia observar el avatar de la artista mediante unas
gafas especiales denominadas Magic Leap, creado gracias a una fotografia digital en Vistas 4D, o
una adquisicion volumétrica y dinamica del cuerpo real mediante treinta y dos dispositivos (Jones,
Abramovi¢, 2019).

En sintesis, la realidad mixta es una hibridacion entre un espacio real y la superposicion de

elementos graficos virtuales que logran transformar un espacio tangible.



Por otro lado, el campo del arte implica la complementacion a los nuevos lenguajes escénicos de
los artistas-creadores contemporaneos, desarrollando un lenguaje hibrido del espacio, articulando
conceptos del espacio real y el espacio virtual. Esta tecnologia brinda a los artistas-creadores la
oportunidad de disefiar espacios de experiencia que no se pueden crear en espacios fisicos reales
(Weijdom, 2017).

¢ Qué tipo de espacio nos queda?

Es dificil encontrar una respuesta inequivoca, pero hacer la pregunta es sin duda un buen punto de
partida. Como salida era necesario tratar de innovar debido al cierre forzado de las salas de ensayo
y los lugares de actuacion principalmente con actividades de transmision virtual. En ese sentido,
era necesario adquirir nuevos conocimientos sobre los avances tecnoldgicos, dado que los
contextos cambian, las artes se transforman y se adaptan a las nuevas normalidades. Por este
motivo, el disefiador escenografico no puede ser ajeno a estos cambios, puesto que su creacion-

disefio no tendria conexién con el pablico o cliente objetivo.

Las caracteristicas de estas nuevas tecnologias nos llevan a considerarlas como excelentes recursos
para la expresion dramatica, tomando en cuenta principalmente las posibilidades de integracién de
objetos reales y virtuales. Esta hibridacion se da simultdneamente en la escena, produciendo una

seduccidn visual para el espectador.

Estos espacios virtuales se han convertido en lugares de interaccidén que se caracterizan por la
disolucion de la presencia fisica del espacio teatral. Los modos de interaccion pueden variar
mucho segun la naturaleza y la configuracion técnica. En este universo heterogéneo, caracterizado
por la interconexion, las disciplinas artisticas parecen perder aun mas sus fronteras, que se vuelven
cada vez mas indefinidas. Estos nuevos espacios de representacion, experimentan directamente a
través de iméagenes, simbolos y signos no verbales asociados a ellos. Son espacios, no reales o
metaforicos, que, a través de diferentes codigos entre los que se encuentra el artistico, se utilizan
como lugares de representacion (Bolognini, 2018). El espacio digital se injerta, asi como una
alternativa, donde la multiple temporalidad y espacialidad de la actuacion se sitian en un nuevo

espacio creado.



Estas perspectivas, que nacen a partir de estructuras abiertas y compuestas, presentan soluciones
de manera innovadora, en particular con los acontecimientos inspirados en técnicas como las
vanguardias de los artistas futuristas, dadaistas y surrealistas. La representacion teatral adquiere la
connotacion de un evento interdisciplinar que, ademas de prever la simultaneidad de varias
acciones en diferentes lugares y la multiplicidad de puntos de vista, incluye todo el espacio como

parte de él, aboliendo la distincidn habitual entre actores y publico.

Por ahora, la industria del teatro permanece en las primeras etapas exploratorias de descubrimiento
en su nueva relacién con lo digital. Después de una experimentacion de propuestas en distintas
plataformas, principalmente en la de Zoom, tanto los artistas como el publico han comenzado a

buscar un teatro que encuentre la vida digital de maneras mas variada e innovadora.

Es cierto que esto no sera capaz de reemplazar la realidad a la que estabamos acostumbrados, pero
sin duda es una tentadora alternativa para seguir viviendo determinadas experiencias en un periodo
pandémico, donde las actividades conviviales estan restringidas. Ahora, las pantallas son los
nuevos filtros a través de los cuales tamizamos nuestras emociones. La realidad de un teatro en el
espacio virtual es entonces un importante medio de apoyo para el teatro, especialmente en un

periodo de emergencia como el que nos vemos obligados a vivir hoy en dia.
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