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PRÓLOGO

HETEROGENEIDAD, 
EVOLUCIÓN Y NECESIDAD

Diego Palacio Enríquez
Universidad Internacional de la Rioja (UNIR)

En las artes escénicas contemporáneas la presencia de 
diferentes tecnologías es más que una tendencia, el uso de 
proyecciones, emisión de contenidos, streaming, comple-
jos escenotécnicos, captura de movimiento y de imagen a 
tiempo real (cámaras y dispositivos) o interacción del consu-
midor, hasta la búsqueda de la inmersión mediante tecnolo-
gías como VR y AR resulta una práctica casi habitual. La exis-
tencia de estas tecnologías se ha extendido tanto que figuras 
como el videojockey, el discjockey, el realizador de televisión, 
el videoartista y el músico electrónico están presentes en las 
programaciones de teatros y festivales, así como imbricados 
en el hecho escénico contemporáneo de manera asidua.

Resulta llamativo cómo la utilización de estas tecnolo-
gías evolucionadas, han permitido que creadores/as conso-
lidados como Falk Richter, Milo Rau, Tomaz Pandur, Rimini 
Protokoll, Fabrice Murgia o Christiane Jatahy, entre otros 
muchos que habitan dichas praxis, alterar sus discursos y 
situarse en este teatro y sus diferentes vertientes escéni-
cas. Además, coexisten en el teatro posdramático y la era 
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de la aceleración donde las tecnologías permiten la altera-
ción narrativa y escénica mediante la simultaneidad, la yux-
taposición, el collage, el efecto zapping, o la ruptura de las 
coordenadas espacio temporales están presentes gracias a 
una fuerte unión entre la dramaturgia espectacular y la inte-
gración tecnológica. Nuevas formas de contar demandan 
nuevas tecnologías y una tecnología evolucionada genera 
productos que permiten a los creadores desarrollar nuevas 
formas de contar.

En este maremagno de creaciones y praxis escénicas, la 
investigación teatral y los performances studies se ven obli-
gados a recurrir a diferentes estrategias; la primera es la bús-
queda de recursos tan heterogéneos como el propio universo 
escénico, herramientas de investigación, bibliografía y meto-
dologías que provienen de la iluminación, la fotografía, la 
cinematografía, la filología y de varias disciplinas. La segunda 
es la necesidad de generar un corpus de estudios solventes, 
que sirvan de sustento para las investigaciones futuras. En 
esta generación de materiales se enmarca este volumen 
recoge las investigaciones de diversos autores sobre la crea-
ción audiovisual, su uso y su impacto en la escena contempo-
ránea de carácter profundamente transdisciplinar.

Estas páginas agrupan un buen número de investigado-
res que realizan dos labores fundamentales. La primera es 
la creación de un monográfico novedoso y solvente que per-
mite alimentar el número de investigaciones vinculadas al 
hecho teatral. Y, sobre todo, aquellas que están focalizadas 
en la inclusión de tecnologías audiovisuales, tendencia en 
auge en los últimos años y que necesita de un aporte extra de 
procesos, materiales y metodologías de investigación dada 
tanto la carestía que existe como la mutación continua de las 
praxis escénicas.

La segunda labor es la (re)visitación y consenso de los 
estudios sobre un corpus bibliográfico fundamental para la 
investigación en artes y que pivota sobre materiales que son 
puestos en común y consultados desde diferentes ángulos, 
una óptima dinámica como labor continuista de sus ante-
cesores y que genera, por lo tanto, una «tendencia común», 
casi una misma escuela, una forma de entender los estudios 
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teatrales. Con estas premisas aparecen de manera recu-
rrente los estudios de teatrólogos de referencia para el estu-
dio de las artes escénicas contemporáneas y sus diversos 
caminos, nombres como Patrice Pavis, Gabriella Giannachi, 
Luis Thenon o José Antonio Sánchez. También se suman 
nombres de creadores contemporáneos cuyas reflexiones se 
extienden desde lo escénico para cubrir la necesaria inves-
tigación-creación contemporánea, acción que permite un 
acceso más profundo a sus procesos creativos y demuestra 
una preocupación por lo creativo/escénico, pero también por 
la investigación y la teoría teatral. Aparecen nombres como 
Katie Mitchell y los Live cinema Show o Thomas Ostermeier y 
la aceleración. En este corpus de materiales no pueden faltan 
investigadores nacionales como Anxo Abuín, José Gabriel 
López Antuñano o Pablo Iglesias Simón entre otros muchos 
que figuran en la monografía.

A partir de la premisa «Vídeo, creación audiovisual y 
escena» se abordan una serie de materiales sobre la prác-
tica escénica desde la investigación en artes escénicas con-
temporáneas, algo necesario como se adelantaba en líneas 
anteriores.

Comienza con «Videoescena desde la dramaturgia visual y 
el audiovisual performativo» de Ana Sedeño-Valdellós y Car-
men Gaona. Es capítulo inicial sirve como presentación del 
fenómeno de la videoescena, su definición y estudios actua-
les sobre las funciones del audiovisual aplicado a las artes 
vivas. Además, presenta el fenómeno heterogéneo escénico 
y su faceta poliédrica, desde lo textual a lo instalativo, reali-
zando un viaje por las narrativas clásicas, el postdramatismo 
y la postnarrativa.

El siguiente texto es «Ecosistema interactivo para la vir-
tualización escénica con nuevos medios digitales» de Juan 
Pedro Ramírez. Capítulo que acomete la creciente presencia 
del audiovisual en lo performativo y el camino de ida y vuelta, 
los audiovisuales como elementos de por sí performativos. 
La importancia de la interacción y por lo tanto la presencia de 
un artista y un espectador que se fusionan con la tecnología 
en una necesidad de interacción (performatividad interac-
tiva). Asimismo, se aborda una de las cuestiones fundamen-
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tales de comunicación técnica y posibilidad de creación, a 
saber, el software utilizado y su condicionamiento/opciones 
que posee.

En el capítulo que continua se procede a investigar sobre 
las «Diferencias entre escritura para la escena y escritura 
para el audiovisual» de Pablo Diaz Morilla. El autor reflexiona 
sobre la escritura escénica versus la escritura audiovisual. 
Ambos mundos conllevan procesos diferentes, con elemen-
tos que afectan no solo el proceso creativo, sino la estrate-
gia de ejecución, concepción y realización del producto final. 
En «Live cinema y political remix video: proceso y metodolo-
gías creativas del colectivo Los Voluble» de Alejandro Alva-
rado, se realiza una investigación sobre los hermanos Benito 
y Pedro Jiménez, cuyo nombre artístico es Los Voluble, en 
sus más de 20 años de producción artística han incorpo-
rado diferentes técnicas visuales a su praxis escénica siendo 
creadores novedosos y una punta de lanza de la innovación. 
Ahora desde la investigación académica se puede dar nom-
bre a muchas de sus prácticas como el Live Cinema Show, 
la integración de Videjockey en el hecho escénico o la per-
formance audiovisual entre otros. Este texto profundiza en la 
consolidación del grupo y su versatilidad temática y formal, 
así como en su capacidad de hibridación.

La siguiente investigación «Videoescena interactiva: Sen-
sores, IA y el futuro del cuerpo en la escena», de Agustín 
Linares, conecta con dos temas principales de esta mono-
grafía, el primero visto en el capítulo de Pablo Díaz Morilla, 
cómo el artefacto técnico (en el caso de Díaz Morilla, el sof-
tware) afecta a la creación artística, ahora desde la vertiente 
de los sensores y su inserción con el cuerpo performático. 
El segundo tema es la necesidad de incorporar tecnologías 
interactivas en las artes escénicas, tanto por los creadores 
y la necesidad de un nuevo cuerpo que se complemente con 
lo tecnológico (heredando toda la tradición del movimiento 
ciborg) como por la necesidad de consumidores en ser 
«parte de la tecnología».

En el artículo que sigue «África en Tránsito: videocreación, 
desplazamientos escénicos y pensamiento decolonial» de 
Juan Carlos Robles se aborda la videocreación como forma 
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expandida del arte contemporáneo y cómo dicha disciplina 
artística ha venido tensionando las formas de representa-
ción, tiempo, territorio y cuerpo desde sus orígenes. Para 
ello se toma de referencia las últimas ediciones de la bie-
nal Dak`Art de Dakar, Senegal, en la que participan artistas 
de todo el continente africano. Para ello el autor articula su 
discurso mediante la creación de marcos teóricos sobre la 
decolonialidad. En la investigación que cierra la monogra-
fía «Mundos inmersivos, juegos interactivos y escena» de 
Manuel Marí-Altozano, se retoma la importancia de la inte-
ractividad en las artes escénicas contemporáneas, la explo-
tación e inclusión de tecnologías, como la VR (Virtual Reality) 
que permiten un mayor efecto de inmersión del espectador. 
Así como la extensión del hecho escénico o audiovisual hacia 
los metaversos posibles.

Por último, una entrevista ilustra el carácter práctico de la 
especialidad: se trata de conocer las experiencias de Álvaro 
Luna, videocreador y apasionado del teatro, que tiene uno 
de los trabajos más destacados del panorama español. Pio-
nero de la videoescena, investiga en la inclusión del vídeo y la 
proyección visual en espectáculos de ópera, teatro, música 
y danza y ha trabajado con los mejores directores de teatro.

La monografía presenta una serie de investigaciones 
necesarias, que pretenden dar respuesta a diferentes pro-
puestas escénicas, productos audiovisuales y creaciones 
artísticas que se sirven tanto del momento actual como de 
las herramientas técnicas/tecnológicas presentes tanto en 
creadores como en consumidores. Una democratización de 
la tecnología que ha permitido una ampliación de horizontes 
creativos y realizaciones expandidas, no tanto por un bajo 
costo del acceso a la técnica, sino por una modificación del 
paradigma de pensamiento contemporáneo en el que los 
valores de la simultaneidad, la aceleración, lo inconcluso, lo 
fragmentario o lo expandido, tienen presencia la sociedad, el 
marketing y por supuesto el arte.


