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Esta publicacion documenta un dispositivo escénico digital con captacion y procesado
de silueta, desarrollado para buscar, tanto resultados artisticos, como técnicos, que se
han reflejado en “Entrelazamiento”, una pieza interpretativa audiovisual, realizada por
Juan Carlos Quindds en colaboracion con el resto del equipo de investigacién.

Disponible en: https://vimeo.com/1091216280

Ha sido producido por el GIR UVA ESPACIAR como conclusién experimental del
Proyecto de Investigacion Nacional 1+D+i que han dirigido: “DIGITALSTAGE. Anadlisis
espacial de instalaciones escenograficas digitales del siglo XXI” (2022-2025),
que es parte de la actuacion ref. PID2021-123974NB-100, financiada por MICIU/
AEIl /10.13039/501100011033 y por FEDER, UE, Programa Estatal para Impulsar la
Investigacion Cientifico-Técnica y su Transferencia, del Plan Estatal de Investigacion
Cientifica, Técnica y de Innovacién 2021-2023.

M4s informacién en: https://www.espaciar.net/digitalstage-2225

Elementos del montaje:

Una disposicion determinada de dispositivos —camara de infrarrojos y de video
convencional 8K, iluminacion, humo— cuyas capturas de las performers se procesan
digitalmente para emitirse en varias capas sobre una pantalla led.

- Captura con cdmara de Infrarrojos y mapa de profundidad

- Captura de video a 8K

- Grabacién y procesado de la silueta

- Composicion y mapping final de las visuales, con efectos de delay, flip y distorsién

Una puesta en escena concreta, mediante dos plataformas, entre las que se intercalan
las cdmaras y cuyo fondo es la pantalla led emisora. El disefio escénico consiste en la
superposicién y el didlogo de performers en vivo con sus propias siluetas dindmicas, en
capas obtenidas y tratadas digitalmente.

- Escenario principal (A) y tarima secundaria (B) separados = 5m
- Pantalla/LED frontal (C) y linea de captacién (D) segun el plano

- Cémaras (03) de infrarrojos y (04) de video 8K, con posiciones variables en arco
alrededor de la tarima

- Un ambiente sonoro construido mediante pulsos ciclicos
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Para comprender el particular esquema escdpico propuesto en esta conclusion
experimental, conviene ponerlo en relacién con cada uno de los ambitos que
componen el espacio escénico, constituido cuando se enmarca la realidad mediante
un cuadro, a través del cual, el espectador mira a un objeto/actor, que desarrolla una
performance, mediante diversos recursos facilitados por un productor. Por encima de
todo el mecanismo, estd el autor, que lo crea, dirige y supervisa de forma omnisciente.
Este dltimo, tiene a su disposiciéon una mise en abyme que basicamente engloba tres
espacios: la cdvea, lugar del sujeto/espectador/camara; la escena, donde se observa al
objeto/actor, y no se ve, pero se adivina, el espacio en off, lo obsceno, la tramoya o set
de produccion, detras, por encima o a los lados del escenario, normalmente oculto.

Un esquema tan general se ha materializado de distintas maneras segun las épocas
y los medios de expresion, pero se podrian distinguir dos grandes configuraciones:
la focalizada o convencional, del teatro “a la italiana” (ilusionista e inmersiva) y la
envolvente, propia del teatro antiguo, de la calle y de las corralas, reinterpretada
experimentalmente por la modernidad (m4s interactiva y relacional).

En el primer modelo destacan la primacia del texto y la perspectiva focal fija del
observador, en el centro del cuadro (el sitio del principe), separado de la escena, que a su
vez se distingue de la maquinaria oculta. Es un sistema jerarquico, porque predomina un
eje principal, a lo largo del cual se despliegan los demas elementos, siempre en funcion
de una frontalidad de la mirada. El cubo escénico solo se abre por la famosa cuarta
pared, justo en aquella direccién que corresponde con el eje del espectador.



Frente al orden perspectivo, la disposiciéon envolvente retomada por la modernidad
es mas interactiva, y prioriza una mirada dindmica y ubicua, que superpone cavea,
escenario y set de produccién. Responde asi al descentramiento, diagonalidad y
desfrontalizacién, propugnados por las vanguardias del siglo XX y acentuados por la
actual espectacularidad virtual. Esto ha supuesto un auténtico giro espacial respecto al
esquema escoépico convencional, que puede expresarse como una pérdida del eje y una
mayor simultaneidad. Asi se acentta la multifocalidad, ya propuesta por el cubismo,
y se va hacia un espacio, no unitario, sino con muchas capas, caracterizable como
aumentado, porque en él convive lo fisico con lo digital.

La disposicion ensayada en la conclusion experimental parte de este espacio escénico
abierto vanguardista, pero propone hacer mas evidente su multiplicidad. Para ello, se
ha decidido mantener alineados los distintos ambitos sobre el eje convencional fugado,
aunque dejando las capas relativamente visibles a lo largo de él. Esto permite analizar
mejor cada plano, y mostrarlo mds didacticamente, como conviene a una pieza surgida
de un proyecto de investigacion universitario. Ademas, la axialidad se altera sutilmente
al introducir cambios de orden entre las distintas capas.

Como esta creacién ha sido planteada con criterios arquitecténicos, para entenderla son
importantes las axonometrias conceptuales, donde pueden distinguirse las numerosas
capas, que surgen al duplicar, tanto la cdmara/observador como el escenario/actor.

La mirada se desdobla al situar, entre espectador y performers, dos camaras, una de
video y otra de infrarrojos para captura de silueta. También el escenario se duplica
con una tarima y dos acciones paralelas. Ademas, se permite que el espectador y las

F. Zaparain: Esquema escdpico envolvente
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camaras puedan desplazarse por el eje, enfrentar sus percepciones e intercalarse en
distintas posiciones entre los escenarios y el publico. Estos diversos planos, ya de por
si superpuestos, sin dejar de estar presentes, se acumulan sobre una pantalla led de
fondo, que los incluye a todos.

En total, desde el patio de butacas pueden captarse hasta seis capas superpuestas:
espectador, camara de video, performer 1 (tarima), cdmara de silueta, performer 2
(escenario) y pantalla led.

A su vez, la pantalla final acumula cinco iteraciones que mezclan diferentes capturas de
ambas camaras, procesadas digitalmente, bien con edicion de video, bien con mapping
sobre las siluetas. Las tomas proceden de una primera iteraciéon gestual entre las dos
performers, que dialogan entre si y con sus contornos en la pantalla, unas veces como
sombra, y otras como espejo. Pero la cdmara de video no solo filma a quienes actuan,
sino también a sus imagenes editadas, que van llegando en tiempo real a la pantalla led
del fondo, en una multiplicacién hasta el infinito.

Un aspecto importante del dispositivo es la concreta condicién plastica elegida para las
imagenes generadas. En las de video directo, se propone la paradoja de que, aunque
sean obtenidas y emitidas digitalmente, casi solo sufren manipulaciones de caracter
analdgico. Se han reducido al minimo los filtros y ediciones. Por ejemplo, los efectos de
pixelado no proceden de una transformacion con software, sino de tomas tan cercanas a
la pantalla, que muestran cada pequefia unidad led, cuya difraccién sobre las performers,
acaba distorsionando sus contornos. En cuanto a las siluetas conseguidas mediante la
camara de infrarrojos, son procesadas para convertirlas en gréaficos vectoriales, que se
lanzan a la pantalla como sombras o dobles, con efectos de mapping muy sobrios. Lo
novedoso es la instantaneidad de esa gestién, que permite dialogar en tiempo real a las
performers con su alter ego modificado, como si estuvieran ante un espejo.

Con todo lo dicho anteriormente, se vislumbra como este dispositivo multicapa no
es meramente digital, sino que va en la linea de las nuevas realidades mixtas, donde
lo virtual se mezcla con lo fisico, para constituir lo que se conoce como espacio
aumentado. Es una propuesta que radicaliza esa hibridacion, llevando la metéafora del
pixel a la sombra: el minimo dato digital se re-encarna como proyeccién infra-roja que
ve en la oscuridad y adquiere agencia propia. Conceptualmente se apoya en la sombra
digital, como actor auténomo post-dramatico, y en el didlogo cuerpo-proyeccion,
caracteristico, por ejemplo, de la obra de Camille Utterback, Adrien M & Claire B, Klaus
Obermaier o Frieder Weiss, donde la vision por computador altera la dramaturgia.

Para terminar, una vez fijados los principales aspectos que caracterizan al sistema,
conviene situarlo en el marco mas amplio de las instalaciones escénicas digitales.
Debido a que su esencia conceptual es la superposicion de performers y siluetas, con
procesamiento en tiempo real, parece oportuno usar como referencia las proyecciones
escénicas en vivo, tanto las de video tomado en directo como, especialmente, las
capturas vectoriales de contorno.



Pueden considerarse precedentes histdricos todas aquellas actividades escénicas que
plantean un didlogo entre quien actia y su sombra o reflejo. Este mecanismo es tan
antiguo como las siluetas de manos en las cavernas, o las sombras chinas. Pero aqui
interesa, en primer lugar, relacionarlo con la revolucién espacial y escenografica del
siglo XXy, sobre todo, con la irrupcidon de medios digitales desde principios del siglo
XXI.

Los nuevos montajes escénicos digitales son en buena medida disruptivos respecto
a lo anterior, en muchos aspectos técnicos y plasticos, aunque siguen persiguiendo el
antiguo suefio de crear un marco ilusorio para los relatos y los ritos, implicito ya en las
sombras del fuego sobre la caverna platdnica, la caja mdgica del teatro a la italiana o la
Gesamtkunstwerk wagneriana. Ademas, pueden rastrearse sus origenes conceptuales
proximos en algunas grandes renovaciones planteadas durante el siglo XX, como son:
el teatro post-dramaturgico, mas independiente del texto; la apariciéon de un formato
ambiental multimedia llamado instalacion artistica y la interactividad de los escenarios
virtuales en los videojuegos.

De todas formas, para crear este nuevo dispositivo escénico, parecia oportuno mirar
sobre todo hacia obras artisticas que han sido pioneras en el uso de la informatica. En
el momento de proponer este trabajo, ya hay cierta perspectiva respecto a la eclosion
de la tecnologia digital en los espectaculos escénicos, desde principios del siglo XXI.
Ademas, ha dado tiempo a contrastar la solvencia de diversos creadores, como Dan
Graham, Jeffrey Shaw, Dry Studio, Wilson, La Fura, Lepage, Katie Mitchell, lvo van Hove,
Guy Cassiers, Klaus Obermaier, o Adrien M & Claire B, que acumulan afios de trabajo
coherente, publicado y reconocido por los analistas.

Un buen exponente de la superposicion compleja de capas relacionales entre
observador y figura, podria ser el montaje, todavia analdgico, Anar-hi anant (2000) de
Eugénia Ballcels. También se han tenido muy en cuenta las continuas reflexiones de
José Luis Guerin sobre la proyeccion dentro del cine, en obras como Tren de sombras
(1997), Dos cartas a Ana (2000), o La dama de Corinto (2010).

José Luis Guerin (2010): La dama de Corinto
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En las Ultimas décadas, las tecnologias digitales han transformado las artes
escénicas e instalativas, al permitir el reconocimiento del cuerpo humano, sus gestos
y movimientos, integrando esta informacién en tiempo real con dispositivos visuales,
sonoros y espaciales. Esta evolucién tiene raices en la experimentacion artistica y el
desarrollo tecnoldgico, con pioneros como Blast Theory, Chris Ziegler o Studio Drift.
Antes del reconocimiento de siluetas, se usaban técnicas como la superposicién
visual, influenciadas por el uso de CCTV en obras de Bruce Nauman o Dan Graham, que
exploraban la presencia y la identidad mediante el cuerpo y su reflejo.

El empleo de lenguajes de programacion permitié una interaccién digital mas profunda
entre el cuerpo y el entorno, como en las obras de David Rokeby, que transformaban
gestos en sonidos. Ejemplos notables serian Petit Terre (1992) y EVE (1993) de Jeffrey
Shaw, donde se integraban proyecciones 3D adaptativas a la mirada del usuario. La
obra The Trace (1995) de Rafael Lozano-Hemmer también ejemplifica el uso de luz para
conectar cuerpos en distintos espacios.

La danza fue un campo clave en esta fusién, con desarrollos como Biped (1999),
software que digitalizaba el movimiento corporal, usado por coreégrafos como Merce
Cunningham. Klaus Obermaier introdujo proyecciones que se integraban en tiempo real
sobre la silueta del cuerpo. Adrien M & Claire B han elevado esta interaccién, creando
escenarios digitales sensibles al gesto, como en Hakanéi (2013).

En el arte instalativo, Camille Utterback y su obra Text Rain (1999) marcaron un hito,
combinando texto, gesto e imagen. Golan Levin y Random International también
han expandido estas posibilidades, explorando la deteccién de voz y la estética del
cuerpo digital. Son practicas que indican una integracién cada vez mas profunda entre
tecnologia, cuerpo y arte.



Entrelazamiento
https://vimeo.com/1090830524

En resumen, este dispositivo, coordinado por el GIR UVA ESPACIAR, se ha planteado
como una culminaciéon experimental y analitica del proyecto de investigacion
DIGITALSTAGE. Responde al convencimiento de que también con las creaciones
plasticas se hace investigacion en el campo de la arquitectura. Esta instalacion escénica
digital combina reflexiones espaciales y tecnolégicas, en un sistema multicapa, que
captura y transforma siluetas en tiempo real mediante camaras de infrarrojos y video
8K, con procesamiento a través de software como Python, TouchDesigner y Resolume.
La propuesta busca fusionar lo fisico y lo virtual para construir un espacio aumentado,
donde interactian performers, dobles digitales y proyecciones, en una experiencia
visual compleja. Se ha pretendido que la superposicion de capas no fuera meramente
espectacular y respondiese también a una profundidad de significados, como la
ambigliedad o el reflejo.

Este montaje intenta manifestar las particulares categorias espaciales que surgen de
las relaciones entre espectador, objeto y sala, cuando la interaccidon puede gestionarse
instantdneamente gracias al software. Conceptualmente, conecta con una tradicién
que va desde las sombras chinas hasta las instalaciones digitales del siglo XXI, y
reconoce influencias de creadores como Camille Utterback, Adrien M. & Claire B. o
Klaus Obermaier. Su valor reside en hacer visible el proceso de mediacion tecnolégica
en escena, subrayando la multifocalidad y el descentramiento del espectador. En
definitiva, se pretende aportar, no solo una herramienta técnica y artistica, sino también
una reflexidn critica sobre los nuevos lenguajes escénicos en la era digital.

Juan Carlos Quindés (2025): Entrelazamiento

15


















A N N N N
2 B B B N
_ st »»e
L N I BN
. % »
Ny -

» - .

\ S " " "

LA B B N NN

v L L B N
® » AL LR
9o . LA A A

i ' » LA A L AN

“ |

N

=

L J 4433 EEE

43BN

b > -










24



ITERACIONES




26

BAILARINAS EN BRUTO (sin pantalla)




IT-1
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PANTALLA CON CANAL LIVE
+ BAILARINAS




IT-2

IT-2

PANTALLA LED CON CANAL LIVE

+ BAILARINAS ’









PANTALLA CON LED BRUTOS (IT-1)
+ BAILARINAS




IT-3

IT-3

PANTALLA LED CON BRUTOS IT-1
+BAILARINAS
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PANTALLA CON LED BRUTOS (IT-2)
+ MASCARAS / SOMBRAS Lider KINECT
+ BAILARINAS




IT-4
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PANTALLA LED CON BRUTOS (IT-3 + IT-4)
+ MASCARAS / SOMBRAS Lidar KINECT
+ BAILARINAS




IT-5

EI-5

PANTALLA LED CON BRUTOS IT-3 +IT-4
+ MASCARAS / SOMBRAS Lidar KINECT
+ BAILARINAS
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MONTAJE MONOCANAL
IT-1/1T-2/1T-3/1T-4 / IT-5
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Esta publicacion documenta un dispositivo escénico digital con captacion
y procesado de silueta, desarrollado para buscar, tanto resultados
artisticos, como técnicos, que se han reflejado en “Entrelazamiento”, una
pieza interpretativa audiovisual, realizada por Juan Carlos Quindds en
colaboracién con el resto del equipo de investigacion.

Disponible en: https://vimeo.com/1091216280

Ha sido producido por el GIR UVA ESPACIAR como conclusion
experimental del Proyecto de Investigacion Nacional 1+D+i que han dirigido:
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123974NB-100, financiada por MICIU/AEI /10.13039/501100011033 y por
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Mas informacioén en: https://www.espaciar.net/digitalstage-2225
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