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Resumen

El espacio interactivo es una espacialidad histéricamente original que da respuesta a las aspiraciones
estéticas actuales. Desde la posmodernidad, se considera que nos situamos en una etapa cultural donde
resulta imposible diferenciar la realidad de lo simulado. Una nueva realidad espacial de la sociedad
globalizada, de tal dimensién y complejidad que es inasimilable por el individuo. Frente a esto, el
espacio interactivo que proponen Adrien M & Claire B parece dar salida a la incertidumbre que rige
este momento. La interaccién se muestra una aspiracion estética contemporanea auténoma, suficiente
y valida. Un espacio que apuesta desprejuiciadamente por la simulacién y que si puede ser plenamente
percibido, creado y utilizado por el individuo. Esta investigacion, a través del andlisis de Adrien M
& Claire B, va a profundizar en las estrategias de proyecto y la estética del espacio interactivo. Esta
compaiia propone instalaciones artisticas y escenograficas digitales que se adaptan en tiempo real a
los gestos del cuerpo, siempre proximos a la danza. Proponen un verdadero dialogo entre el cuerpo, las
proyecciones digitales y el espacio. La estrategia proyectual de Adrien M & Claire B primero aisla al
publico de su realidad cotidiana. Crean una nueva realidad espacial que, en la mayoria de casos, niega
todo vinculo con la arquitectura que les acoge y con el exterior. Después dota al nuevo espacio de unas
leyes visuales que le dan una légica interna. La interaccion se realizard a través de un lenguaje visual
que mezcla los gestos, la danza y lo digital. Un espacio del cuerpo.

Palabras clave: Adrien M & Claire B; Espacio; Interactivo; Estética contemporanea; Escena; Digital.

Abstract

Interactive space is an original historical spatiality that responds to today's aesthetic aspirations. It
has been considered that since postmodernity, we have been experiencing a cultural stage in which
it is impossible to differentiate reality from simulation. A new spatial reality of the globalised society,
one so huge and complex that it cannot be comprehended by the individual. The interactive space
proposed by Adrien M & Claire B seems to provide an escape from the uncertainty governing these
times. Interaction appears to be an autonomous, sufficient, and valid contemporary aesthetic aspiration.
A space dedicated to prejudice-free simulation which can be fully perceived, created and used by the
individual. In this paper, we analyse Adrien M & Claire B, delving into the project strategies and the
aesthetics of interactive space. The company proposes digital artistic and stage installations that adapt
in real time to body gestures — always related to dance. They establish a true dialogue between the
body, digital projections and space. Adrien M & Claire B's design strategy first isolates the audience
from their everyday reality. They create a new spatial reality which, in most cases, negates any link
with the architecture that welcomes them and with the outside. They then assign visual laws to the new
space which create an internal logic. Interaction then takes place through a visual language that mixes
gestures, dance and the digital. A space for the body.

Keywords: Adrien M & Claire B; Space; Interactive; Contemporary aesthetic; Digital; Scen
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1. Introduccion: El espacio del cuerpo

La interaccién, en la cultura occidental contemporanea, parece mostrarse una aspiracion
estética auténoma, suficiente y valida. El espacio interactivo que proponen Adrien M & Claire
B es el ejemplo perfecto de esto. Un espacio histéricamente original que da respuesta a las
aspiraciones estéticas actuales.

Fredric Jameson ya adelanté la situacién que en parte caracteriza a la cultura del siglo XXI:
“Podemos esperar que los efectos de la nueva légica espacial del espectaculo sustituyan a
lo que antano acostumbraba ser el tiempo histdérico” (1991, p. 45). Esta tesis surge en pleno
posmodernismo, con un discurso que contintia el camino de La sociedad del espectdculo
(Debord, 2002) y propone la “crisis de la historicidad” (1991, pp. 60-66). Una idea que medio
siglo después parece no haber perdido vigencia.

Alolargodelahistoria, el espacio hasido entendido como un sujeto independiente, omnipresente
y metafisico, cuyo estudio estaba reservado a los campos de la filosofia, la cosmologia o la
ciencia -algo que varia en funcién de la etapa- (Pizarro, 2001). Con la llegada de la vanguardia,
el espacio pasé a ser el objeto de estudio del arte plastico (arquitectura, escultura y pintura).
Un cambio de entendimiento con respecto a su valor como idea estética que se inicia en la
filosofia de Hegel (Van de Ven, 1981, pp. 57-66). El espacio se convierte en un sujeto estético
autéonomo (Maderuelo, 2008). El tiempo y su relacién con el espacio (las cuatro dimensiones
y su relatividad) centré los intereses de esa época, ya pasada. Fue un tema que preocup6 a
humanistas y creadores a lo largo de la modernidad, en especial a principios del XX (Van de
Ven, 1981; Pizarro, 2001). Hasta la llegada de la posmodernidad, la idea de espacio siempre ha
estado dominada por la perspectiva (Baudrillard, 2005, p. 174): la geometria (orden), el punto de
vista (jerarquia) o el movimiento (control). Un espacio contenedor, externo al cuerpo y también
superior a él. El espacio histéricamente ha contenido a los cuerpos en su interior: el cuerpo en
el espacio.

En la actualidad, en cambio, el zeitgeist se ha desplazado al espacio y su condicién visual -que
difiere de la condicién temporal- (Darley, 2002, pp. 20-24). La posmodernidad pone fin a la
autonomia estética del espacio. Esta nueva etapa de la cultura occidental se centra, ante todo, en
su propia condicién cultural. Da inicio el “espacio implosivo” -en palabras de Baudrillard- (2005,
p- 165). Se trata de un espacio social que ha perdido el interés por expandirse permanentemente
(el modelo de la era Moderna), es decir, que se ha desengafnado de su anterior positivismo y ya
no persigue la verdad. En su lugar, esta inmerso en un proceso autorreferencial de densificacion.
Ahora el espacio se entiende, al igual que todo, como parte de la cultura, como praxis humana
(Bauman, 2002). Por tanto, es creado y se rige por las légicas del espectdculo, la sociedad de
masas y la cultura visual (Mitchell, 2020).

Esto se traduce en un espacio que no tiene posibilidad de convertirse en una realidad objetiva.
Por ello, deja de tener sentido todo modelo perspectivo. Nos situamos en un momento
“histéricamente original” (Jameson, 1991, 9o) en el que “se ha roto la cadena de sentido”
imposibilitando, asi, la temporalidad -histérica- del individuo y la sociedad (pp. 63-64). Asi
se explica la desaparicién de los llamados modelos de profundidad (p. 33), en favor de los de
espectacularidad -o superficialidad-. Una condicién cultural que se aplica al tiempo y también
al espacio. Si todo es un producto de la cultura y la sociedad, todo esta eternamente obligado
a ser simulacién. Al menos esto es lo que considera Baudrillard cuando acuna el término
“hiperrealidad” (2005, p. 189). De la misma manera, el espacio de la cultura contemporanea tiene
una dimensioén y complejidad tales (el “espacio global multinacional del capitalismo avanzado”,
segin Jameson) que se presenta incomprensible para el individuo. En el “hiperespacio”
(Jameson, 1991, p. 97) solo se podra vivir en un estado de permanente desorientacion.

[iz] Investigacién e Innovacién en Arquitectura y Territorio
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Este es el punto de partida de cualquier creacién en la cultura de la simulaciéon. Una visién
postestructuralista que parece abocar al nihilismo a los individuos -y artistas- que sean
conscientes de esta realidad (Sloterdijk, 2020, pp. 341-346). Sin embargo, puede que la cultura
haya encontrado en la interaccién una nueva posibilidad de certeza.

;Podemos realmente identificar algtiin “momento de verdad” entre los mas patentes “mo-
mentos de falsedad” de la cultura posmoderna? (Jameson, 1991, p. 105).

Interactuar significa dialogar. Implica que al realizar una accién se recibe una respuesta. En el
caso de proponer esto como una condicion espacial, implicaria que se materializa -fisicamente-
un didlogo que como minimo es visual. Una relacién de reciprocidad entre el espacio y el
cuerpo humano. Supongamos que aceptamos que nos encontramos en una realidad cultural
en la que todo es parte de un acto hiperreal (cultura de la simulacién) (Baudrillard, 2005, p.
9); alin en este caso, una experiencia interactiva si tendria una verdadera base de realidad, el
propio didlogo que ha tomado forma. Su existencia no requiere de reflexiones fabricadas de
profundidad de significado o simbolismo. Es, por ello, un “momento de verdad”. Frente a la
desconfianza posmoderna ante el lenguaje y la realidad (Foucault, 2019; Baudrillard, 2005), la
acciéon -que recibe respuesta- se muestra el nuevo deseo Gltimo de certeza. Proporciona una
aspiracion estética contemporanea.

De manera complementaria, la (inter)accién puede entenderse como el éxtasis expresivo de la
cultura popular y del espectaculo. El ejercicio de mayor fascinacién y superficialidad (Darley,
2002; Sanchez, 2002). Desaparece todo el interés por la contemplacién frente a la inmediatez.
El deseo de la accién por la (re)accion* En sintonia con los postulados posmodernos, la estética
contemporanea vuelve a mostrar su incompatibilidad con el tiempo, esta vez desde un enfoque
no-histdrico.

La interaccién parece hacer compatibles las contradicciones de la cultura actual. Es, por
igual, fuente de simulacro (promueve la fascinacién, superficialidad y falsedad de la sociedad
del espectaculo) y fuente epistemoldgica (da fe de verdad al materializar el didlogo accién-
reaccion). El espacio interactivo propone un cambio en el modo de relacién entre el individuo
y la idea de espacio. El espacio deja de estar por encima del cuerpo, conceptualmente deja
de ser una realidad superior. Frente a la inasumible dimensién de la realidad cientifica y la
incomprensible complejidad de la realidad social, se plantea un modelo de espacio que si puede
ser asimilado y creado desde su relacién con el cuerpo de cada individuo. El espacio del cuerpo.

El recurso de la interaccién se identifica en exclusiva con el periodo cultural actual; sin
precedentes histdricos, técnicos ni estéticos. Sirve, por ello, de ejemplo perfecto del potencial de
la cultura visual sumado a lo digital. El espacio interactivo es mas que una escena multimedia,
es una nueva idea de espacio®. Tal es el su potencial que ya podemos encontrar artistas que
utilizan este recurso como su principal -y casi exclusiva- estrategia proyectual. Por ejemplo, uno
de los casos mas relevantes y que va a protagonizar nuestra investigacion: la compania Adrien
M & Claire B (dirigida por Adrien Mondot y Claire Bardainne). En lo que a espacio interactivo se

1 Actualizando la expresion de “el arte por el arte”, en la actualidad parece que toda creacién cultural persigue,
ante todo, el propio acto de su creacion. Privilegia la produccion frente a, por ejemplo, la profundidad reflexiva.
De manera complementaria, la funcién principal del arte dentro de la cultura es, en concreto, la de producir
sociedad. Una btsqueda de accién y un deseo de lo social (Deleuze y Guattari, 2016, pp. 56-57; Foster, 2001;

Séanchez, 2002, p. 176-196).

2 Jameson entiende que al actual modelo social del capitalismo avanzado multinacional o global le corresponde
una espacialidad nueva y, a su vez “a este nuevo espacio total corresponden nuevas practicas colectivas, un
nuevo modo de congregarse y moverse los individuos, algo asi como la practica de una hipermultitud nueva e
histéricamente original” (1991, p. 9o).
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refiere, esta compania puede considerarse un referente internacional (intentaremos demostrar
que de manera merecida) hasta el punto de que, hipotéticamente, permitiria extender lo aqui
analizado al trabajo de otros creadores que también proyectan sobre las bases del espacio
interactivo. La compania francesa contintia una linea de trabajo que comenzd, en la década
de los noventa, el artista visual (y musico) austriaco Klaus Obermaier (reconocido por sus
espectaculos de interaccién). También, como referentes en el empleo de lo digital y la interaccién
con fines estéticos, debemos hablar de artistas como Rafael Lozano-Hemmer -probablemente
el nombre mas importante en este campo- y de otros menos conocidos, como Golan Levin, con
una obra instalativa y escénica igual de interesante. Incluso, si ampliamos la mirada -y somos
menos restrictivos con la definicién de interactuar- podriamos ver enormes similitudes con los
espectaculos escénicos de gran escala que La Fura dels Baus lleva proyectando desde finales de
los afios noventa.

El espacio interactivo de Adrien M & Claire B es, ante todo, una instalacién escenografica
digital. Tiene dos caracteristicas principales que se complementan perfectamente la una a
la otra: una apuesta por la simulacién como estilo y el empleo de lo digital para posibilitar
la interaccién. En paralelo a la faceta cultural del concepto de simulacién (liderada por
Baudrillard), éste también tiene una dimensién estilistica. Desde finales de los ochenta
surgen cada vez mas “investigadores de la imagen” que trabajan sobre la linea temdtica de “la
simulacién, entendida como la copia o el modelado figurativo de la realidad fenoménica, tanto
en una pantalla bidimensional como en términos de espacio virtual tridimensional” (Darley,
2002, p. 36). Por el otro lado, sin embargo, a diferencia de la simulacion virtual, la interaccién
es mas que un término digital. Va mas alla del empleo de tecnologia multimedia para crear un
universo virtual (Paul, 2003). Para reconocer un espacio como interactivo, la espacialidad debe
ser creada (o como minimo manipulada) mediante la participacion directa del cuerpo humano.
En estos casos el componente digital se muestra como mediador entre el espacio y el cuerpo®.

El éxito de esta nueva estética no viene dado por la critica ni la teoria del arte. Ha sido el ptblico
de masas y las ldgicas del espectaculo quienes han validado el trabajo de, por ejemplo, Adrien
M & Claire B como algo “fascinante”. Al utilizar este adjetivo, junto con otros similares como
“superficial”, no se debe caer en el error de suponer que se trata de un arte falto de valor. Vamos
a intentar demostrar que su éxito va mas alla de lo comercial. Las estrategias de proyecto que
dan forma al espacio interactivo tienen un gran interés y surgen de una aspiracion estética en
plena sintonia con la cultura contempordnea*.

Lainvestigacion parte del andlisis de la produccién artistica de Adrien M & Claire B, un conjunto
de 19 obras (diez espectaculos escénicos que disenan o dirigen, y nueve instalaciones de arte),
desarrolladas entre 2011 y 2022. Se ha sintetizado en tres apartados la estrategia proyectual
que la compaiiia utiliza para proyectar un espacio de interaccién -con intencionalidad estética-.
De esta manera, se ha encontrado una estrategia clara en cuanto a la manera de afrontar el
contexto (recogida en el punto 2). Una estrategia de proyecto que por su uniformidad -apenas
investigan alternativas-, quizds se muestre mas bien como una preferencia personal y, por
tanto, esa rotundidad no pueda generalizarse a otros creadores. Posteriormente, (en el punto
3) se atiende al funcionamiento de la nueva realidad espacial. Se crea un nuevo modo de

3 Al respecto de lo digital en la escena, podemos partir de la definicién de “teatro digital” propuesta por Grande
Rosales y Sanchez Montes (2016): “El teatro digital es aquel en el que espectador y actores comparten el mismo
espacio en tiempo real, pero la accién dramatica esta mediada por las nuevas tecnologias y el software forma
parte de la dramaturgia del espectaculo, produciéndose una interaccién entre el espacio digital y el espacio

real” (p. 3).
4 Lacultura visual contemporanea tiene una estética propia que requiere de herramientas de analisis distintas a

las del arte precedente, como asi lo han identificado, entre otros, Andrew Darley (2002), José A. Sdnchez (2002)
o W.J. T. Mitchell (2020).

[iz] Investigacién e Innovacién en Arquitectura y Territorio
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relacion entre el cuerpo y el espacio. Un verdadero lenguaje interactivo que parece convertirse
en un elemento fundacional para cualquier otra obra que busque una verdadera interacciéon
-como herramienta estética-. Por dltimo, (el punto 4) se destapara parte del potencial que
tiene la interaccién como una estrategia de la cultura del espectaculo y la fascinacion. Es aqui,
probablemente, el momento donde mas importancia tiene la intuicién artistica y creativa de
cada autor -en este caso, Adrien M & Claire B- a la hora de proponer al ptblico una experiencia
artistica que vaya mas alla de lo esperado o, siquiera imaginado como posible.

2. Abstraccion de la realidad

Adrien Mondot -artista multidisciplinar, ingeniero informatico y malabarista- y Claire
Bardainne -artista visual, disenadora grafica y escendgrafa- fundaron en 2011 la compania
AM & CB. En ella unifican sus energias en “la creaciéon de obras digitales y formas artisticas
vivas”, proponiendo performances, shows e, incluso, instalaciones artisticas (Charlet, 2015). Su
trayectoria se muestra constante y exitosa. Han logrado varios reconocimientos nacionales
(Francia) e internacionales, tanto en su etapa individual como bajo la marca Adrien M & Claire
B. La compania se marca el objetivo de crear un arte que ponga en resonancia el cuerpo
humano con las artes digitales. En la actualidad, estd compuesta por un equipo de trabajo de
hasta treinta colaboradores, donde equilibran la importancia de la faceta artistica y el apartado
técnico. Una actitud que les permite innovar en las posibilidades del arte digital (Bardainne C.
y Mondot. A, s.f.).

La caracteristica que mejor identifica a Adrien M & Claire B es que siempre trabajan sobre
la simulacién desde la imagen. Dicho de otra manera, utilizan la simulacién como estilo. Su
propuesta pldastica busca, desde una aproximacién visual, materializar la idea de universo
simulado que esta en nuestro imaginario colectivo (Darley, 2002, p. 244). Por ejemplo, con
el empleo de formas digitales abstractas que elaboran un lenguaje propio -sin intencién
ninguna de representar la realidad- y siempre con un acompahamiento sonoro que completa la
nueva atmosfera (Figuera-Ferrer, 2021). Puede que la reaccién mas inmediata sea valorar esta
aproximacién como un cliché. En cambio, la calidad de sus juegos visuales rapidos demuestra
que el interés va mas alla. Su universo digital no pretende ser en absoluto cinico. La apuesta
desprejuiciada por la simulacién y los universos virtuales (Paul, 2003) es el camino que estos
artistas han encontrado para dar forma al espacio interactivo.

Si quisiésemos justificar esto desde un punto de vista simbdlico podriamos hablar de la apatia
de la sociedad de masas, ahogada por vivir en un contexto que no puede asimilar; que se siente
manipuladay alienada (Debord, 2002). Una sociedad que apuesta por la absoluta individualidad
y aun asi la imposibilita, asfixiando al individuo (Bauman, pp. 27-56). Y cémo, frente a esta
realidad, la propuesta de Adrien M & Claire B propone un paréntesis de felicidads. Evitando
cualquier tipo de mensaje politico o moral, logran que el individuo se sienta plenamente vivo
en su contacto con un universo alternativo, lidico y fascinante.

Adrien M & Claire B parecen creer con ilusion en la estética de la cultura del espectaculo:

5  Peter Sloterdijk (2020) senala sobre la cultura contempordnea y el papel que la tecnologia juega en ella: “Por
vez primera en la historia de los objetos opacos, los usuarios aprenden a adoptar una actitud que los hace libres
de negarse a examinar lo que hay al otro lado. Esto tiene su razén: las cajas negras de alta tecnologia estan
repletas de elementos funcionales complejos, pero metafisica y psicolégicamente vacias. Podemos asi estar
seguros de que los aparatos no pretenden ofendernos o manipularnos |...] Aprendemos a entender que existe
una profunda conexidn entre ser y no advertir, entre realidad y no comprender, entre poder e inapariencia |...]
Las maquinas complejas nos sacan directamente de la ilusién fundamental fenomenolégica. Bajo la sonrisa de
las interfaces del usuario termina la exigencia filoséfica de hacerlo todo patente. La inteligencia queda asi en

gran medida liberada; decepcionada, pero feliz” (pp. 110-112).
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fascinacién, emocion, sorpresa, repeticiéon y todo lo que tenga que ver con lo multimedia
(Darley, 2002; Sanchez, 2002; Lépez Antunano, 2016). Frente al caos o el aburrimiento de lo
cotidiano, proponen situarnos en una espacialidad alternativa. El espacio interactivo requiere
que el espectador se sumerja plenamente en el juego que se le propone. Es imprescindible que
se olvide de las leyes universales (fisicas, espaciales y temporales) que rigen la realidad y acepte
las leyes propias del espacio interactivo. Para lograr esto, el primer paso es abstraer al ptblico
de su realidad cotidiana. Para ello, en algunas ocasiones utilizan la estrategia de aumentar
la realidad con la incorporacién de lo virtual. La realidad coexiste con la simulacién en un
mismo espacio, pero, sin embargo, este efecto produce una fascinaciéon tal que todo el peso
visual recae en la componente virtual. El otro punto de partida, utilizado en la mayoria de sus
creaciones, apuesta por negar la realidad. Se propone una abstraccién literal de todo contexto
exterior. Esta opcion puede parecer mas bdasica, aunque, quizéds por ello, es la que permite
unos resultados mas intensos. Posibilita que el espacio interactivo se despliegue en todo su
potencial, sin ninguna distraccion.

2.1 Aumentar

La realidad aumentada® propone, en cierto grado, la virtualizacién del espacio en el que ya se
encuentra el cuerpo -el espacio real- (Figueras-Ferrer, 2021; Thurow, 2017, p. 240). Al contrario
de lo que la intuicién parece indicarnos, afadir elementos digitales y tridimensionales al
espacio que ya habitamos es, en realidad, una manera muy restringida de espacio interactivo.
Sin duda mucho mas limitada que la alternativa de partir de cero y negar el contexto real. Los
limites de la técnica no permiten que haya una interaccién entre el cuerpo y los elementos
digitales. Aun en aquellas propuestas mas sofisticadas, la interacciéon en ningtn caso se siente
fluida (una condicién de vital importancia). El éxito de las estrategias de realidad aumentada
depende siempre de la fascinacion: ver que en el espacio real tiene lugar algo imposible (y su
éxito termina en el momento que este efecto deja de generar sorpresa).

Y

Fig. 1. Adrien M & Claire B. Mirages & miracles (2017). Fuente: AM&CB.

Adrien M & Claire B utilizan esta estrategia exclusivamente cuando proponen instalaciones
artisticas (y no en todos los casos). No es casualidad, ya que esta estrategia no parece aplicable
al espectaculo escénico. El resultado, en términos estéticos y espaciales, se aproxima mas a
la escultura -escultura audiovisual (Foster, 2013, pp. 168-172)- que a una nueva modalidad de
espacio interactivo. El resultado espacial y la relacién con el ptblico es, en efecto, el mismo que
en una obra escultdrica: el visitante solo puede acercarse, rodear y ver la obra digital desde
todos los puntos de vista, como mucho. El espacio, en lugar de ser interactivo es, mas bien,
un espacio de perspectiva y contemplacion. El papel del ptblico estd mas préximo al de un

6  No se debe confundir realidad aumentada con realidad virtual (Virtual Reality o VR) (Paul, 2003, pp. 125-132).
Este otro también depende de un soporte tecnolégico (por ejemplo, unas gafas de VR), pero a nivel espacial
funciona a la inversa. Traslada la mente del usuario a universo virtual alternativo. No es posible una verdadera
inmersién corporal, aunque si se permite una interaccion alta, similar a la de los videojuegos.
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espectador que al de un actor. Esto se debe a que, para que el espacio digital exista, necesita de
la mediacién de una pantalla. Un ejemplo es la obra Mirages & miracles (2017) (Fig. 1), donde el
espectador tiene la posibilidad de ver una nueva realidad -aumentada o virtualizada- mirando
a través de su tablet o dispositivo mévil. La propuesta solo se revela en plenitud a través de la
pantalla. Es inicamente en ella donde se puede ver un conjunto de formas enigmaticas que
animan los elementos instalados por la sala.

%

Fig. 2. Adrien M & Claire B. Faune (2021). Fuente: AM&CB.

El punto mayor interés de esta estrategia (y que no es posible en la negacion) esta en que
permite trabajar en un contexto preexistente. Este es el caso de la exposicién Faune (2021) (Fig.
2), que durante el 2022 se ha instalado por las calles de casi una decena de ciudades europeas.
A priori, esto aparenta ser uno de los caminos con mayor potencial, sin embargo, no parece
que Adrien M & Claire B estén especialmente interesados en explorarlo. El mayor avance que
han propuesto en este sentido ha sido sacar a la calle una creacién artistica que antes se habria
situado en un espacio interior. El resultado no va mas alla de unos carteles urbanos que dialogan
débilmente con el contexto especifico, y esto en el hipotético caso de que los vecinos hiciesen
el esfuerzo de seguir la dinamica propuesta. Se evidencia que, por el momento, este no es un
camino que la compania haya tenido verdadero interés en explorar, quizds porque identifican
su incompatibilidad con el desarrollo de un verdadero espacio interactivo. Un camino que, por
otro lado, ya han demostrado que si tiene verdadero interés. Por situar algtin ejemplo, podemos
fijarno en la obra de Rafael Lozano-Hemmer, por ejemplo, Displaced Emperors (Relational
Architecture 2) (1997), o, un ejemplo mas reciente podria ser Fall again, Fall better (2020), obra
de Jeffrey Shaw.

2.2 Negar

En la gran mayoria de sus propuestas, el contenedor -el espacio arquitecténico- donde tiene
lugar el evento tiene una tnica utilidad: hacer de barrera frente a la realidad exterior. Resulta
imprescindible poner un limite fisico a este nuevo espacio ya que, como intentamos demostrar,
para que el espacio interactivo funcione parece vital lograr un entorno controlado. Un espacio
definido donde se desarrolla la simulacién. Mas alld de esta funcion de limite, la arquitectura
no tiene importancia ninguna en el planteamiento estético. La relacién de los espectaculos
tanto con la arquitectura que los contiene como con el mundo exterior es inexistente. Todo lo
que no forma parte del nuevo espacio digital es negado. Cuando el ptblico se sitta frente a
estos espectaculos, el exterior no existe.

Adrien M & Claire B, al intervenir en un espacio, lo primero que persiguen es su completa
abstraccion. En la practica la totalidad de los casos se propone un oscurecimiento de todas las
superficies y se evita utilizar ningtn tipo de objeto o decorado que contextualice lo mas minimo
la escena. La sensacion de vacio es palpable. Una estrategia que, por otro lado, resulta necesaria
para realizar con éxito las complejas proyecciones. De hecho, en aquellas ocasiones donde no
desmaterializan la arquitectura (ya sea porque no es posible ocultar la realidad constructiva
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o porque no es viable proyectar un acabado en negro), la capacidad inmersiva del espacio
se reduce de una manera sorprendente. Un ejemplo de esto -segiin nuestro criterio- seria la
instalacién Derniére minute (Ultimo minuto / Last minute) (2020) (Fig. 3). Las paredes blancas
y sobre todo la cubierta parecen recordarnos en todo momento que aquello que interacttia con
los movimientos corporales es una simple proyeccion; hasta el punto de no ser creible una
nueva espacialidad.

Fig. 3. Adrien M & Claire B. Derniére minute (2020). Fuente: AM&CB.

La estrategia mas sencilla para lograr la inmersién es identificar el nuevo espacio con la
totalidad del recinto donde tiene lugar. Este seria el caso de Core (2020) (Fig. 4.1). Sin embargo,
varios ejemplos nos muestran que no es necesaria esa literalidad. Es suficiente con generar un
espacio interior, siempre que este se muestre delimitado de una manera nitida. Por ejemplo,
creando un nuevo espacio cibico conformado por cuatro paredes digitales (telas traslacidas
sobre las que se puede proyectar), como ocurre en Hakanai (2013)7 (Fig. 4.2). Otra alternativa
mas interesante es la definicién del espacio a través de un triedro. Esta forma en esquina tiene
un mayor dinamismo espacial y, por tanto, permite nuevas posibilidades en el didlogo entre el
cuerpo, la proyeccién y el espacio. Este es el caso de The movement of air (2015) (Fig. 4.3). Por
ultimo, siempre se puede recurrir a la manera mas esencial -y tradicional- de crear un nuevo
espacio dentro de otro: es suficiente un telén de fondo para crear una escena. Este es el caso
de Scary Beauty (2017) (Fig. 4.4), que utiliza inicamente una pantalla traslicida. Esta se vuelve
opaca o transparente en funcién de las proyecciones y el grado de iluminacién del espacio
arquitectdnico posterior®. La configuracion espacial permite crear juegos de profundidad entre
los bailarines y la proyeccién (delante/detrds), lo que aumenta las posibilidades de interaccion.

7 El mismo recurso se encuentra en Equinoxe (2019), que es una posterior reinterpretacién del mismo
espectaculo de danza y audiovisual (Hakanai) con el anadido de la musica en directo de la banda de jazz/pop

Limousine.

8  Enalgunos momentos del espectaculo se ilumina la parte trasera del backstage, una puerta metalica de inmensa
dimensién que, ademas, tiene una potente subestructura vista desde el interior del teatro. La iluminacién hace
que este elemento constructivo de la Opera Garnier de Paris resalte en un intenso juego de luces y sombras,
sirviendo como un fondo de gran expresividad y cardcter industrial. Parece inevitable encontrar referencias a
la escenografia expresionista de inicios de siglo XX, a referentes como Karl Heinz Martin o Ludwig Sievert.
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Fig. 4. Adrien M & Claire B. 4.1 (arriba izq.): Core (2020); 4.2 (arriba dcha.): Hakanai (2013); 4.3 (abajo izq.): The
movement of air (2015); 4.4 (abajo dcha.): Scary Beauty (2017). Fuente: AM&CB.

El punto de partida espacial, en definitiva, siempre es un contexto fisico limitado. Un espacio
auténomo que se instala en el vacio. Fuera del espacio virtual no hay nada. Se parte de una
tdbula rasa que elimina toda materialidad, dimension, orientacién o escala. Adrien M & Claire
B evitan toda la ambigiiedad de la hiperrealidad al trasladar al espectador a un espacio de
simulacién pura. Un espacio que parte de cero, que expresa cédigos visuales y que no tiene
ninguna pretension de representar la realidad.

3. Nuevas leyes visuales

La interaccién que proponen Adrien M & Claire B es verdadera (Figueras-Ferrer, 2021). Utilizan
tecnologia de deteccién y reconocimiento en tiempo real para adaptar las animaciones digitales
a la accién que tiene lugar. No se trata de un engano, no es una coreografia que vincula al
milimetro la danza, la musica y las proyecciones visuales. Es exactamente lo que parece, un
espacio virtual proyectado que se adapta instantaneamente a los gestos del intérprete o del
usuario. Esto aporta una precisién que se percibe, hace del espacio interactivo un universo que
se siente real.

La fluidez y veracidad de la interaccién son condiciones fundamentales para lograr la inmersién
del espectador. A ello debemos sumarle la musica y el sonido ambiente, igual de importantes
para lograr una atmésfera inmersiva. La unién de todo esto evita que el pablico esté pendiente
de encontrar el fallo que desmonte el engano. Su concentracién, desde el primer momento, se
centra en descifrar las leyes que rigen esta nueva realidad visual. Los espectadores, una vez
abstraidos de su realidad fisica, necesitan encontrar una légica que dé orden a la simulacién
que tienen enfrente. Y en el caso de Adrien M & Claire B, estas van a ser leyes visuales (Charlet,
2015).

Independientemente de si se trata de un espectaculo escénico o de una instalacién artistica, el
destinatario en ambos casos es en esencia el mismo: en un caso es llamado ptiblico o espectador,
en el otro participante o usuario (Larrafaga, 2001, p.31). Su diferencia radica en la naturaleza
de cada tipo artistico, que exige de un medio de relaciéon distinto (Dixon, 2007). No obstante,
mas alla de estas diferencias de matiz, en todos los casos la apuesta estética reside en la idea
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conjunta de simulacién y espacio interactivo.

Para el caso de las instalaciones parece que no requiere mucha explicacién: el usuario
experimenta en primera personael espacio. Quizas, en este contexto de la cultura contemporanea,
esta a bien anadir que existen semejanzas interesantes con los videojuegos y todos aquellos
mundos virtuales (Darley, 2002). La superficialidad de significados aqui se muestra similar
a la que identifica Darley al hablar de la interaccién en los videojuegos: “La narracién queda
subordinada a la fascinacién mas inmediata de ser capaz de interpretar un papel activo en un
universo ficcional” (2002, p. 244).

El vinculo con los espectadores, en el caso de los espectaculos escénicos, es mas complejo de
analizar. Cabe la duda de hasta qué punto la interaccion -realizada por el actor o bailarin- es
vivida también por el puablico. Es innegable que el cuerpo que toma accion si interactta con el
espacio. Sin embargo, el destinatario del ambiente artistico es el pablico. Por tanto, es dificil
cuantificar hasta qué punto la inmersién es real. También se intuye importante el papel de la
imaginacion y la sensibilidad de cada individuo. No obstante, si parece apropiada la estrategia
proyectual y estética que proponen Adrien M & Claire B. Se asientan en las bases tradicionales
de la escena que pretende que el espectador se identifique con el actor (Lépez Antuinano, 2016;
Sanchez, 2002). Una “interaccién vicaria” (Darley, 2002, pp. 245-259).

Definir la danza como el lenguaje del cuerpo es, sin duda, un pensamiento generalizado. En el
espacio interactivo de Adrien M & Claire B esto se certifica, adquiere la condicién de verdad
ultima. El movimiento del cuerpo es el tinico lenguaje disponible para hablar con este espacio.
Incluso en el caso de sus instalaciones de arte, los usuarios transitan con una sensualidad y
unos ritmos que siempre remiten a la danza, aun cuando no son conscientes de ello. Como
todo lenguaje, ese hablar se desarrolla acorde a un cédigo, que en este caso es visual. Cada
gesto corporal va a recibir la respuesta de las formas digitales proyectadas, y viceversa. Como
veremos, esto se logra con mayor intensidad en las obras escenograficas. En ellas es posible
un control del didlogo ya que esta dirigido por los autores y, ademas, con una intencionalidad
expresiva. No obstante, en las instalaciones esto se compensa por la participacion directa del
publico en el didlogo interactivo.

Para desarrollar este punto utilizaremos como ejemplo la obra Pixel (2014), un espectaculo
temprano en su carrera, pero en el que ya se despliega este lenguaje visual de interaccién y
fascinacion. Esta obra, a nivel espacial, es la predecesora de la nombrada Scary Beauty (2017). La
escenografia es un sencillo diedro sobre el que se realizan proyecciones digitales. El espacio se
configura por un suelo, que define la extension, y una tela, que limita el fondo. La materialidad
del telén de fondo permite su transparencia en funciéon de la luz y las proyecciones digitales.
Este recurso posibilita que el actor pueda situarse detras de esta veladura (una capacidad, que
como veremos, se muestra fundamental). Partiendo de la definicién de este espacio, conformado
de una manera esencial (suelo y pared), se logran tres modalidades de didlogo interactivo. Tres
leyes visuales:

3.1 El espacio virtual responde al cuerpo

En esta primera modalidad (Fig. 5), la relacién entre el cuerpo y las formas digitales estara a un
mismo nivel. Digamos que ambos elementos reconocen la presencia del opuesto y establecen
una conexién, pero ninguno de ellos intenta apoderarse del otro. Por un lado tenemos la
proyeccién, que de manera recurrente se encarga de dar forma al espacio; dibuja sus limites.
Suelen emplearse representaciones de tramas bidimensionales, con una apariencia de
simulacion, que dan dimensidén al espacio abstraido de todo contexto. La proyecciéon propone
una espacialidad que se reconoce préxima a la idea de contenedor. Por tanto, si las formas
digitales se encargan de poner un limite exterior, entonces, el cuerpo se va a situar dentro.
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Fig. 5. Adrien M & Claire B. Pixel (2014). Fuente: AM&CB.

Todas las acciones que realiza el cuerpo dentro del espacio interactivo van a tener respuesta
por parte de la proyeccion digital. Las formas virtuales se transforman; en ocasiones, se podria
decir incluso que se deforman. Pero nunca se percibe como una imposicién agresiva. Es un
proceso que se desarrolla con una calma y una lentitud hipnéticas. La aspiracion estética detras
de esta interaccion es provocar la fascinaciéon de sentirse escuchado por un ente, un universo
simulado que actiia como un ser vivo pese a no serlo. A su vez, esta fascinaciéon fomenta el
uso. La persona siente la necesidad de seguir hablando con el espacio en el que estd inmerso,
explorar las posibles respuestas frente a las infinitas acciones del cuerpo.

Esta estrategia es la base sobre la que parten cada uno de los espacios interactivos de Adrien
M & Claire B (Charlet, 2015). La norma sobre la que asientan su propuesta estética, ya sea
un espectaculo escénico o una instalacién artistica. Un punto de partida que quizas puede
entenderse como basico, pero que establece una atmésfera de didlogo lidico y pacifico. Puede
que no ocurran grandes gestos espectaculares, pero, sin embargo, se logra una inmersién
tranquila del cuerpo en la simulacién.

3.2 El cuerpo controla el espacio virtual

Las formas digitales se ponen al servicio del cuerpo, que las controla a su gusto, como una
extension mas de su corporalidad (Fig. 6). Se crea un baile visual que solo es posible en una
simulacién: el cuerpo manipula una especie de campos de fuerza, materializados como
proyecciones digitales abstractas. Ademas, estas formas sugieren referencias a elementos de
escala planetaria o universal: viento, agua, humo, campo gravitacional, etc. Elementos que
seria imposible controlar en el universo real.

Fig. 6. Adrien M & Claire B. Pixel (2014). Fuente: AM&CB.

A diferencia de la categoria anterior, aqui la proyeccién digital deja de definir el espacio. Este se
abstrae, expande e identifica con la idea de vacio infinito (una especie de universo simulado).
La componente digital, en cambio, se concibe como algo objetual. El cuerpo no estd en la
proyeccion, sino encima, detrds o junto a ella. Por ejemplo, cuando el bailarin se sitia detras de
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la imagen virtual, estd saliendo de la caja escénica. Esto, desde la perspectiva del publico, altera
la percepcién de la proyeccién que deja de percibirse como un limite espacial y, en su lugar, se
entiende como un elemento intermedio (entre el actor y el pablico). A su vez, esta condicién de
objeto posibilita su control por parte del cuerpo.

Por motivos de perspectiva, el publico identifica que ambos -cuerpo y proyeccidon- estan en
el mismo espacio y dimension. Entiende la escena como una interaccién tridimensional. Se
crea una conexion visual entre el cuerpo y la proyeccién digital, ya que ésta parece envolver
verdaderamente al actor, por ejemplo, cuando se sittia delante. La naturaleza bidimensional
que tiene toda imagen proyectada, y que parece estar siempre latente, en estos casos se supera.
La simulacién se vuelve mds intensa. Provoca, sin duda, un grado mayor de fascinacion en el
espectador.

Parece dificil que se pueda trasladar este didlogo espacial a una instalacién artistica. Es un
efecto disenado para ser visto, y no tanto para hacerlo. Una prueba de ello es Derniére minute
(2020) (Fig. 3), donde si se ha intentado, pero parece que no con demasiado éxito. Puede ser que
el juego interactivo funcione en cuanto a su espectacularidad, pero ni mucho menos alcanza
el grado de espacialidad propuesto en las obras escénicas. El usuario, al realizar los gestos
en primera persona, solo puede experimentar que la proyeccion le responde. Sin embargo,
la imagen proyectada parece conservar su naturaleza bidimensional. Es por ello que, en las
instalaciones, la interaccién est4 limitada a lo visto en la modalidad anterior.

3.3 El espacio virtual activa el cuerpo

Por tltimo, tenemos una inversion del papel protagonista (Fig. 7). Aqui va a ser la proyecciéon
digital quien imponga su voluntad al actor. ;Qué pasa si en la simulacién emerge un agujero
negro que absorbe progresivamente la trama del universo digital (sin olvidar que nos
encontramos ante una proyeccion bidimensional y, por tanto, un efecto éptico)? El cuerpo se
ve en la obligacién de retroceder. ;O si, por ejemplo, en la trama surgen protuberancias que
se mueven a gran velocidad? El cuerpo debe evitarlas y saltar. Una simulacién que apela al
instinto de supervivencia del cuerpo.

Fig. 7. Adrien M & Claire B. Pixel (2014). Fuente: AM&CB.

El grado de inmersion necesario para lograr que este efecto sea creible es tan alto que solo parece
viable en el contexto de un espectaculo escénico controlado. De nuevo, un recurso inadecuado
para las instalaciones. Quizas, podriamos suponer que la excepcién serian las nifias y nifnos,
quienes seguro no tendrian reparos en participar en este juego simulado, creyéndolo como algo
real. Algo que, al contrario, un adulto no se plantearia por miedo al ridiculo (dicho esto desde
una excesiva simplificacién). Al igual que en la segunda modalidad de interaccién, el grado de
fascinacion es mucho mayor que en el primer caso. Sin embargo, de la misma manera, sdlo es
posible su verosimilitud desde el punto de vista de un tercero (el publico); el Gnico capaz de
unificar en un mismo espacio al cuerpo y las formas digitales.
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4. Simulacioén superada

En funcién de lo visto hasta el momento, el éxito del espacio interactivo depende de que sea
percibido como un universo creible. Primero se aisla al pablico de su realidad cotidiana vy,
después, se dota al nuevo espacio de unas leyes visuales que le dan una légica interna. Pues
bien, quedaria por analizar un Gltimo recurso proyectual que, curiosamente, hace la apuesta
inversa. Es probable que sea el punto de mayor interés (y con cierta carga paraddjica)’. En
los espectaculos de Adrien M & Claire B hay instantes donde el universo digital sobrepasa
los limites de la simulacién (como una especie de fallo en el sistema, de glitch en la matrix).
Momentos en los que las proyecciones digitales no siguen las légicas del espacio simulado que
se habia establecido.

La simulacién, en ocasiones muy puntuales, puede exceder los limites espaciales en los que
estaba contenida. Las restricciones se rompen y esto causa en el publico una fascinacién
ain mayor. La superacion de la simulaciéon provoca en el espectador la consciencia de que se
encuentra frente a eso mismo, una simulacién. A la vez, curiosamente, es cuando se siente mas
real. Se trata de un instante, de apenas un par de segundos, en el cual el espectador experimenta
estar de pleno dentro de la simulaciéon. Veamos esto con tres ejemplos, continuando con el
andlisis de Pixel (2014):

Fig. 8. Adrien M & Claire B. Pixel (2014). Fuente: AM&CB.

En un momento dado del espectaculo (Fig. 8), la proyeccién se centra en la tela vertical
creando el efecto de una nube digital en la que los actores -situados detrds del telon- parecen
estar inmersos. Hasta aqui todo normal, en el sentido de que esta dentro de las posibilidades
esperadas de la légica visual. Sin embargo, de manera repentina, la nube de puntos se vence
hacia el ptiblico como si se tratase de una pared que se cae. El resultado es que la proyeccion se
ha trasladado al suelo; una transicién de escena agresiva y con una expresividad sorprendente.
El puiblico pasa del miedo a que la nube digital le aplaste, a la fascinacién de entender que era
un recurso visual.

Fig. 9. Adrien M & Claire B. Pixel (2014). Fuente: AM&CB.

En otro momento de la obra (Fig. 9) se le presenta al ptblico una escena similar. Esta vez
con un efecto mayor de tridimensionalidad, una nube esférica de puntos digitales invade la
dimension vertical del espacio. De nuevo, encontramos a dos bailarines detras del teléon de

9 Investigaciones artisticas similares que exploran la relacién entre lo real y lo virtual, y las conexiones
paradéjicas de uno y otro, se puede ver en el trabajo de artistas como Bill Viola, David Hockney o Tim Walker
(Alemany, 2021).
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fondo que parecen situarse justo en medio de la anomalia. En este caso, la sorpresa viene
cuando los bailarines quedan congelados en el espacio (detienen su movimiento como si se
hubiesen transformado en estatuas vivientes). Sin embargo, tanto ellos como la proyecciéon
digital empiezan a rotar, primero hacia la derecha y después a la izquierda. Los bailarines a
pesar de estar petrificados giran de manera muy fluida (el efecto de estar sobre una plataforma
rotatoria) y con ellos también todo el espacio simulado. Ocurre tan rapido que no hay tiempo
de procesar cémo ha pasado. Todo apela a la intuicidn, a comprender rapidamente eso que
se escapa a toda logica. El publico ante este acontecimiento, en décimas de segundo, solo
puede asimilar que es él -desde el patio de butacas- el que estd girando en torno a una escena
congelada en el tiempo.

Fig. 10. Adrien M & Claire B. Pixel (2014). Fuente: AM&CB.

Por altimo, Pixel cierra con una escena potente tanto en lo visual como en lo simbdlico. Acaba
dejando al ptiblico con la sensacién de quedar en el vacio (Fig. 10). Los espectadores, después de
pasar setenta minutos inmersos en ese universo simulado -qué pretendia ser tan real-, tienen
que salir de él porque la obra se acaba. Con esta idea de fondo parece que se proyecta la escena.
Un final que puede mostrarse agresivo o, incluso, catartico. La escena empieza con el espacio
configurado por una trama digital. Esta amplifica la sensacién de tridimensionalidad a través
de un efecto 6ptico sutil de distorsién. Y en ese marco espacial se encuentra, en medio, un
cuadrado negro. Un elemento que puede asemejarse a un agujero negro que va a absorber la
simulacién al ir, poco a poco, avanzando hacia el actor y el puablico. La nada se apodera del
espacio. El espectaculo implosiona. Unos segundos de panico escénico que finalizan dejando
al espectador en el vacio. El universo simulado ha desaparecido y el espectaculo, la distraccion,
ha finalizado.

5. Conclusion: La interaccion como una nueva es-
tética espacial contemporanea

El tiempo histdrico no tiene ningtin papel dentro en la estética del espacio interactivo. La
temporalidad, en cambio, si. El control de los ritmos en los que se desarrolla una obra es una
condicién que siempre se ha tenido en cuenta en cualquier propuesta artistica, y el espacio
interactivo no es diferente. La peculiaridad aqui es que toda manipulacién de la percepcion
temporal se hara con criterios estéticos de la cultura visual, es decir, en favor de la fascinacién y
la superficialidad. Se buscan efectos impactantes que diferencien a la simulacién de la realidad
(aburrida y cadtica). A veces se propone un desarrollo de los acontecimientos fugaz que impide
una asimilacién de lo ocurrido y otras, en cambio, seran tiempos ralentizados, pero que en
ningun caso persiguen la contemplacién sino el deleite, el espectaculo.

En el espacio interactivo, tan importante son las proyecciones digitales (y la musica que las
acompana) como el cuerpo. Sin la accién del cuerpo, la proyeccién se quedaria en una imagen
(con un estilo visual de la simulacién). Y viceversa, la proyeccién posibilita la inmersién del
cuerpo en un espacio que reacciona (dialoga, responde) a sus gestos. Uno y otro se necesitan
para que surja la interaccién. Esta interaccién se establece a través de un dialogo visual. Esto,
en cierta manera, limita la capacidad comunicativa del cuerpo, que se ve en la necesidad de
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recurrir a la accién gestual. Unos gestos que, por otro lado, siempre van a estar préoximos a
la danza (sea de manera consciente o no) por su condicién de lenguaje corporal. Este es el
canal mas expresivo que dispone el cuerpo para comunicarse en ese espacio simulado. Imagen,
sonido y cuerpo se sincronizan en un didlogo que puede estar guionizado, como ocurre con
los espectaculos escénicos (de danza); o bien puede ser una improvisacién. Esto segundo
caracteriza a las instalaciones, una modalidad que Adrien M & Claire B proyectan con el deseo
de hacer participe al pablico en una interaccién plena -verdadera- con el ambiente artistico.

Por ultimo, este ambiente artistico tratard, tanto a nivel tedrico como tematico, sobre la
simulacién. Al utilizar esto como tema se logra una abstraccion total de la realidad, tanto en su
dimensioén representativa como espacial:

La simulacién se aleja de cualquier intento de convertirse en una representacion de la realidad.
De esta manera, evita el problema que Baudrillard definia como hiperrealidad. Las obras de
Adrien M & Claire B no se sitdan en la difusa linea entre lo real o la simulacién (entre una
representacion de la realidad o su produccion). Su apuesta es clara y desprejuiciada. Durante
el tiempo que dura la experiencia artistica, el publico puede estar seguro de que esta situado
en otro espacio que nada tiene que ver con el mundo que habita. Es un espacio simulado,
contemporaneo, popular, de fascinacién, espectacularidad, superficialidad y, en definitiva,
disfrute.

La abstraccién espacial, por el otro lado, evita el problema que plantea Jameson al identificar
la espacialidad contemporanea como hiperespacio: la nueva realidad espacial de la sociedad
globalizada, de tal dimensién y complejidad que es inasimilable por el individuo. Pues bien, a
través de la interaccién, Adrien M & Claire B proponen un espacio que si puede ser plenamente
percibido, creado y utilizado por el cuerpo de cada individuo. Igual que antes, durante el tiempo
que dura la experiencia artistica, el piblico puede sentirse en una nueva realidad espacial que,
ademads, estd a su plena disposicion. Es participe de como se desarrolla el universo digital. El
espacio simulado e interactivo, que para nada puede reducirse Gnicamente a su componente
multimedia, es un espacio del cuerpo.
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