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Resumen

Con el desarrollo y la generalización de la tecnología 
digital se está desarrollando en la práctica artística un 
campo muy importante de obras de distintas discipli-
nas asistidas por computadoras. Entre otras una prác-
tica artística que no es nueva pero que ahora puede al-
canzar dimensiones antes imposibles, que es aquella 
que involucra a los intérpretes y al público en la crea-
ción artística, por medio de sistemas que responden 
dinámicamente a las acciones de aquellos y modifican 
el desarrollo de los acontecimientos que componen la 
obra de arte. 

Interacción, arte digital, performance, multimedia, 
programación. 

Abstract 

 
With the development and spread of digital tech-
nology is being developed in artistic practice a very 
important field of works of different disciplines com-
puter-assisted. Among others, an artistic practice that 
is not new but can now reach previously impossible 
dimensions is that which involves the performers and 
the public in artistic creation, through systems that re-
spond dynamically to their actions and modify the de-
velopment of the events that make up the work of art.

 

Interaction, digital art, performance, mutimedia, pro-
gramming.

Resumo

 

Com o desenvolvimento e a generalização da tecnolo-
gia digital se está desenvolvendo na prática artística 
um campo importantíssimo de obra de diferentes dis-
ciplinas assistidas por computadores. 
Entre outras uma prática artística que não é nova mas 
que agora pode atingir dimensões dantes impossíveis, 
que é aquela que envolve aos intérpretes e ao público 
na criação artística, por médio de sistemas que respon-
dem dinamicamente às ações daqueles e modificam o 
desenvolvimento dos acontecimentos que compõem 
a obra de arte.

Interação, arte digital, performance, multimídia, pro-
gramação.
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Ponencia presentada en las I Jornadas Nacionales de 
Investigadores Teatrales, “Pensar y hacer en las artes 
escénicas”, Buenos Aires, 16, 17 y 18 de noviembre de 
2011, con el título “La Interacción en el Marco de la 
Tecnología Digital” y publicada en actas.

Introducción

Con el desarrollo y la generalización de la tecnología 
digital, presente prácticamente en todos los ámbitos 
de la vida cotidiana y cada vez más accesible para las 
posibilidades económicas de personas e instituciones, 
se está desarrollando en la práctica artística un cam-
po muy importante de obras de distintas disciplinas 
asistidas por computadoras. Hubo una verdadera re-
volución en campos como la animación y el manejo 
de la imagen, en la composición musical, el uso de la 
iluminación, y otros. También se está desarrollando 
una práctica artística que no es nueva pero que ahora 
puede alcanzar dimensiones antes imposibles, que es 
aquella que involucra a los intérpretes y al público en 
la creación artística, por medio de sistemas que res-
ponden dinámicamente a las acciones de aquellos y 
modifican el desarrollo de los acontecimientos que 
componen la obra de arte. Por ejemplo en obras mu-
sicales o instalaciones sonoras muchas veces la apa-
rición de determinados sonidos, que pueden haber 
estado previamente almacenados o generados en 
tiempo real, depende del movimiento del espectador 
en una zona determinada donde su movimiento es 
captado por cámaras de video o distintos tipos de sen-
sores. También la imagen es sometida a este tipo de 
tratamiento. Un ejemplo es la obra “Tango Virus”, de 
Emiliano Causa, Tarcisio Lucas Pirotta y Matías Romero 
Costas, integrantes del grupo “Proyecto Biopus”. Así la 
describen sus autores:

“Tango Virus” es una instalación interactiva que 
permite al público modificar en tiempo-real un 
tema de tango (de Astor Piazzola) mediante un 
proceso viral. En la instalación, el público puede 

bailar el tema de tango que se está escuchando, 
pero dicho baile se transforma en un comporta-
miento viral que ataca al tema musical, haciendo 
que este varíe, quizás al punto de “fallecer”.

La obra también involucra procesamiento de imagen, 
orgánicamente asociado al procesamiento del audio. 
Se puede acceder a ella en la página web del grupo: 
http://www.biopus.com.ar/.

Crédito: http://www.estudiobiopus.com.ar
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Interacción

Sin embargo, ¿qué significado tiene el término “inte-
ractivo”? Se dice de tantas cosas que son interactivas 
que el uso común del término tiene una gran carencia 
de precisión. Además el concepto tiene una compleji-
dad que muchas veces no es reconocida, lo cual gene-
ra en ocasiones usos vacíos de sentido o confusos y 
superficiales. Para eso es necesario hacer una peque-
ña reflexión semántica. Según el Diccionario de la Real 
Academia Española la palabra “interacción” es defini-
da como:

RAE 1. f. Acción que se ejerce recíprocamente entre 
dos o más objetos, agentes, fuerzas, funciones.

El Diccionario de inglés de Oxford (2000) define 
la interacción (“interaction”) como sigue (PAI-
NE, 2002): Theprefix inter- [meaning]. Between, 
among, mutually, reciprocally. Interact [meaning 
to], act reciprocally or on each other/ interaction a 
noun, [meaning to] blend with each other.

El diccionario inglés Collins (1992) contiene las defin-
iciones siguientes:

Interact is a verb, [meaning] to act on or in close 
relation with each other/ interaction is a noun, 
[meaning] 1.A mutual or reciprocal action or in-
fluence/ 2.2. Physics. The transfer of energy be-
tween elementary particles, between a particle 
and a field or between fields./ Interactive adjecti-
ve, [meaning] 1.Allowing or relating to continuous 
two-way transfer of information between a user 
and the central point of a communication sys-
tem, such as a computer or television/ 2. (Of two 
or more person, forces etc.) acting upon or in close 
relation with each other; i.e. interacting.

El prefijo de la interacción de palabra, inter-, es defini-
do como, entre, mutuo, recíproco. 

RAE: inter-. (Del lat. inter). 1. pref. Significa ‘entre’ 
o ‘en medio’. Intercostal. 2. pref. Significa ‘entre 
varios’. Interministerial.

¿Cómo se pueden estas definiciones adaptar al cam-
po del arte que utiliza tecnología digital interactiva? 
Por ejemplo cuando una persona está mirando un 
archivo de video en una PC, ¿en qué sentido hay in-
teractividad? Hubo una acción de un usuario que so-
licitó determinada información accionando sobre un 
software, y éste la devuelve en la forma de imágenes 
que se suceden en la pantalla. O sea hay una acción 
que tiene como respuesta la devolución de una infor-
mación, en la cual si bien hay un consumo energético, 
no se puede decir que lo relevante es el intercambio 
de energía, como en el caso de las partículas elemen-
tales mencionado en la definición del diccionario 
Collins.Por ejemplo en un video-game, el usuario in-
tenta ajustar su conducta de tal manera que el soft-
ware responda de determinada manera otorgando 
puntajes o accediendo a niveles superiores, pero es 
el software quien determina las condiciones medi-
ante las cuales se obtienen los resultados, y estas 
condiciones no se modifican como consecuencia de 
la acciones del usuario. 

Modelos de interactividad

ToddWinkler (WINKLER, 1998) define cuatro modelos 
de interactividad en la composición musical con tec-
nología digital interactiva, de acuerdo al nivel de in-
teracción, y los compara con cuatro situaciones típicas 
de la ejecución musical:

-	 El modelo del director de orquesta, en el cual todo 
es controlado por una sola fuente.

-	 El modelo del cuarteto de cuerdas, donde el control 
va pasando de acuerdo a la naturaleza de la obra de 
un ejecutante a otro en distintos momentos.

-	 El modelo del grupo de jazz, en el cual los músicos 
se mueven con más libertad dentro de pautas pre-
establecidas y la obra varía por la incorporación 
de partes improvisadas.

-	 El modelo de la improvisación libre, en el cual la 
estructura formal no está acordad de antemano y los 
músicos responden el uno al otro continuamente. 

Robert Rowe (ROWE, 1993) describe tres etapas que 
componen un sistema de música interactivo en el cual 
un instrumentista interactúa con una computadora:  

-	 La detección, que detecta las alturas, las duracio-
nes e intensidades del sonido del intérprete.

-	 El procesamiento, que incluye la programación de 
tareas que crean acontecimientos musicales en 
respuesta a los eventos detectados.

-	 La respuesta, en la cual el resultado del procesa-
miento es entregado como eventos sonoros que 
forman parte de la interpretación. 
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La descripción de Rowe puede corresponder a cual-
quiera de los modelos de Winkler, de acuerdo a cómo 
se diseñe el procesamiento y la respuesta resultante. 
Por ejemplo la respuesta pude estar o no dentro del sis-
tema temperado, tener un timbre similar al recibido o 
no, u obedecer a determinado sistema tonal. Pero sin 
embargo es más pertinente si se aplica a los primeros 
dos, ya que el tercero y el cuarto modelos implican un 
tipo de acción originada en el sistema y no solo una res-
puesta a la acción del ejecutante, hecho que merecería 
un lugar más destacado en la descripción del proceso 
debido a su relevancia. 

Estos modelos son adecuados cuando se trata de cons-
truir sistemas interactivos para la interpretación mu-
sical, donde la construcción de respuestas que se en-
cuadren dentro de un marco estético coherente tiene 
sentido; en cuanto se intenta abordar otros procesos se 
muestran limitados para su interpretación. Por ejemplo 
si la detección en lugar de dirigirse a un instrumento 
que tiene determinadas características de timbre y afi-
nación se dirige a una pantalla táctil o a un sensor infra-
rrojo ya la respuesta no puede ser conceptualizada de 
la misma manera.

El Dr. GarthPaine, University of Western Sydney, NSW, Aus-
tralia, http://www.activatedspace.com/CV/cv.html, músico 
e investigador australiano autor de numerosas instalacio-
nes en las cuales el público genera un paisaje sonoro de 
acuerdo a sus acciones y su presencia, propone un modelo 
diferente: la conversación humana. Se basa en una idea de 
Winkler, para quien la conversación es:

…un camino de doble sentido, de ida y vuelta… dos 
personas compartiendo palabras y pensamientos, 
ambas partes participando por igual. Las ideas 
parecen volar. Un pensamiento espontáneamente 
afecta al siguiente (WINKLER, 1998).

El modelo de conversación humana representa una 

cantidad de otras características también, según Paine 
la conversación es: 

-	 Única y personal de los participantes.  

-	 Única en el momento de la interacción, que varía 
de acuerdo al desarrollo del diálogo.

-	 Está dentro de un paradigma común (ambos par-
ticipantes hablan la misma lengua y se refieren al 
mismo tema).

Dentro de esta interacción el punto de partida es co-
nocido por uno de los participantes, pero luego el de-
sarrollo de la misma no es predecible de antemano.

Es un proceso muy dinámico, en el cual cada una 
de las partes constantemente supervisa las res-
puestas del otro, las interpreta y utiliza esta inter-
pretación para modificar y adecuar sus respuestas, 
exponiendo sus intereses personales, accionando 
sobre los puntos en común y elaborando las dife-
rencias, por ejemplo (PAINE, 2002). 

Crédito: https://intad1.wordpress.com/
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En el campo de los medios audiovisuales desde hace 
años existen video-juegos en los cuales la interac-
ción se acerca a este modelo. En ellos hay una narra-
tiva interactiva, desde SimCity y TheSims, donde no 
hay una historia previa sino que se va construyendo 
en la medida que el jugador interacciona con el or-
denador, de manera que cada jugador experimenta 
un relato diferente. J.R. Carrillo Santana señala que 
en éstos juegos se produce un fenómeno de interac-
ción distinto de la emisión-recepción de los medios 
audiovisuales tradicionales: 

El medio interactivo demanda la complicidad 
apara descubrir, elegir, reflexionar, participar, 
e incluso crear; nada que ver con la tendencia 
audiovisual imperante que parece perseguir la 
paralización mental del espectador… (…éstos) 
ahora interactores, ganan en presencia e iden-
tificación, intervienen en la experiencia audiovi-
sual y a la vez la comparten con otros. …la con-
sideración de entretenimiento vulgar que recibió 
el cine en sus primeros tiempos se corresponde 
con la consideración análoga que reciben los 
juegos electrónicos. (CARRILLO SANTANA, 2007)

Este tipo de interactividad considera la relación 
público-artista-sistema en un plano de paridad je-
rárquica en la construcción del hecho artístico que 
diferencia radicalmente a la obra de arte con tecno-
logía digital interactiva del modelo emisor-receptor 
tradicional en el arte occidental. 

El coreógrafo e investigador Johannes Birringer, au-
tor de obras interactivas desde la década del 80 y de 
numerosos ensayos emplea un concepto de interac-
tividad que es funcional a su trabajo:

Uso el término “interactividad” en referencia a 
dos fenómenos. Primero, empleo “interacción” 
como un concepto espacial y arquitectónico 
para la interpretación, y en segundo lugar consi-
dero “interactividad” en el sentido más estricto 

de la interpretación en relación con un sistema 
de control en el cual los movimientos del eje-
cutante son captados por cámaras o sensores y 
así usados como datos para activar o controlar 
otros componentes del sistema, como archivos 
de video, audio, MIDI, imágenes y demás (BI-
RRINGER, 2003).  

El uso que hace Birringer del término también es po-
sible de encuadrar dentro de los modelos anterio-
res. La descripción que hace Rowe de las etapas del 
proceso son similares, siempre y cuando se amplíe 
su alcance a eventos no musicales; también se pue-
de adaptar a cualesquiera de los cuatro modelos de 
Winkler de acuerdo a cómo el artista-programador 
diseñe el procesamiento, y también al modelo de la 
conversación humana de Paine. 

De todas maneras para éste último autor se debería 
reservar la palabra para empleos más específicos. 
Diferencia de manera especial al primer modelo de 
Winkler y al de los video-juegos más sencillos y los 
define como “sensibles”:

Si la interactividad está basada en la capacidad 
de ambas partes de cambiar de acuerdo al desa-
rrollo de la relación o el discurso que se produce 
entre ellas, tenemos que aceptar aquellos siste-
mas multimedia que no desarrollan su comporta-
miento con relación a los estímulos que recibe… 
no son por lo tanto interactivos, sino simplemen-
te sensibles, un modelo de compromiso que ha 
sido frecuente desde la invención del Theremin … 
Para que el sistema sea interactivo debe ser capaz 
de cambio y desarrollo (PAINE, 2002).

Interactividad en la performance

Para aplicar este modelo de interacción al diseño de 
sistemas que formen parte de instalaciones o espec-

táculos interactivos es necesario concebir un sistema 
que no sólo reaccione a un estímulo empleando una 
respuesta almacenada previamente entre muchas, 
sino que debe ser capaz de participar de manera tal 
que su conducta esté en el mismo nivel jerárquico 
que la del intérprete o la del público. Por ejemplo se 
puede pensar en una instalación en un espacio de-
limitado, como un salón de un museo, en la que se 
proyecten imágenes o luces sobre las paredes, el 
cielorraso y el piso y además se produzcan sonidos. 
No sólo haría falta que tanto las imágenes como el 
sonido se modifiquen de acuerdo a la conducta de 
las personas presentes en la sala, lo cual daría como 
resultado un sistema “sensible”, sino que sería nece-
sario que en ocasiones sucedieran acontecimientos 
originados en el sistema, que influyan sobre las ac-
ciones de las personas. Sólo así se podría según Pai-
ne definir como interactivo al sistema. También en el 
caso de diseñar una obra de acuerdo al concepto de 
Birringer, en el cual el sistema es interactivo en rela-
ción al ejecutante y no al público, debería también 
presentar esta característica “autogenerativa”; el in-
térprete y el sistema participarían de la configuración 
del discurso artístico por igual.  

En el trabajo artístico de Paine, que consiste en ins-
talaciones interactivas “inmersivas” en las cuales 
los espectadores-participantes interactúan con un 
sistema musical o audiovisual, se emplea muchas 
veces la captura del movimiento del público a través 
de una o varias cámaras de video. Esta modalidad 

…permite el rastreo continuo del movimiento 
humano, y proporciona una corriente continua 
de datos que representan una indicación cualita-
tiva del movimiento que ocurre en el momento. 
Las siguientes calidades pueden ser tomadas de 
aquellos datos; dirección de movimiento, veloci-
dad de movimiento, tamaño de un objeto móvil, 
proximidad a otros objetos, inercia, consistencia 
del movimiento, y las coordenadas cartesianas 
para la posición… (PAINE, 2002).
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Crédito: http://www.activatedspace.com/Installations/Ins-
tallations/Reeds.html

Tomando en cuenta los modelos de Winkler po-
demos pensar en una instalación digital interac-
tiva que emplee cámaras de video de la manera 
que las usa Paine e imaginar cómo sería una re-
alización que responda a cada uno de aquellos. 
Pensemos en una sala de un museo en la cual 
hubiera una cantidad determinada de reproduc-
tores audiovisuales, ya sean pantallas de TV con 
parlantes o proyecciones sobre las paredes. Fren-
te a estos dispositivos hay un lugar en el cual el 
espectador se detiene, su presencia es captada 
por la cámara y como consecuencia se dispara un 
evento. Si el evento consiste en que comienza la 
reproducción de un video cada vez que alguien 
se detiene frente a la pantalla, estamos frente a 
una instalación que responde al primer modelo, 
al del director de orquesta; Paine llamaría a esta 
instalación “sensible”. 

Otra posibilidad sería que el evento fuera más 

complejo que una reproducción de video: por 
ejemplo podría indicarle al espectador cómo se-
guir el recorrido de acuerdo a instrucciones pre-
sentes en los videos, a cuál pantalla dirigirse des-
pués, qué conducta seguir frente a los sensores, y 
cosas así. En ese caso se produce un cambio en el 
rol del espectador en relación con el sistema, ya 
que si bien al comienzo el sistema responde a una 
acción del espectador, a continuación éste debe 
responder a una acción del sistema; si lo hace o 
no ya forma parte de otro aspecto de los aconte-
cimientos. Esta instalación se puede asimilar al 
segundo modelo, en el cual el protagonismo de 
los participantes cambia de acuerdo a una serie 
de instrucciones preestablecidas, una “partitura”. 
También es similar a un video-juego como es Pa-
c-Man, en el cual la pantalla guía las acciones del 
jugador de acuerdo a un plan preestablecido. 

En un tercer ejemplo imaginario el sistema res-
ponde de manera similar, pero no de acuerdo a 
instrucciones previamente almacenadas, sino ge-
neradas por el sistema tomando en cuenta no solo 
la conducta del espectador si no también gene-
rando imágenes y sonido algorítmicamente. Por 
ejemplo las imágenes podrían consistir en tomas 
del mismo espectador, y los sonidos provenir de 
sus pasos, su respiración o su voz. La calidad de 
las imágenes y los sonidos está influida por los 
movimientos del espectador, pero este también 
respondería de acuerdo a la creación de focos de 
interés o de momentos y lugares neutros confor-
mados espontáneamente, sin seguir un programa 
determinado de antemano, pero utilizando un ma-
terial visual y sonoro limitado. Este modelo se ase-
meja a un conjunto de jazz, en el cual en un marco 
pautado los participantes interactúan sin seguir 
una partitura, escuchándose e interactuando so-
bre el material provisto por el tema que ejecutan. 
También se puede comparar con un video-juego 
de historia abierta, aunque sea en determinados 
tipos de realización.

Crédito: https://intad1.wordpress.com/

Finalmente en el cuarto modelo el sistema registra na-
turalmente al espectador, pero sus intervenciones 
pueden ser también espontáneas. Además podrían 
estar compuestas por ejemplo por imágenes y soni-
dos tomadas en tiempo real pero en otro lugar, como 
la calle en la que está el museo, con sus sonidos in-
cluidos. O podrían provenir de emisiones de TV on
-line, cuyo contenido es imprevisible. O sea que no 
hay como en el conjunto de jazz un marco pautado 
dentro del cual se producen los eventos; aunque por 
supuesto éstos no pueden ser de cualquier natura-
leza ya que siempre el entorno y las posibilidades 
imponen grandes limitaciones, la variedad es mucho 
mayor y junto con ella la imprevisibilidad. Lo mismo 
sucedería con la conducta del espectador, ya que 
por ejemplo pueden aparecer eventos imprevistos 
que creen focos de interés simultáneamente, por lo 
cual no esté clara para él la conducta que el sistema 
espera, ni el sistema puede preverla. Debe ser capaz 
de responder a acciones espontáneas que no estén 
encuadradas en un repertorio definido previamen-
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te, además de suponerse que va a estar dispuesto a 
iniciar otras acciones pòr propia iniciativa al igual 
que en los modelos anteriores. No sé si existe un 
video juego que responda a estas características, 
pero este modelo es similar al cuarto de Winkler y 
a la conversación que propone Paine. 

Las mismas consideraciones son aplicables en el 
caso de tratarse de una performance en la cual 
participen uno o varios performers, como plan-
tea Birringer. También la instalación podría in-
teractuar con el público y el o los performers al 
mismo tiempo y presentar características que la 
asemejen a más de un modelo simultáneamente. 
Por ejemplo podría responder según el modelo de 
conversación con los performers y según el mode-
lo del director de orquesta con el público. Sería en 
parte interactiva y en parte solamente sensible, 
según Paine.

Conclusión

Como conclusión me gustaría decir que este es 
un camino bastante nuevo, si bien tiene ya su his-
toria, por lo cual me parece que la prioridad de-
bería ser la exploración, la experimentación y la 
búsqueda. El hecho de buscar claridad en los con-
ceptos no obedece a una necesidad de validación 
de la tarea, sino a evitar confusiones y desarrollar 
herramientas útiles para el trabajo artístico. No 
hagamos de estas reflexiones un academicismo 
limitante, del que en otras disciplinas ya hay por 
demás y del que tanto cuesta desprenderse. Ade-
más el hecho de que una obra sea más o menos 
interactiva por supuesto no dice nada de su valor. 
Quién, cuándo y cómo se puede valorar una obra 
de arte seguirá siendo materia de investigación 
permanentemente, y su solución siempre provi-
sional será más o menos satisfactoria de acuerdo 
a las circunstancias. Pero afortunadamente escapa 
al alcance de esta ponencia. 

Crédito: https://intad1.wordpress.com/
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