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V.	RESUMEN
El	teatro	es	una	manifestación	performativa	de	gran	impacto	transdisciplinar,	gran	contenedor	que	incluye	lo	performativo,	lo	textual,	lo	literario,
en	una	interacción	constante	y	siempre	abierta	a	la	invención	y	experimentación.	Como	forma	híbrida	ha	incorporado	también	el	material	visual	y
digital,	lo	que	ha	permitido	que	en	los	últimos	años	se	desarrolle	y	consolide	bajo	la	denominación	de	videoescena.



Las	tecnologías	audiovisuales	aplicadas	al	ámbito	teatral	no	suponen	una	novedad	aunque	la	capacidad	del	vídeo	y	de	los	creadores,	los
videoescenistas,	para	la	innovación,	permite	la	apertura	de	caminos	no	transitados,	que	están	expandiendo	el	hecho	escénico.
El	trabajo	«Vídeo,	creación	audiovisual	y	escena:	aproximaciones	a	la	investigación	y	la	práctica	de	la	videoescena»	quiere	incorporar	la	reflexión
sobre	este	territorio	a	la	academia	en	comunicación,	revisando	sus	múltiples	dimensiones	desde	lo	más	teórico	hasta	lo	más	práctico.	El	live
cinema,	el	vídeo	interactivo,	las	experiencias	inmersivas,	la	videocreación,	la	escritura	escénica	o	la	dramaturgia	visual,	son	algunos	de	los
aspectos	que	se	desarrollan	y	que	conducen	hacia	diversas	direcciones.	La	entrevista	con	uno	de	los	videoescenistas	en	activo	más	importantes,
Álvaro	Luna,	pone	colofón	a	la	obra.
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