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introduccién

ARQUEOLOGIA DE LO VIRTUAL

DAVID FERRAGUT
CELIA CUENCA

Conocemos bien el relato: los mundos virtuales
parecen ser la culminacién de un largo proceso
tecnoldgico vy artistico que consigue —o al menos
aspira a— suplantar la naturaleza como producto-
ra de imagenes. Roman Gubern lo explica de este
modo: «las nuevas tecnologias de la imagen, como
el holograma o la realidad virtual (en adelante
RV), son nuevas respuestas a un interrogante vie-
jisimo en la cultura occidental, a la cuestion de la
mimesis y de la ilusion referencial, a la aspiracion
a la produccién de duplicados perceptivos perfec-
tos de las apariencias del mundo. El germen de la
RV estaba ya en la leyenda de las uvas de Zeuxis y
de la cortina de Parrasio, en el ilusionismo visual
de la perspectiva geométrica y en el invento de la
fotografia y el cine» (Gubern, 1996: 177). Las uvas
y las cortinas pintadas a las que se refiere tenian
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una apariencia tan auténtica que hacian creer al
espectador que podian cogerse o apartarse, pero
la mano desprevenida que lo intentaba topaba con
un muro.

;Como podemos acercarnos a los mundos vir-
tuales? Buscando un comienzo, aunque sea topico;
esto es lo que leemos justo unas lineas después en
el texto de Gubern: estos mundos virtuales repro-
ducirian las sombras de la caverna de Platon. Esta
premisa parte de la misma hipotesis que el presen-
te numero de LAtalante: ;podemos hallar ya, en
estado potencial si se quiere, lo virtual en el cine
de los origenes? ;encontrariamos una filiacién en-
tre las tecnologias actuales y los dispositivos opti-
cos del siglo XIX vy los inicios del cine? En efecto, el
cine de los origenes y la realidad virtual compar-
ten un mismo impulso de réplica del mundo real v,
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cabe decir, este impulso es incluso anterior al cine.
De lo que se tratard, entonces, es de conocer sus
avatares —sus dispositivos—.

El modo segun el cual hemos planteado (Des)
encuentros contempla dos aspectos. En primer lu-
gar, consideramos que debe realizarse un trabajo
de reflexion y definicién de los conceptos funda-
mentales que van a tratarse. Los mundos virtuales
a los que nos referimos no pueden aludir a lo mis-
mo que, por ejemplo, los mundos ficcionales litera-
rios. Ademads, hay otros conceptos problematicos
y gue sin embargo son de uso corriente, como la
ilusion, la simulacion v la inmersiéon. ;Son nitida-
mente distintos o pueden solaparse? ;pueden dar-
se a la vez en un mismo dispositivo?

Esto nos conduce al segundo aspecto: si estos
conceptos se dan simultdneamente en cada me-
dio, cada medio encuentra su particularidad en
los modos segun los cuales se da la ilusion, la fic-
cidén o la inmersion en el reparto de su peso es-
pecifico. Podemos suponer, a modo de hipotesis,
que un videojuego de RV es méas inmersivo que
una pelicula, y una pelicula es menos inmersiva
que un Mareorama —vy, paraddjicamente, el efec-
to buscado en el Mareorama es el movimiento del
agua, el desequilibrio, mientras que este desequi-
librio es involuntario en los videojuegos de RV,
que pueden provocar cinetosis®: la inmersion de
RV, mas sofisticada que la del Mareorama, puede
acabar expulsando por agotamiento al usuario—.
La inmersion pareceria un eje que nos permite pa-
sar de un medio a otro, en una carrera de fondo
para alcanzar una virtualizacién acabada y que
presenta las imagenes—fijas o en movimiento—
que implican a los espectadores en diverso grado
—incidiendo en distintos sentidos o permitiendo
intervenir mas o menos en el mundo reproduci-
do— (Krajewski, 2015): con la pintura, y en parti-
cular con la pintura que recurre a la perspectiva
renacentista, se situa al espectador en un espacio
determinado que ubica su cuerpo en una posicion
asignada para completar el efecto deseado; esta
perspectiva afectaria Unicamente a la mirada? La
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inmersion queda anclada a condiciones muy pre-
cisas. Con el tiempo, el cine integro en la pelicula
el sonido v el sonido envolvente, pero también las
pantallas panoramicas —que a su vez recuperan
un dispositivo del siglo XIX—, asi como las tres di-
mensiones que han tenido una suerte intermiten-
te alo largo de su historia. Si el cine generaba una
apariencia de realidad en sus comienzos, las no-
vedades tecnolodgicas han tratado de hacerla mas
convincente, mas inmersiva. Lo virtual, el intento
de suplantacién del mundo real por su doble, se
fue desplegando de diversas maneras.

En resumen, lo que presentamos en esta sec-
cién es un trabajo conceptual por un lado vy, por
otro, una indagacion historica. Para abordar estos
dos aspectos, hemos mantenido un didlogo con
el doctor Guillaume Soulez (Universidad Paris
I1I - La Sorbona), especialista en teoria y estética
del cine que en los ultimos afios ha investigado
la cuestion de lo virtual, de su significado e im-
plicaciones tanto en el cine como en tecnologias
digitales, v con la doctora Sonsoles Hernandez
Barbosa (Universitat de les Illes Balears), especia-
lizada en estudios visuales y estudios sensoriales,
que ha indagado en el fendémeno de la sinestesia
del fin de siglo y mas recientemente en el modo
en que los dispositivos opticos del siglo XIX mol-
dearon la sensorialidad del individuo en la con-
formacioén de la sociedad de consumo capitalista.
En ultima instancia, podemos reformular lo que
deciamos al principio: si podemos saltar al pasa-
do para comprender una tecnologia presente, si
nos servimos de las investigaciones en torno al
cine de los origenes para comprender los mundos
virtuales, resulta posible invertir esta propuesta,
pues es el uso ultimo de una tecnologia lo que nos
permite pensarla (McLuhan, 1996: 33-34). Acer-
carnos a los mundos virtuales, en la medida en
que comparten el mismo impulso de produccién
de las apariencias del cine, nos ayudaria a com-
prenderlo tal y como comprendemos otros dispo-
sitivos dpticos del siglo XIX, sometidos ahora a un
analisis arqueologico®.
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Notese cémo en el videojuego Half Life: Alyx
(Valve, 2020) hay dos modos de desplazamiento:
uno natural, con movimientos completos y otro
artificial, con saltos de un punto a otro del esce-
nario, como si fuera el montaje de una pelicula. El
primero provoca mareos, el segundo los evita.

Puede leerse una descripcion detallada de este
cuerpo limitado en el comentario a propdsito de la
comparativa entre una pintura y su imagen real,
llevada a cabo por Brunelleschi en 1425:

La comparacion no queda al arbitrio del experi-

mentador; éste no mira la cosa simplemente, sino

que la examina bajo condiciones determinadas es-
trictamente: debe situarse en un punto calculado
con exactitud, a unos nueve pies dentro de la entra-
da de la catedral, mantiene el aparato a unos cinco
pies de altura, mira a través de una apertura en el
centro de la imagen vy situa el espejo a una distancia
también calculada exactamente. El espejo refleja en
su mitad inferior la imagen dibujada, en la mitad
superior las nubes, de forma que el espectador con-
templa una combinacion de arte y realidad. Se aleja
entonces el espejo, y el efecto es que no se altera lo
visto, aunque ahora se trata de la «realidad» (Feye-

rabend, 1996: 126).

Queremos agradecer al doctor Martin Barnier,
profesor de Estudios Cinematograficos en la Uni-
versité Lumiére Lyon 2, que haya contribuido a
esta seccion con su paciente lectura y pertinentes
comentarios. B
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discusién
PERSPECTIVAS

I. En los altimos afios, desde campos como la Arqueologia de los Medios —pensamos es-
pecialmente en los trabajos de Huhtamo sobre la peep practice— se ha puesto de relieve la
variedad y complejidad de las tecnologias inmersivas del pasado, desde los peepshows hasta
los estereoscopios, y los modos en que parecen resurgir en nuestras practicas contempora-
neas (Google Glasses, Oculus y RV en general). Para entenderlas, creemos necesario afinar
primero conceptualmente sus elementos mas caracteristicos: ;podria en este sentido intro-
ducir o situar los conceptos de inmersién e ilusién?

Sonsoles Hernandez Barbosa
En relacion con esta cuestion terminolégica suelo
remitirme a las definiciones fijadas por dos tedri-
cos de los dispositivos inmersivos. El concepto de
inmersién ha sido definido por Oliver Grau como
un «espacio de ilusion de 360° [...] con unidad de
tiempo y espacio» que, por tanto, «ofrece una rea-
lidad completamente alternativa» (Grau, 2003: 13).
La tedrica de los media Alison Griffiths, por su par-
te, introduce en la definicidén un componente mas
experiencial, si bien prescindiendo del concepto
de ilusion, al referirse a la inmersién como «un es-
pacio que se identifica inmediatamente como algo
separado del mundo y que evita los modos conven-
cionales de observaciéon en favor de una participa-
cién mas corporal en la experiencia, lo que incluye
permitir al espectador moverse libremente por el
espacio de visionado» (Griffiths, 2013: 2). Estas de-
finiciones relativas a una inmersion fisica, no obs-
tante, son discutidas desde el punto de vista de la
teoria literaria ya que la propia experiencia de la
lectura puede considerarse un acto inmersivo al
implicar la introduccion del lector en un imagina-
rio determinado; un lector al que, a través de un
texto, se subyugaria proporcionandole referencias
sensoriales propias de una escena particular.
Histéricamente los entornos inmersivos fisi-
cos de simulacion se creaban a través de obras pic-
toricas. En el siglo XIX, las enormes rotondas que
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eran los panoramas, por los que pasaron millones
de personas, suponen la creacién de escenarios si-
mulados, que poco a poco, ademas de la pintura,
introducen elementos tecnoldgicos que permiten
dotar de un componente cada vez mas corporal a
la experiencia inmersiva —en el sentido propor-
cionado por la definicion de Griffiths—, la cual deja
de dirigirse principalmente al sentido de la vista.

El panorama pertenece a lo que el tedrico
Jean-Marie Schaeffer denomina «inmersién mi-
mética», en la que «los sefiuelos preatencionales
no pueden ser blogueados por un proceso cogni-
tivo consciente, cuyo resultado es una creencia
perceptiva (falsa)» (Schaeffer, 1999: 286-289). En
este sentido, los dispositivos inmersivos como el
panorama emplean la misma logica que el trompe
l'ceil para producir la suspensién de la increduli-
dad, lo que evita que el espectador tenga que dar
ese primer paso de aceptar el espectaculo como re-
presentacion. Esto no es dbice para pensar que los
panoramas fueron en todo momento concebidos
como un espectaculo, cuyo atractivo era poner a
prueba los limites de la continuamente renova-
da capacidad de hacer creer lo imposible, siempre
dentro de la conciencia de que era pura ilusion.

El término «ilusiony, por su parte, se emplea-
ba ya en el siglo XIX a propdsito de los panora-
mas con el sentido de simulacién de un entorno
real. Se trataria, por tanto, de un fenémeno natu-
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ral universal diferenciado del «ilusionismo» como
practica cultural destinada a la creacién de ilusion.
Elilusionismo, asi, seria una practica acotada a un
entorno especifico que parte de elementos cultu-
rales (Mitchell, 2009: 285). El sentido cultural del
«ilusionismov, por oposicion, a la dimensién natu-
ral y universal de la ilusién, da cuenta de la di-
mension construida implicita al concepto.

Guillaume Soulez

Para entender la nocién de inmersion, en su senti-
do sensorial, es necesario distinguirla de la nocién
de comportamiento «normal» — cuando tenemos
control sobre nuestros sentidos y nuestras ac-
ciones. Ya podemos vislumbrar el problema cen-
tral que se nos plantea: es muy dificil definir un
comportamiento «normal» en la medida en que,
por ejemplo, cuando vemos una pelicula o escu-
chamos musica, ya estamos parcialmente «absor-
bidos» por esta actividad en detrimento de otras
actividades. ;Pero es esto realmente la inmersion?
No lo creo. Algunos espectadores consiguen mi-
rar una pelicula en su movil mientras hacen otra
cosa, y muchos consiguen leer mientras estan (en
realidad) escuchando musica, es decir, siguien-
do la melodia o identificando su estilo o compo-
sitor. Ello significa que no estan completamente
«sumergidos». Incluso en la realidad virtual, que
es un dispositivo totalmente envolvente para los
sentidos, momentos de «inmersion» se alternan
con momentos de «emersion», cuando se encuen-
tra dificultades técnicas, por ejemplo, jo cuando se
choca contra una pared! Entre otros, los trabajos
de Huhtamo enfatizan acertadamente el impul-
SO escopico, a saber, el motor para nuestro deseo
de inmersién, que hace el problema incluso mas
complejo, pero también enfatiza tanto los dis-
cursos como los dispositivos, lo que nos permite
aproximarnos a esta dimension del deseo. Otros
impulsos también estan en juego en videojuegos
como Shoot'em All, que contribuye fuertemente a
la inmersion instando al jugador a aferrarse a su
mando para no perder a ningun oponente. A tra-
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vés del ejemplo del videojuego podemos ver que lo
que prevalece es el sistema del mundo en el que
estamos inmersos: ademas de envolver y movili-
zar a los sentidos en una sola direccion (mientras
gue estamos acostumbrados a mantener nuestros
sentidos y nuestra atencion en varias direcciones
a la vez), es un sistema que nos envuelve hasta el
punto de hacernos actuar dentro de este. De algu-
na manera, de forma embrionaria en otros dispo-
sitivos, como el cine o la televisién, y plenamente
en los videojuegos vy la realidad virtual, la inmer-
sion en un entorno se confirma o valida por lo que
hacemos en dicho entorno. La validamos o no por
nuestros sentidos y emociones, pero también a
través de nuestras acciones (y nuestras acciones
validan nuestras emociones en el proceso).

De manera inversa, no cualquier interaccion
es inmersiva: podemos hacer un clic para leer un
video, avanzar en un articulo o en un documental
interactivo sin estar «sumergidos». Todo depende
por lo tanto en el motivo para la accién —lo que el
investigador francés Genevieve Jacquinot (1998)
nombré interactividad intransitiva, el motivo por el
que performamos acciones en un sistema (dispo-
sitivo) que nos pide que lo hagamos, como opuesto
a la interactividad transitiva que concierne al pro-
pio instrumento técnico. Por este motivo, mi posi-
cion sobre la cuestion es que la ficcion (que es solo
una de las posibles razones para justificar la in-
teractividad intransitiva) favorece la inmersion,
mas que al contrario, porque «suspende nuestra
incredulidad», siguiendo la conocida formula de
Coleridge, es decir, tendemos a eliminar aquello
que pueda echar a perder el placer de la ficcién,
ya sea problemas internos de la narrativa (invero-
similitudes) o problemas que emergen del dispo-
sitivo técnico. Puede apreciarse igualmente que
los distintos géneros de ficcidon no nos exigen «su-
mergirnos» tanto como los dispositivos de ficcién:
por ejemplo, en la realidad virtual de las cuevas
de Lascaux, se trata simplemente de explorar el
entorno como si bucearas.
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Llama la atencién que la dimensién espacial es
particularmente activa en la inmersiéon, especial-
mente cuando se trata de vincular el espacio ma-
terial de la experiencia con el espacio reconstruido
dentro de las gafas de realidad virtual. Oliver As-
selin (2018) distingue muy claramente entre dos
estrategias: una que propone un dispositivo «<mo-
numental» (que nos sobrepasa) en el que se nos in-
cluiria dentro de la imagen (empezando por los pa-
noramas), y otro que apunta a «acercar la imagen»
(como en las vistas opticas, los mundonuevos o los
videojuegos, etc.). La eliminacién de la pantalla,
desde la realidad virtual hasta los implantes, fa-
vorece también la inclusién del espectador dentro
de la performance y sin embargo todos hemos te-
nido la experiencia de poder «sumergirnos» en los
mapas imaginando los propios espacios a partir de
los nombres, simbolos, colores, representaciones o
previas experiencias, sin olvidar el juego que se da
entre los mapas v la ficcidon como sucede en Tol-
kien. Tan divertida como logicamente (reglas del
juego), cuanto mas coherente es el mundo y mas
preciso el mapa, mas trabaja la imaginaciéon y por
lo tanto mejor funciona la inmersion.

La ultima dimension de la in-
mersion es la pérdida de control.
Esta sin duda ligada a otros im-
pulsos, pero puede notarse que es
posible estar sensorialmente in-
merso, sin gue sea en una ficcion
inmersiva, como cuando todos los
sentidos se movilizan en la sensa-
cion de vértigo, de cualquier natu-
raleza (propiocepcién, saturacion
sonora o luminica...). La inclusion
en la imagen de la que habla Asse-
lin es por supuesto un factor que
facilita esta pérdida de control.
Desde este punto de vista, a par-
tir de sus propios medios de crear
veértigo, el cine tiene una larga tra-
dicién que lo vincula al carrusel,
tal como ha mostrado Thomas EI-
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saesser. En un sentido parecido, un posible origen
de la nocién de «experiencia» en realidad virtual
podria estar vinculada a las experiencias hippies
con drogas psicoéticas y puesto de relieve que la
experiencia de realidad virtual pareceria estar
directamente inspirada por estas en el festival de
realidad virtual Forum des images de Paris (véase
la fotografia).

La nocién de ilusion parece incluso mas dificil
de comprender, dado que puede caer en dominios
aun mas dispares. Para hacer un uso heuristico de
esta, podemos empezar por la propuesta del pro-
grama de investigacion Les arts trompeurs. Machi-
nes, magie, médias (dirigido por G. Pisano y J-M.
Larrue) que considero, desde la reflexion del futu-
rélogo y escritor (y guionista de 2001, Una odisea
del espacio) Arthur C. Clarke (1984), tres estadios
(historicos) de la ilusion vinculados a la incorpo-
racion de una técnica de visiéon: el «momento ma-
gico» (asombro), el «modo magico» (retérica) y la
«secularizacion» (trivializacion). Mas que conce-
birlo solo desde un punto de vista diacrénico, creo
que describe bien, desde un punto de vista prag-
matico, los diferentes modos de relacién con las

Imagen |. Newimages Festival, Paris, June 23, 2019 © Guillaume Soulez
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técnicas de vision (ademas, el paso del momento
magico al modo magico ya apunta hacia este cam-
bio de alguna manera), los diferentes modos en
que los espectadores se posicionan en un aparato
de visidn (dispositivo) de acuerdo con su conoci-
miento y sus usos. Asi, al calidoscopio, uno debe
por su puesto anadir el calidoscopio «discursivo»
(Huhtamo, 2014), pero también el calidoscopio per-
cibido, que permite variaciones culturales, compe-
tencias desiguales y diferentes posicionamientos
de los espectadores. La ilusion puede por lo tanto
ser alentada o incluso exigida por un sistema de
interactividad intransitiva (por ejemplo, uno debe
creer al menos un poco gue un personaje de fic-

cién «existe» para interesarse por él o ella, y en lo
que le va a pasar, lo que es seguramente mas facil
que ser una «victima» de una ilusién optica cuan-
do uno es consciente de su dispositivo técnico) o
por el contrario, ser cuestionada por esta (desde
una perspectiva brechtiana), sin que se pueda es-
tar plenamente seguro de la lectura espectatorial
que hara un individuo, grupo o una época.

Por lo tanto, uno pude sumergirse (como un
buzo) en una ilusion, y, a su vez, dejarse enganar
por una ilusién sin que se dé una fuerte inmer-
sién en el sentido sensorial (como en un truco de
magica).

2. Para referirnos a mundos ficcionales se suelen usar indistintamente términos como lo
virtual, la simulacion o, directamente, la ficciéon. Pero ;nos estamos refiriendo siempre a lo

mismo? ;Cual es la diferencia entre ellas?

Sonsoles Hernandez Barbosa

Si bien autores como Jean-Marie Schaeffer con-
sideran que «toda representacién mental es una
realidad virtual» (1999: 10), en un sentido estricto
se entiende que la realidad virtual propiamente
dicha no nace hasta el desarrollo de los medios
computacionales. Asi, supone la creacién de un
entorno ilusorio mediante procedimientos infor-
maticos vy, en este sentido, no es hasta 1968 cuan-
do podemos hablar estrictamente de las primeras
experiencias de virtualidad (Gubern, 1999: 156).
Anteriormente al desarrollo de la informatica ha-
blariamos de entornos de simulacion de escenas
o situaciones. La ficciéon exige normalmente un
componente narrativo, una accién basada en el
«hacer como si». Adoptando la propuesta de Schae-
ffer, podemos concluir que para que haya ficcion
tienen que darse dos condiciones: «la existencia de
un marco pragmatico de fingimiento compartido
v el hecho de que accedemos a la modelizacion a
través de esta variante especifica de la inmersiéon
mimética que es la inmersién ficcional» (Schaeffer,
1999: 290). La ficcion exige asi la implicacion del
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publico en imaginarios representacionales, lo que
Walton denomina juegos de «make-believe», que
generan mundos en los que tal o cual situacion
debe ser imaginada (Walton, 1990).

Guillaume Soulez

Si, hay mucha confusion, que esta ligada a la im-
portacion del vocabulario inglés, mientras que en
lenguas latinas, como el francés, tienen otra tradi-
cién semantica entorno a la virtu y lo virtual, sin
olvidar que Deleuze propuso ademas una fuerte
oposicion entre lo posible y lo virtual que abre el
cuestionamiento, basado en la oposicién entre lo
real/posible y lo virtual/actual. «Virtual reality» de-
beria traducirse como «realidad simulada» o «ca-
si-realidad», tal como apunta claramente el Oxford
English Dictionary (gracias a Lisa Zaher que me en-
vio la referencia hace unos meses): «<9. B. Que sea
una simulacién computarizada o digitalizada de
algo; especificacion (especialmente en el uso ante-
rior) simulado en realidad virtual». Por extension,
virtual y digital son casi sinénimos, como indica el
resto de la definicion: «También: establecido o rea-
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lizado usando tecnologia informatica en lugar de
medios tradicionales». No uso esta segunda defini-
cién mas extensa, aungue tiene su interés antro-
polégico (muestra como transferimos acciones del
mundo fisico al digital, como con los drones ase-
sinos pilotados remotamente, por ejemplo), pero
estoy interesado en como lo virtual de Deleuze
interactua con lo virtual como simulacion.

Lo virtual-simulacion esta relacionado con la
cuestion de la inmersion como una inclusion en
el sentido sensorial, que nos hace sentir —espe-
cialmente con la desaparicion de la pantalla v la
habilidad (aungue limitada) de actuar en un entor-
no sintetizado— que estamos casi en una realidad
reconstruida (si movemos nuestra cabeza, vemos
otro aspecto del paisaje; si avanzamos, parece que
estamos caminando en el mundo real, etc.). Con la
excepcion de algunas producciones experimenta-
les, desde un punto de vista deleuziano, tal como
he tratado de mostrar (Soulez, en prensa), la rea-
lidad virtual es muy poco «virtual»: al contrario,
tiende a condensar la accién dentro de unos po-
cos posibles escenarios. Esto la diferencia de un
documental interactivo, por ejemplo, en el que la
inventiva o la abduccion creativa a menudo juegan
un rol en la investigacion, con interesantes idas y
venidas entre estructuras de datos de arbol y ac-
tualizaciones (geolocalizando espacios concretos,
por ejemplo). Véase, por ejemplo, la produccion del
grupo Raspouteam (2011) sobre la Comuna de Pa-
ris de 1871 y su reactualizacion en el espacio pari-
sino actual. Por definicién, de hecho, la simulacién
pertenece al ambito de lo posible, por lo que la rea-
lidad virtual no es compatible con lo virtual desde
un punto de vista deleuziano (a menos que trate
de hackear el sistema de realidad virtual en si),
pero puede ser interesante preguntarnos, por una
parte, como la simulacién descarta lo virtual de-
leuziano, y por otra parte, si lo virtual deleuziano,
vinculado a la propia creatividad (de lo bioldgico a
lo humano), puede ser evacuado completamente y
como «vuelven.
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La ficcidn, como ya hemos visto, es un problema
de naturaleza diferente, pero puede ser interesan-
te estudiar la relaciéon entre ficcién e inmersioén: se
trata de entrar artificialmente en un sistema (nor-
malmente decimos un «mundo») en el que actian
entidades antropomorfas (especialmente desde un
punto de vista emocional y moral, ya que podemos
empatizar con entidades neurales — como en Del
revés (Inside Out, Pixar, 2015). Asi como podemos
encontrarnos inmersos con un simple mapa en-
contrado en un libro, podemos también caer en
una ficcion con dos simples trozos de madera en
una playa de nifios. Como se ha mencionado, la
ficcidon favorece la inmersién: por ejemplo, mien-
tras juego en la playa, descubro un guijarro que
me recuerda un promontorio que integraré en mi
ficcidon, asi aumento mi inmersion en el espacio
que se convierte mas y mas en el lugar de mi ex-
periencia.

En la direccion opuesta, los codigos inmersivos
(«érase una vez..» los tres timbrazos en el teatro,
el disparo establecido...) nos recuerdan experien-
cias previas de ficcion y favorecen el pasaje de
umbrales afectivos y cognitivos que nos conducen
al espacio de una lectura de ficcién, o como Roger
Odin apunta con mayor precision, «ficcionalizan»
la lectura (Odin, 2001). Pero la inmersion no es la
que hace la ficcién: si estos son coédigos es porque
ya estdn asociados a una funcion ficcionalizadora.
De hecho, aunque esté totalmente inmerso en un
pelicula de ficcion, puedo «salir» e interesarme por
un caféenlaplaza San Marcos donde he bebido un
expreso delicioso (mientras veo Muerte en Venecia,
1971, de Visconti) dentro de la secuencia filmada.
De un modo similar, el sentimiento de familiari-
dad (de lugares en particular) que un «universo»
(el Buffyverso, por ejemplo) me puede dar, como
las series de television logran desarrollar hoy en
dia, es un «efecto ficcional» producido por la repe-
ticién y sobre todo por la continuidad del espacio
diegético (el hecho de que encontramos de nuevo,
pero como si nos acercaramos desde otro lado, en

150



\(DES)ENCUENTROS

un espacio que ya conocemos). No es un efecto de
la inmersidn sino una ficcionalizacion del espacio.

Podemos ver igualmente la dependencia de la
inmersion en la ficcionalizaciéon en la cuestion de
los géneros del cine: se espera una cierta inmer-
sion espectacular de una pelicula de ciencia fic-
cién o de superhéroes, pero nos sorprenderia en
cambio si Rohmer multiplicara sus mecanismos de
inmersion en sus peliculas. Del mismo modo, fue
para dar un cierto sentido épico que Abel Gance
multiplicod su investigacion inmersiva para incluir
al espectador en la accion, etc.

;Pero no es la ficciéon también una simula-
cion? Desde el punto de vista aristotélico me pa-
rece que no (y en latin, ut —como, que tiene una
funcidn légica— ut pictura poesis — es también
algo opuesto a similis —parecer, que es una sim-
ple observacién). La mimesis presupone un actor
v por lo tanto una distancia a priori y un juego (lo
que Jean-Marie Schaeffer llama «ludic feintise»).
La simulacion, que algunos elaborados disposi-
tivos inmersivos logran producir (ya sea apren-
der a pilotar un avién o practicar un deporte en
realidad virtual), no presupone un salto légico de
este tipo. Més bien, el dispositivo de simulacion
es una extension de nuestro propio mundo (cuan-
to mas cerca esté el sistema, mas cerca esteré de
las condiciones reales de pilotar un avion, jque es
verdaderamente mejor!) Por otro lado, es posible
«conectar» un sistema ficcional a un sistema de
simulacién (entonces podré hacer cosas extraor-
dinarias en realidad virtual y escalar montanas
como el Gato con Botas, mientras estoy andando
tranguilamente por una habitacién). Pero no es
porque actuo (el estadio superior de inmersién) en
vez de simplemente mirar (y experimentar) como
en el cine, que el limite entre mimesis y simula-
cién desaparece: tengo que aceptar que no pue-
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do hacer todo, por ejemplo, pero solo aquello que
estd previsto en el mundo diegético (lo posible) en
el que evoluciono. Tan pronto como dejo atras lo
que podria llamarse «doble realismo» de nuestros
habitos (fotorrealismo v realismo ficcional, que
estan estrechamente vinculados histéricamente
en el cine y los medios audiovisuales), las cosas
se vuelven mas claras y mas faciles de entender:
el fotorrealismo es una simulaciéon, mientras que
el realismo es ficcidn, incluso si uno se apoya en
el otro (como en el neorrealismo que ha sido tan
influyente por esta razon).

También es necesario abandonar la falsa idea
de que cuantos mas medios (inmersivos) se des-
plieguen, més fuerte y completa serd la experien-
cia de ficcidn (que estamos completamente «atra-
pados» por la ficcién), tal como la historia de los
dispositivos épticos apunta en la direccion de un
«progreso» de la ficcidén que es siempre mas cauti-
vador porque es mas «completo» (el teatro es mas
cautivador que un cuento al anochecer al lado del
fuego, el cine es mas cautivador que el teatro, la
realidad virtual es mas completa que el cine...).
Que el cine sea sensorialmente mas ‘completo’
que la novela o un cémic (como hemos visto en las
llamadas adaptaciones «fieles») no significa que la
experiencia cinematografica sea mas fuerte, dado
que hay muchos otros parametros que enriquecen
una experiencia. Esta falsa idea del «multiplica-
dor» inmersivo se invalida por el hecho que uno
puede experimentar emociones muy fuertes con
un dispositivo muy simple y casi abstracto (como
las emociones que uno siente viendo las series de
La linea, por ejemplo'), mientras que la saturacién
sensorial tiende a minimizar la ficcién en favor
de lo espectacular (como ya ha sido estudiado vy
apuntado sobre el llamado cine «posmoderno» de
los ochenta).
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3. Teniendo en cuenta lo expuesto, ;podemos hablar de virtualidad en el cine de los orige-
nes? O ;cudndo entra en juego propiamente la nocién de virtualidad en la Historia de los

medios o del cine y sus dispositivos?

Sonsoles Hernandez Barbosa

Como apuntaba arriba, la realidad virtual supo-
ne la creacion de entornos inmersivos mediante
el empleo de medios computacionales. Esto tiene
como consecuencia que, como sostiene el conside-
rado padre de la realidad virtual, Jaron Lanier, la
realidad virtual sea una creacion directa de reali-
dad en la que el espectador no interpreta ningun
codigo. Se trataria de lo que denomina «comunica-
cion postsimbolicar (Lanier en Ryan, 2004: 83). En
la misma linea, el especialista en nuevos medios
Jay Bolter sostiene que la realidad virtual es un
«medio de comunicacion para las percepciones,
mas que para los signos» (Bolter en Ryan, 2004:
28). Segun esto, no podemos hablar propiamente
de virtualidad mientras se empleen medios analo-
gicos y, por tanto, no habria virtualidad en el cine
de los origenes. En todo caso, el género del pano-
rama y en particular el panorama multisensorial
estaria mas cerca de lo que podriamos considerar
una «virtualidad analdgica» que el propio cine, de-
bido a su propodsito de crear un universo inmer-
sivo alternativo, con su propia consideracion del
tiempo v el espacio, y dirigido a un amplio espec-
tro de sensorialidad.

Guillaume Soulez

Si, por supuesto, especialmente en el sentido de-
leuziano: he mostrado que las fantasmagorias de
Robertson que preceden al cine también son una
forma de actualizacién de lo virtual vinculado a
la historia de Paris, notablemente localizadas en
el distrito de los Capuchinos, donde se dice que
nacio6 el cine (Soulez, ibid.). Esto también funcio-
na en el cine contemporaneo que se interesa por
este poder de actualizacion —lo he estudiado en la
pelicula La Vierge, les Coptes, et moi (2012) de Na-
mir Abdel Messeeh—. En su trabajo, Olga Kobryn
encuentra formas de actualizaciones deleuzianas
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en las peliculas de Tarkowski (Kobryn, en prensa),
etc. Creo que es un hilo conductor que debe ser
explorado, desde los primeros dispositivos opticos
espectaculares al post-cine contemporaneo. Esta
particularmente presente en la forma de muchas
espectralidades en los primeros escritos sobre
cine antes de su estandarizacion durante los afnios
veinte (incluyendo en su forma realista: el cine es
tanto un «bioscopio» que uno que uno piensa que
ha visto a su vecino pasando por la calle en la pan-
talla). Podriamos probar la hipétesis de la actuali-
zacion de los impulsos (Triebe) en el cine y los es-
critos surrealistas, incluso si el modelo deleuziano
no es muy favorable al psicoanalisis, con la idea de
que la creacion va mas alla de destacar un (latente)
impulso «posible» para, por el contrario, producir
figuraciones psiquicas con una cierta dimensién
de novedad. Varios criticos han apuntado que no
hay ningun perro en Un perro andaluz (1929)... se
podria decir que es la forma de Bunuel de llamar
nuestra atencion sobre lo que se actualiza (desde
lo virtual) v no sobre lo que se puede (posiblemen-
te) esperar (segun la funcién convencional que
desempena el titulo). Cuando Dupieux (Incroyable
mais vrai, 2022) retoma el motivo de una mano lle-
na de hormigas (inventada por Dali en Un perro
andaluz), esta jugando indudablemente con lo po-
sible (un esperado sistema de referencias cinéfilo)
pero también designa una actualizacién que apa-
rece sin previo aviso desde el cuerpo v la imagen,
una actualizacion erratica vinculada al desorden
temporla y psiquico estudiado por la pelicula. Es
un «increible» que es obviamente diferente de la
actuacion de los superhéroes, la exageracion tec-
nologica o incluso implausibilidades narrativas de
acuerdo con los principios realistas.

Si entendemos lo virtual en el sentido inglés
de simulacién que trata de acercarse cada vez mas
a la experiencia fisica de realidad experimentada
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por el cuerpo —podemos decir que no hay un «pro-
greso» lineal en la historia del cine y los medios
Opticos y visuales—. En varios momentos, vy desde
muy prontos, se intentd enriquecer la sensoria-
lidad e incluir al espectador en el espectaculo. El
mayor éxito siguen siendo las imagenes animadas.
Sin embargo, a través de todo tipo de dispositivos
envolventes o maviles, se intenta darle el senti-
miento de que podria volar como un pajaro, sentir
las vibraciones del tren, oler el mar, etc. Por su-
puesto, con la eliminacion de la pantalla o inclu-
so con los implantes, estamos llevando las cosas
un paso mas alla, pero por el momento podemos
ver que, a pesar de la creciente sofisticacion de
las maquinas, aun consumimos esencialmente
una pelicula o documento audiovisual o jugamos
a un videojuego en una pantalla, incluso cuando
la pantalla cabe en nuestra mano. A menudo se
dice que las salas cumplen una funcion social, que
hace que el cine siga funcionando. Lo mismo po-
dria decirse de las pantallas: la gente se congrega a
menudo alrededor de una pantalla, los gamers son
conocidos por filmar sus partidas para que otros
puedan verlas, etc. Incluso en realidad virtual,
cuando aun no te has puesto las gafas y esperas
tu turno, a menudo ves en una pantalla lo que el
espectador inmerso estd mirando (o experimen-

tando), lo que ayuda a socializar la experiencia
convirtiéndola en compartible (ademas de obser-
var como actuan los demas). Se trata de algo ob-
vio en el caso de la televisidon, que combina redes
vy pantallas, pero incluso en el caso del cine esta
claro que la dimensién social de la pantalla debe
tenerse en cuenta: estoy viendo en la pantalla
no solo lo que otros en la misma sala ven a la vez
que yo, sino que veo una réplica de lo que otros
espectadores han visto o verdn en una pantalla
del mismo tipo. Es probable que se combinen dos
obstaculos para limitar la simulacion audiovisual
completa: la cuestion fisioldgica de contar con su-
ficientes puntos de referencia estables durante la
experiencia para poder liberarse del espacio fisico
inicial (o integrarlo en la experiencia) y la cuestion
social por la que la pantalla es uno de los soportes
paradoijicos (dado que esta disefiada para «sumer-
girnos» en otro entorno/mundo). Pero podemos
imaginar una fiesta en la que amigos totalmente
inmersos, sentados de piernas cruzadas formando
un circulo, se pasan unos cascos ofreciéndose una
«experiencia» fuerte de uno a otro, como se pasa
un porro, 0 se ponen unos auriculares a la vez vin-
culados al mismo contenido de una duracién fija y
luego lo discuten juntos.

4. Ver una pelicula en una sala a oscuras, asomarse a las lentes de un mundo nuevo o pasear
por una rotonda panoramica son calificadas ambas como experiencias inmersivas, pero ;qué
limites y caracteristicas debemos tener en cuenta para definir un dispositivo como inmersi-
vo? ;Podemos definir grados de inmersion? ;Qué diferencia unas y otras inmersiones?

Sonsoles Hernandez Barbosa

Me he referido anteriormente al concepto de in-
mersion como un entorno que proporciona una
realidad alternativa. Esta puede bloquear los se-
fiuelos preatencionales, como en el género del pa-
norama, que busca un efecto de trompe l'ceil inmer-
sivo, o0 no hacerlo, como en el cine, donde la sala
a oscuras predispone a concentrarnos en lo que
sucede en la pantalla.
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Por lo que he podido indagar a proposito del gé-
nero del panorama, la evolucién de esta tipologia
a lo largo del siglo XIX parece responder a la con-
viccion de que para generar un entorno inmersivo
resulta insuficiente con apelar al sentido de la vis-
ta, de ahi el nacimiento del panorama multisenso-
rial (Hernandez, 2017), cuyo nacimiento se solapa
con los origenes del cine, en el paso del siglo XIX al
XX. El panorama multisensorial implica un mayor
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grado de inmersion que el original de la rotonda
—y también que el cine—, al controlar de forma
mas férrea las dimensiones de tiempo y espacio en
que se inserta el espectador, al que trata de situar
en una escena alternativa mediante estimulos di-
rigidos a los cinco sentidos. El cine, aun teniendo
en cuenta la diferente concepcidén que éste pre-
sentaba en sus origenes y la actual, suponia una
experiencia dirigida fundamentalmente al sentido
de la vista.

Respecto a los diferentes tipos de experiencia
inmersiva, en los medios digitales podemos hablar
de realidad virtual, aumentada y mixta, esta ulti-
ma producto de la combinacién de las anteriores.
Los entornos de realidad virtual permiten al es-
pectador sumergirse en mundos imaginarios sin
referencias al entorno fisico real. La realidad au-
mentada, en cambio, posibilita ubicar objetos di-
gitales en entornos reales. Ejemplo de ello serian
las Google Glasses. En palabras de Sergio Marti-
nez Luna: «si en la realidad virtual el espectador
entra dentro de la representacién para participar
en ella, en las realidades aumentadas y mixtas la
representacion entra en el mundo para actuar en
él». En el caso de la mixta, se trata de «una realidad
hibrida que combina en tiempo real realidad vir-
tual, realidad aumentada v realidad fisica» (2021:
150).

Guillaume Soulez

Siguiendo con mi respuesta a la primera pregunta,
y como tengo una perspectiva pragmatica a los es-
tudios de cine, tiendo a pensar que la competencia
y el posicionamiento del espectador juega un papel
destacado en la sensacion de inmersion: mientras
que los principiantes se sentiran «inmersos», los
espectadores mas experimentados solo tendran la
sensacion de estar envueltos en un entorno cuyas
reglas y coordenadas principales ya han domado.
Cuando uno ha ido entorno y a través de un dis-
positivo, la inmersién funciona mucho menos, in-
cluyendo dispositivos basados en el vértigo (uno
puede mantenerse tranquilo). Asi pues, podriamos
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tener una definicién puramente técnica (si existe)
de la inmersion, permitiéndonos distinguir los di-
ferentes procesos técnicos de inclusion (desde el
lugar en el que nos encontramos hasta el sistema
de edicién, incluyendo la pantalla o su ausencia),
sin estar siempre seguros de su efectividad (el pa-
norama funciona sin duda mucho menos en noso-
tros gue en nuestros antepasados). Pero me parece
interesante «explotar» esta nocién con el fin de ver
las diferentes cuestiones que cubre y de entender
la interaccion entre los diferentes niveles (por
ejemplo, entre sensorialidad, ficciéon y entorno)
sin confundirlos, estudidndolos caso por caso, es-
pecialmente dado que una ficcién también puede
ayudarnos a entender un mecanismo éptico, y vi-
ceversa, por supuesto (como el diorama y georama
de Stendhal, en el que he trabajado, véase Soulez,
2021). Podriamos decir que hay dos umbrales prin-
cipales a nivel pragmatico (activacion de la lectu-
ra): movilizacién, es decir, el momento en que la
actividad audiovisual tiene prioridad sobre todas
las otras (que se corresponderia con los créditos de
apertura, por ejemplo), v la implicacion, es decir, el
momento en que encuentro mis pies en el nuevo
entorno propuesto por las imagenes (la entrada en
la ficcion, por ejemplo, cuando nos empezamos a
interesar por los personajes). Tradicionalmente, se
pensaba que el foco de atenciéon precedia el cambio
al nuevo entorno, pero cabria preguntarse si no es
todo lo contrario, especialmente hoy: juego en mi
serie habitual en mi (pequefia) pantalla mientras
estoy acabando de escribir un mensaje — conecto
con esta cognitivamente — pero es solo cuando la
accién se convierte en realmente interesante que
dejo atras mi otra actividad (escribir un mensaje).
No es algo vinculado solo a las nuevas tecnologias,
sino a una cultura audiovisual mucho més exten-
sa y profunda, tal como evidencia la secuencia an-
terior a los créditos y que trata de lanzar la accién
directamente para envolver a un mas o menos es-
pectador disponible en casa.

Por el contrario, si me pongo un visor, me se-
paro voluntariamente de mi entorno inicial (es

154



\(DES)ENCUENTROS

dificil hacer otra cosa al mismo tiempo), pero to-
davia no he entrado en el nuevo entorno. Algu-
nos dispositivos son més demandantes que otros
en términos de aislarnos del entorno inicial, pero
son demasiado dificiles de usar, o si son aburri-
dos, pueden hacer que sea dificil cruzar el umbral
de la implicacion. Por eso siempre podemos decir
que, dependiendo del dispositivo, existen umbra-
les «estandar» disefiados por los inventores segun
una determinada cultura visual, por lo tanto una

los umbrales, como el hecho de que hoy nos senti-
mos menos envueltos por un panorama (que pue-
de parecernos una experiencia «pobre») o incluso
las vistas Opticas: estamos ansiosos por ver lo que
estd oculto o distante tal como lo hacia la gente
en los siglos pasados, pero también podemos tener
una sensacion de decepcion dado que podemos
encontrar la escena demasiado «estatica», estando
acostumbrados a las «imdagenes en movimiento»
cuando nos posicionamos frente a imagenes (ade-

version «técnica» de la logica pragmatica que he-
mos mencionado, pero hay también, en paralelo,
una gran variacion individual y socio-histérica de

mas, sabemos cémo de facil es animar imagenes
en una presentacion).

5. Siguiendo con los ejemplos anteriores, en no pocas ocasiones encontramos relatos en la
prensa histérica sobre los mareos que sufrian algunos espectadores en dispositivos que tra-
taban de evocar el traqueteo de un tren o el vaivén de un barco como en el contexto de las
grandes Exposiciones Universales. Una sensacion no muy lejana a la que sentimos algunos
cuando hemos visto peliculas en 3D en el cine o vamos a los parques de atracciones (incluso
algunos juegos en RV, como Half-Life Alyx, incluyen modos de interaccién que evitan algu-
nos movimientos y, por tanto, la cinetosis). En este sentido, y siguiendo a los pensadores
que nos instan a tener presente la corporalidad de la mirada y no solo lo puramente visual,
¢podria reflexionar sobre como los dispositivos condicionan o preparan la respuesta del es-
pectador? ;qué sentidos activa o cuales anula con tal de presentar sus imagenes o especta-

culo particular? y ;cuando falla la inmersion o se desajusta la respuesta esperada?

Sonsoles Hernandez Barbosa

La evolucion del género del panorama revela
como a lo largo del siglo XIX se entendi¢ que la ilu-
sion debia implicar ademas del sentido de la vista
la corporalidad en un sentido amplio (Hernandez,
2017). Asi, los dispositivos pertenecientes a este
género, que inicialmente apelaban fundamen-
talmente a la vision, se fueron progresivamente
guedando obsoletos en detrimento de otros que
lo hacian a los diferentes dmbitos sensoriales del
publico. Ejemplo cumbre de ello es el Mareorama
de la Exposicion Universal de 1900, un dispositivo
que simulaba un viaje en barco por el Mediterra-
neo mediante la estimulaciéon de los cinco senti-
dos, segun he podido reconstruir.
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En un articulo que saldrd préoximamente pu-
blicado en la revista Early Popular Visual Cultu-
re argumento, a proposito del Mareorama, que la
experiencia de la simulacion combinaba, ademas
de este componente de innovacion en los medios
tecnoldgicos empleados que implica que los dispo-
sitivos anteriores queden, desde el punto de vista
de la simulacién, obsoletos, una serie de codigos es-
pecificos de la época, que apuntan a una retérica de
la ilusién, y que el publico reconoceria. Esta retori-
ca de la ilusién supone que el Mareorama moviliza
diferentes tipos de referencias de la cultura visual
contemporanea. El empleo de estos signos implica
un elemento de diferenciacién entre el mecanismo
de inmersién del Mareorama y la inmersion propia
de la realidad virtual, que supone, como apuntaba,
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una comunicacion postsimbdlica. En el caso del
Mareorama, las telas que representaban mediante
pintura las diferentes escalas del recorrido (Napo-
les, Venecia, Estambul) fueron consideradas por la
critica como faltas de realismo. Debemos tener en
cuenta que este dispositivo era estrictamente con-
temporaneo de otras atracciones que integraban la
imagen grabada en movimiento (cine), lo que hacia
que las telas pintadas salieran perdiendo desde el
punto de vista de la representacién realista. Esto
reforzaria la idea de que el éxito de las atracciones
de simulacion esté condicionado por el horizonte
de expectativas del publico.

Guillaume Soulez
Si, una de las paradojas de ciertos dispositivos es
jugar sobre una cierta desorientacion (para apro-

vechar los nuevos potenciales de estos dispositi-
vos comparados a los previos a los que estamos
«acostumbrados») pero tratando de evitar crear
una incomodidad que romperia la experiencia (y
por lo tanto la inmersién-implicacion). Es posible
que con los algoritmos, que personalizan parcial-
mente la experiencia (pero siguiendo estandares
de comportamiento que se nos escapan, véase
Urrichio, 2022), los dispositivos seran capaces
de manejar esta cuestion de los umbrales mucho
mejor: dado que las habilidades difieren mucho
segun el usuario, nuestra capacidad de responder
a las propuestas audiovisuales quizas determine
un perfil para la maquina, un «nivel de inmer-
sién» adecuado dependiendo en nuestros datos
bio-culturales.

6. Ahondando en el dispositivo cinematografico y la introducciéon de elementos que poten-
cian lainmersién (pantallas panoramicas, 3D) o la individualidad (pensamos en el juego del
capitulo Bandersnatch de Black Mirror), ;hay algin punto en que podamos considerar que
deja de ser cine para ser algo distinto? ;Es la experiencia colectiva y la pasividad (en relacién
ala actividad de un videojuego) una caracteristica esencial del medio o podemos seguir con-
siderando cine cuando este aparece en otros contextos o potencia otras actitudes? ;Modifica

esto la especificidad del cine, en definitiva?

Sonsoles Hernandez Barbosa

El cine presenta un componente de interaccion
menor que otros dispositivos visuales contempo-
raneos, como los panoramas multisensoriales. Es
el caso del Mareorama aludido, en el que el publico
se movia por la «cubierta del barco» simulando ser
un «actor» mas. La experiencia del viaje en barco
en esta atraccion contemplaba diferentes episo-
dios, como tormentas o, en la llegada a Napoles, el
asalto del barco por parte de un grupo de marine-
ros. La prensa contemporanea, en efecto, subra-
yaba que el publico «participaba activamente» en
la accion (Malet, 1899: 19). El publico quedaba asi
sumergido dentro de un escenario y una narra-
tiva con una temporalidad establecida, haciendo
que el espectador formara parte de la accion, aun-
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que sin habérsele asignado un rol determinado.
Esto implicaba un cierto grado de interactividad
entre el publico y la narraciéon, entendiendo la «in-
teraccion» como «una actividad que extiende una
invitacion al espectador para insertar sus cuerpos
o mentes en la actividad y afectar un resultado»
(Griffiths, 2013: 3). El Mareorama integraba asi,
ademads de la inmersion mimeética, otro estatus de
entidad representada: la de los usos ficticios.

Aun asi, debemos tener en cuenta que lo que
consideramos especifico del cine no ha sido en
todo momento del mismo modo. El cine no siem-
pre supuso una experiencia ficcional en la que el
publico actuaba como un espectador mas o menos
pasivo. El cine primitivo implicaba un modo di-
ferente de acercarse al visionado del film. Como
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la historiadora del arte Lynda Nead ha sugerido,
el objetivo no era en ningun caso fomentar que
el publico «se sentara en filas en relativo silencio
y regulara sus respuestas e interacciones» (Nead,
2007: 25), tal y como se entiende hoy en dia la ex-
periencia de ir al cine, sino que los espectadores se
comprometieran con el espectaculo de una forma
mas libre e improvisada. Esto supone que la su-
puesta «especificidad» del cine no pueda ser enten-
dida como una categoria fija.

Guillaume Soulez

Todo depende de cémo se define «cine», que es
una cuestion que abordé recientemente en el nu-
mero Le cinéma éclaté. Formes et théorie (Soulez,
2018). En general, tenemos una cierta definicién
del cine en términos de lo que consideramos que
es la «experiencia cinematografica» que podemos
tratar de «encontrar» en otros dispositivos distin-
tos mas alld de la proyeccién de cinema tradicio-
nal (Casetti, 2012) pero, desde un cierto punto de
vista, de hecho, pensaremos mas bien en térmi-
nos de experiencia de videojuegos o de realidad
virtual, etc., incluso si hay secuencias «cinemati-
cas» o «momentos de cine» en la experiencia. Para
un investigador, la cuestion se plantea de dos
modos: estudiar la forma en que los espectadores
usan la nocion de cine para hablar y/o elaborar
sobre su experiencia (esto varia segun los espec-
tadores y segun los diferentes tipos de cinefilia o
cinemania), y reflexionar sobre las herramientas
del andlisis de peliculas vy la teoria del cine con
tal de saber hasta qué punto estas herramientas
y marcos tedricos son capaces de explicar ciertos
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fendmenos audio-visual-corporales. El punto de
encuentro entre estas dos aproximaciones es la
manera en que el «cine» es un constructo cultural
(una articulacion entre dispositivos, sensaciones
y discursos) que ha producido un «lenguaje» re-
conocible incluso cuando aparece en dispositivos
gue no son cine en su sentido tradicional (empe-
zando por la television y el video, mucho antes
que la realidad virtual). La teoria, que no esta
«fuera de la base», puede ser entendida en si mis-
ma como una construccién discursiva especifica
que ha tratado de explicar una experiencia social
compartida, pero también puede haber elementos
en la teoria que puedan ser reutilizados para pen-
sar nuevas experiencias. Hace poco estuve leyen-
do un texto bastante divertido de Pierre Schaeffer
(1985) en el que indicaba que hay ocho formas de
sonido (ruido, musica, habla, etc.) v ocho formas
de imagen (foto, escritura, dibujo, etc.) incluyendo
sonido sin imagen e imagen sin sonido, de modo
que hay sesenta y tres combinaciones (8x8 me-
nosuna: la ausencia tanto de sonido como de ima-
gen) entre sonido e imagen, pero apuntaba que no
todas las combinaciones audiovisuales se usan,
lo cual es una manera realmente interesante de
mirar los equilibrios y estadndares audiovisuales.
Este enfoque se puede utilizar para entender qué
combinaciones se usan en los dispositivos inmer-
sivos (y por qué unas se usan y no otras, como en
el cine) y se podria anadir la parte de la corpo-
ralidad, que deberia a su vez desdoblarse en di-
ferentes acciones (coger, pulsar, andar, etc.) y asi
analizar las combinaciones reales entre sonido,
imagen y accion.
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7. Actualmente observamos una individualizacién tanto de la experiencia visual a través de
nuestros dispositivos (tablets, smartphones) como de los propios contenidos cada vez mas
personalizados por las plataformas que usamos. ;Cémo podemos hablar de una cultura vi-
sual compartida si las experiencias tienden cada vez mas a la individualidad? ;No se ideali-
zaba, a lainversa, la practica colectiva del cine, la cual —aunque social en apariencia— aislaba

a los espectadores en la oscuridad?

Sonsoles Hernandez Barbosa

Para responder a esta pregunta quisiera empezar
hablando de los objetos histéricos sobre los que he
trabajado. Puedo apuntar que ya en sus origenes,
el cine y los panoramas, como experiencias colec-
tivas, compartieron escenario con otros artilugios
visuales para ser visionados en los interiores do-
mésticos que posibilitaban una relacion mas in-
tima entre el individuo vy el objeto (taumatropos,
caleidoscopios, fenaquistoscopios, esteroscopios).
El uso privado de estos objetos facilitaba la inte-
raccion, la experimentacion con ellos, lo que me
ha conducido a hablar de los interiores domés-
ticos burgueses como auténticas escuelas para
los sentidos, en los que el publico aprendia, por
ejemplo, a manejar diferentes tipos de cajas opti-
cas para cuyo uso se habia de coordinar el ojo y la
mano (Hernandez, 2022). El més sencillo de este
tipo de objetos seria el taumatropo, consistente
en un disco con una imagen diferente pero com-
plementaria en cada cara, del que sobresalen dos
cuerdecitas a cada lado que lo hacen girar. Al im-
primir el movimiento de rotacién con cierta ve-
locidad, la retina del usuario tiende a superponer
ambas imagenes generando una tercera que solo
existe su mente. El manejo del taumatropo exige
dotar al disco de la velocidad exacta para que las
dos imagenes que contiene, en el anverso y el re-
verso, se fusionen.

Los dispositivos interactivos de uso individual,
por tanto, no son exclusivos de nuestro mundo
contemporaneo, sino que empezaron a comercia-
lizarse en los origenes de la modernidad. A pesar
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de su uso individual, la popularizacion de estos ob-
jetos en la cultura decimononica contribuyé a una
cultura visual compartida. Por otra parte, la su-
puesta incompatibilidad de la interactividad con
el caracter colectivo de las experiencias visuales
ha sido cuestionada radicalmente en la actualidad
por la experiencia de los videojuegos en grupo. En
esta misma linea, la realidad virtual alternativa
que supondria el metaverso integraria esta posibi-
lidad de interaccion de toda una colectividad.

Guillaume Soulez

Si, he mencionado los algoritmos anteriormente.
De hecho, la cultura compartida del cine encuen-
tra limites individuales, como decimos en francés
«on se fait son cinema, es decir, cada uno se hace
su pelicula (en su mente). Pero, en sentido contra-
rio, hablamos mucho sobre cine, sobre las peliculas
que hemos visto o que nos gustaria ver, y la forma
en que las miramos requiere de palabras (poner en
palabras lo que hemos visto, entendido y sentido)
y a veces de otras imagenes (en particular, foto-
grafias de espectadores durante una proyeccion
para capturar sus emociones). Serd lo mismo con
nuevos dispositivos; una novela que acaba de sa-
lir en Francia, Chien 51 (2022) de Laurent Gaudé,
ofrece partes donde la historia explica la sesién de
inmersion de un personaje (a medio camino entre
el consumo de drogas y La Jetée de Marker). Entre
los discursos de «inmersion-filias» y la reformula-
cion de estas experiencias en otros medios (nove-
las, peliculas, videojuegos, etc.), se estd formando
una cultura visual.
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8. EL 3D tanto en cine como en fotografia es un efecto que parece resurgir ciclicamente en la
historia de los medios (el primer largometraje en 3D es Bwana Devil [Arch Oboler, Robert
Clampett, 1952], aunque existian ya experimentos desde 1915. ;Qué nos dice de las épocas
en las que surge de nuevo? ;Qué nos dice de la sociedad (del publico, de la industria) cuando
estos resurgen o trata de reactivarlos de nuevo? ;Esta el 3D abocado a resurgir y ser abando-
nado continuamente?

Guillaume Soulez do el cine desde sus origenes se haya realizado en

No puedo ver el futuro... pero uno puede imaginar,
en efecto, que este ciclo va a continuar, a menos
que, como el sueno de la televisién que ha habita-

un dispositivo nuevo, estable y popular, la indus-
tria de la inmersién cumple de algun modo este
deseo por el 3D dandole un medio privilegiado.

9. {Qué elementos o qué caracteristicas detecta en las tecnologias emergentes que ya ha-
bian explorado medios del pasado precedentes al cine? Por el contrario, ;qué dispositivos
del pasado se han abandonado (kaiserpanorama, holografias, mutoscopio, kinetoscopio...)

y podrian satisfacer demandas actuales?

Sonsoles Hernandez Barbosa

Como anunciaba, desde los origenes de las tecno-
logias visuales aparece ya el componente de la in-
teraccion con el dispositivo. Hemos visto que los
panoramas presentaban un cierto componente de
interactividad, que hoy pudiera parecer especifica
de los videojuegos o de la realidad virtual. Incluso
un objeto tan sencillo como es el taumatropo esta-
blece una relacién entre el objeto v el individuo. A
pesar de su sencillez, que podria sugerir un manejo
obvio del dispositivo, algunos de ellos presentaban
instrucciones en una de sus caras que indicaban
como debia ser empleado. El manejo del disposi-
tivo era asi fundamental para su empleo correcto,
para que la tercera imagen apareciese. Esto exigia
una correcta coordinacién de mano y ojo, un cier-
to aprendizaje. La interaccion con el objeto es una
de las cuestiones que siempre ha estado ahi, desde
los origenes de los dispositivos opticos, incluso en
los mas sencillos.

L’ATALANTE 35

enero - junio 2023

En relacion con la segunda parte de la pregun-
ta, tiendo a pensar que los medios computaciona-
les han supuesto un antes y un después respecto
a los medios de simulacién éptica. Hoy en dia los
medios que proponen la creacién de universos in-
mersivos pasan fundamentalmente por la virtua-
lidad, de modo que las novedades que introducen
tienen que ver con innovaciones digitales.

Guillaume Soulez

Todo depende de cémo defines virtual, inmersion,
etc., como hemos visto antes. La técnica no esta
sin su uso. Uno de mis estudiantes de doctora-
do (PhD en investigacién basada en la creacién),
Rémi Sagot-Duvaroux, recientemente reinvento
un fenaquistiscopio virtual con dos otros jévenes
investigadores®. Es el deseo de mirar (asomarse)
que hace de puente entre la antigua tecnologia y
la nueva, con la misma dimension didactica que
encontramos en el fenaquistiscopio.
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10. Se puede afirmar que hay medios que exigen un modo de reflexiony, al revés, pensamien-
tos que se justifican por los medios. En relacién con el impacto de las nuevas tecnologias en
nuestro modo de concebir, describir, pensar y conceptualizar el mundo, ;qué cambios o ten-
dencias puede rastrear a lo largo de la historia de los medios y del cine? ;Cémo han alterado
o esculpido nuestra manera de mirar el mundo, de entenderlo?

Sonsoles Hernandez Barbosa

Desde sus inicios hasta hoy en dia, las tecnologias
visuales han constituido un modo de volcar los
imaginarios a través de los cuales el ser humano
se proyecta en el mundo. Algunos panoramas del
siglo XIX constituian la formulacion material de
imaginarios semejantes a los que Jules Verne pen-
saba en sus novelas: viajes a la Luna, al centro de
la Tierra o vueltas al mundo. Hoy en dia, con los
escenarios disefiados para videojuegos se estan
produciendo fendémenos interesantes. Por ejem-
plo, las ciudades que en ellos se proyectan no son
solo reflejo de las versiones mas futuristas de edi-
ficios arquitectdnicos existentes, sino que el dise-
o arquitecténico que aparece en los videojuegos
esta sirviendo de inspiraciéon para arquitecturas
reales (Pérez Indaverea, 2022).

Respecto a las tendencias en el consumo de
audiovisual, podemos detectar cambios en las
ultimas décadas que apuntan a un acercamiento
mas fragmentario y simultaneo a los dispositivos
audiovisuales. Asi, percibimos la sustitucién del
visionado «del tirén» en pantalla de cine por el
consumo de series mediante plataformas, lo cual
implica un acercamiento mas espontaneo, frag-
mentario e individual. Asimismo, desde edades
cada vez mas tempranas las jovenes generaciones
se acostumbran a la interactividad de las pantallas
—que implica un uso coordinado de los sentidos de
la vista, el tacto, el movimiento, el oido—, lo cual
desemboca en un consumo precoz de videojuegos
y, simultdneamente, hasta edades cada vez mas
avanzadas. También podemos hablar de transfor-
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maciones respecto a la propia concepcion del au-
diovisual, donde el cine de grandes publicos tiende
a presentar un ritmo mas rapido que prescinde de
los planos secuencia en favor de planos cortos que
favorecen un ritmo rapido.

Guillaume Soulez

La pintura es un buen ejemplo de cémo otros me-
dios moldean nuestra forma de pensar. La expo-
sicion Enfin le cinémal! Arts, spectacles et image en
France (1833-1907), en el Museo de Orsay en Pa-
ris en 2021-2022, mostro bien (entre otras cosas)
cémo el cine, a través de sus efectos de picado,
encuadre, corte secuencial, apelaciones al publico,
tuvo un cierto efecto en la pintura. En un capitulo
yva mencionado (Soulez, 2021), propuse pensar so-
bre esta cuestion distinguiendo entre «imagenie-
ria» («<imagéniérie») v «reahallazgo» («retrouvaille,
basado en «trouvaille» que significa algo ingenioso
(va sea verbal o técnico) que alguien ha descubier-
to por una mezcla de azar y perseverancia, basa-
do también en la antigua nocién de «trouvere» o
«troubadour», el poeta): <imagéniérie» es la forma
en que un nuevo dispositivo expresa un nuevo
«paradigma» (perteneciendo tanto a la percepcién
como a la inteligibilidad del mundo), este es el rol
que jugaba el georama para Stendhal, mientras
que «retrouvaille» es la manera en que un medio
intenta redescubrir las sensaciones de otro medio
en su propio lenguaje (doy el ejemplo de la can-
cién de Boris Vian sobre cine en la que la anafora
y prosodia intentan «rehallar» la agitada edicién
alternativa del western).
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Il. A propésito de la 6pera y el cine, autores y pensadores como Wagner o Canudo llegaron a
formular declaraciones rotundas sobre la dimensién absoluta de la obra de arte. ;Se pueden
inscribir los dispositivos inmersivos la tendencia a integrar todas las artes, pero también
todos los sentidos? ;Qué lugar queda para propuestas que niegan esta absolutizacién: el
minimalismo, la austeridad, la distancia con respecto a la imagen?

Sonsoles Hernandez Barbosa

A lo largo de la historia podemos advertir dos ti-
pos de aproximaciones respecto a las relaciones
interartisticas, ya sea en forma de propuestas ar-
tisticas o de teorizaciéon sobrelas artes. Por un lado,
estaria el enfoque «integracionista», que tiende a
proponer la confluencia de las artes o de los sen-
tidos. El concepto de «obra de arte total» (Gesam-
tkunstwerk) wagneriano seria ejemplo paradigma-
tico de ello. También las sinestesias finiseculares,
aungue con matices diferenciadores respecto a la
Gesamtkunstwerk, buscaban esta confluencia sen-
sorial. Con esta linea entroncarian los dispositivos
inmersivos. De hecho, el panorama multisensorial
conocido como el Mareorama fue concebido por
su creador Hugo d’Alési como una «obra de arte
total» de la cultura de masas. En el siglo XX las
propuestas de integracion de las artes dieron lu-
gar incluso a la aparicion de nuevos géneros artis-
ticos, como performances o instalaciones. A nivel
tedrico, desde la corriente de los estudios visuales
se entiende que la visién siempre es corporeiza-
da («embodied vision»). En este punto confluyen
buena parte de los tedricos de estudios visuales de
la actualidad (W.JT. Mitchell, Mieke Bal, Elisabe-
th Edwards, por citar solo algunos de los mas in-
fluyentes). Incluso historiadores de una vertiente
mas warburgiana como Georges Didi-Huberman
tienden a rechazar la propuesta de Lessing que
planteaba la divisién entre artes del tiempo vy del
espacio, apuntando a la dimensién temporal im-
plicita en la imagen.

Por otro lado, estarian las propuestas que podemos
denominar «aislacionistas» que reivindican las es-
pecificidades de cada una de las artes, y abande-
rada de forma pionera por Leonardo da Vinci al
reclamar las especificidades de la plastica respecto
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a la poesia en su tratado de la pintura, pero tam-
bién Lessing, diferenciando las artes del tiempo y
del espacio. Se trata en ambos casos de un contex-
to de reivindicacion del arte de la pintura, que en
la edad moderna trataba de quitarse el estigma de
ser considerada una artesania. Ya en el siglo XX, a
esta linea se incorporan autores que defienden la
«pura opticalidad», como Clement Greenberg, que
siguiendo a Lessing, trata de aprehender qué es lo
especifico de la pintura, o, méas recientemente Mi-
chael Fried. En esta genealogia se ubicarian pro-
puestas que tienden a incidir en la especificidad de
la visiéon frente a los otros sentidos.

Guillaume Soulez

En parte, sin duda, cuando se trata de movilizar
todos los sentidos, y por tanto todos los medios
anteriores que han trabajado sobre estos sentidos
(pintura, teatro, fotografia, musica grabada, ima-
genes en movimiento, etc.): en tal caso la cons-
trucciéon de «mundos» (metaversos) se presta bien
a esto. Pero la busqueda opuesta es también po-
sible (la busqueda de la especificidad, de un arte
«puro») que estaria basado en lo que los nuevos
dispositivos logran desarrollar de una manera
particular. En este caso, la mayor dificultad esta-
ria en desarrollar formas y sensaciones gue no se
parecen (o no nos recuerdan) al teatro, la radio, el
cine.... jo incluso a los videojuegos! En el cine de
360°, por ejemplo, los cineastas parten del cuerpo
del espectador (egocentrismo) para conducirlo, a
media que avanza la narrativa audiovisual, hacia
una forma de escisién y separacion del anclaje
inicial®. Creo que es todo un espacio de experi-
mentacion, particularmente en la relacién entre
el tacto y la vista, que es un campo inmenso de
nuevas experiencias. &
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NOTAS

1 Cavandoli, O. (direccién) (1971). La linea. Italia: Rai.
Recuperado en https://www.dailymotion.com/video/
xlinwk

2 Ensalab.(2022).«ParticipationdeLoup Vuarnesson, Dion-
ysis Zamplaras et Rémi Sagot-Duvauroux a l'exposition
Laval virtuel Recto verso». Recuperado en https://www.
ensadlab.fr/fr/francais-participation-de-loup-vuarnes-
son-dionysis-zamplaras-et-remi-sagot-duvauroux-a-le-
xposition-laval-virtuel-recto-verso/

3 Katharina Fuchs (estudiante de doctorado en Paris 8)
recently analysed Jan Kounen's 7 Lives (2019) in that
perspective at the Afeccav’s doctoral conference (As-
sociation francaise des chercheurs en cinéma et au-
diovisuel), September 5, 2022, Université Paris Cité:
http://www.afeccav.org/v3/5-septembre-2022-jour-
nee-doctorale-de-lafeccav/
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clausura

LA VIRTUALIZACION DEL MUNDO

CELIA CUENCA
DAVID FERRAGUT

Lo virtual y sus mundos inmersivos se presentan
en la actualidad rodeados de un aura de novedad y
casi promesa de futuro que ha conseguido eclipsar
las hondas raices que los nuevos dispositivos hien-
den en las tecnologias del pasado. En este sentido,
la arqueologia de los medios ha sabido cuestionar
la perspectiva lineal v teleologica que ha caracte-
rizado tradicionalmente la historia de los medios,
rechazando como punto de partida toda idea de
progreso tecnoldgico. Se asume la posicién, expre-
sada por Siegfried Zielinksi, que «la historia de los
medios no es el producto de un avance predecible
vy necesario desde un aparato primitivo a uno mas
complejo», v que, por lo tanto, «el estado actual no
representa necesariamente el mejor estado posi-
ble» (2006: 7). Partiendo de esta base, se ha apun-
tado a la necesidad de repensar la idea de novedad
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tecnologica, redefinir la relaciéon entre antiguos y
nuevos medios, 0 romper con asunciones preesta-
blecidas. La conversacion que hemos mantenido
con Guillaume Soulez y Sonsoles Hernandez en
torno a los conceptos de inmersién, ilusion, simu-
lacion y virtualidad nos ha permitido asi poner de
relieve las conexiones que muchas de los dispositi-
vos actuales (los videojuegos, las Google Glasses, la
RV) comparten con medios vy tecnologias del pasa-
do, v especialmente, sobre el alcance de la nocion
de realidad virtual aplicada al cine de los origenes.

Para insistir en dichas reflexiones, nos intere-
sa incluir en la ecuacion los conceptos de inmedia-
tez (inmediacy), hipermediacion (hipermediacy) y
remediacién (remediation) desarrollados por David
J. Bolter y Richard Grussin (2000) que nos permi-
tirdn ahondar en los modos en que tanto nuestros

163



\(DES)ENCUENTROS

dispositivos contemporaneos como las tecnolo-
gias y espectaculos del pasado se metamorfosean
y mantienen vivas las ideas apuntadas. En primer
lugar, la nocién de inmediatez hace referencia al
deseo de transparencia en la representacion de
lo real, es decir, a la voluntad de borrar, ignorar
o incluso negar la presencia del medio y de todo
rastro del acto de mediaciéon en pro de la ilusion
de encontrarse en contacto directo con la realidad
(representada). Bajo dicho parametro podemos
entender la tendencia a admirar los dispositivos
inmersivos discutidos y su capacidad envolvente,
suspendiendo nuestras percepciones exteriores
para servirnos la oportunidad de entrar casi fisi-
camente en mundos virtuales, realidades aumen-
tadas o historias paralelas. En segundo lugar, el
concepto de hipermediacion, que actiia de manera
complementaria a la nociéon de inmediatez, hace
referencia a la fascinacién por los propios dispo-
sitivos que ejercen la mediacion y a la multiplica-
cién, acumulacion y desvio de sus herramientas
de representacion. Se trata de la seduccion v la
visibilidad que adquiere en ciertos casos el propio
dispositivo y la posibilidad de recrearse en el acto
de mediaciéon vy la tecnologia que lo sustenta. Un
claro ejemplo actual serian los filtros de Instagram
v las posibilidades que ofrecen de matizar la rea-
lidad haciendo visible —y ahi residiria su atracti-
vo— el acto de mediacién y comparticion de esta.
Pero también encontramos esta fascinacion en la
fotografia pictorialista y la exploracion que llevo
a cabo de las posibilidades estéticas y expresivas
del medio fotografico. Finalmente, el concepto de
remediacion se aplica para entender los procesos
mediante los cuales los nuevos medios absorben,
adaptan y remodelan ciertas caracteristicas, prac-
ticas, temas o contenidos de medios anteriores y
viceversa. Un medio siempre es el contenido de
otro medio, recordaba McLuchan (1967). Asi, los
gifs actuales no se entienden sin la popularidad
de las sitcoms desde los noventa, mientras que el
cine actual ha absorbido la inestabilidad y movi-
lidad de las caAmaras de nuestros dispositivos mo-
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viles y se ha impregnado a su vez de la estética de
los videojuegos.

A través de dichas nociones podemos enten-
der el deseo recurrente de ilusion de realidad vy
también la fascinacion por las nuevas tecnologias
que caracteriza nuestra sociedad desde los albo-
res de la modernidad. Es solo situandonos en las
coordenadas que regian el deseo de inmediatez y
la fascinacién por la hipermediacién que podemos
entender plenamente la fascinacién que ejercie-
ron los panoramas, dioramas y georamas para
sus espectadores contemporaneos, como el caso
de Stendhal evocado por Soulez o del Mareorama
estudiado por Herndndez. Ademaés, lo interesante
de la propuesta de Bolter y Grusin es que la nocién
de inmediatez se construye no en base a la rea-
lidad, sino a su reproduccién. Cada medio, expli-
can Bolter y Grusin, aparece bajo una promesa de
mejorar la relaciéon con la realidad representada,
una experiencia que, por supuesto, no teniamos
nocion de que fuera incompleta o imperfecta has-
ta que su irrupcion consigue efectivamente mo-
dificar el horizonte de expectativas del momento.
Las vistas opticas ofrecian asi la posibilidad de
sumergirse en amplias perspectivas y monumen-
tos europeos cuando eran visionadas a través de
zoograscopios o cajas Opticas. Los espectadores
del siglo XVIII subrayaban una y otra vez la ca-
pacidad del dispositivo a transportarlos al lugar
representado. Cuando la fotografia estereoscdpica
irrumpio en los salones burgueses a mediados del
siglo XIX lo hizo presentandose como una nueva
herramienta de turismo virtual capaz de refor-
mular la ilusién de realidad aniadiendo el atractivo
de las tres dimensiones. De igual modo, nuestros
dispositivos de RV tratan de superar nuestro hori-
zonte de expectativas construido a partir del cine
o los videojuegos. Paraddjicamente, las nuevas
tecnologias, tratando de reformular —remediar—
las antiguas, aseguran al mismo tiempo que estas
permanezcan, al menos durante un tiempo, como
punto de referencia por el cual se mide la ilusién
de realidad.

164



\(DES)ENCUENTROS

Imagen 2

Recientemente, Meta ha llevado a cabo una
nueva campana de publicidad bajo el eslogan:
«puede que el metaverso sea virtual, pero su im-
pacto serd real» (Meta, 2022). Quizas sea una de
las definiciones mas simples y a la vez ilustrativas
de la relevancia de los mundos virtuales. Y de la
importancia de pensarlos, conceptualizarlos e his-
torizarlos. A través de esta campafia reactiva una
vez mas el deseo de reproduccion de la realidad en
espacios alternativos y mantiene vivos igualmen-
te todos aquellos mundos virtuales pasados, pero
reales en sus efectos, que crearon los panoramas,
el cine, los dispositivos dpticos o los videojuegos.

Para finalizar, no podemos por menos que
agradecer a Sonsoles Hernandez vy Guillaume
Soulez que nos hayan compartido tan generosa-
mente sus reflexiones, y recomendar la lectura
de Vidas excitadas. Sensorialidad y capitalismo en la
cultura moderna (2022) de Sonsoles Hernandez vy
los numeros organizados por Guillaume Soulez,
«Le cinéma éclaté. Formes et théorie» (Cinémas,
volumen 29, nimero 1, otofio de 2018) y, junto con
Kira Kitsopanidou, Le levain des médias. Forme, for-
mat, média (2015), para seguir profundizando en
las cuestiones tratadas. B
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PASADO Y PRESENTE DE LOS MUNDOS
VIRTUALES. ILUSION E INMERSION EN EL CINE
DE LOS ORIGENES

Resumen

La presente seccion de (Des)encuentros tiene como objetivo
explorar el modo en que podemos entender lo virtual en (y
desde) el cine de los origenes. El didlogo que hemos mantenido
con Guillaume Soulez (Universidad Paris III - La Sorbona) y
Sonsoles Hernandez (Universitat de les Illes Balears) nos ha
permitido, por una parte, desarrollar un trabajo de reflexién
y definicidon de los conceptos fundamentales que permiten
entender la construccion de los mundos virtuales (inmersién,
simulacién, ficcidn, ilusion, asi como lo propiamente virtual) y,
por otra parte, trazar puntos de encuentro, reconocer sus es-
trategias y establecer filiaciones entre el cine de los origenes,
las tecnologias actuales (la realidad virtual, la realidad aumen-
tada, los videojuegos) y los dispositivos dpticos del pasado (los
panoramas, el Mareorama, las vistas opticas).
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PAST AND PRESENT OF VIRTUAL WORLDS.
ILLUSION AND IMMERSION IN EARLY CINEMA

Abstract

This (Dis)Agreements section aims to explore the different
ways in which we can understand the notion of virtual in
Early Cinema. The dialogue between Guillaume Soulez (Paris
I University - The Sorbonne) and Sonsoles Hernandez (Uni-
versity of the Balearic Islands) is a developing process reflec-
tion and definition of the key concepts involved in the con-
struction of virtual worlds (immersion, simulation, fiction,
illusion, as the notion of virtuality itself). On the other hand,
it has been an opportunity to draw meeting points, recognize
strategies and establish affiliations between Early Cinema,
current technologies (VR, AR, videogames) and the optical
shows of the past (panoramas, mareorama, optical views).
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