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1. El presente articulo presenta algunos de los avances en reflexidn resultantes del proyecto
de investigacion titulado “Hipermediaciones para la creacidon de ambientes virtuales a través
de Second Life”, del grupo de Comunicacion y Estudios Culturales, Departamento de Huma-
nidades, de la Universidad EAFIT.
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Resumen

Este texto presenta algunos de los resultados tedricos de la investigacion
titulada “Hipermediaciones para la creacidn de ambientes virtuales a tra-
vés de Second Life”. El trabajo busca explicitar las maneras a través de las
cudles un cuerpo se torna interfaz en los mundos virtuales inmersivos y
contextualizar la naturaleza de los mundos virtuales y de las experiencias
estéticas que éstos favorecen.

Palabras clave: Realidad virtual, mundos virtuales, Second Life, ambientes
inmersivos, cuerpo

Abstract

This paper presents some of the theoretical results of the research en-
titled “Hipermediation for creating virtual environments through Second
Life”. The work seeks to explain the ways through which a body interface
turns into immersive virtual worlds and contextualize the nature of virtual
worlds and aesthetic experiences they favor.

Keywords: Virtual Reality, Virtual Worlds, Second Life, Immersive Environ-
ments, Body



1. Second Life y 1a domesticidad
de la realidad virtual

El sofisticado andamiaje que caracteriza los sistemas de visionado de la
realidad virtual, han hecho de éstos un desarrollo reservado para labo-
ratorios de investigacion y avanzados programas de entrenamiento en el
sector militar y aeroespacial.

En paralelo, sin embargo, cerca de 19872, aparecieron una serie de versio-
nes que podriamos llamar baratas y, por esto mismo, accesibles, de rea-
lidad virtual que, paulatinamente, han venido acercando las experiencias
inmersivas a las mesas, o mejor, a los escritorios de los hogares citadinos.

El aflo 2003 marca el momento clave de ese proceso de popularizacion
que permitird, potencialmente, a cualquier usuario con conocimientos
basicos de internet y un computador de costo intermedio, acceder a un
tipo de experiencia de navegacion que integra y se sobrepone a la web de
contenidos (Web 1.0) y la Web social (Web 2.0) para dar lugar a un feno-
meno conocido como la Web inmersiva (Web 3Di).

Second Life como uno de los variados mundos virtuales inmersivos, posee varias
caracteristicas que se deben mencionar gracias a los clarificadores trabajos de
autores como Castronova (2005) y Kapp & O’Driscoll, (2010), proporcionando
algunas caracteristicas del tipo de experiencias que potencian estos entornos:

a. Configuracion colaborativa: Los entornos y espacios que se en-
cuentran en la plataforma han sido disefiados y construidos por los
usuarios o residentes.

b. Persistencia: A diferencia de una consola de videojuegos tradicio-
nal, no importa que se cierre el visor de navegacion o se apague el
computador, los entornos y espacios siguen en la nube computacio-
nal disponibles para cualquier usuario.

2. Para ver una reconstruccion mas o menos ordenada del surgimiento de los mundos vir-
tuales, puede consultarse en linea el siguiente recurso creado por los estudiantes Ramoén Go-
mez, Laura Hernandez y LauraVélez: http://www.dipity.com/ragomez/Mundos-Virtuales/.
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¢. Interactividad e hipermedialidad: Ademas de los espacios y objetos
tridimensionales que caracterizan el entorno, es posible incorporar
imagen y video en formatos convencionales. Asi mismo, la platafor-
ma posee un sistema de comunicacién que permite la conversacion en
tiempo real con otros usuarios-residentes a través de texto y de voz.

d. Inmersividad: Las caracteristicas del contexto y los distintos nive-
les de interactividad con los entornos y los residentes ofrecen al
usuario una experiencia de “borramiento” del marco de la pantalla
favorecida por los retos que proponen estos entornos y provocan la
sensacion del “como si estuviera alli”.

e. Navegabilidad a partir de avatares: Se trata de personajes en 3D a tra-
vés de los cuales se recorren los entornos y que proporcionan los pun-
tos de vista desde los cuales se habitan los mundos virtuales, a la vez
que dotan de una suerte de identidad digital a los usuarios, convirtién-
dose en la interficie de interaccion en el mundo virtual o metaverso.

Respecto a esto Ultimo, conviene sefalar que la navegacién en primera
persona o a partir de avatares constituye el punto de inicio de una ex-
periencia inmersiva. De este modo, un cuerpo representado, modelado
graficamente, hace las veces de “uno mismo” o su “proyeccion” y es el eje
de las interacciones sociales y afectivas con otros que son, por supuesto,
también representados, también modelados.

Se trata de un doble configurado intencionadamente que se torna, segun
el propdsito, en inversidn, proyeccidon, mascarada o puro simulacro, en
cualquier caso, consolidacion de una especie de hiper-ego, de demultipli-
cacion de la subjetividad, en términos de Baudrillard (1990), que se teje
como parte de las formas de habitar el ciberespacio.

Hablamos pues, de una amplificacién de la idea de cuerpo'y, por tanto, de
la idea de sujeto de responsabilidad, de atribucion, incluso de deseo; de
tal suerte que, como sugiere Alain Renaud:

Al mismo tiempo el Sujeto (plural) de las interfaces no es ya sin duda
el Sujeto (Unico) de las serenas Superficies y la pantalla terminal del
ordenador, indica a su vez un Sujeto terminal (el cual no es, por otra



parte, necesariamente, como algunos quieren hacernos creer, el fin
del sujeto, sino otra figura de la subjetividad)”(Renaud, 1990, p.21).

Nos referimos aqui, en cualquier caso, a un modo de virtualizacién del
cuerpo por vias de su representacién digital, que evidencia una primera
forma de vuelta en interfaz del cuerpo, un inocente volverse interficie que
procura por medio de una presentacion digital asumir un lugar de mirada
para recorrer, actuar y crear en un entorno de construcciones comparti-
das tal y como el que provee un entorno virtual inmersivo.

Ahora bien, dicha representacién del cuerpo, el avatar, es encarnado, in-
corporado, insuflado de una especie de vida artificial. Adicionalmente, es
dotado de una identidad digital?, a través de la cual podemos realizar in-
tensas operaciones de ventriloquia cibernética.

Deciamos entonces que a través de esta encarnacién, logramos una su-
perficie blanda, tan blanda que resulta fantasmagdrica, pero en cual-
quier caso una superficie de contacto con otros. En este caso es clara la
diferencia respecto a otras interfaces graficas de usuario que facilitan la
interaccién humano-computador, que simulan entornos cotidianos para
permitirnos interactuar con la informacién. La diferencia de esta platafor-
ma y del tipo de experiencia que nos provee, radica en que lo simulado y
virtualizado por vias de una digitalizacién tridimensional es, justamente,
el cuerpo, permitiéndosenos por este medio un lugar de construccién de
mirada que nos deja jugar a estar ahi, en el espacio también virtualiza-
do, en medio de los objetos y construcciones creadas por las fuerzas de
una inteligencia colectiva, de una multitud digital que se hace patente por
arquitecturas de signos, tal y como nos lo recuerda Pierre Lévy hacien-

3. Para profundizar este aspecto de la identidad digital que, por demas, excede nuestro
ambito de reflexion inmediato, puede consultarse el libro Reinventing Ourselves: Contem-
porary Concepts of Identity in Virtual Worlds (2011) editado por Anna Peachey y Mark
Childs, un interesante compendio de resultados de investigacidn y estudios de caso que
tematizan la diversidad de modos en los que los mundos virtuales inmersivos permiten la
configuracién de formas identitarias diversas, esto en contravia de visiones esencialistas
de la identidad y la subjetividad y, en mucho, excediendo los sesgos interpretativos que
condenan y tachan de patoldgicas las experiencias en los metaversos.
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do posible una: “Urbanistica ndmada, ingenieria de programa, puentes y
calzadas liquidos del espacio del saber”. Esta arquitectura “Lleva consigo
maneras de percibir, de sentir, de recordarse, de trabajar, de jugar y de
estar juntos. Es una arquitectura de interior, un sistema inacabado de los
equipamientos colectivos de la inteligencia, una ciudad giratoria con te-
chos de signos” (Levy, 2004, p.72).

La navegacion a través de avatares propia de los entornos virtuales inmer-
sivos logra asi la captura emocional, psicoldgica y afectiva que convierten
a este modo de interface en una suerte de maquina afectiva, por no decir
de deseo, e incurrir en una interpretacion abusiva de Deleuze. Esto a dife-
rencia de la estereoscopia como técnica de visionado de realidad virtual,
por ejemplo, que captura en el dispositivo el potencial perceptivo del su-
jeto (Machado: 2009), los mundos virtuales exteriorizan y objetivan tal
potencial permitiendo dinamicamente el cambio de perspectiva y punto
de vista sin mayores aditamentos.

Es importante anotar, cémo este modo de vuelta en interfaz apela, en
principio, a las fuerzas de lo imaginario que modelan un cuerpo y que ha-
bita ese cuerpo modelado, permitiéndosenos un constante salir de aqui,
inmanente, nunca metafisico, caracteristico de los procesos de virtualiza-
cion que refiere Michel Serres en su Atlas (1995).

Ahora bien, la mutacidon de los dispositivos de interaccién no cesa, posibi-
litando otras modalidades de relacidn que conectan gestualidad y cuerpo
simulado, otros modos de vuelta en interfaz del cuerpo, ahora si gracias
a la captura y transcodificacion del gesto para recorrer, habitar y crear en
un espacio virtual inmersivo.

Hablemos de un caso notable, el de la popularizacién del Kinect™, un pe-
riférico de la consola de videojuego Xbox™ de Microsoft, el cual ha sido
apropiado como medio de navegacién para mundos virtuales, entre otras
posibilidades de interaccion.

Se trata aqui de un dispositivo menos intrusivo y aparatoso que los sis-
temas tradicionales de realidad virtual (Head Mounted Display —-HUD-)
dotado con sensores y laseres infrarrojos encargados del registro de la



estructura corporal para detectar sus movimientos y efectuar, posterior-
mente, su traduccion en desplazamientos de los avatares en los metaver-
sos. En este caso un nuevo tipo de periférico que involucra, justamente a
propdsito de su nombre, una kinésica que media la relacion entre cuerpo
y espacio informacional o espacio de juego.

Notese como aqui ya no interviene la mecanica que convierte la fuerza
de digitacién de la mano en movimientos dentro del mundo virtual, sino
el registro del movimiento corporal de tal manera que la interfaz se mi-
metiza directamente en el cuerpo-movimiento, en su gestualidad trans-
codificada. Ya no se trata de una objetivacién de lo imaginario a través
de la representacion grafica o la proyeccion visual, sino ademas un acto
de transferencia gestual y de movimiento que demanda otra forma de
interaccidn y obliga otra comprensidn de lo que entendemos por interfaz.
Detengamos por ahora el escrutinio de estas condiciones de interaccion
y retomemos el problema del cuerpo y la necesidad de abordarlo desde
otra perspectiva cuando nos referimos a su virtualizacion.

2. Cuerpos y arquitectura de experiencias

En momentos en los que las practicas estéticas se estan reconfigurando
no sélo por cambios en los procedimientos, sino por mutaciones en los
conceptos de subjetividad y corporeidad que las sustentan, tras la apari-
cion de los mundos virtuales, transitamos de la produccion de historias,
objetos o representaciones a una compleja arquitecténica de las sensacio-
nes, escenario en el que la pregunta por el cuerpo como interfaz de esa
experiencia producida o, mejor, provocada, cobra mayor sentido.

De esta manera, en primera instancia, conviene preguntarnos: ¢A qué
cuerpo nos referimos cuando hablamos especificamente de una arquitec-
tdnica de las experiencias inmersivas?

Ya Deleuze (2002), en didlogo con la escritura poética de Antonine Artaud,
nos habia dejado claro en Mil mesetas que un cuerpo no es el cuerpo, al
menos no el cuerpo objetivado y jerarquizado organicamente por la cien-
cia médica y la biologia. El cuerpo es una multiplicidad que supera —sin
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gue esto signifique una afirmacién metafisica— la corporeidad instaurada
por los regimenes de visibilidad de la biologia. El cuerpo del que hablamos
contempordneamente se convierte en una multiplicidad atravesada por
conjuntos de intensidades y sensaciones, y puede concebirse como mate-
ria de experimentacion estética.

Para Marshall McLuhan (1997) esa multiplicidad se constituye, entre
otras, a través de prétesis que diseminan en el espacio social érganos o
facultades psiquicas, sacandolas del plano de la interioridad a la exterio-
ridad tecnosimbdlica, ello gracias a un interesante proceso de delegacion
en dispositivos materiales.

Tal delegacidn o exteriorizacion supondra, al mismo tiempo, una suerte
de extensién y de amputacion voluntaria. De esta manera, como agregard
mas adelante Bernard Stiegler (2008), nuestra memoria se inscribe en es-
tas extensiones protésicas de caracter técnico y tecnoldgico que, a mane-
ra de dispositivos hipomnésicos exteriorizados y de superficie, constituyen
un tipo de memoria que se contrapone a la anamnesis platénica, abriendo
el concepto de memoria a horizontes distintos, ademas de los que procu-
ra el soporte bioldgico de nuestro cerebro. Hablamos asi de una memoria
vista no sélo desde la interioridad y la conciencia, sino una memoria de la
exterioridad y la relacion con las tecnologias que configuramos para trans-
mitir (Debray, 1997), cultural y mediolégicamente hablando.

Asistimos de esta manera, a una ampliacién, primero, de la idea de cuerpo,
luego de la de memoria y, por consiguiente, de la concepcién misma de ex-
periencia, la cual encontramos expandida en los soportes de inscripcién que
para ello nos procuramos. Es cierto, en este sentido, que nosotros no sola-
mente pensamos y experimentamos, sino que ademds pensamos y experi-
mentamos en relacion con los dispositivos materiales que maquinicamente
agencian con nosotros memoria. Asi, asumimos gue nuestro cuerpo es una
interfaz a partir de la cual orbita una gran diversidad de dispositivos de me-
moria, de experiencia y, consecuentemente, de percepcion y pensamiento.

Confirmamos con lo anterior la consigna de la que partimos implicita-
mente al anunciar al cuerpo como interfaz, permitiéndosenos con ello
comprender que no sélo somos cuerpo, sino que ademds somos muchos



cuerpos o muchas modalidades de corporalidad resultantes de los agen-
ciamientos, de las superficies de contacto que disponemos para la ampli-
ficacion, compresion o transcodificacion de nuestra accién en el mundoyy,
a partir de alli, de nuestras experiencias.

Asi, como propone Don Idhe, en clave de una fenomenologia de la tecno-
logia: “Si el musculo y la mente han accedido a ese mundo abierto ha sido
a través de la simbiosis entre lo humano y la tecnologia y, en cualquier
caso, es esa simbiosis la que ha venido transformando nuestros mundos”
(Idhe, 2004: 25-26). Esa simbiosis ha dado lugar a una perspectiva que
se ha denominado, en términos de Mark Hansen (2006) “realidad mixta”
(mixed reality), entendiendo por ello un entorno en donde se hace cada
vez mas evidente la conexidn entre sistemas de informacién y ambientes
de inmersidn, en donde el acceso a ellos se realiza no sélo a través de la
actividad representacional, sino ademas, a partir de operaciones motoras
que involucran el cuerpo e in-corporan la representacion.

Los planteamientos que tempranamente hizo Pierre Lévy (1999) sobre la im-
posible separacion entre lo virtual y lo real y la relacion, dialéctica si se quiere,
mas bien entre lo virtual y lo actual, prestan a Hansen un fondo de credibilidad
a su planteamiento con un agregado que tiene que ver con la capacidad del
cuerpo para abrir mundos posibles. Estas consideraciones aportan elementos
clave a la hora de debatir sobre los potenciales de la realidad virtual en ge-
neral y de los mundos inmersivos en particular, por cuanto nos permite ver
como tales experiencias no constituyen tanto un aislamiento respecto de la
realidad y del cuerpo, como una ampliacién de nuestras concepciones sobre
ellos en una perspectiva menos reductiva. De este modo, Hansen muestra
que “(...) the transcendental function of mixed reality as a specification (our
contemporary specification) of technics is to stimulate or provoke the power
of the body to open the world” (Hansen, 2006, p.8).*

4. Traduccion del autor: “(...) la funcion trascendental de la realidad mixta como una espe-
cificacion (nuestra especificacién contemporanea de la técnica) es estimular o provocar el
poder del cuerpo para abrir el mundo” (Hansen, 2006, p.8)
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A partir de esto, resulta posible comprender cémo la virtualizacion del
cuerpo, su expansion, no resulta un intento de sustitucion del mundo
actual sino, mas bien, un constituyente fundamental de los sistemas so-
cio-técnico-culturales en los que nos movemos y que nos caracterizan
como especie, al decir de Pierre Lévy (1999, 2004).

De este modo, los llamados a lo real, al origen o la esencia de lo natural para
intentar rebatir las evidencias y practicas de virtualizacién del cuerpo, re-
sultan insuficientes, sobre todo, cuando en un planteamiento como el que
realiza Jairo Montoya (2008), se da un giro a los argumentos de las retori-
cas esencialistas que rehudyen la pregunta por la virtualizacion, puesto que
consideran la misma como un atentado a lo mas profundamente humano.

El profesor Montoya muestra que la simulacién —uno de los modos en los
que la virtualizaciéon se da— es: “La condicidn sine qua non para constituir
cualquier originariedad(...)” (Montoya, 2008: p.78). Asi, si pudiésemos ha-
blar de una esencia de lo humano y de la naturaleza entenderiamos que
ésta se realiza en un conjunto de operaciones que configuran extensiones
y exteriorizaciones técnicas, de tal manera que, en sus términos:

La naturaleza no es mas que la simulacion naturalizada; es decir,
ese proceso que acaba por hacer del simulacro, de la simulacién, el
mundo de referencia para el hombre.

Toda nueva invencidn, toda nueva simulacidn, termina por conver-
tirse en la naturalidad justamente cuando otra forma de su devenir
simulado disputa su espacio de realizacion: lo que ha sido un simu-
lacro, se convierte asi en naturaleza cuando se naturaliza. (Monto-
ya, 2008, p. 79).

Félix Duque (1986), Don Idhe (2004), Pierre Lévy (2004), abonan argumen-
tos para soportar este planteamiento, de tal suerte que podemos afirmar,
en consonancia con ellos, que nuestra existencia tiene por primigenia la
dependencia de nuestra especie a una compleja trama de relaciones tec-
nosimbdlicas las cuales, como lo sabemos con Leroi-Gourhan (1971), entre
otras, modelan nuestras emociones y nos dan claves de insercidn en las
dindmicas grupales de la cultura. La experiencia se produce en este dmbito,



pensar en su originariedad y su independencia de procesos de virtualiza-
cién y simulacién resulta, desde estos puntos de vista, en un exabrupto.

Visto asi, nos procuramos un cuerpo multiplicando sus posibilidades de
interconexion, convirtiéndole en una interfaz de relacién, en una superfi-
cie de contacto, en una agencia de vinculos de distinto orden, aspectos ca-
racteristicos de aquella posibilidad fundamental que nos depara nuestra
condicion, en términos de Jairo Montoya, de “rebeldes de la naturaleza” y
“mutantes de la invencidon” (Montoya, 2008, p.85)

Aclarado nuestro punto de partida, conviene continuar esta exposicion
examinando de qué manera somos multiples cuerpos y en qué maneras
nuestro cuerpo se torna interfaz a través de las formas de invencién, en
tanto virtualizacion, que operamos sobre el mismo.

3. De qué maneras somos muchos
cuerpos y de qué maneras nuestro
cuerpo se torna interfaz

En una apuesta de fenomenologia de la tecnologia Don Ihde se ha preocu-
pado por explorar la manera en que nos tornamos cuerpo en el contexto
de los sistemas socio-técnico-culturales (Idhe, 2004).

Para Idhe somos cuerpo al menos de tres maneras, vedmoslo inicialmente
a través de esta grafica:
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Figural. Modalidades de la corporeidad. Elaboracion propia a partir del
texto de Don Ihde (2004)
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Ahora intentemos un desarrollo mas amplio del asunto intentando expli-
citar los aportes de estos planteamientos para nuestras propias conside-
raciones sobre el cuerpo como interfaz:

a. Somos cuerpo “En tanto que ser en el mundo emotivo, perceptivo y
movil” (Idhe, 200, p, 13). Esta afirmacién congruente con los planteamien-
tos de la Fenomenologia de la percepcion de Merleau-Ponty (1945) da
cuenta de una idea de cuerpo constituida justamente en la experiencia
del cambio de punto de vista o de perspectiva en donde el cambio espa-
cial implica un cambio de la mirada.

Esta situacion del punto de vista, esta idea de perspectiva cambiante, se
asocia, ademas, a la percepcion del propio cuerpo y al paso por el mismo
de intensidades diversas: emociones, afectos, pulsiones. De este modo,
el cuerpo no solamente posiciona la perspectiva, la mirada, la sensacion,
sino que es materia de percepciéon en sus cambios de situacion.

Estas ideas sobre el cuerpo nos permiten evidenciar aspectos fundamen-
tales a la hora de pensar el cuerpo como interfaz en dos horizontes: uno
asociado a la multiplicacion de las persperctivas y los cambios de plano,
es decir, de lugar de la mirada vy, dos, a las variaciones en la percepcién
del cuerpo.



En este sentido hay por lo menos dos lugares de la experiencia que ésta
sintetiza y combina: el que posiciona la mirada desde el cuerpo y el que
posiciona el cuerpo desde la mirada. Asi, como expone Merleau-Ponty:

No podria captar la unidad del objeto sin la mediacién de la expe-
riencia corpdrea, ya que lo que llamo un plano no es mas que una
perspectiva mdas amplia: es el piso ‘visto desde arriba’, y si puedo
resumir en el mismo todas las perspectivas habituales, es a condicion
de saber que un mismo sujeto encarnado puede ver, alternativamen-
te, desde diferentes posiciones (Merleau-Ponty, 1945, p. 219)

Ahora bien, aquello que Merleau-Ponty denomina “resumir todas las pers-
pectivas habituales” supone, sin negar la vinculacidn a la situacién corpo-
ral que muy bien confirma, un acto de desencarnacién, como lo propone
Ihde (2004), operado por lo imaginario, de tal suerte que esa mezcla se
hace efectiva gracias a las potencialidades de la ficcion y a nuestra disposi-
cion de produccion imaginal. De este modo, cuando el cuerpo se virtualiza
en representaciones digitales, se posibilitan variaciones materializadas en

opciones de visidon que ofrece el software, el navegador o el “visor” a tra-
vés de una pantalla que media, que permite alternar al instante posiciény

composicion de lugares de vision, situacién y de-situacion (Fig. 2).

Figura 2. Opciones de camara y vistas del visor de Second Life
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Hay aqui una alteracién del tiempo de la percepcién y una posibilidad
de salto instantaneo de perspectiva: paso de primera persona a terce-
ra persona, de vista frontal a trasera, de vista terrestre a vista aérea. En
sintesis, se ve en esta dinamica, el cuerpo virtualizado que los cambios
instantaneos de posicidn me permiten ver, compongo y materializo esos
cambios de perspectiva en un dispositivo que exterioriza y materializa los
potenciales de vision que me ha permitido la imaginacion.

Pensando en esta direccidn, convertimos el cuerpo en una interfaz de la per-
cepcion exteriorizada que compone en una representacion grafica, bien sea a
través de un avatar u otra imagen o mecanismo que personifica el punto de
mira, otros paisajes posibles que la imaginacidn ya me permitia componer
s6lo en mi interioridad. Asi, el cuerpo virtualizado se convierte en interfaz
para la exteriorizacién de los cambios de perspectiva interiorizados.

Asistimos aqui entonces, no a una cosificacién del cuerpo, sino a la apo-
teosis, mediada tecnolégicamente, de los puntos de visién que configuran
y constituyen la percepcién y la experiencia situada.

b. Somos cuerpo en tanto que lo experimentamos en un sentido social y
cultural:

Bajo esta consigna lhde (2004, p.19) da cuenta del segundo tipo de cor-
poralidad: aquella constituida por los significados y las elaboraciones con-
vencionales que terminan constituyendo oportunidades de identificacion
0, si se quiere, de identidad(es).

Sobre esta concepcidn del cuerpo, una virtualizacién del mismo por vias
digitales y en el tipo de entornos que nos interesa tematizar —el de los
mundos virtuales—, se desarrollan por parte de los usuarios tacticas diver-
sas que convendria ampliar en otro trabajo. Baste por ahora mostrar algu-
nos de los juegos y variaciones de apariencia de un grupo de estudiantes
participantes de esta investigacion.



Figura 3. Manipulaciones de apariencia fisica. Fotografias tomadas
por usuarios en Second Life.

La imagen del cuerpo y sus connotaciones sociales constituyen un recurso
para distintas elaboraciones de un tipo de corporalidad que puede ser
“personalizada” y que es materia de diversas operaciones: proyeccion, in-
version, camuflaje, hibridacion, entre otras, que permiten la adecuacion
de la apariencia de un cuerpo imaginado con arreglo a fines, deseos o
intenciones expresivas.

Asi, Anna Peachey (2011) citdndose a si misma, muestra cémo las identi-
dades que se configuran en los mundos virtuales a través de la manipu-
lacion de las apariencias de los avatares que dejan ver, a la vez que velan,
aspectos de la personalidad de quienes los configuran, convirtiendo los
mundos virtuales en un laboratorio de experimentacion de identidades.
Siguiendo a Peachey:
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La identidad de la persona que opera el avatar usualmente es aquella
parte que se revela de acuerdo a su preferencia, y el avatar en si mis-
mo es completamente maleable(...) Gracias a esta flexibilidad el acto
de representarnos a nosotros mismos a través de un avatar, de tener
opciones para presentarnos de manera visual y actuar a través de
este medio, han hecho de los mundos virtuales laboratorios para el
estudio de la identidad [traduccién del autor] (Peachey, 2011, p.3)°.

En este contexto, hablando especificamente de las virtualizaciones que per-
miten los mundos inmersivos, es posible sugerir que se puede sery aparecer
como aquello que el deseo permite, esto poniendo en relacion intenciones
con habilidades tecnolégicas que son la condicion para las modificaciones
de los avatares, es decir, de las imagenes de cuerpo materializadas.

Adicionalmente, en igual sentido a lo propuesto por Jairo Montoya (2008)
lineas atras, es vital preguntar no sélo por cémo las identidades se expre-
san en representaciones visuales del tipo que permiten los avatares, sino
ademads cdmo y bajo qué modalidades estas formas de simulacro configu-
ran subjetividad y posibilidades de identificacion mds alld de las interac-
ciones en linea. De este modo, las investigaciones al respecto (Peachey
& Childs, 2011) apuntan a vincular aspectos como las ropas, el uso de los
movimientos, las representaciones de género y las habilidades tecnoldgi-
cas como aspectos cruciales a la hora de elaborar identidades dentro de
las experiencias en mundos virtuales inmersivos.

Vista de esta manera la acepcion del cuerpo como una construccion cultural
colinda con una visién no esencialista de identidad, de tal suerte que ambas
dimensiones —la corporal y la identitaria— pueden ser el resultado de las ela-
boraciones y experimentaciones que permiten las tecnologias del yo o de la
subjetividad (Foucault, 1990) que cada época nos provee, incluso de las que
diversas tecnologias co—presentes en un mismo tiempo nos permiten, en

5. Eltexto eninglés dice: “The identity of the person operating the avatar is usually theirs to
reveal according to their preference, and the avatar itself is completely malleable — one step
removed from our offline selves. Because of this flexibility the act of representing ourselves
through an avatar, of having choices about how to present visually and act through this medi-
um, have made virtual worlds into social laboratories for identity study”. (Peachey, 2011, p.3)



tanto provocadoras de gran variedad de modos de subjetivacion®. De este
modo, las experiencias de subjetividad y las elaboraciones de identidad son
distintas en funcion de los ambientes en los que se enmarcan, algunas dife-
rencias han de encontrarse entre lo que se experimenta a este propdsito en
un chat, en un videoblog o en un mundo virtual.

Adicionalmente a lo anterior conviene mencionar que las imagenes del
cuerpo virtualizado no sélo pueden concebirse como un efecto, sino ade-
mas como la causa de modos de identificacidn especificos, tal y como nos
lo muestran diversas experiencias de investigacidén en torno a la construc-
cion cultural del cuerpo y las identidades en espacios digitales en general
y los mundos inmersivos en particular’.

c. Somos cuerpos tecnoldgicos en el entrecruzamiento y experimentacion
con las dos modalidades de cuerpo anteriores (Ihde, 2004:13). En nuestro
contexto esta es probablemente la manera mas evidente de virtualizacion del
cuerpo, la mas estrambatica y disonante para algunos. Las ontologias cyborg
inauguradas por pensadoras como Donna Haraway (1991) y cuyas implicacio-
nes se han compilado en trabajos como los de Teresa Aguilar Garcia (2008),
han hecho de esta idea de cuerpo probablemente una de las mas sonoras y
rimbombantes dentro de la tradicidn de los estudios ciberculturales.

A la luz de estos planteamientos, probablemente tergiversados, los es-
tereotipos de robocops, androides e hibridos cyberpunk han alimentado
nuestra idea cultural de cuerpos tecnoldgicos. Sin embargo, de una mane-
ra mas sutil, nuestros cuerpos virtualizados en exteriorizaciones tecnolé-
gicas, como lo mostramos en los dos apartados anteriores, constituyen el
foco de interés para la exploracién creativa y la investigacion alrededor de
un cuerpo pensado como interfaz.

6. En el articulo “Cotidianidades transmitidas en el ciberespacio. E/ fenéneno del Lifecast-
ing” (Montoya & Vasquez: 2011) hemos intentado un desarrollo de esta idea a través de
una puesta en didlogo de las reflexiones resultantes de este trabajo con respecto a una
investigacion sobre el fenémeno de la exposicidn en video de la vida cotidiana en internet.
7. En este sentido, un trabajo reciente, Reinventing Ourselves: Contemporary Concepts of
Identity in Virtual Worlds (Peachey & Childs, 2011), compendia un conjunto de investiga-
ciones que profundizan esta cuestidn.
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En ambas direcciones: composicién de puntos de vista y materializacion
de laimagen del cuerpo bajo formas divergentes se hace posible un tercer
potencial: un cuerpo cuyos esquemas perceptivos y gestuales son extra-
polados vy, si se quiere, capturados en agenciamientos e interconexiones
poco intrusivas con dispositivos y sistemas de informacién, representa-
cién e imaginacion.

Visto asi, la gestualidad, los potenciales (hecceidades) de los esquemas
perceptivos transferidos a sistemas tecnoldgicos de informacidn, comu-
nicacidn y expresion como facilitadores de interacciones intersubjetivas y
con el mundo, abren un campo que es vital pensar y desarrollar en rela-
cion con la inventiva técnica de ingenieros y disefiadores. Estas virtualiza-
ciones que permiten una idea de cuerpo tecnoldgico son posibles gracias
a un simple “salir de aqui” —en términos de Michel Serres (1995)—, de la
situacion instantanea del propio cuerpo favorecida por las plataformas
tecnosimbdlicas en torno a las cuales se construyen y amplifican las expe-
riencias contemporaneas.

Lo que hace compleja la cuestion de los cuerpos tecnoldgicos no es pro-
piamente la virtualizacién, sino, mas bien, los modos en los que esa vir-
tualizacién se da y se hace posible en los entornos socioculturales. Asi
pues, en las claves que nos deja ver el trabajo de Pierre Lévy, la mds com-
pleja modalidad de virtualizacién del cuerpo se da en los hipercuerpos de
los que participamos en los actuales ecosistemas de informacién, asi:

Del mismo modo que compartimos, desde hace siglos, una dosis
de inteligencia y una visién del mundo con aquellos que hablan
el mismo idioma, hoy en dia nos asociamos virtualmente en un
cuerpo articulado con quienes participan en las mismas redes téc-
nicas(...) Cada cuerpo individual se convierte en parte receptora
de un inmenso hipercuerpo hibrido y mundializado. El hipercuer-
po de la humanidad, haciéndose eco de la hipercorte que empuja
sus axones a través de las redes digitales del planeta. Extiende
sus tejidos quiméricos entre las epidermis, entre lase species, mas
alld de las fronteras y los océanos, de una orilla a otra del rio de la
vida (Lévy, 1999, p.30)



Se abre en esta visidn la posibilidad a cuerpos por los que pasan, como de-
ciamos hace unas paginas, diversas intensidades y que permiten diversas
posibilidades de experimentacidon no necesariamente genética o médica,
sino estética, en su sentido mas amplio, permitiendo pensar las condi-
ciones de posibilidad de (hiper)cuerpos mutantes, modulares, némadas,
flexibles, que se recomponen segln los contextos de interaccion. Habla-
mos aqui de un cuerpo que provee esquemas perceptivos y, de este modo,
potenciales kinestésicos que pueden ser explorados y puestos en relacion
con dispositivos tecnolégicos de virtualizacion.

Cabe ahora resumir las tres maneras en las que, a partir de las descripciones
de Ihde (2004) podemos hablar del cuerpo y sus potenciales como interfaz
o como superficie de inscripcidn y contacto: a) el cuerpo como una interfaz
de la percepcion exteriorizada; b) el cuerpo como laboratorio de experimen-
tacion de identidades; y, finalmente, c) el cuerpo que provee esquemas per-
ceptivos y potenciales kinestésicos para agenciamientos tecnoldgicos.

Ahora bien, todas las propiedades que se evidencian en las expansiones
del cuerpo son justamente dimensiones posibles de una idea de cuerpo
extendido, vuelto materia de experimentacién e hipercuerpo en el senti-
do de Lévy, aun asi, como indica Ihde:

Los cuerpos de la realidad virtual son delgados. Jamas llegan a tener el
espesor de la carne. La fantasia que se nos revela diciéndonos que pode-
mos tener simultdneamente los poderes y las capacidades de un medio
tecnolégico tan incorporadas a nuestros organismos que se sientan par-
tes vivientes del mismo y sin limitaciones, es la fantasia del deseo. Cuan-
do salimos de las sombras, los efectos y las hiperrealidades del teatro, la
luz de la calle, no nos encontramos precisamente con el cielo de Platén
sino con un espacio mundano en el que podemos caminar, conversar e
incluso encontrar un lugar para comer (lhde, 2004, p. 36).
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4. De qué manera nuestro cuerpo
puede tornarse interfaz en los
entornos virtuales inmersivos

Aun en su delgadez, el cuerpo virtualizado se torna pletérico en posibilida-
des perceptivas y gestualidades que pueden detonarse a través de estra-
tegias narrativas, activaciones ludoldgicas —por no usar el manido adjetivo
ludico—. Asi mismo, el cuerpo concebido como una interfaz de experiencia
y experimentacion se evidencia cargado de potenciales kinestésicos ricos
para la interaccidon. Como se dijo mas atrds, la primera modalidad de cuer-
po ala que aludimos apela aun a la representacion exteriorizada, mientras
la segunda a la presencia y la accion materializada en gestualidad, aun
cuando ésta se realice en un espacio virtual.

De estas dos dimensiones conjugadas resultan iguales posibilidades de
abordaje del cuerpo como interfaz: la primera, ocupada de las elabora-
ciones, modos de construccion de identidad, narratividades, alternativas
de juego y participacidon; mientras de la otra, se deriva un campo aun
emergente que debe pensar la presencia del cuerpo como superficie de
elaboracion de gestos que, posteriormente, seran codificados en accion y
navegacion dentro de los espacios virtuales.

Probablemente los avances sobre usabilidad® en entornos 3D y las inves-
tigaciones sobre multimodalidad constituyen el referente para un campo
emergente en los estudios estéticos, sobre comunicacién y disefio que
deben pensar hoy no sélo el plano de las expresiones, sino ademas la
experiencia y los potenciales sensoriales de los cuerpo implicados en los
espacios de interaccién mediados tecnoldgicamente.

En esta direccién, el trabajo pionero de Alistair Sutcliffe titulado Multimedia
and Virtual Reality. Designing Multisensory User Interfaces (2003) provee re-
ferencias interesantes en un esfuerzo que reune criterios y principios prove-

8. Usabilidad es un neologismo que emerge del mundo de la informatica y se refiere al
facil uso de los programas de computador, lo cual implica facil lectura, facilidad en la des-
carga y sencillez en el mendu.



nientes de campos tan diversos como la ingenieria, el disefio, la psicologia vy,
en algunos momentos, algunos aportes de la estética para procesos de dise-
fio, implementacion y evaluacidon de entornos virtuales. Este abordaje inte-
grador concilia técnicas clasicas en la ingenieria de software como el disefio
a partir de tareas con arquitectura de informacién, principios de la sicologia
cognitiva y elementos de propuestas de disefio multimodal® que consideran
aspectos como la interaccién entre usuarios y con los sistemas de realidad vir-
tual a través del habla y otras formas de comunicacién, el disefio de la presen-
cia de los usuarios y la de otros actores simultdneamente incluyendo formas
de inteligencia artificial (denominados bots), aunados con especificaciones de
navegacion, movimiento y controles de camaras y perspectivas. En una linea
similar, pero en clave estética y comunicativa, resulta vital proponerse proyec-
tos de creacidn tanto como disefiar protocolos operativos para orientar el di-
seflo de ambientes inmersivos en el marco de una arquitectdnica de experien-
cias que deriven de consideraciones tedricas como las que aqui revisamos.

Apuntando en esta direccion el trabajo de Bryan Behrenshausen (20073,
2007b) tematizando los potenciales de una teoria de los videojuegos,
muestra cOmo es necesario preguntarse por los universos que estos entor-
nos instalan y las posibilidades de interaccién que favorecen ubicando en
el centro la experiencia y las dimensiones corporales y performativas que
permiten estos ambientes, mas alld de la predominancia de una teoria de
laimagen y la visualidad —ocularcentrismo— que reina en los estudios me-
diaticos en general y sobre videojuegos en particular “En su lugar”, pro-
pone Behrenshausen, deberiamos “empezar a adoptar una conceptuali-
zacién mds matizada sobre la relacién jugador-juego, una que erosione la
soberania del sujeto de vision y reconsidere la practica de jugar videojue-
gos como una actividad poderosamente performativa con dimensiones
intersubjetivas e interobjetivas” (Behrenshausen, 2007b, p. 336).

Aungque referida a un campo distinto, pero préximo en varios aspectos,
esta recomendacion aplica para las reflexiones sobre entornos virtuales,

9. El concepto de multimodalidad se refiere a entornos en los que la interaccién con los
sistemas de informacion se compone de elementos gestuales y de movimiento, tactiles y
sonoros entre otros.
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en tanto sugiere como una teoria de la visualidad se agota en las paula-
tinas y mas atrevidas inclusiones del cuerpo como superficie de contacto
e interaccidon y como materia de experimentacién en ambientes inmer-
sivos, de tal modo que una teoria de la experiencia y la accién —perfor-
matividad— en sus dimensiones espaciales y sensoriales, sugiere claves
interesantes para el desarrollo de este campo en tanto, como argumenta
Behrenshausen (2007b, p.337), sabemos que no nos estamos dirigiendo
simplemente a los usuarios de estos entornos como un “par de ojos que
miran”, sino como sujetos que involucran su cuerpo de diversas maneras
en el acto de navegar e interactuar. Adicionalmente a esto, las posibilida-
des emergentes y cercanas de incorporacién de sensores para la navega-
cion, prometen la inclusién mads activa y versatil del cuerpo en movimien-
to como un componente fundamental de las experiencias inmersivas.

Aunque proximas a consolidarse estas posibilidades, el estado actual de los
ambientes inmersivos, las (hiper)mediaciones que favorece y las alternativas
ludicas que proporciona, podriamos hablar de tres instancias de configura-
cién del cuerpo como interfaz narrativa o de tres modalidades de virtualiza-
cion narrativa del cuerpo, tal y como lo vemos en la gréfica a continuacion:

Figura 4. El cuerpo como interfaz narrativa en los entornos virtuales
inmersivos. Elaboracion del autor.

Wiruminicbn gl
Samiwr
R a1 ]

Bormprmanrio el odecis mame:

marain |
FuUETETR D Wpria manmppicy ™y
- T
T3
'R o FareRganic o o clbe Trauraion
Efou

Lo anterior da cuenta del hecho que el cuerpo visualizado graficamente —y
personalizado en funcién de diversas operaciones semidticas ejecutadas
sobre él-se convierte en el punto de contacto entre el mundo virtual de la
representacion y el mundo actual del usuario, es decir, entra en una rela-



cion de juego, si se quiere dialéctico, entre encarnacion y desencarnacion.
El sujeto se proyecta en la imagen digital, entra y sale de las perspectivas o
puntos de visidn que le proporciona el avatar, hace suyas las experiencias
y se distancia de las mismas, a esto le denominamos encarnacion-desen-
carnacion. En segunda instancia, las dinamicas de encarnacion/desencar-
nacion, posibilitan juegos sucesivos en los que el sujeto pasa de un nivel
narrativo (el de su propia vida) a otro (el del espacio virtualizado), a esto
denominamos el efecto metaléptico'’, este aspecto aunque proximo al an-
terior en tanto implica una toma de posesion y perspectiva de un cuerpo
imaginado e imaginal, proporciona una posibilidad ulterior de apertura
de la vivencia de un mundo virtual en sus dimensiones tanto intersub-
jetivas como interobjetivas. Posteriormente, en un tercer momento, se
proporciona al usuario la posibilidad de ingresar a las condiciones espacio
temporales y al trasfondo mitico-narrativo!* que hace particulares a los
distintos territorios o ambientes que se tiene la posibilidad de atravesar
en la experiencia de inmersion.

Asi mismo, tiene la posibilidad de identificar el sistema de reglas y cédigos
de comportamiento que una comunidad de participantes comparte o que
él mismo puede configurar en un grupo de usuarios emergente, a este
aspecto lo denominamaos vivencia y navegacion de los cibermundos. Cabe
a partir del Ultimo aspecto mencionado, remarcar que las experiencias in-
mersivas no son solamente ejercicios solitarios sino, ademads, experiencias
de cohabitacidn y navegacion conjunta en donde las dimensiones inter-
subjetivas de esa experiencia (emotividad, afectividad, adhesion grupal),
asi como las practicas de inteligencia colectiva (colaboracidn, cocreacién),
agregan valor y extienden las posibilidades de experimentacion y aprendi-
zaje en los mundos virtuales.

10. Este concepto es ampliamente desarrollado en el trabajo Matalepsis. De la figura a la
ficcion de Gérard Genette (2004) en donde explora el mismo como una indicacion de los
saltos de nivel ficcional aunque circunscrito a los dmbitos literario, dramaturgico y cine-
matografico. Por su parte Marie -Laure Ryan en su texto Avatars of Story (2006) desarrolla
este mismo concepto como una clave para pensar los entornos digitales emergentes.

11. Este trasfondo mitico-narrativo es lo que Klastrup & Tosca en su articulo “Transmedial Worlds.
Rethinking Cyberworld Design” denominan como “universo narrativo” o “cybermundo”.
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5. Reconfiguracion de las claves estéticas
para comprender las mediaciones
tecnoldgicas de la experiencia

Como se evidencia en nuestra exposicion es posible afirmar que las trans-
formaciones en la superficie tecnolégica sobre la que habitamos, suscitan
mutaciones importantes en la manera como configuramos nuestras ex-
periencias, formas de accién y representacidn y, por tanto, en los asuntos
gue conciernen a los estudios estéticos.

La estética de la mano de la comunicacién, el disefio y la ingenieria de
software enfrentan grandes retos a la hora de repensar y reconfigurar los
ecosistemas medidticos alrededor de los cuales habitamos los mundos
contemporaneos.

Con la realidad virtual, su domesticacion creciente y el acceso en aumento
de creadores culturales a estas tecnologias, se abre un campo rico en posibi-
lidades de experimentacidn y teorizacién que obliga a refundar categorias y
a repensar los limites de nuestra actividad investigativa y reflexiva, asi como
despliega nuevos horizontes para las practicas de creacién y aprendizaje.

Las “nuevas” experiencias del cuerpo que para nada desvirtuan las prac-
ticas corporales a las que nos encontramos habituados, por el contrario
revelan la maleabilidad irreversible de nuestra condicién y las potenciali-
dades de nuestra experiencia.

En este sentido, estamos urgidos de habitar otros escenarios de investiga-
cién-creacién que piensen, redisefien y expandan los marcos a través de los
gue se producen nuestras experiencias —sobra decir estéticas— de aprendi-
zaje, entretenimiento, informacidn y colaboracidn, a la luz de los potencia-
les de un cuerpo pletdrico que dialoga con las interfaces y se vincula a través
de nuevas agencias maquinicas, convirtiéndose él mismo en una interfaz. A
esa interseccion de pulsiones (comprension y creaciéon al mismo tiempo) lo
auguramos bajo el nombre de “arquitectura de experiencias”.
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