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REALIDAD VIRTUAL Y EXPERIENCIA

En un numero anterior de esta misma revistal abordabamos el problema del
cambio de régimen experiencial propiciado por la proliferacion hipertrofica de las
imagenes de las nuevas tecnologias. Nuestra reflexion pivotaba entonces en torno a
dos conceptos que ahora hemos de volver a recuperar, los de realidad virtual y expe-
riencia. En cierto sentido lo que ahora diremos viene a completar aspectos no abor-
dados suficientemente en aquella ocasion con la intencion de analizar criticamente
algunas afirmaciones frecuentes en torno a esas cuestiones y de inspeccionar la
situacion presente con el arriesgado proposito de anticipar, mas que lo que sera, lo
que no sera el futuro, a pesar del éxito de ciertas profecias.

Respecto al primero de los dos conceptos comentabamos entonces la ambigiiedad
del término “virtual”. En el lenguaje coloquial se ha convertido en un término-saco
que se usa para aludir tanto a todo lo que de algiin modo tenga algo que ver con las
tecnologias digitales como para aquello que no se considera real, ya porque se trate
de alglin ente de ficcion o de alguna realidad que no se considera plenamente reali-
zada. En el contexto filosofico y cientifico, la “virtualidad” ha sido objeto de multi-
ples reflexiones que no pueden obviar, no s6lo una historia que nos remite a su uso
por los romanos, por la escolastica y la filosofia posterior?, sino por la optica (ima-
gen virtual) o la mecanica cuantica (particulas virtuales), lo que no contribuye preci-
samente a una definicion lo suficientemente precisa. La filosofia de finales del siglo
XX no puede obviar tampoco las reflexiones de G. Deleuze (2002) que han contri-
buido de forma decisiva a precisar el concepto de “virtual” al oponerlo no a lo real,
como tantas veces se hace, sino a actual. Este cambio de perspectiva ha permitido
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desatascar la reflexion, pero no ha acabado con la confusion reinante, a nuestro enten-
der, por dos razones fundamentales. En primer lugar, porque la extension del con-
cepto no le permite “definir” aquel tipo de realidades a las que con mas frecuencia se
vincula: las representaciones producidas por las tecnologias digitales. Tan “virtual”
es, como reconoce por ejemplo P. Lévy, un texto lingiiistico como una fotografia en
la pantalla de un ordenador o las imagenes de una consola para videojuegos. Que el
uso coloquial lo utilice de forma casi inevitable para referirse a imagenes como las
aludidas y no, por ejemplo, al texto de una novela, no nos ayuda nada a aclarar la
cuestion, pero esto es algo que no podemos permitir que arruine nuestros analisis. En
segundo lugar porque la reflexion filoséfica insiste en considerar lo virtual como un
problema eminentemente ontologico (una forma de ser) y porque privilegia especu-
laciones que prescinden de la experiencia inmediata de las tecnologias actuales.

Para huir de ese tipo de consideraciones, nosotros empezabamos por poner entre
paréntesis esas perspectivas para referirnos, no a lo virtual en general, sino a la “rea-
lidad virtual” tal como fue entendida por aquello que empezaron a usar la expresion
en el contexto de las nuevas tecnologias digitales en la década de los afios ochenta.
Esta reduccion de la problematica nos permite concretar de forma bastante precisa a
qué nos estamos refiriendo. Ya habra tiempo, posteriormente, de generalizar las con-
clusiones. Como veremos esta reduccion nos permitira descentrar la reflexion para
desviar nuestra mirada hacia aspectos frecuentemente ausentes de la perspectiva
filosofica.

La expresion “realidad virtual” (una expresion que hoy podemos considerar
poco afortunada por lo que acabamos de decir) se impuso tras algunas discusiones
en el contexto de la tecnologia. Las discusiones entre tecn6logos como J. Lanier, T.
Nelson, M. Krueger o J. Walker no les desviaron de la cuestion central. Lo que esta-
ba en juego era un problema practico: encontrar formas de relaciéon mas “naturales”
y “humanas” entre la interfaz y su usuario. Para conseguirlo se pens6 en una tecno-
logia que permitiera la percepcion de un “mundo” diferente del “mundo fisico”. Para
ello empezo6 a experimentarse una tecnologia protésica (cascos, gafas, guantes) que
permitia entrar en contacto con un “mundo virtual”, que no era un mundo subjetivo
o simplemente imaginado, sino un mundo que, aunque representado, podia ser per-
cibido de modo semejante a como percibimos el mundo fisico (Lanier 1988). Ted
Nelson apunta otro aspecto de lo que se empieza a llamar realidad virtual que ter-
minara también por ser muy relevante. Como en el caso de Lanier, se trata de lograr
una relacidn interactiva con el sistema de la maquina, de tal manera que el objetivo
es la creacion de “un entorno mental” en el que se producen unos efectos semejan-
tes a los que produce la realidad. En definitiva, lo que importaba era la “apariencia”,
“lo que parece ser” y sus efectos, que debian ser semejantes a los producidos por los
objetos en el mundo de la vida cotidiana.

Este cambio de perspectiva nos permitia a nosotros vincular el problema de la
“realidad virtual” al problema de la experiencia, otro concepto problematico que
necesitaba ser aclarado. Aunque compartiamos algunas de las consideraciones de
W. Benjamin entorno a la cuestion, no las seguiamos hasta el final, como tampoco
podiamos aceptar las consecuencias que autores como G. Agamben sacaban de ellas.
Dos eran las razones fundamentales que aduciamos. En primer lugar que las consi-
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deraciones de Agamben conducian a una nocion de experiencia que negaba incluso
su propia posibilidad. En segundo lugar, poniamos de manifiesto que si se renuncia
a la experiencia resulta imposible explicar lo que consideramos un elemento funda-
mental de la forma de ser humana: su historicidad. Frente a ese planteamiento nos-
otros consideramos, como Benjamin, que la experiencia no puede reducirse ni a la
mera experiencia sensible ni mucho menos, al “experimento” cientifico. Pero huia-
mos también de lo que podria considerarse una actitud radicalmente opuesta: la
experiencia no puede reducirse tampoco a una red de relaciones discursivas. La
experiencia implica apertura a lo otro, a esa realidad (la del objeto, la de los otros
sujetos) que se presenta como problematica, incluso como “peligrosa”, o “aventure-
ra”, puesto que continuamente esta expuesta a lo inesperado. Esta apertura no niega
sin embargo su naturaleza discursiva. No hay experiencia sin lenguaje y comunica-
cion, lo que niega tanto la posibilidad de una experiencia sin sujeto como una expe-
riencia meramente subjetiva. No hay pues una experiencia “pura”, “inefable” (como
queria Agamben), pero la impureza de esta otra experiencia es aquello mismo que la
hace posible. Finalmente esta experiencia no puede ser concebida al margen de cier-
tas condiciones. Por supuesto, las del espacio y el tiempo, que si bien no son tras-
cendentales y a priori, no dejan de establecer condiciones de las posibilidades y los
limites de la experiencia. Estas condiciones hacen de la experiencia un fenémeno
historico y cultural, sometido por tanto al cambio y a las relaciones de poder que la
existencia comunitaria lleva implicitas. Y es por esto por lo que experiencia necesa-
riamente estd expuesta a “crisis”, sometida a juicio, cada vez que cambian las con-
diciones que la hacen posible. Esta crisis de la experiencia es (como diria Ortega y
Benjamin fue capaz de ver) el “tema de nuestro tiempo”.

Partiendo de estos supuestos trataremos de profundizar a continuacion en las
causas por las que la experiencia de los hombres del siglo XXI (y no el concepto
mismo) “entra en crisis” y las consecuencias que esta crisis tiene para nuestra con-
cepcion del mundo y de nosotros mismos, una problematica que en nuestro anterior
articulo apenas quedaba esbozada. Una de las causas mas importantes de estos cam-
bios en la construccion de la experiencia lo constituyen los discursos que hacen posi-
ble las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion. Y, puesto que no
podemos abordar esta compleja problematica en su totalidad, hemos decidido cen-
trarnos en una de sus expresiones, aparentemente al menos, mas revolucionarias: la
“realidad virtual”. Considerada como una nueva forma de representacion, la realidad
virtual parece ser el resultado de un proceso evolutivo, hace largo tiempo iniciado,
pero al que aun se le augura un largo recorrido. Este proceso consiste en la sustitu-
cion de la realidad por sus representaciones. Para ese proceso se ha imaginado un
final provisional que consistiria ni mas ni menos que en la posible reduccion del
hombre a sus manifestaciones cerebrales, y, en definitiva, en la posibilidad de pres-
cindir del cuerpo mismo. El hombre no seria mas que mente y ésta, informacion pura
susceptible de ser digitalizada y descargada en una maquina. Lejos de tales especu-
laciones, nosotros nos limitaremos al analisis de la realidad virtual tal como la hace
posible la tecnologia actualmente disponible. A partir del analisis de lo que es hoy la
realidad virtual, trataremos de vislumbrar cuales son sus posibilidades y sus limites
en su intento de representar y, en algin sentido, sustituir la realidad.
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1. LAREALIDAD VIRTUALY SUS MODALIDADES

Si tuviéramos que sintetizar lo anteriormente expuesto podriamos decir que, de
forma tentativa, aqui llamaremos “realidad virtual” a aquel tipo de representaciones
generadas digitalmente que pretenden producir el mismo tipo de efectos perceptivos
que los objetos sensibles de la realidad fisica de la vida cotidiana y que reacciona
ante la accidon del hombre de forma semejante a como lo hace esa realidad. Esta res-
triccion terminoldgica y conceptual afecta, pues, a dos aspectos que consideramos
fundamentales. La primera de ellas es para nosotros la mas importante porque es la
que nos permite ese descentramiento de la reflexion filosofica al que antes hemos
aludido. La “realidad virtual” no se opone a la “realidad fisica” de los objetos que
nos rodean en la vida cotidiana. La “realidad virtual” es una “representacion”. En
términos coloquiales que mas adelante tendremos que precisar, la “realidad virtual”
es, basicamente, una imagen. Desde este punto de vista, de establecerse alguna opo-
sicion, esta seria la que cabe establecer entre la “representacion” y “lo representa-
do”. La primera consecuencia de esta consideracion es que, aunque no puedan (ni
deban) obviarse los problemas ontoldgicos que la realidad virtual pueda plantear, los
problemas mas inmediatos (sobre todo en relacion al problema que nosotros
nos plantearemos que es el de la experiencia) son de naturaleza semidtica.
Consecuentemente, el tipo de problemas que nos plantearemos tienen que ver con la
naturaleza de esas representaciones, con aquello que representan (sus “objetos” en
el sentido que da C.S. Peirce a esta expresion) y con el tipo de efectos que producen
esas representaciones.

La segunda restriccion afecta en algun sentido a la oposicion que estableciera
Deleuze entre virtual y actual. Sin duda alguna, “la realidad virtual” es “virtual” en
el sentido en que este concepto se opone a “actual”; pero no mas que lo es el texto
de Madame Bovary o la imagen digital de la esfera terrestre que tengo en la panta-
lla de mi ordenador. Como deciamos mas arriba, en este sentido, el adjetivo “virtual”
no es definitorio, no marca los limites del objeto de nuestra reflexion. Por lo demas,
nosotros llamaremos “realidad virtual” a un tipo de representaciones que son produ-
cidas por las tecnologias digitales, pero no a cualquiera de esas representaciones,
como tantas veces se hace.

No obstante hay que aclarar de forma inmediata que este tipo de representacio-
nes contiene a su vez varios subtipos o modalidades. Como explicabamos mas arri-
ba, el objetivo de los tecnologos que inventaron la expresion consistia en el des-
arrollo de tecnologias que fueran capaces de producir imagenes que, tanto en su apa-
riencia como, sobre todo, en sus efectos fueran semejantes a los objetos de nuestra
percepcion. La idea tal como fue concebida en sus inicios era muy atractiva, pero los
dispositivos técnicos que se idearon no dejaban de tener serios inconvenientes. Lo
que se estaba gestando era una idea revolucionaria a la que la tecnologia tendria
que ir dando forma y buscando salidas diferentes. En ese proceso de busqueda, el
desarrollo de la tecnologia ha ido lidiando con dos tipos de problemas. El primero
de ellos era un problema técnico: las limitaciones de los sistemas de computacion
disponible y, en todo caso, su vinculacion con dispositivos de hardware demasiado
complejos que condicionaban la movilidad de sus usuarios y, en definitiva, su uso.

62 CIC Cuadernos de Informacion y Comunicacion
2011, vol. 16 59-81



Wenceslao Castanares Realidad virtual, mimesis y simulacion

El segundo era econdmico: el coste de tales dispositivos dificultaba una comerciali-
zacion masiva que les hiciera rentables. Consecuentemente, la tecnologia de la “rea-
lidad virtual” ha evolucionado en dos sentidos diferentes. Ciertos dispositivos man-
tienen el objetivo ideal de los comienzos: aislar a los usuarios del contexto fisico cir-
cundante y bombardearlos con una serie de estimulos producidos por imagenes que
el cerebro interpreta de forma muy semejante a como lo hace en presencia del obje-
to representado. Es el caso de los simuladores de vuelo de sofisticados aviones, de
conduccion de automoviles en diversos circuitos, de aplicaciones médicas diversas
o la de “cuevas” (CAVES) en cuyas paredes se proyectan imagenes que, contempla-
das con gafas especiales, producen efectos visuales, auditivos y hapticos (funda-
mentalmente de movimiento y equilibrio) muy semejantes a los que se producirian
en la realidad fisica. A este tipo de realidad virtual se la ha denominado “inmersiva”.
En un sentido estricto, la realidad virtual vendria definida, pues, como ha propuesto
M. Heim (1993:7), por “tres i”: inmersiva, interactiva, (informacion) intensiva.

Pero tales dispositivos técnicos no son de uso masivo ni se prevé que puedan serlo
en un futuro inmediato; de ahi que se hayan buscado otras aplicaciones que no aislan
totalmente al individuo (no son “inmersivas” en sentido estricto) pero producen efec-
tos sensibles visuales y de movimiento muy semejantes a lo que producen los obje-
tos reales. Tal es el caso de la denominado realidad aumentada (augmented reality),
la realidad mixta (mixed reality) y todas aquellos que caen bajo el concepto de repre-
sentacion interactiva 3D3. Este tipo de representaciones comparten con la realidad
virtual intensiva su caracter interactivo y algunos efectos de realidad similares a los
que producen los objetos. De alguna manera podria considerarse que se trata de una
realidad virtual “degenerada”, que conserva en parte algunas de las caracteristicas de
la realidad virtual inmersiva, pero resulta, en el momento tecnologico actual, mucho
mas manejable y menos costosa. Aunque nosotros nos referiremos fundamentalmen-
te a la realidad virtual inmersiva, no cabe duda de que muchas de nuestras reflexio-
nes son aplicables a este otro tipo de representaciones no inmersivas.

2. REPRESENTACION, MIMESIS Y SIMULACION

La perspectiva desde la que abordamos la problematica que plantea la realidad
virtual exige la revision de otros conceptos discutidos, polisémicos, que sin embar-
go resultan claves en nuestra reflexion. Especialmente los de representacion, mime-
sis 'y simulacion. Si bien se trata de expresiones que han sido interpretadas de forma
diversa y polémica, nosotros los usaremos de acuerdo a ciertas tradiciones que, aun-
que sea de forma sintética, pasamos a explicar.

Representacion es para nosotros un concepto semidtico que vamos a entender de
forma muy préxima a como ha sido interpretado por la tradicion escolastica que fue

3 La proximidad entre estos dos tipos de “realidad virtual”, inmersiva y no inmersiva, ha llevado a que
las lineas de investigacion tecnologica se desarrollen conjuntamente, como pone de manifiesto, por ejemplo,
la L’Association frangaise de Réalité Virtuelle, Augmentée, Mixte et d’Interaction 3D (AFRV)
(http://www.afrv.fr. [Consultada 8/05/2011]). Algo semejante ocurre en Espafia con el Centro de Domotica
Integral de la Universidad Politécnica de Madrid (http://www.cedint.upm.es/es [Consultada 27/04/2011])
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recuperada, ya a las puertas del siglo XX, por el filosofo y cientifico americano C.S.
Peirce. Si bien es cierto que no todo tipo de signo puede ser considerado una repre-
sentacion (los signos indiciales, si es que existen signos indiciales puros, escaparian
de esa consideracion), no cabe duda de que la mayor parte de los signos (aquellos
que posean elementos iconicos y simbolicos especialmente) pueden ser considera-
dos representaciones. Es caracteristico de estos signos el “estar en lugar de algo”
(stat pro aliquo, stands for something), que en esa tradicion que acabamos de men-
cionar, y especialmente en la semiotica de Peirce, es llamado su objefo, por mas que
suponga interpretar este término en un sentido poco usual. Para evitar entrar en mati-
zaciones tedricas que nos distraerian de nuestra meta, diremos simplemente que
“objeto” es lo representado por un signo, sea cual sea su naturaleza ontologica. Asi
seran considerados “objetos”, los seres representados en las esculturas de los frisos
del Partenon a los que llamamos “centauros”, la reina Isabel II representada en un
retrato (bien sea un cuadro o una fotografia) o el Estado simbolizado por una ban-
dera con los colores rojo y amarillo. Las imagenes digitales producidas sintética-
mente u obtenidas por una camara fotografica, son sin duda representaciones en el
sentido semiotico aludido.

Teniendo en cuenta estos prepuestos podemos decir que lo que hemos denomina-
do “realidad virtual” es antes que nada, una imagen visual percibida como tridimen-
sional y movil, que puede estar reforzada por otras imagenes de caracter auditivo y
haptico para acentuar la ilusion de que no se trata de representaciones sino de obje-
tos. La naturaleza “visual” de esta imagen, podriamos decir que es “constitutiva”,
mientras que sus propiedades no visuales o bien son dependientes de su visualidad o
bien son complementarias. De forma mas concreta, como veremos mas adelante, un
componente fundamental de estas imagenes es el movimiento, pero como en cierto
sentido ocurre en el cine, ese movimiento es un efecto de la naturaleza visual de la
imagen. No ocurre lo mismo con los efectos auditivos que, de alguna manera pode-
mos considerar como independientes de la visualidad. Podemos cerrar los ojos y
seguiremos escuchando los sonidos. Ahora bien, suprimamos la imagen visual y en
gran medida habran desaparecido los efectos caracteristicos de la realidad virtual,
mientras que los efectos auditivos y hapticos (al menos algunos de ellos) pueden con-
siderarse no totalmente pertinentes. Asi por ejemplo, en las “cuevas” de proyeccion
de la realidad digital pueden suprimirse los efectos tactiles para quedarse tnicamen-
te con los visuales, de movimiento (y por tanto de equilibrio) y sonoros. Si tenemos
en cuenta estas consideraciones podemos decir que estamos ante una forma de repre-
sentacion que conserva elementos que ya poseian las imagenes fotograficas, del cine
y de la television, pero que introducen otros que modifican las convenciones que han
estado vigentes en la cultura occidental desde principios de la Edad Moderna, por
ejemplo, las que afectan a la vision tridimensional o las relaciones de accion y reac-
cion que coloquialmente llamamos “interactividad”.

Contrariamente a lo que muchas veces se cree, la naturaleza semidtica de la rea-
lidad virtual, no determina el tipo de objetos que puede representar. La realidad vir-
tual, como cualquier otro tipo de representacion, puede representar objetos reales o
de ficcion. En términos mas concretos, la realidad virtual puede representar un edi-
ficio no existente, incluso de improbable existencia, pero también un edificio real-
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mente existente, como una catedral determinada. Naturalmente, el origen de las ima-
genes es distinto en uno y otro caso. Mientras en el primero son productos infogra-
ficos, en el segundo se trata de imagenes tomadas de la realidad por camaras con tec-
nologia 3D. No puede afirmarse, por tanto, que la realidad virtual sea autorreferen-
cial o que cree mundos inexistentes sin vinculacion con el mundo real. Antes al con-
trario, tiene una clara intencionalidad mimética que esta expresada en su misma defi-
nicion. La realidad virtual vuelve a plantear, una vez mas, el complejo problema de
la semejanza, por mas que sea este un concepto que es necesario aclarar.

Cuando decimos que la realidad virtual tiene una clara intencionalidad miméti-
ca queremos decir que es una representacion que tiene como objetivo, no soélo pare-
cerse a su objeto (en el sentido semiotico del término), lo que haria de ella un icono,
sino que quiere producir los mismos efectos que esos objetos. Es decir, su iconici-
dad no ha de ser entendida como una mera relacion semantica (establecida entre el
signo y su objeto) sino que extiende esa propiedad a la dimension pragmatica. Las
imagenes mas caracteristicas de la realidad virtual encarnan de modo privilegiado la
accion mimética tal como la concibid Aristoteles4, es decir, como aquella accion que
consiste en decir “esto es aquello” (Poét., 1448b, 18). En cuanto representacion, la
realidad virtual no puede evitar que la diferenciemos de lo que representa, tanto en
el orden conceptual como en el perceptivo; pero pretende llevar esa “afinidad” (Ret.
1371b 12 —14) que Aristoteles encontraba entre los dos polos de la mimesis, hasta
extremos que sin duda el filésofo no pudo imaginar.

Como el mismo Aristoteles aclara, decir de una representacion que es mimética,
no determina ni la naturaleza de los medios de la imitacion, ni los objetos imitados,
ni los modos de la imitacion. Estas diferencias, que permitieron al Estagirita distin-
guir entre las diversas artes miméticas (Poét. 1447a 14-18) pueden servirnosa nos-
otros como un modo de distinguir las diversas formas que puede adquirir la realidad
virtual. Dado que aqui no podemos abordar esta problematica en toda su dimension,
nos limitaremos a abordar algunas cuestiones relacionadas con los medios de la imi-
tacion y con los objetos imitados.

Generalmente tiende a pensarse que las imagenes de la realidad virtual son pro-
ducidas sintéticamente y que €stas producen incluyo mayores efectos de realidad
que las imagenes fotograficas y filmicas. Un examen mas detenido de la realidad
tecnologica de la que disponemos pone de manifiesto que estas apreciaciones son
bastante inexactas. En primer lugar hay que afirmar que, como hemos dicho mas
arriba, las imagenes en ocasiones tienen origen fotografico y, frecuentemente, se
recurre también a la mezcla de imagenes fotograficas e imagenes sintéticas. Pero sea
cual el origen de las imagenes, como ha observado Manovich (2005:254-255), la
tecnologia actual parece decidida a armonizar un doble objetivo: la simulacion de

4 El concepto de mimesis adquiere en Aristoteles una complejidad que aqui no podemos analizar. No obs-
tante el texto citado hay que interpretarlo en contexto de la Poética que, como es sabido, se ocupa de la mime-
sis en la tragedia. En ese contexto, la imitacion es una representacion teatral y el objeto de la imitacion son
las “acciones humanas”. La mimesis va, pues, mas alla de lo que un examen superficial de las obras de otras
artes miméticas como la pintura o la estatuaria pudiera dar a entender. Esa nocion de mimesis incluye tam-
bién la accion, lo que para nosotros resulta esencial.
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los codigos de la fotografia de cine tradicional y la simulacion de las propiedades
perceptivas de los objetos. El primero de ellos (profundidad de campo y desenfoque
debido al movimiento, iluminacion controlable) fue facil; el segundo esta resultan-
do ser mucho méas complejo. El resultado es un realismo bastante desigual. Si nos
atenemos a los resultados, comparada con la imagen fotografica, la imagen sintética
es mas nitida, sus formas mas geométricas, sus colores mas vivos, sus detalles (cuan-
do puede reproducirlos) mas visibles. En este sentido cabe decir que la tecnologia
digital en general tiene la pretension de actuar como protesis que supera los limites
de la vision humana o de otros aparatos opticos produciendo imagenes “demasiado
reales” (Manovich 2000:267) o “hiperrealistas”. Sin embargo, como ya sabemos
gracias a la tradicion cinematografica (piénsese, por ejemplo, en el color), dichos
efectos “hiperrealistas” son convenciones que producen “efectos de realidad” pero
que, cuando se las examina detenidamente, son producidos por estimulos muy dife-
rentes de las caracteristicas de los objetos fisicos tal como son percibidas en nuestra
vida cotidiana. Pero frente a estos éxitos de la imagen sintética, en otros aspectos,
los obstaculos siguen sin superarse. Asi, por ejemplo, simular ciertos movimientos,
particularmente los de la figura humana, esta resultando un reto que no se acaba de
lograr. La superacion exitosa de los diversos problemas pasa, de momento, por solu-
ciones distintas dependiendo de la funcionalidad de las imagenes. Mientras que en
las tecnologias que tienen como objetivo una funcionalidad practica (como es la de
los simuladores), la imagen fotografica sigue siendo de gran utilidad, en los video-
juegos la imagen sintética, a veces muy esquematica, tiene una ventaja evidente: la
economia de medios. Esta esquematizacion o simplificacion de la imagen no ha sido
obice para su aceptacion, aunque la tendencia sea la de aproximarse lo mas posible
a la imagen fotografica, que sigue siendo considerada como mas realista.

El cine, por su parte, se ha aprovechado de estas posibilidades, utilizando ambos
tipos de imagenes. La imagen exclusivamente sintética ha revolucionado el mundo
del “cine animado”, mientras que la filmacion digital ha permitido la incorporacion
de la imagen sintética a filmaciones fotograficas. Esta tltima solucion es especial-
mente elocuente, no so6lo porque ha obligado a hacer compatibles dos formas de
representacion de naturaleza distinta, sino porque permite contrastar de nuevo un
principio que parece operar cuando se introducen nuevas tecnologias: en toda inno-
vacion tecnologica hay ganancias y pérdidas. Sin intentar ahora hacer un balance de
lo que se gana y lo que se pierde, hay una pérdida que resulta evidente: la de la indi-
cialidad de la imagen fotografica o cinematografica. La iconizaciéon del indice
(Machado 2009:179), es una tendencia inevitable no sélo en la imagen de la reali-
dad virtual sino en las representaciones mas caracteristicas de los nuevos medios.
Paradogjicamente, como ha sefialado Manovich (2005:239 ss.) esta pérdida no con-
tradice la tendencia hacia lo figurativo, incluso al realismo fotografico, ni muchos
menos ha afectado a un imaginario que sigue siendo cinematografico. Simplemente
introduce otras convenciones en la representacion que dan la impresion de ser mas
realistas aunque propiamente no lo sean.

Pero la imagen de la realidad virtual, desde el momento mismo de su concep-
cion, tiene una pretension de aproximacion a la realidad que va mas alla de la mime-
sis tal como ha sido tradicionalmente entendida por la pintura y la fotografia. No se
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trata simplemente de que la imagen se asemeje a los objetos representados, sino que
pretende ocupar su lugar, ser percibida como son percibidos sus objetos. En otros
términos, su objetivo consiste en convertirse en un simulacro.

Al igual que ha ocurrido con la mimesis, el simulacro ha sido entendido también
de muy diversas maneras’. Mas alla de que sea un concepto que tiene una historia
que nos remite de nuevo al pensamiento griego®, dificilmente se puede eludir hoy el
sentido en que ha sido utilizado en nuestros dias por J. Baudrillard. Como ya hemos
comentado en otro lugar (Castafiares 2010:75-76), nosotros no entendemos la expre-
sion en un sentido tan amplio como el autor francés. Coincidimos con ¢l en dos
aspectos basicos. Detras del simulacro existe una intencionalidad de fingimiento,
por mas que este fingimiento sea de una especie peculiar. El fingimiento de la simu-
lacion es muy diferente, como sostiene Baudrillard (1984:12), del fingimiento del
disimulo. “Disimular”, dice el DRAE, es “encubrir con astucia la intencidén”; mien-
tras “simular” es “representar algo, fingiendo o imitando lo que no es”. Disimular,
dice Baudrillard, es fingir no tener lo que se tiene, mientras que simular es fingir
tener lo que no se tiene. La primera accion remite a una presencia; la segunda, a una
ausencia. Y es esa ausencia la que hace del simulacro una representacion, porque
siempre remite a algo que no esta presente, aunque lo ignore aquel a quien se pre-
senta. Ahora bien, un examen detenido de los distintos tipos de simulacros pondria
de manifiesto, primero, que el fingimiento es mas o menos sincero, pero también que
no puede confundirse la “ausencia” de algo con su “inexistencia”, como da a enten-
der el Diccionario. En ocasiones (como ocurre con los decorados del cine o del tea-
tro) el simulacro es una representacion que no es que no tenga objeto, sino mas bien
que pretende pasar por él. De esta manera el simulacro lleva al signo a su completa
realizacion: ocupar el lugar de su objeto. Posiblemente Baudrillard tenga razén tam-
bién cuando afirma que nuestra época, la edad posmoderna, hace posible el triunfo
del simulacro. Pero habria que sefialar que estamos ante una situacion paradojica. En
el pasado, los simulacros (estamos pensando sobre todo en aquellos que son simu-
lacros de cosas y no tanto simulacros de acciones), para pasar por su objeto, tenian
que adquirir una cierta materialidad. La tendencia de nuestra época es justamente la
contraria: convertir lo material en informacion que pueda circular por las redes del
ciberespacio, lo que indudablemente la confiere una cierta inmaterialidad.

La realidad virtual encarna mejor que ningun otro tipo de representacion esta
paradoja: pasar por su objeto, tratar de ser en definitiva un simulacro y, al mismo

5 En sentido estricto, “simulacro” es un concepto pre-semidtico que se utiliza para referirse a represen-
taciones de naturaleza muy diversa. Asi por ejemplo, un edificio en carton piedra como los que utiliza el cine
o el teatro puede ser considerado un simulacro. Pero también se denominan asi los ensayos de evacuacion de
un edificio en el que se ha declarado un incendio. A pesar de sus diferencias, para nosotros, en ambos casos,
estamos ante representaciones, en el sentido mas arriba definido.

6 Platon, en el Sofista (235d, ss.), establece la distincion entre dos técnicas o procedimientos miméticos.
Una de ellas es la produccion de imagenes (eikastiké), que en algunas traducciones se ha denominado “figu-
rativa” porque produce copias o imagenes (eikona). La segunda consiste en la produccion de apariencias
(phantasma), por lo que se la ha denominado, “simulativa” (phantastiké). No resulta facil traducir los térmi-
nos griegos a las lenguas romanicas, en las que son mas frecuentes las expresiones de origen latino como
“imagen”, “figura”, “simulacro” y “simulacion”; pero hay, sin duda, un cierto paralelismo entre los concep-
tos platonicos y los que venimos utilizando.
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tiempo, informacion digitalizada. Esta por ver si logra resolver esa contradiccion. De
momento no lo ha conseguido. Para conseguirlo tendra que superar obstaculos muy
serios. El primero de ellos, el que ha sido siempre el gran obstaculo de la imagen tal
como la concibid la pintura, la fotografia y el cine: la bidimensionalidad. En los nue-
vos medios, la solucion se ha conseguido actuando en dos frentes: sobre la repre-
sentacion misma y sobre la tecnologia de la vision. La realidad virtual, tanto la
inmersiva como la no inmersiva, se ha enfrentado a ese problema de manera en
parte distinta pero en definitiva con un mismo objetivo: crear la ilusion de un espa-
cio tridimensional que aloja objetos tridimensionales. La primera recurrid inicial-
mente a un casco que permitia la vision tridimensional en unas pantallas binocula-
res que no recogian sin embargo el movimiento de la cabeza y el cuerpo del usua-
rio. Posteriormente, mediante las “cuevas”” de cinco paredes convertidas en panta-
llas que sumergen al usuario en un mar de imagenes y de unas gafas binoculares que
son las que permiten percibir esas imagenes como si fueran tridimensionales. La tec-
nologia no inmersiva se limita al uso de los gafas para la percepcion de las image-
nes que se proyectan en una pantalla. Ya sabemos que los diversos tipos de procedi-
mientos tienen definidos sus propios destinatarios y objetivos. Las cuevas y los
simuladores utilizados sobre todo con fines militares, médicos o deportivos, son
complejos y costosos. Tienen unos destinatarios que constituyen una minoria pero
que estan respaldados por instituciones que pueden soportar el coste de una tecno-
logia compleja y cara. Sin duda, atin tienen un cierto recorrido en su desarrollo. Pero
este vendra definido por su eficiencia. Después vendran, como ha sucedido hasta
ahora, sus aplicaciones al ocio. Pero es presumible que no podran ofrecer todas las
posibilidades de las aplicaciones practicas. Los dispositivos menos complejos de la
realidad virtual no inmersiva tienen como objetivo un consumo mas masivo con
aplicaciones que, por el momento, son principalmente de caracter didactico o de
entretenimiento. Es de suponer que su desarrollo dependera de las limitaciones eco-
noémicas, pero sin duda esta pensado para un uso masivo.

En cualquier caso, el cine y la television 3D estan preparando ese consumo.
Después de algunas dudas (que en el cine han sido especialmente elocuentes) los
responsables de la industria y los creadores parecen haberse decidido a producir
peliculas y programas televisivos de difusion masiva. El impacto ha sido desigual,
pero es posible que, aunque a medio plazo no supongan la desaparicion de sus inme-
diatos antecedentes, vayan generalizandose. Basta haber visto una pelicula como
Avatar (J. Cameron 2009) o Alicia en el Pais de las maravillas (T. Burton 2010) para
darse cuenta de la importancia que sigue teniendo la perspectiva, como también la
eficacia en la solucion de los retos que suponia la combinacion de imagenes cine-
matograficas y sintéticas. Pero al mismo tiempo, hacen evidente las limitaciones de
todo tipo. Aun estamos lejos de conseguir esa homogeneidad de las imagenes que se

7 La expresion inglesa “cave” se utiliza para designar el artilugio tecnologico que describimos y que
podria considerarse una especie de cueva. Pero, al mismos tiempo CAVE son las siglas de Cave Automatic
Virtual Environemet que es el nombre que se dio al dispositivo de produccion de realidad virtual creado por
la Universidad de Illinois en colaboracion con el National Center for Supercomputing Applications. Como
en otras ocasiones la marca registrada de un producto se convierte en una categoria genérica.
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aprecia en aquellos casos en que solo se utilizan imagenes fotograficas o imagenes
sintéticas y que, en el contexto de las convenciones actuales, dan esa impresion de
“realismo” o “hiperrealismo” caracteristico de cada una de una de ellas.

La imagen virtual ha heredado del cine la imagen-movimiento (Deleuze 1984)
pero modificandolo de forma sustancial en varios aspectos. El espacio tridimensio-
nal de la realidad virtual puede ser explorado de una forma hasta ahora inédita, para
la que el término mas apropiado es el de “inmersion”, expresion que, si bien sigue
siendo metafdrica, lo es de manera distinta a como ha sido utilizada en otros con-
textos®. En cualquiera de sus usos, “inmersion” es un término que dirige nuestra
mirada hacia un elemento de naturaleza liquida y a la forma mas adecuada de des-
plazarse por ¢él. De ahi también el éxito del término “navegacion” para referirse a
esta forma de desplazamiento, por mas que este ultimo término pueda adquirir un
sentido mas restringido. En la navegacion oceanica no existen caminos (no por
casualidad, para los griegos, el mar es la aporia, el lugar donde no hay poros [cami-
no)), lo que en definitiva quiere decir que, en principio, puede navegarse (o ir a la
deriva) en cualquier direccion. Mientras la técnica lo impidid, la navegacion fue
“superficial” (en el sentido literal del término) y determinada. Pero con el tiempo el
hombre ha sido capaz de responder a la llamada de las profundidades submarinas.
Como el espacio navegable, el espacio de la realidad virtual puede explorarse en
todas direcciones y no sélo en los ejes vertical y horizontal caracteristicos de la
vision y el movimiento humanos. Probablemente sea este uno de los aspectos mas
novedosos de la experiencia que proporciona la realidad virtual porque, también en
este sentido sus representaciones son “mas reales que la realidad”. Ninguna otra
simulacion ha logrado la sensacion de libertad que permite el “vuelo” por cualquie-
ra lugar de ese espacio tridimensional. Los objetos se acercan o se alejan a voluntad
y sus detalles pueden ser observados desde todas las perspectivas con una minucio-
sidad sorprendente. Esta sensacion de movimiento va acompaiiada de otra sensacion
que la hace atin mas verosimil: la del equilibrio y el vértigo. La velocidad o la sen-
sacion de estar suspendidos en el espacio provocan en no pocos sujetos un vértigo
dificilmente soportable. La sensacion de libertad proviene de la superacion de otra
de las limitaciones de la imagen-movimiento del cine. El movimiento de la realidad
virtual ya no esta determinado por un mecanismo auténomo de arrastre, como ocu-
rria en el cinematografo. Ahora es el propio sujeto el que controla el dispositivo y de
¢l depende la velocidad y la direccion del movimiento. Puede decirse, pues, sin
exageracion que la sensacion de movimiento resulta mucho mas realista que la mate-
rialidad de los objetos, es decir de su tridimensionalidad y, desde luego, que su colo-
rido (tan convencional) o su textura.

La textura de los objetos reclama una prueba definitiva: la del tacto. Este ha sido
también un viejo suefio de los simulacros. A pesar del predicamento de la vista como
criterio de realidad (“si no lo veo no lo creo™) lo cierto es que, como pone de mani-
fiesto el conocido y tantas veces representado episodio evangélico (Juan 20, 24 ss.),

8 El concepto de inmersion se ha utilizado también en contextos literarios para explicar la forma en que
interpretamos los mundos de ficcion (Schaeffer 2002). Es claro que en este nuevo contexto tiene un sentido
diferente, menos metaforico, si es que puede hablarse en estos términos.
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es el tacto el que se reserva la prueba definitiva. El tacto es el antidoto contra la alu-
cinacion. No es de extrafar, por tanto, que los tecndlogos que concibieron la reali-
dad virtual lo consideraran también como un factor clave de su realismo. La solu-
cion tecnologica pasaba por calzarse unos guantes que simularan las sensaciones
tactiles, pero lo cierto es que parece un tanto olvidado. De hecho en las “cuevas” de
realidad virtual inmersiva no se considera un factor determinante®.

Sin embargo, la tecnologia digital ha encontrado formas de interaccion en las
que el movimiento del sujeto (y no s6lo de las imagenes) y el tacto permiten moda-
lidades de interaccion que es muy posible que la realidad virtual pueda incorporar
en un futuro no muy lejano. Los artefactos para la captacion de los movimientos de
los sujetos y la consiguiente reaccion de las imagenes representadas en una pantalla
estan ya incorporados a tecnologias de difusion masiva. Y lo mismo puede decirse
del tacto, por mas que sea el tacto de la pantalla y no el de los objetos mismos. El
tacto de la pantalla y el movimiento confieren a la interaccion entre el sujeto y la
maquina un realismo también novedoso. Incorporar estas posibilidades a la realidad
virtual inmersiva es cuestion de “intensidad” de la informacién y por tanto, de avan-
ces tecnologicos que son posibles a corto o medio plazo.

En el momento en que la realidad virtual incorpore estas posibilidades que inclu-
yen tecnologias que ya son de uso masivo, lograra experiencias insolitas si las com-
paramos con formas de representacion anteriores. Dado que el espacio representado de
la realidad virtual es al mismo tiempo una representacion (nos remite a otro espacio),
posee todas las caracteristicas de este tipo de representaciones y puede ser sometido a
las mismas operaciones a las que se somete un texto o una imagen digital.
Consecuentemente, puede ser utilizado como interfaz, es decir, como medio de con-
trol. De esta manera, el espacio actualizado en la pantalla puede estar hipervinculado
y permitirnos el acceso a otros espacios representados, lo que le da una nueva “pro-
fundidad”. Este hecho pone de manifiesto otra caracteristica no tan manifiesta pero de
la que los usuarios tienen amplia experiencia: el espacio esta organizado en diversos
niveles y por tanto, mas que al espacio continuo y homogéneo sugerido por la meta-
fora de la inmersion y la navegacion, se trata de un espacio fragmentado, discontinuo,
y que mas que un receptaculo en el que puede colocarse los objetos, esta formado por
una agregado de objetos. La navegacion por este espacio se convierte entonces en un
paseo por mundos discontinuos, al estilo del mundo en el que Alicia se interna después
de haber traspasado el espejo (otro ideal mitologico de la tecnologia).

Este fenomeno pone de manifiesto otra propiedad también insolita: los espacios
representados por las computadoras, si no son mas tactiles que visuales, tal como afir-
ma Manovich (2005:324), al menos han convertido al tacto, junto al movimiento del
usuario, en elementos fundamentales de la interactividad que reclaman. Este espacio
representado reacciona al tacto y al movimiento del usuario, bien sea para descubrirle
otras zonas espaciales que hasta entonces no eran percibidas, bien sea para modificar
su apariencia o la de los objetos que mantiene agregados. En este sentido hay que
subrayar que, de momento al menos, el tacto esta siendo el procedimiento mediante el

9 Hemos de confesar que nosotros no hemos podido experimentar con ellos.

70 CIC Cuadernos de Informacion y Comunicacion
2011, vol. 16 59-81



Wenceslao Castanares Realidad virtual, mimesis y simulacion

cual se interactua con el interfaz, mientras que la utilizacion de la voz como forma de
interaccion todavia se ve reducida a aplicaciones muy concretas.

Por ultimo hay otro aspecto que no podemos obviar, pero al que s6lo podemos
aludir de pasada. El movimiento de las imdgenes, su aparicion en el espacio percep-
tivo del usuario, implica una concepcion del tiempo y unos procedimientos para su
representacion que también estan determinados en ultimo término por la tecnologia
y por la naturaleza misma de la representacion. Una vez superado el reto tecnologi-
co de que el tiempo de la interfaz fuera lo que se ha dado en llamar el “tiempo real”,
es decir, el tiempo de reaccion casi instantaneo o de breves segundos, el movimien-
to de la realidad virtual trata de someterlo a la voluntad del usuario. De esta mane-
ra, con relacion al movimiento cinematografico, la realidad virtual introduce otra
novedad sobresaliente: el movimiento de la representacion no esta determinado de
antemano; depende en gran medida de la accion del usuario. Estamos por tanto ante
un nuevo elemento hiperrealista: el tiempo resultante es un tiempo subjetivo que
puede ser detenido, acelerado o ralentizado a voluntad. La manipulacion del tiempo
de la representacion no deja de tener consecuencias sobre el tiempo representado
como ponen de manifiesto las nuevas formas de narracion que las nuevas tecnologi-
as estan permitiendo ensayar.

A pesar de nuestros intentos, no es posible hacer una descripcion, ni siquiera
aproximada, de las posibilidades que hoy ofrecen las nuevas tecnologias y las que
nos ofreceran en el inmediato futuro. Hemos querido referirnos sélo a las que son
mas manifiestas en el actual desarrollo de la realidad virtual y, de forma muy ten-
tativa, a otras que podrian incorporar en el futuro. Ahora bien, con los datos que
poseemos podemos intentar evaluar el grado de consecucion de las metas que pro-
ponian los tecndlogos cuando la concibieron. En esta evaluacion aparecen proble-
mas que, estrictamente, no son nuevos. Bien mirado, en el afan innovador que da
lugar a la aparicion de la realidad virtual late un impulso que ha desatado la imagi-
nacion del hombre desde tiempos inmemoriales. Si hacemos caso a leyendas que en
la cultura occidental tienen notable antigliedad (a este proposito nos valen tanto el
de la muchacha de Lesbos que pinta la silueta de su amado en la pared como la tan
comentada competicion entre Zeuxis y Parrasio), la finalidad ilusoria de la imagen
visual ha sido una constante que se ha tratado de conseguir por medios diversos.
Como antafio ocurriera con la pintura, la fotografia y el cine, la realidad virtual nos
obliga a reconsiderar un problema ya clasico: el de las relaciones entre representa-
cion, ilusionismo y realismol0.

En su intento de hacerse pasar por lo que no son, las imagenes visuales de la rea-
lidad virtual podrian considerarse como simulacros muy semejantes a otros que las han
precedido en el tiempo. Asi, por ejemplo, podria concluirse, los efectos de realidad no
son mas que convenciones aceptadas por una sociedad en un momento determinado.
La pintura, la fotografia y el cine, encontraron cada una las suyas. Sin embargo este

10 A este respecto, resultan muy ilustrativas las reflexiones de Bazin (1999:26) en torno a como las artes
plasticas, la fotografia y el cine han tratado de satisfacer una doble aspiracion del hombre. Una de caracter
estético (expresion simbolica de realidades espirituales) y otra de caracter psicologico (reemplazar el mundo
por su doble). La realidad virtual no es sino un hito mas en este recorrido al que no se le ve fin.
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tipo de conclusiones resulta poco esclarecedora en cuanto que encubre algo que, sin
embargo, es también bastante evidente: comparadas entre si, unas imagenes visuales
resultan mas ilusorias que otras. Hay que preguntarse, pues, qué es lo que define a la
realidad virtual o, lo que es lo mismo, qué tipo de simulacion es capaz de producir.
Ahora bien, dada esa pretension explicitamente planteada por la realidad virtual de
producir una experiencia semejante a lo que producen las cosas, el intento definicion
de lo que es la realidad virtual dificilmente puede escapar a la pregunta por la diferen-
cia entre la experiencia de las cosas y la experiencia de los signos. Si fuéramos capa-
ces de responderla satisfactoriamente, quizas pudiéramos también ser mas precisos a
la hora de contestar la pregunta por el tipo de efectos que son capaces de producir ese
tipo de signos que son las imagenes visuales de la realidad virtual.

3. LA EXPERIENCIA DE LAS COSAS, LA EXPERIENCIA DE LOS SIGNOS

En la lucha por la supervivencia, en el esfuerzo continuado por dar sentido al
mundo y a las relaciones que mantenemos con los otros, hemos aprendido a contem-
plar ciertas presencias como cosas, mientras que en otras no vemos mas que signos.
Para tratar de distinguir una experiencia de otra podriamos escoger casos claros de
experiencia de cosas y de signos. El primero nos llevaria a la percepcion de un obje-
to sensible y la descripcion de las sensaciones correspondientes; el segundo a la inter-
pretacion de un cuadro, un texto literario, un anuncio publicitario, etc. Sin embargo
quiza nos sea mas util recurrir aquellos casos en los que el mismo fendmeno puede
ser interpretado como cosa y como signo. Resulta asombroso como hemos aprendi-
do cambiar el enfoque de nuestra mirada para ver lo que tenemos ante nosotros ahora
como un signo, ahora como una cosa; o, a la inversa, para ver ahora una cosa, ahora
un signo. Contemplo un cuadro de uno de esos pintores que, como Barcelo, afiaden
cosas a sus telas pintadas. Mi primera mirada reposa sobre el conjunto de la obra tra-
tando de adoptar esa otra forma de ver que me propone el pintor. En un examen mas
detenido, me acerco hasta casi tocar la tela y reparo entonces que el pintor ha inclui-
do junto a las capas de pintura, chapas de botellas, no para representar las chapas mis-
mas, sino para darle volumen a su obra. O unos espaguetis que, contrariamente a lo
que podria creerse no se representan a si mismos. Me separo de nuevo y mi mirada
vuelve a ver la obra de arte sin reparar entonces en su materialidad.

Existen otras experiencias mas cotidianas. En un centro publico busco unos lava-
bos donde poder asearme. Cuando por fin los encuentro, observo que la puerta que
suele estar cerrada ahora esta abierta y uno de esos instrumentos que utiliza el per-
sonal de limpieza para fregar el suelo esta cruzado en la entrada impidiéndome el
paso. Podria sin ningtin esfuerzo retirar ese obstaculo que me impide penetrar en los
servicios. Sin embargo no lo hago porque entiendo que alguien quiere decirme algo:
que no pase. En ningun sitio esta recogido que tal objeto tenga la funcion de ser un
signo que prohibe el paso como lo hace la sefial viaria redonda, roja con una franja
blanca que suele interpretar como “Prohibido el paso”. Sin embargo advierto que
tiene la misma funcién. El instrumento de limpieza ya no es una cosa, €s un signo
que me prohibe la entrada y al que obedezco sin resistirme.
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La educacion de la mirada para ver unas veces cosas y otras veces signos es una
de las consecuencias de un aprendizaje que tiene un contexto mas amplio: el de las
practicas sociales que dan sentido al mundo, un batl contenedor de realidades muy
diversas. Es en el contexto de esas practicas en el que no s6lo puedo aprender lo que
son signos y lo que son cosas sino como las cosas se convierten en signos. Esas prac-
ticas presuponen la existencia de reglas que es necesario conocer porque se aplican
de forma bastante generalizada, pero también la existencia de situaciones en las que
se admite la creacion y la innovacion.

Como deciamos mas arriba, en los tltimos tiempos, la reflexion acerca de la
importancia cultural de lo simbolico ha insistido tanto en que no puedo acercarme al
mundo sino es a través de las representaciones (afirmacion que es desde luego
correcta), que se dado lugar a una conclusion erronea: que toda experiencia no es
otra cosa que interpretacion y discurso.

En contraposicion, no deja de ser curioso que hayan sido precisamente los poe-
tas los que mas han reflexionado sobre el mundo de las cosas. En un texto en el que
Octavio Paz comenta la experiencia estética de unos de los heteronimos de Pessoa,
Alberto Caeiro, una especie de nuevo Adan, que no se propone nombrar las cosas,
ni establecer relaciones entre ellas, nos dice:

No seria dificil demostrarle a Caeiro que la realidad nunca estd a la mano y que
debemos conquistarla (aun a riesgo de que en el acto de la conquista se nos evapore o
se nos convierta en otra cosa: idea, utensilio). El poeta inocente es un mito pero es un
mito que funda a la poesia. El poeta real sabe que las palabras y las cosas no son lo
mismo y por eso, para restablecer una precaria unidad entre el hombre y el mundo,
nombra las cosas con imagenes, ritmos, simbolos y comparaciones. Las palabras no
son las cosas: son los puentes que tendemos entre ellas y nosotros. El poeta es la con-
ciencia de las palabras, es decir, la nostalgia de la realidad real de las cosas. Cierto, las
palabras también fueron cosas antes de ser nombres de cosas. Lo fueron en el mito del
poeta inocente, esto es, antes del lenguaje. Las opacas palabras del poeta real evocan
el habla de antes del lenguaje, el entrevisto acuerdo paradisiaco. Habla inocente: silen-
cio en el que nada se dice porque todo esta dicho, todo esta diciéndose. El lenguaje del
poeta se alimenta de ese silencio que es habla inocente. Pessoa, poeta real y hombre
escéptico, necesitaba inventar a un poeta inocente para justificar su propia poesia.
(1991: 103).

En este breve texto, Octavio Paz da su respuesta, que nosotros compartimos en
gran medida, al problema de la experiencia. Esa experiencia muda, anterior al len-
guaje mismo que pretendia Agamben, nunca ha sido posible aunque, por otra parte,
nos sea necesaria como mito fundante de la experiencia. Gracias al mito del poeta
inocente, dice Paz, existe la poesia. Gracias al mito de esa experiencia pura, inocen-
te, existe la experiencia contaminada, impura, que es aquella que llegamos a poseer.
En ambos casos estamos ante una conciencia de las palabras (de las representacio-
nes) embargada por la nostalgia de la “realidad real de las cosas”. La experiencia es
lenguaje, construccion simbolica, pero también apertura a lo otro, a aquello que se
nos opone, que nos supera y, en no pocas ocasiones, nos aterroriza porque ni nos per-
tenece ni esta dispuesto a obedecernos. Es la apertura a lo otro, a lo que no es len-
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guaje, lo que hace de la experiencia una aventura peligrosa pero sin la que ninguna
novedad seria posible.

La mirada ante las cosas y la mirada ante los signos son miradas muy diferentes.
Piénsese en la mirada de Paul Cézanne a la biisqueda de una expresion que sea capaz
de apresar la realidad de una montafia siempre distinta y cambiante. O la de un
Monet, obsesionado por los nentfares del estanque de su jardin. El caso de Monet
nos resulta especialmente 1util porque su correspondencia (2010) se convierte
muchas veces en una reflexion continua sobre el proceso de su enfrentamiento con
la realidad. Este enfrentamiento aparece como una lucha ordinariamente titanica, en
su obsesion por encontrar las formas expresivas mediante las cuales quiere repre-
sentarla. La tarea del pintor se convierte entonces en la busqueda de algo que no se
acaba de encontrar. La inefabilidad es para el pintor una experiencia cotidiana: la
conciencia de lo que inevitablemente se perdera porque escapa a sus posibilidades
de expresion!!l. Frente a la experiencia del hombre cotidiano que se enfrenta a una
realidad domesticada por el lenguaje, la realidad se presenta al artista definida por
una resistencia indomeifiable. La pintura se convierte entonces en un tormento, como
dice Monet (2010:123), en una maldicidon que consiste en la busqueda angustiosa de
algo que jamas se llegara a alcanzar (2010:131)12.

Por oposicion a esta experiencia de las cosas, la experiencia de las representa-
ciones a las que da lugar es muy diferente. La mirada atormentada del poeta o del
pintor contrasta frecuentemente con el que contempla la obra realizada. El especta-
dor que deambula por las salas de un museo y contempla las famosas pinturas de
Cézanne o Monet busca en ellas la realidad que las origind y las emociones a las que
dio Iugar. La primera de estas miradas se detiene ante una especie de muro que la
cierra el paso y la obliga a reparar en lo que tiene presente para buscar después un
lenguaje que dé sentido y sea capaz de comunicar lo que ve. La segunda es una mira-
da redirigida, rebotada hacia una ausencia por una forma expresiva. Ante los signos,
la mirada esta obligada a trascender, a ir mas alla, a la busqueda de otros signos y
otras cosas.

Sin que supusieran la extincion de antiguas modalidades de la experiencia, la
invencion de la fotografia, el cine y la television, supuso la aparicion de otras for-
mas de experiencia, tanto de las cosas como de las representaciones a que daban
lugar. La realidad seguia presentando sus resistencias, pero el lenguaje para hacerse
con ella venia en gran medida determinado por el mecanismo utilizado para produ-
cirlo. No acabd con la mirada del artista, a la busqueda siempre de dar su propia
version de aquello que se presenta ante si; pero la determin6 de una forma antes des-
conocida. El mecanismo acabo sin embargo, con bien lo viera Benjamin, con el aura

11 En este mismo sentido se expresa el pintor espafiol Antonio Lépez, en ese experimento filmico que
intentd llevar a cabo Victor Erice en El sol del membrillo (1992). Mas alla de que el film no sea sino la his-
toria de un fracaso, el pintor reconoce expresamente ante uno de sus visitantes las limitaciones de la pintura
para representar una realidad siempre cambiante e inasible.

12 Con la breve descripcion de la experiencia del poeta o del pintor no pretendemos extraer conclusiones
aplicables a toda experiencia estética; ni siquiera una descripcion generalizable del modo en que construimos
la experiencia de las cosas. Queremos solo poner de manifiesto la diferencia entre la experiencia de las cosas
y la experiencia de los signos que la peculiar mirada del artista no hace mas que evidenciar.
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de la obra tnica: la obra de arte sometida a su reproduccion se convertia en objeto
de consumo masivo. La realidad por ella representada, parecia mas cercana pero, el
signo que la representaba no por ello dejaba de esconder entre sus pliegues la misma
resistencia. No hay mas que pensar en las realistas fotografias con las que un ado-
lescente decora las paredes de su cuarto para darse cuenta de que los signos no han
dejado de cumplir su papel vicario y que su objeto resulta tan lejano como antes. El
signo es la manifestacion de una insatisfaccion, de una ausencia irremediable. La
experiencia de los signos no ha logrado colmar el deseo de una realidad que, a pesar
de todo, esta cada vez mas lejana.

La aparicion de la imagen digital que han hecho posible las nuevas tecnologias,
de las que se nutre la realidad virtual, ha dado lugar a nuevas practicas sociales.
(Qué tipo de experiencia podemos esperar de estos nuevos intentos de simulacion?

4. REALIDAD VIRTUAL Y EFECTOS DE SENTIDO

Para contestar a esta pregunta, no debiéramos olvidar que, como ocurre con
cualquier otro tipo de representacion, lo que define la realidad virtual, no es sélo la
naturaleza de la representacion (las imagenes moviles digitalizadas), ni tampoco el
tipo de objeto representado, ni siquiera, el modo de la representacion, sino el con-
junto de todo ello, que es lo que da lugar a determinados efectos de sentido. Habra
que preguntarse, pues, por los efectos de sentido, es decir, por el tipo de experiencia
que es capaz de producir en relacion con los otros tipos de imagenes que el hombre
es capaz de producir.

A pesar de lo que a veces se nos quiere hacer creer!3, la realidad virtual esta hoy
condicionada por la una realidad tecnoldgica mas bien limitada pero que confia en
un desarrollo que le acerque a un mundo ideal de momento inalcanzable. En cuanto
ideal, la realidad virtual estd alimentada por un imaginario cuya fuente ha sido la
ficcion literaria y cinematografica (el ciberespacio del Neuromante de Gibson o el
Holodek de Star Trek, por aludir a unos referentes ya topicos). No puede extrafiar
que en ciertos momentos se haya convertido, como quiso ver D. Zeltzer (Heim
1993:123), en una especie de Santo Grial que alimenta nuestros suefios. Pero lo cier-
to es que sus limitaciones siguen siendo basicamente las mismas que las que pre-
sentaban la imagen de naturaleza pictorica o fotografica: la de la representacion que
se esfuerza en sustituir el mundo de las cosas por un doble. Esta afirmacion no con-
tradice algunas evidencias: en el intento de conseguir simulacros mas perfectos de
las cosas se han logrado conquistas insospechadas.

Cuando en apartados anteriores analizdbamos los medios de representacion de la
realidad virtual veiamos como la imagen visual sigue teniendo una preeminencia

13 A este respecto, es in duda llamativo que programas de television divulgativos, que tienen un cierto
aire de cientificidad porque se basan en entrevistas a cientificos y expertos prestigiados en sus respectivos
campos, como es Redes (TVE), contribuyan a difundir ideas que no se ajustan a lo que razonablemente puede
preverse. Véase como muestra el titulado “Realidad virtual e inteligencia artificial” disponible en
http://www.youtube.com/watch?v=RoS6bsO_gqMM [consultada 14/05/2011], en el que se entrevista
Raymond Kurzweil, presentado como “la persona que mejor predice el futuro”.
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indiscutible, por mas que no puedan olvidarse las imagenes acusticas (que ya tienen
una tradicion poderosa tras de si) y las imagenes hapticas (que son las que resultan
mas novedosas). Las nuevas imagenes visuales parecen haber conseguido un ideal
antiguo: el de la representacion de la tridimensionalidad que percibimos en el mundo
de las cosas. Para conseguirlo se ha recurrido, en ocasiones de forma conjunta, a
nuevas convenciones que afectan a la representacion misma de las cosas y del espa-
cio, las formas, los colores, los tamafios, los movimientos, etc., y a nuevas protesis
oculares que hacen posible la vision binocular de imagenes bidimensionales. La
situacion actual es en algunos aspectos comparable a los de los primeros momentos
del cinematografo o la de aquellos otros en las que introducen modificaciones tan
relevantes como lo fueron el sonido y el color: unos efectos de realidad sorprenden-
tes. El cine y la television en 3D, y no soélo la realidad virtual, estan empezando a
explorar las posibilidades de un consumo masivo de estos hallazgos. Es posible por
tanto que se impongan nuevos medios de representacion que seran entendidos como
mas realistas aunque lo que hagan no sea mas que otra forma de alimentar la ilusién
de realidad.

Si tenemos en cuenta cuales fueron los ideales de los pioneros de la realidad vir-
tual y cuales han sido los logros nos encontramos con una realidad ambivalente. El
suefio de pasar, como Alicia, al otro lado de la pantalla, e introducirse en los mun-
dos creados por la tecnologia, sigue siendo un logro muy limitado. Por el contrario,
no cabe duda de que en lo que mas se ha avanzado ha sido en la creacion de un entor-
no de interfaz que hace mas naturales las comunicaciones con las maquinas. La
interaccion que demandan los nuevos dispositivos ha variado en cantidad y calidad.
Si bien es cierto que la interpretacion de textos siempre ha sido ha demandado la
actividad, en ocasiones creadora (Castafiares 1994), del intérprete, no es menos cier-
to que las nuevas textualidades de la realidad virtual exigen otro tipo de actividad.
Tanto es asi que hay que reconocer que las antiguas terminologias de “lector”,
“espectador”, “intérprete”, “usuario”, etc., ya no nos sirven porque no hacen justi-
cia a lo que designan. Es posible que aiin no hayamos encontrado el término ade-
cuado. Se ha propuesto el término “interactor” (Machado 2009: 132), que no es ni
original ni especialmente agradable, pero al menos describe mejor a un nuevo suje-
to textual que estd entre el autor y el destinatario de los antiguos medios. Nunca
como ahora se habia puesto de manifiesto que, como decia Eco, el texto es un meca-
nismo perezoso que hay que activar. El motor de la representacion no es ya un apa-
rato tecnologico que tiene autonomia (como en el cine), sino que es el interactor con
sus acciones el que moviliza al texto. El movimiento depende de aquel que esta dis-
puesto a contemplarlo pero también a activarlo.

Esta nueva actividad esta a veces muy vinculada al movimiento y al tacto. La
realidad virtual es una imagen en movimiento que también reacciona al movimien-
to y al tacto del interactor. La ilusion de realidad que producen no debe sin embar-
go impedir un analisis distanciado de qué tipo de movimiento y qué tipo de tacto
demandan y producen. Como deciamos mas arriba, uno de los efectos de realidad
mas logrados es el del movimiento, no el de las imagenes mismas, sino el que las
imagenes producen en el espectador: el espectador tiene la impresion de moverse
transgrediendo las leyes de la gravedad que rigen en el mundo real. El movimien-
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to en todas direcciones, la lentitud o la velocidad ad libitum, el vértigo, son sensa-
ciones que ningun otro tipo de imagenes habian conseguido hasta el momento. Lo
mas cercano a estas sensaciones son los efectos de la camara subjetiva en el cine,
que vemos ahora potenciados de nuevo, no por un mecanismo previo, sino por la
voluntad omnipotente del espectador. Como ha sefialado Manovich (2005: 332),
mas que el movimiento articulado por los ejes vertical y horizontal que organiza la
vision y el movimiento humano, hace un posible un espacio isotropico que no pri-
vilegia ningln eje y para el que no existe gravedad. Este tipo de perspectiva con-
tribuye sin duda a producir el sofado efecto de inmersion o el del vuelo. Al estar
inmerso en la representacion, el sujeto se sitia en el punto de vista de un persona-
je, de un actor situado en el interior del espacio representado que goza, ademas, de
posibilidades de movimiento que no son los de la vida real. Sin embargo esta deci-
sion produce efectos paradodjicos: la camara subjetiva renuncia a la mirada exterior
que permite contemplar toda la escena desde distintos puntos de vista. Los efectos
narrativos de este procedimiento son conocidos porque la literatura y el cine consi-
deraron que la multiplicacion de la mirada del narrador objetivo o del narrador
omnisciente eran hallazgos que producian efectos estéticos de una gran riqueza.
Pero la mirada subjetiva ancla al sujeto a una accion mas bien monodtona y empo-
brecedora. El cine ha sabido utilizar con maestria este procedimiento, pero siempre
combinandolo con otros que permitian al espectador adoptar perspectivas mas obje-
tivas y omniabarcantes. Como ocurre con el color o el tamaiio de los objetos, estas
sensaciones, mas que reales, son hiperreales.

Los efectos de realidad conseguidos por el tacto estan lejos de los producidos
por el movimiento. Mas que la textura, la humedad y la temperatura, que constitu-
yen sensaciones inmediatas producidas por los objetos del mundo real, lo que esta
en juego es el gesto, la presion y, en algunos casos como el de los simuladores, la
resistencia. No estamos, de momento al menos, ante el tacto de los objetos, sino ante
una especie de poder taumatiirgico que actuia sobre las imagenes para aumentarlas o
disminuirlas de tamafo, desplazarlas, ocultarlas o hacerlas aparecer.

No nos detenemos aqui en la cuestion de los objetos representados. Ya hemos
dicho que, contrariamente a lo que muchas veces se da a entender, el objeto de la
realidad virtual pueden ser tanto una realidad existente como un ente de ficcion!4.
Nada nuevo sin embargo porque si algo ha mostrado la semiotica, es que ni la natu-
raleza de la representacion ni tampoco el modo de representar determinan la forma
de ser del objeto representado. Justamente por eso el mismo tipo de discurso puede
servir para mentir y para decir la verdad. Que produzca uno u otro tipo de efecto
depende de convenciones, de situaciones comunicativas y de ciertas inclinaciones de
los sujetos. Esto lo supieron muy pronto los griegos y por eso inventaron la retori-
ca. La realidad virtual no presenta en este sentido ninguna peculiaridad. Mas alla de
que dé lugar a una cierta paradoja terminoldgica, se trata de una consecuencia 16gi-
ca que se deriva de su naturaleza esencial: el de ser una representacion.

14 A pesar de lo que muchas veces se hace, el término virtual no debiera utilizarse para referirse a los entes
de ficcion. Quienes recurren a ese uso lo unico que hacen es sustituir la oposicion real/ficcion, por real/vir-
tual. Pero, como ya mostrara Deleuze, este planteamiento es equivoco.
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En cambio, las nuevas formas de representacion utilizadas en la realidad virtual
y el tipo de interaccion que demandan si tienen consecuencia para los modos de la
representacion. Aunque no podamos decir que hayan sido desarrolladas por la reali-
dad virtual o, incluso, incorporadas a sus manifestaciones, no cabe duda de que estan
disponibles nuevas formas de narrar, nuevas formas de describir y nuevas formas de
producir efectos de verdad. En los textos tradicionales, la organizacion de la trama
era un privilegio del autor. La interaccion y la libertad para moverse por el texto que
las nuevas tecnologias permiten a sus usuarios, hacen posible que la secuencia de los
hechos y el fin de las historias narradas puedan modificarse a voluntad. El inter-
actor puede escoger diversos caminos narrativos. La narracion, concebida como el
cambio operado en unos personajes que viven peripecias mas o menos aventureras,
no es sin embargo la Unica forma de avanzar por los caminos que pueden abrirse en
los mundos reales o ficticios recreados por las imagenes de los nuevos medios. A
veces se trata simplemente de realizar un recorrido, un viaje, de visitar ciertos luga-
res, de acceder a mundos organizados en niveles mas o menos jerarquizados. De ahi
que se hayan resucitado las figuras del flaneur y del aventurero (Manovich 2005:
339 ss.) como tipologias de la exploracién que hacen posible los mundos virtuales.
La imagen virtual no ha hecho mas que profundizar en las posibilidades de descrip-
cion que ya poseian las imagenes fotograficas y filmicas. Las innovaciones permiti-
ran nuevas formas de representacion que influyan poderosamente en los modos de
la mimesis y, en definitiva, en las posibilidades de decir “esto es aquello”. Por tlti-
mo, los efectos de verdad que son capaces de producir daran lugar a procedimientos
que pueden ser explorados por una retorica que puede ser revolucionada de forma
aun mas profunda que la que la imagen produjo en la publicidad y en el discurso pro-
pagandistico.

Si observamos la situacion actual de la realidad virtual se tiene la impresion de
que estamos atn en un momento de desarrollo casi embrionario. Los avances en la
capacidad de procesamiento de la informacion permitiran, aparte de integrar avan-
ces que de de momento encontramos en otras tecnologias, la introduccion de otros
nuevos. Todo ello contribuird a aumentar esos efectos de realidad que no dejaran de
perseguirse porque nunca seran suficientes. Por su parte, la realidad virtual contri-
buira de modo decisivo a profundizar en los cambios de experiencia que ya se estan
realizando. De hecho, podemos apreciar modificaciones sustantivas en las formas de
producir, transmitir, distribuir y procesar la informacion. Lo mismo puede decirse de
los efectos que se estan produciendo en la conformacion de un imaginario que no
solo esta reformulando las representaciones, las evidencias, los valores y los presu-
puestos normativos heredados, sino que estan introduciendo nuevos contenidos que
conformaran la forma en que los sujetos se conciben a si mismos, al mundo, a los
otros y a los modos de relacionarse con ambos.

CONCLUSIONES

Entendida como aqui lo hemos hecho, la realidad virtual aparece como una
forma de representacion cuyo objetivo fundamental en la reproduccion y creacion de
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mundos que puedan ser percibidos como lo es el mundo fisico de la vida cotidiana.
Esta vision nos ha llevado a concebirla de forma muy semejante a los simulacros.
Sin embargo, una descripcion detenida obliga a introducir matices en estas conside-
raciones. Si subrayamos que los simulacros son una de las modalidades del fingir,
como hace Baudrillard, no cabe duda de que la realidad virtual presenta elementos
que no se ajustan, ni pueden pretender ajustarse, a esa intencionalidad. Si el engafio
presupone la ignorancia de aquel al que esta dirigido, que es lo que permite la sus-
titucion de algo por algo, la realidad virtual no puede aspirar a ese tipo de engafio.
Lo mas que se podria decir es que estamos ante una operacion de sustitucion con-
sentida. En otros términos, o no hay fingimiento o el fingimiento es, a su vez, un fin-
gimiento, un simulacro. La razon parece clara. Antes de la aparicion de las repre-
sentaciones digitalizadas, los simulacros estaban construidos con una materia muy
semejante a aquella de la que estan hechos los objetos representados o, cuando se
trataba de acciones, de comportamientos muy similares a aquellos que se llevan a
cabo en las situaciones reales. La realidad virtual no esta hecha de esa materia y los
comportamientos que exige s6lo en alguna medida son similares. Examinados de
cerca, los procedimientos de los que se vale para producir efectos de realidad en oca-
siones se aproximan bastante a los que producen los estimulos de las cosas reales,
pero en cambio, en otras, no tiene mas remedio que acudir a convenciones mas o
menos alejadas de lo real, como han hecho sus antecesores en esa escalada que ini-
ciara el hombre hace ya miles de afios y cuya pretension es sustituir la realidad por
sus representaciones. Se ha especulado en ocasiones con la posibilidad de que la
experiencia de la realidad virtual fuera indistinguible de la experiencia de las cosas.
Lo hemos visto también con una cierta frecuencia en las narraciones de la ficcion
cinematografica. Pero lo cierto es que, en el contexto de la tecnologia actual, tal indi-
ferenciacion no parece posible. Cualquiera que haya hecho uso de la tecnologia de
la realidad virtual sabe que un engafio de esa naturaleza es impensable. Hemos mos-
trado que la experiencia de la realidad y la experiencia de las imagenes (signos) son
muy diferentes. La experiencia de la realidad nos remite a algo que se resiste a nues-
tra pretension de dominarlo con nuestras representaciones; la experiencia de las ima-
genes nos pone ante entidades que, mas que resistirse, actiian de puente o trampolin
que nos reenvian a algo que estd mas alla de ellas. La experiencia de las representa-
ciones remitird siempre a algo que es percibido como una ausencia. Pero si no con-
sigue dar satisfaccion al antiguo deseo de sustituir las cosas o la personas por sus
representaciones, la realidad virtual esta contribuyendo de forma decisiva en la con-
formacion de imaginarios que estan introduciendo nuevas formas de conocer y rela-
cionarse con el mundo, con los otros y con nosotros mismos. Es por este camino por
donde es posible realizar atin un largo recorrido.
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RESUMEN

Este articulo adopta una perspectiva de la realidad virtual que descentra la reflexion filosofica para
mostrar que se trata, mas que de un problema ontoldgico (virtual versus real; virtual versus actual) de
un problema semidtico. La realidad virtual es una imagen de naturaleza visual, sonora y haptica que
tiene una vocacion: ser el simulacro perfecto, pasar por aquello que representa. Sin embargo el tipo de
experiencia que produce no es una experiencia de cosas, sino una experiencia de signos. Como sus
antecesoras, la imagen fotografica y filmica, produce efectos de realidad recurriendo a convenciones
eficaces que contrastan con las que hasta ahora se han utilizado. Pero aunque no consigue totalmente
los fines que se proponen, estos efectos de realidad dan lugar a experiencias que estan modificando de
forma significativa el imaginario del hombre del siglo XXI.

Palabras clave: Realidad virtual, semiotica, experiencia, mimesis, simulacion, imaginario.

ABSTRACT

This article shows a perspective of virtual reality that goes beyond the philosophical reflection to
advance in the matter not considering it as an ontological one, but as a semiotical issue. Virtual reality
is a visual, accoustic and haptic image with one scope: to be the perfect simulacrum, to substitute what
it represents. But the type of experience that virtual reality produces is not an objects’ experience, but
a signs’ one. As its precedents, the photographic and the film image, it produces reality effects using
effective conventions which are in contrast with the ones used until now. Even if it does not achieve
the goal towards which they are proposed, these reality effects produce experiences that are modifying
significantly the man’s imaginary of XXIth. Century.

Key Words: Virtual reality, semiotics, experience, mimesis, simulation, imaginary.

RESUMEE

Cet article adopte un point de vue sur la realité virtuelle que décentre la reflexion philosophique et con-
sidére la question en tant que semiotique, et pas ontologique. La réalité virtuelle est una image visue-
lle, accoustique et haptique avec un unique but: celui de passer par cela que elle représente. Le type
d’expéerience que la réalité virtuelle produit n’est pas une expérience des objects, mais une expérience
des signes. Comme leur précedents, I’image fotographique et 1’ image du film, elle produit des effects
de realité en utilisant des conventions efficaces trés divers a les utilisées jusqu’a ce moment. Méme si
elle ne parvient pas au but auquel elle s’est proposée, ces effects de realité causent des expériences que
son en train de modifier significativement I’imaginaire de ’homme du XXIeme siécle.

Mots clé: Realité vituelle, semiotique, expérience, mimesis, simulacion, imaginaire.
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