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Resumen

La formulacion dominante de las teorias de la simulacion en los afios ochenta y noventa del
siglo pasado (Baudrillard, Lévy y otros) proponian un paradigma tedrico-tecnoldgico basado
en la suplantacion (cuando no substitucion) de lo real a manos de lo virtual. En el presente
articulo exploramos la emergencia reciente de una concepcion integrada, mixta o alterada de
la virtualizacion en relacion con lo real, pero ya no substitutiva de ésta, afin con un conjunto
significativo de tecnologias y usos audiovisuales actuales de naturaleza digital (realidad mixta,
realidad aumentada, locative media, ego-shots). Una concepcion que desplaza a un segundo
plano la importancia de la visualidad —y de la imagen— en favor de la movilidad y de la
ubicuidad, y que propone una comprension integrada en lo real de practicas y dispositivos
de simulacion emergentes.
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Beyond Simulation As Substitution: From Mixed Reality To Ego-Shots
Abstract

The dominant formulation of simulation theories in the 1980s and 1990s (Baudrillard, Lévy et
al.) suggested a theoretical and technological paradigm based on the impersonation (when not

Artnodes, n.° 12 (2012) | ISSN 1695-5951 Revista cientifica electronica impulsada por la UOC

@ Jordi Alberich Pascual y Gemma San Cornelio Esquerdo, 2012

©® FUOC, 2012



http://artnodes.uoc.edu

Universitat Oberta de Catalunya

http://artnodes.uoc.edu Mas alla de la simulacién como substitucion: de la realidad mixta a los ego-shots

substitution) of the real by the virtual. The present article explores the recent emergence of an
integrated, mixed or altered conception of virtualisation in regards to the real, but no longer
a substitutive one: a conception that is related to a significant set of digital technologies and
current audiovisual uses (mixed reality, augmented reality, locative media and ego-shots). This
conception pushes the importance of visuality —and the image- to the background in favour of
mobility and ubiquity, which also suggests an understanding of emergent simulation practices

and devices rooted in the real.
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1. Introduccion: cultura visual
y suspensiones de la percepcion

La omnipresencia de lo visual en la cultura contemporanea hunde sus
raices en tecnologias popularizadas a lo largo de practicamente un
siglo: fotografia, cine, television y video son medios donde la imagen
y la representacion desempefian un papel fundamental e influyente.

Laidea de que la preeminencia de laimagen en nuestra sociedad
puede llegar a sustituir la realidad —o dicho de otro modo, que
experimentamos un continuum de experiencias simuladas onto-
l6gicamente equivalentes— encuentra su fundamento en la misma
genealogia del discurso cinematografico moderno, y tiene uno de sus
corolarios en la emergencia y el desarrollo a lo largo de la segunda
mitad del siglo pasado de los sistemas —ya clasicos— de realidad
virtual (casco, gafas estereoscopicas y guantes), como muestra de
una misma tendencia presente en el conjunto de la cultura moderna
hacia una experiencia sensorial separada del entorno fisico donde
ésta se produce.

El propio proceso de socializacion del medio cinematografico
se asegurd la atencion perceptiva del pablico moderno mediante
su prescripcion de entornos que implicaban para el espectador su
«suspension de la percepcion» (Crary, 2001), el hiato con su entorno
(oscuridad de la sala, silencio, reposo fisico, etc.), y asi, finalmente, la
ocultacion de la realidad exterior. Esto es, una experiencia perceptiva
favorecedora del acceso del espectador a un estado psicoldgico de
encantamiento y de creacion activa de verosimilitud, legitimada so-
cialmente, y percibida como placentera «al trasladar al espectador a
un nuevo lugar donde poder desarrollar como vivencia plena la historia
percibida audiovisualmente» (De Pablos, 1989, p. 11).

La institucionalizacion de la diégesis audiovisual que aparece
estrechamente vinculada a la genealogia del cine moderno de fic-
cion narrativa se fundamenta asi en y desde su comdn subsuncion
e identificacion como una ilusion ficcional substitutiva de lo real,
capaz de enmascarar, de acuerdo con Gerald Prince (1987), tanto su
caracter ficticio y antinatural (ilusion diegética) como la identificacion
del espectador con la camara hasta llegar a vivir como experiencia
real la representacion audiovisual (experiencia diegética).

Pero nuestra época no es ya la de la reproductibilidad técnica
«foto-cinematografica» (Benjamin, 1936), sino la de la simulacion
digital. La cultura visual contemporanea se da de forma creciente al
margen de las capacidades miméticas propias del film, la television
y la fotografia en la era moderna (Virilio, 1994), promoviendo una re-
definicion en profundidad de los modos de vision y de representacion
dominantes propios de la era moderna hacia un nuevo orden visual
digital conceptualizado habitualmente en términos de simulacion y
virtualizacion.

2. Légica de la simulacion como substitucion

Aunque la simulacion no es un concepto que pueda (ni deba) asociarse
Unicamente a un autor, el conjunto del pensamiento de Jean Bau-
drillard (1929-2007) resulta especialmente significativo —cuando no
determinante— para la conceptualizacion dominante de la simulacion
como substitucion en un conjunto significativo de las teorias culturales
contemporaneas.

En The Ecstasy of Communication (1983), Baudrillard propone
pensar la accion de los medios de comunicacion de masas como
unos «agentes de naturaleza patdgena» que conducen a la mutacion
de lo real en un simulacro de si mismo. El éxtasis contemporaneo
de la comunicacion, la actual profusion ilimitada de mensajes co-
municativos de todo orden y condicién que nos envuelven a diario,
reducen cualquier suceso a una escenografia efimera. Nos acercamos
a la realidad condicionados por el filtraje previo de los medios de
comunicacion. Los signos de lo que sucede, de lo que es, de lo
que acaece en el mundo, anteceden y se anteponen en incontables
ocasiones a nuestra experiencia directa con éste.

La realidad es asi suplantada cada vez mas por imagenes y signos
comunicativos. Los simulacros —signos que ocultan una ausencia,
la ausencia de la necesidad de nuestra experiencia directa con la
realidad en la teorizacion de éstos por Baudrillard— han entrado a
formar parte de nuestro mundo. Resulta emblematico de ello el caso
de las cuevas de Lascaux expuesto por el propio Baudrillard: «Bajo
el pretexto de salvar el original, se ha prohibido visitar las grutas
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de Lascaux, pero se ha construido una réplica exacta a quinientos
metros del lugar para que todos puedan verlas (se echa un vistazo
por la mirilla a la gruta auténtica y después se visita la reproduccion).
Es posible que incluso el recuerdo mismo de las grutas originales se
difumine en el espiritu de las generaciones futuras, pues no existe ya
desde ahora diferencia alguna, el desdoblamiento basta para reducir
a ambas al ambito de lo artificial» (Baudrillard, 1993, p. 74).

¢:De donde proviene el omnipresente déja vu que sentimos cada
vez mas al pasear por cualquier ciudad emblematica de Occidente?
La respuesta de Baudrillard ahondara en una légica substitutoria de
lo real a manos de sus simulacros: «Estamos en un mundo donde
la funcién esencial del signo es hacer desaparecer la realidad vy, al
mismo tiempo, velar esta desaparicion. Detras de cada imagen algo
desaparece. Lo mismo ocurre con el ilusionismo de la informacion y
de la memoria: detras de cada informacion desaparece un aconte-
cimiento» (Baudrillard, 2000, p. 114).

En este sentido, las ideas y tesis de Gianni Vattimo contenidas
en su obra La societa trasparente (1989) resultan igualmente con-
vergentes y afines con el pensamiento expuesto de Baudrillard:
«Quiza se cumple en el mundo de los Mass Media una “profecia” de
Nietzsche: el mundo verdadero, al final, se convierte en fabula. Si
nos hacemos hoy una idea de la realidad, ésta, en nuestra condicion
de existencia tardo-moderna, no puede ser entendida como el dato
objetivo que esta por debajo, 0 mas alla, de las imagenes que los
media nos proporcionan [...] Realidad, para nosotros, es mas bien el
resultado del entrecruzarse, del “contaminarse” (en el sentido latino)
de las multiples imagenes, interpretaciones y reconstrucciones que
compiten entre si, 0 que, de cualquier manera, sin coordinacion central
alguna, distribuyen los Media» (Vattimo, 1996, p. 43).

Esta ldgica de la simulacion como substitucion —que hemos
expuesto hasta el momento preferentemente a través del pensa-
miento de Jean Baudrillard— es uno los mimbres destacados que
conforman un paradigma tedrico-tecnoldgico mas amplio basado en
la suplantacion de lo real a manos de lo virtual dominante en las dos
Ultimas décadas del siglo xx, compartido y diagnosticado de forma
comdn por otros autores coetaneos.

Asi, Pierre Lévy afirmara en este mismo sentido como la emer-
gencia de la cultura digital implica una «problematizacion de lo
real» que lleva a cabo un movimiento general de virtualizacion:
«La virtualizacion puede definirse como un movimiento inverso a
la actualizacion. Consiste en el paso de lo actual a lo virtual [...]
en un desplazamiento del centro de gravedad ontoldgico del objeto
considerado: en lugar de definirse principalmente por su actualidad,
la entidad encuentra asi su consistencia esencial en un campo pro-
blematico» (Lévy, 1999, p. 17).

Un diagndstico que Philippe Quéau llevara a su vez hasta la
hipérbole: «Ya no es facil estar presente. Y hacerse cada vez mas
presente parece imposible. En cambio, parece mas facil hacerse cada
vez menos presente. La evolucion de la civilizacion contemporanea

incita cada vez mas a repartirse, a diseminarse, a delegarse, a hacerse
representar. Se buscan todos los medios de sustitucion de la presencia
real» (Quéau, 1995, p. 98).

El conjunto de este paradigma tedrico-tecnoldgico, no solo se ha
manifestado en el cine y la literatura de ciencia ficcion como la trilogia
Matrix, sino que ha influido también en la misma conceptualizacion del
ciberespacio como espacio incorporeo y separado de la vida «real»,
y ha sido la predominante hasta los primeros afios del siglo xx en el
ambito de la investigacion social de los nuevos medios.

Diversos autores han tratado de contradecirla a partir de estudios
empiricos demostrando que tal separacion no existia, y han preferido
hablar de una distincion entre el espacio «virtual» y el «fisico», ya que
las experiencias en entornos virtuales o en internet son igualmente
reales para los usuarios. Tal como afirman Miller y Slater, «s6lo si
entendemos esta conexion seremos capaces de entender que la
apertura o las posibilidades de estar interconectados forman parte
de la misma experiencia» (traduccion de Miller y Slater, 2000, p. 7).

3. Virtualidad y realidad:
espacios de expresion y transito

La implementacion y los posteriores desarrollos multiples de los
sistemas de VR (realidad virtual) que tuvieron lugar a lo largo de la
segunda mitad del siglo xx, basados en una experiencia sensorial
separada del entorno fisico donde ésta se produce, han evolucionado
tecnolégicamente hacia la denominada realidad mixta, que incorpo-
ra elementos de realidad virtual (o simulaciones visuales) sobre el
espacio o la realidad fisica.

Si bien la realidad virtual se sigue utilizando para determinadas
aplicaciones —como el entrenamiento y las terapias médicas o para
reconstrucciones de patrimonio—, |a realidad mixta se ha extendido
intensamente, tanto en la investigacion como consecuentemente en
los ambitos comerciales, culturales, creativos y de entretenimiento.
Esto se debe tanto a la accesibilidad como a una cuestion econdmica
(que en el caso de la realidad virtual era y sigue siendo mucho mas
cara y dificil de implementar).

En términos de experiencia y percepcion la diferencia basica con
la realidad virtual es que proporciona una vision integrada, mixta o
ampliada —pero nunca separada— del espacio fisico como en el caso
de la realidad virtual. Las aplicaciones de realidad mixta permiten
interactuar con el espacio fisico y ampliarlo con informacion adicional
que puede ser visual, auditiva, textual. De este modo, ofrecen un
contexto de percepcion mas «natural» con el entorno, que, segun
Hansen, responde a un deseo de convergencia total con la percep-
cién natural: «No se trataria de la posibilidad que abren para crear
espacios ilusorios dotados de mayor inmersion, sino mas bien del
mayor alcance que confieren a la agencia humana» (traduccion de
Hansen, 2006, p. 3).
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La realidad mixta, de este modo, representaria una oportunidad
para recuperar un enfoque fenomenoldgico de los medios de co-
municacion, pues estos proyectos refuerzan nuestra percepcion del
espacio, integran la experiencia de otros sentidos vy, de este modo,
dan prioridad a la percepcion auditiva y a la accién corporal: «<Lo que
ocupa un lugar preponderante en este caso es el papel central que
desempenia el cuerpo en la interfaz con lo virtual [...] Los investigado-
res y artistas han llegado a reconocer que la actividad motora—no la
verosimilitud representacional— es la clave de la interseccion funcional
entre los @mbitos virtual y fisico» (traduccion de Hansen 2006, p. 2).

La experimentacion con realidad mixta se ha dirigido en muchos
casos a la creacion de juegos que combinan elementos virtuales
con dispositivos que pueden alterar o modificar este entorno virtual.
Los trabajos del colectivo artistico Blast Theory son pioneros en la
utilizacion de dichos sistemas: Can You See Me Now? (2001), un juego
que se produce tanto en directo, en las calles de una ciudad, como
en linea, mediante una interfaz de juego en internet. Otro ejemplo
significativo en el Estado espafiol seria el colectivo Lalalab (Diego Diaz
y Clara Boj). Uno de sus proyectos, Hybrid Playground (2008), consiste
en la creacion de un nuevo entorno de juego para el desarrollo de
experiencias ludicas interactivas en el escenario de un parque urbano.
Mediante un sistema de sensores de facil instalacion e invisibles
para los nifios, los elementos del parque se convierten en elementos
interactivos que nos permiten obtener datos que son analizados y
transformados para formar parte de la dinamica del juego.

Otro término muy asociado al de realidad mixta es el de realidad
aumentada. Aunque son tecnologias muy parecidas la diferencia entre
ellas es que la realidad aumentada genera los estimulos a tiempo
real para la interaccion del usuario, los cuales se superponen sobre
el entorno fisico de éste: «<Mientras que la realidad virtual consiste
en aislarse uno mismo fuera del mundo real para sumergirse en un
mundo virtual generado por ordenador, la realidad aumentada consiste
en superponer un mundo virtual a su vision del mundo real, de modo
que usted pueda experimentar ambos al mismo tiempo» (traduccion
de Gwilt, 2009, p. 594) .

Encontramos ejemplos significativos del uso y la popularizacion
reciente de las tecnologias de realidad aumentada en el ambito de
los videojuegos (como Invizimals, un juego para la PSP de Sony), en
el ambito artistico (el caso de Levelhead, de Julian Oliver) o en el
mercado de las aplicaciones madviles (como el navegador Layar para
teléfonos Android).

Asimismo, encontramos una extension de los desarrollos previos
de realidad mixta y aumentada cuando éstas entran en juego con
los denominados locative media, esto es, servicios inalambricos de
localizacién de manera que cuando el usuario se encuentra en la
proximidad de objetos, edificios o personas, puede enviar o recibir
informacion sobre éstos, «una denominacion para la ambigua forma
que adopta la infraestructura de vigilancia y control sujeta a un rapido
desarrollo» (Russell, 2004).

Aunque los /ocative media estan basados en las actuales tecno-
logias de localizacion (principalmente GPS, teléfonos moviles y PDA),
aspiran a crear un contexto no substitutivo para explorar modelos
nuevos y antiguos de comunicacion, comunidad e intercambio, que
permite asi entender realidad mixta, realidad aumentada y /ocative
mediacomo parte de un mismo planteamiento estético (San Cornelio
y Alsina, 2010).

4. Simulacion en el campo expandido:
representacion y sociabilidad en linea

«Laimagen previa de la era de los ordenadores —los viajes del usuario
a la realidad virtual en un espacio virtual— ha sido reemplazada por
una nueva imagen: alguien que comprueba su correo electrénico o
habla por teléfono [...] en el aeropuerto, en la calle, en un coche 0 en
cualquier espacio existente» (traduccion de Manovich, 2006, p. 220).

La cita precedente de Lev Manovich nos apunta un nuevo campo
expandido para el entrecruzarse de realidad y simulacion al margen
del modelo substitutorio enraizado en los sistemas y dispositivos de
realidad virtual: las redes sociales.

Internet es testimonio y caldo de cultivo para una profusion de
fakes, trucajes y simulaciones visuales de todo orden y condicion. Con
mayor o menor fortuna (y factura técnica) la Red aloja —y provee en
ocasiones cierta gloria efimera—a los autores de falsas imagenes de
impacto, capaz de dar lugar con posterioridad a un alud de reversiones
de la falsa instantanea.

La intensa presencia fotografica y audiovisual en internet,
especialmente en redes sociales como Facebook, Flickr, YouTube,
Pinterest, Instagram o Twitter, abre todo un campo de experimentacion
emergente, no solo en su vertiente formal, a partir de la manipulacion
y de los mas variados efectos de simulacion grafica, sino también
sobre las formas de representacion y sociabilidad creciente a partir
de autoimégenes.

En este sentido, destacan y resultan especialmente significativos
—tanto por profesionales como por aficionados— los denominados
ego-shots, consistentes en autorretratos tomados con una mano
que sujeta la camara.

Utilizados como forma basica de autopresentacion y comunica-
cion con su entorno social, los ego-shots reabren el debate sobre
la veracidad de la identidad personal a partir de la proliferacion
de retratos y autorretratos —tantas veces— simulados en las redes
sociales, y resultan paradigmaticos tanto de la actualidad y vitalidad
de los simulacros en la cultura visual digital contemporanea, como
del interés de una comprension no substitutiva de la simulacion
en ésta.
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medios, financiado por el MICINN (2010 -2013). Mas informacion sobre
la autora en: <http://uoc.academia.edu/GemmaSanCornelio>
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