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Cuarta parte

La reconciliacién de la inmersion
y la interactividad |




10. La interactividad participativa
en los medios electronicos

Mientras que las peliculas se utilizan para mostrar la realidad
al publico, el ciberespacio se utiliza para proporcionar un
cuerpo virtual y un papel a todos los miembros dcl publico. El
papel impreso y la radio cuentan, el teatro y el cine muestran,
el ciberespacio encarna. [...] Mientras que el dramaturgo y el
director de cine intentan transmitir la idea de una experiencia,
el hacedor de espacios intenta comunicar la experiencia mis-
ma. Un hacedor de espacios ponc en marcha un mundo para
que el publico actie directamente dentro de él y no para que
se imagine que esta experimentando una realidad interesante,
sino para que la experimente directamente. [...] El hacedor de
espacios nunca podra comunicar una realidad concreta, sino
unicamente crear las condiciones para que emerjan determi-
nados tipos de realidad. El director de cine dice: «Ven, te voy
a ensefiar». El hacedor de espacios dice: «Ven, voy a ayudar-
te a descubrirs.
RANDALL WALSER*

La cibercultura y la teoria posmoderna han popularizado la opi-
nion de que no poseemos solamente un cuerpo fisico, que nos ha
sido dado, mortal, sujeto a cambios irreversibles y anciado enla
«realidad real», sino que también tenemos cuerpos virtuales, o iméa-
genes corporales, que visten, expanden, interpretan, esconden o reem-
plazan al cuerpo fisico y que creamos, proyectamos, animamos y
presentamos a los demds constantemente. Si para que exista una re-
conciliacidon artistica entre inmersion e interactividad es necesario
que el cuerpo participe en el mundo del arte (de la ficcién), no hay
ninguna razén por la que los cuerpos en cuestion no puedan ser de
tipo virtual. L.os cuerpos virtuales estin implicados en numerosas
experiencias humanas y mantienen varios tipos de relaciones con el
cuerpo fisico. Algunos, como los cuerpos representados por los bai-
larines y los actores, siguen con exactitud los movimientos del cuer-

* «Spacemakers and the Art of Cyberespace Playhouse».
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po fisico pero expresan un yo totalmente distinto, mientras que |
otros, como los cuerpos en los que nos introducimos durante el sue-
fio, pertenecen al mismo yo que el cuerpo fisico —sigo siendo yo, |
aunque el cuerpo de mis suenos pueda volar—, pero no los animan
los mismos musculos voluntarios. A veces el cuerpo fisico hace fun-
cionar otras imigenes del cuerpo, pero sus gestos no se correspon-
den con los del cuerpo virtual: mientras que uno de los cuerpos mata
dragones, coquetea con un vendedor de coches usados o explora un
bosque encantado, el otro teclea en un ordenador o maneja un joys-
tick. Asi son los cuerpos que adoptamos al otro lado de la pantalla
para alcanzar los mundos de ficcién en los medios electrénicos bidi- ’
mensionales estandar.

Juegos de ordenador ,

Quiza parezca que utilizar los juegos de ordenador como ejem-
plo de reconciliacién potencial entre la interactividad y la inmersion
resulta algo incoherente después de la oposicién que he trazado en el
capitulo 6 entre «estética del juego» y «estética del mundo», pero en
ese capitulo me ocupaba mads de la metadfora del juego desde el pun- ,
to de vista de los tedricos literarios que de los propios juegos. Hemos !
comprobado que los partidarios de esta metafora tienden a privilegiar :
- determinados tipos de juego en detrimento de otros: privilegian los ;
juegos de construccién, permutaciones y manipulacién de objétos’ = - -
opacos sobre los juegos de mimica, rol y simulacién. En un sentido
abstracto todos, si no la mayoria de los juegos crean un «mundo del o
juego», o espacio de juegos independiente, y la pasién que pone el ju- |
gador en el juego puede considerarse como inmersion. Sin embargo,
me gustaria distinguir entre «mundo» como conjunto de instruccio-
nes y seiales, y «mundo» como espacio imaginario, poblado por
objetos individualizados. Puede que las piezas del ajedrez se deno-
minen rey, reina, torre o caballo, pero los jugadores de ajedrez no se
relacionan con ellos como si fueran personas de ficcioén, no se imagi-
nan una corte real con un castillo, un ejército y una guerra entre rei-
nos rivales.! La implicacion del ajedrecista en el juego no va maés alld

1. El juego de ordenador Battle Chess, que ofrecia luchas a espada vividas y
realistas cada vez que una pieza se comia a otra y la posibihidad de escoger la pers-
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de la absorcién intelectual y emocional —quiere ganar y por eso se
toma el juego en serio—, pero no es una experiencia imaginativa, de
la manera en la que hemos hablado de la inmersién en este libro. Mu-
chos juegos de mesa, como el Monopoly, la Escalera, Titanic: El Jue-
g0, 0 Acompaifia a Barbie de compras —estos dos Gltimos me los he
inventado, aunque puede que Titanic exista— estimulan la imagina-
cién del lector construyendo el mundo del juego alrededor de un
tema concreto, pero cuando este tipo de juegos sacrifica el interés es-
trat€gico a un atractivo puramente tematico, no suelen durar mucho
tiempo. ;Quién iba a recordar Titanic: el Juego, dos afnos después de
la pelicula? Si después de tanto tiempo sigue habiendo tantos juga-
dores de Monopoly no es, desde luego, porque estén fascinados con
el mundo de los negocios inmobiliarios.

Pero si el atractivo del tema no basta para garantizar el éxito de
un juego, si que nos indica un medio para convertir la interacti-
vidad intrinseca de los juegos en una experiencia razonablemente
inmersiva. Gracias a la versatilidad y al poder de sus fuentes de re-
presentacion, los juegos de ordenador pueden dar un paso signifi-
cativo en esta direccién. Muchos de los juegos de ordenador mas
antiguos, como el Tetris y el Comecocos presentaban mundos abs-
tractos, puramente estratégicos, como los del ajedrez o el bnidge.
En una época en la que los gréaficos estaban adn en un estadio bas-
tante primitivo, 1a mejor manera de ofrecer mundos medianamente
concretos y con una minima cantidad de detalles era utilizando me-
dios puramente textuales. Esto es lo que hicieron los llamados jue-
gos de ficeidn interactivos en 1os ochenta, como las aventuras de
Zork. En estos juegos, el jugador intentaba resolver un misterio te-
cleando 6rdenes verbales y el ordenador respondia, después de ana-
lizar los datos, con fragmentos de texto adaptados a la situacién que
describia el mundo de ficcién y construian una secuencia de epi-
sodios mds o menos coherente. Aunque su comprension rudimenta-
ria del lenguaje a menudo provocaba sinsentidos,” repeticiones y

pectiva del tablero, afiadié una dimensién mimética al juego que a algunos jugado-
res les encanté —nifios, fans de 1os juegos de ordenador——, pero que molestaba a los
jugadores de ajedrez serios. La animaci6n, simpiemente, no concordaba con el espi-
ritu del juego.

2. Véase el estudio de Aarseth de 1982 sobre el juego Deadline para ver un
ejemplo de incoherencia que conduce a efectos humoristicos (Cybertext, pags. 115-

124).
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circulos viciosos, estos juegos textuales tenfan mads potencial in-
mersivo que el hipertexto literario porque proyectaban al usuario
no s6lo como el operador de una mdiquina textual sino como un
miembro del mundo de ficcién de pleno derecho. Como ha escrito
Espen Aarseth, «el usuario adopta el papel del personaje principal
y por lo tanto, no contempla a dicho personaje como si fuera otro,
ni siquiera como si fuera una persona, sino simplemente como una
version de si mismo controlada con un mando a distancia» (Cyber-
text, pag. 113). Al tener una extensién —o equivalente recentra-
do— en el mundo de ficcidn, el usuario experimenta cuando menos
una forma figurada de inmersién, mientras que al ejercer el control
remoto de su equivalente desempeiia un papel activo en el desarro-
llo de la accién narrativa.

Cuando el sonido y los graficos se desarrollaron y se hicieron
mas potentes, el publico perdié interés por los juegos puramente
textuales que fueron reemplazados por juegos que hacian mayor
hincapi€ en la representacién sensorial del mundo del juego. Aas-
perth ha observado que los juegos de ordenador mas avanzados casi
no se pueden distinguir de las peliculas interactivas. La principal di-
ferencia entre un juego que utiliza escenas filmadas, como los jue-
gos en DVD y una pelicula como I’'m Your Man es el papel del usua-
rio y el propésito de sus acciones. En I’'m Your Man, la exploracion
de diferentes alternativas es una actividad autotélica, y el usuario
adopta el papel de un marionetista externo al mundo de ficcién. En
an juego genuino, sinembargo, el usuario tiene gue.cumplir una mi-- . - _
sidn determinada, a través de la cual, como ya he comentado, con-
trola un personaje y se identifica con él: si el personaje supera los
obsticulos, el jugador gana,; si el personaje muere, el jugador pierde.
Cuando los disefiadores de juegos discuten sobre los distintos mo-
dos en que la personificaciéon adoptada por el usuario se inscribe en
el mundo del juego, toman prestados de la narratologia los términos
de puntos de vista de «primera persona» y «tercera persona». En los
juegos en tercera persona, como los de Mario Brothers o los de la
Play Station de Nintendo, el usuario controla una representacion pe-
queiiita de su personaje. La forma minima de este tipo de represen-
tacion es la forma abstracta del cursor. En los juegos en primera per-
sona —que algunas veces se anuncian engafiosamente cOmo juegos
de realidad virtual— el usuario se halla inscrito implicitamente en el
mundo del juego, a través de la perspectiva que ofrece la pantalla.
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Cuando se mueve por este mundo, la pantalla refleja con cambios
graduales el desplazamiento de su punto de vista.

Debido a la atencion creciente que se presta a la representacién
sensorial del mundo de los juegos, el placer de los juegos modernos
es mas una cuestiéon de «estar alli» que de «hacer cosas». Desde un
punto de vista estratégico, los juegos mais recientes (Doom, Myst o
Quake) no son superiores a los antiguos (Comecocos o Tetris), pero
son infinitamente mas inmersivos.” Esta insistencia en la implica-
cién imaginativa plantea la cuestién del estatus estético de los jue-
gos de ordenador. ;Debemos estar completamente de acuerdo con
Aarseth cuando dice que los juegos de aventuras son «un género ar-
tistico por si mismos, un campo de posibilidades estéticas que debe
ser juzgado en sus propios términos» (pag. 107)?, ;o bien existe una
diferencia de actitud significativa entre la inmersion en un juego de
ordenador y la inmersién en el mundo de una pelicula o de una no-
vela? Los argumentos a favor de considerar los juegos como una
obra de arte son poderosos: nos embarcamos en los juegos buscan-
do el placer, este placer depende del disefo, evaluamos los juegos
—y no s6io nuestras habilidades como jugadores— como intrinse-
camente buenos o malos, y en el caso de los juegos multimedia, el
placer es atiin mayor por las cualidades artistica de los graficos, del
sonido y del argumento. Pero jpodriamos ampliar este argumento al
caso de los anuncios, una forma de discurso que subordina el arte a
un propésito practico muy determinado? Desde un punto de vista es-
tético la principal diferencia entre el arte y los juegos es que la gran-
deza de vna obra de arte se juzga en funcién de su potencial de
autorrenovacién, mientras que los juegos de ordenador, incluso ios ™
mejores, estdn ideados para ser «vencidos». Una vez que el usuario

3. El Comecocos y Quake, los juegos mi4s populares de finales de los ochenta y
principios de los noventa, ticnen una estructura narrativa profunda muy similar: en
ambos juegos el usuario recorre un laberinto lleno de «malos» e intenta evitar que lo
maten. La temdtica de Quake es evidentemente mucho mas agresiva, puesto que el
jugador de Quake gana puntos al matar enemigos, mientras que el del Comecocos
avanza recogiendo tesoros, pero estas diferentes maneras de sobrevivir no influyen
en la estrategia. La principal diferencia reside en la tridimensionalidad y la perspec-
tiva dindmica de la imagen de Quake, en la sofisticacién y la variedad de recursos
disponibles para el usuario y en la posibilidad de jugar a Quake contra, o con, otros
jugadores humanos en una red local o en Internet, un rasgo que ha conducido a la
formacién de comunidades de jugadores fandticos.
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ha resuelto todos los problemas que se le plantean y ha alcanzado el
nivel superior, normalmente no hay razén para jugar al mismo jue-
go otra vez.*

Pero aunque la satisfaccién de dominar un juego de aventura es
cualitativamente distinto del placer renovado y contemplativo que
produce una buena novela o una bella pintura, no hay ningin moti-
vo por el cual un juego de ordenador no pueda despertar de mancra
simultdnea el deseo de avanzar para lograr un objetivo determinado
y permanecer en el mundo del juego. El CD ROM de 1998 Cere-
mony of Innocence dio un paso mas hacia la hibridacién del juego y
el arte, tanto verbal como visual. Ceremony of Innocence es una ver-
sién interactiva de la novela epistolar por capitulos ilustrada Sabine
and Griffin, de Nick Bantock, que ofrece a partes iguales placer vi-
sual e interés narrativo, pero el usuario debe «trabajar» para que el
argumento se desarrolle, examinando la parte de atras de las posta-
les en las que estan escritas las cartas, hasta que encuentra la clave
que permite darle la vuelta a la postal y leer su mensaje. El propési-
to de este juego es por tanto reconstruir un objeto literario, la propia
narracion. Una vez que las postales han sido leidas, el usuario pue-
de guardarlas y volver a contemplarlas en cualquier orden, sin la ur-
gencia de hacer que progrese el argumento.

MOO

La genealogia de los géneros interactivos conduce desde el po-
pular juego de rol de los setenta, Dragones y Mazmorras, hasta el
primer juego de ordenador, Adventure (mediados de los setenta); de
Adventure a los juegos de ordenador para usuarios miltiples o
MUD (mazmorras multiusuario), en los que los usuarios se registran
para jugar unos contra otros; de los MUD a los MOO (dominios
multiusuario con objetos), un entorno en el que los usuarios no jue-
gan a un juego estructurado sino que interactian libremente bajo

4. Me refiero a los juegos que consisten en resolver problemas, como Myst o
Zork, no a juegos de habilidad que enfrentan a los jugadores humanos entre si, como
Quake, o al jugador contra sf mismo, como el Tetris (el interés del Tetris est4 en su-
perar tu propia marca). A los juegos de este iltimo tipo se puede jugar una y otra
vez, pero la naturaleza del objetivo del jugador hace que se parezcan mds a un de-
porte competitivo que a un arte.
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identidades supuestas; y de los MOO a las salas de chat de Internet,
en las que el juego de rol ha sido casi completamente eliminado en
favor de las funciones sociales consistentes en encontrarse y con-
versar. En esta escala evolutiva, los MOO representan el apogeo de
la simulacién creativa del usuario. Combinan la inmersién y la inte-
ractividad mediante una forma puramente textual de juego de rol en
un mundo de ficcion.

El sistema del MOO descansa en dos tipos de proposiciones (o
imagenes, en los foros electrénicos mds recientes, como Active
Worlds. que incorpora un decorado visual y distintos avatares): des-
cripciones permanentes del escenario y los personajes y afirmacio-
nes evanescentes que representan las acciones y las vidas sociales de
los personajes. El decorado de las escenas —generalmente, un local
diversificado con muchos subespacios bien definidos, como si fuera
una casa con muchas habitaciones— puede tener muchos aspectos
interesantes, como «objetos inteligentes» que reaccionan a las in-
vestigaciones del usuario de manera impredecible o robots anima-
dos con inteligencia artificial que se comportan como personajes.
Las actividades que se llevan a cabo en el MOO, como explorar por
todos los rincones, manipular los objetos que se encuentran en €l, y
probar los robots, pueden aportar satisfacciones, pero la principal
razon por la que se escribe en un MOO es para experimentar con las
identidades de ficcion.

Los usuarios crean a sus personajes del MOO de la misma ma-
nera en la que los novelistas dan vida a los personajes imaginarios,
escribiendo descripcivnes texruales del cuerpo de sus persoriajes,
sus rasgos de personalidad y sus aficiones e incluso de la habitacién
del personaje en el hotel del MOOQO, gque es una extension espacial de
su propia individualidad. Una vez que se ha establecido la identi-
dad supuesta, el usuario penetra en el cuerpo virtual de su personaje
e interpreta su papel desde dentro, se encuentra con otros usuarios
que interpretan otros personajes y dialoga con ellos en tiempo real.
L.a mayoria de las contribuciones son actos discursivos (x dice), pero
el sistema también permite que se lleven a cabo acciones fisicas e 1n-
cluso que se construyan objetos virtuales. Las convenciones del jue-
go atribuyen tal fuerza de actuacién al lenguaje que la descripcién de
una accién como «Ajo besa a Nabo» cuenta como la puesta en prac-
tica de la accion en vivo. Como ha escrito Elizabeth Reid, «[en los
MOO el texto reemplaza a los gestos e incluso se ha convertido €l
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mismo en gesto» («Virtual Words», pag. 167). Puesto que el lengua-
Je puede expresar pricticamente todas las acciones posibles, los 1i-
mites de la interactividad son los limites de la imaginacién.

A través de los mensajes escritos, los usuarios de los MOO par-
ticipan en lo que en ocasiones puede parecer una charla libre sin
objetivo determinado y otras veces se parece mucho a una accién
dramitica orientada hacia un objetivo concreto, como ligar, espiar,
construir castillos, contar historias, embarcarse en aventuras amoro-
sas, romper y empezar nuevas relaciones. El disefio de la accidn es
responsabilidad completa de los actores. Como ha observado Reid,
«el sistema del MOO proporciona a los jugadores un escenario, pero
no les da el guidn» (pag. 170). La escasa estructuracién del mundo
del MOO hace que el placer estético dependa casi por completo de
la creatividad, la compatibilidad y las ganas de cooperar de los ju-
gadores. El MOO puede originar arte, como puede originarlo una
simple conversacién, pero no es una forma de arte por si mismo. El
tipo de gratificacién que se obtenga en el MOO dependera en gran
medida de quién esté conectado, de si hemos establecido relaciones
imaginativas lo suficientemente ricas con los otros jugadores pre-
viamente, y de manera ain mds literal que en cualquier otro modo
de comunicacidon textual, de nuestra propia actuacidén. Las sesio-
nes de MOO pueden ser una completa pérdida de tiempo si no sabe-
mos qué decir o no nos encontramos con las personas adecuadas. Es
la consecuencia inevitable de otorgarse el poder sobre el mundo de
ficcion del creador si no somos buénos contadores de historias,

et

Aunque carezcan de guién que controle la accién, los MOO pa-

recen geherar con facilidad una sensacién muy cercana a la inmer-
sién. La literatura existente sobre el género estd plagada de expre-
siones de lealtad fanitica por parte de los usuarios. Sherry Turkle ha
citado los casos de varios usuarios que consideraban que sus identi-
dades del MOO eran «mads reales» que las identidades que tenian el
resto del tiempo, probablemente porque obtenian mas placer a tra-
vés de la mascarada del MOO que en sus interacciones cara a cara
con individuos de carne y hueso. Es dificil establecer para cada in-
dividuo qué porcentaje del entusiasmo se debe al placer de jugar al
rol en si mismo, y qué porcentaje a la necesidad de llevar a cabo las
propias fantasias, a la atraccién que ejerce el medio, al deseo de in-
teraccién social o a la fascinacién por las identidades del mundo real
que se esconden detrds de la pantalla. Para algunas personas los
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MOO son como cafés literarios o tablones de anuncios de escritura
creativa, para otros salas de conferencias donde intercambiar ideas,
y para otros, lugares de encuentro, bares donde ligar, clubes sexua-
les, y consultorios personales. Turkle ha dicho que los MOO son
«una nueva forma de literatura escrita de manera colectiva» (Life on
the Screen, pig. 11), pero para John Perry Barlow, los MOO no son
«nada mis que emisoras vecinales, un tecleo de palabras».”> En cuan-
to a cudl de las dos opiniones estd mas justificada o al dilema relati-
vo a si los MOO generan adiccién o inmersién, apreciacion estética
del mundo de ficcién o formas de gratificacién mads practicas, €so no
depende del MOO, sino de lo que la gente hace con el medio, y con
cudnta creatividad sean capaces de usar el lenguaje en tiempo real.

Sistemas de diilogo automatizados

Una manera de paliar la falta de disefio global de la interaccién
y la inconsistencia estética del MOO es reemplazar al interlocutor
humano por un robot despierto, cooperativo e inteligente, o chatter-
bot, como se conoce a estas criaturas parlantes. S6lo hace falta un
programa de inteligencia artificial que enseie al ordenador el arte de
mantener una conversacion. El poder del didlogo automatizado para
reconciliar inmersion e interactividad quedé demostrado con el tre-
mendo éxito popular de Eliza, el programa de conversacion clasico
escrito en 1996 por Joseph Weizenbaum. El propésito del creador
de Eliza era poner a prueba los limites de la habilidad-de. la inteli-
gencia simulada representando un didlogo entre un paciente (el usua-
rno) y un terapeuta (Eliza). Desde el punto de vista practico, el rasgo
mas sobresaliente de Eliza era su habilidad para mantener una con-
versacion con visos de coherencia sin utilizar ninguna compleja téc-
nica de andlisis linguistico. M4ds que construir una representacién
sintictica y semdntica de los datos proporcionados por el usuario,
como hacen los programas que se ocupan seriamente de la com-
prension lingiiistica, se basaba en un modelo bastante elemental de
correspondencias estratégicas, como por ejemplo, detectar palabras
clave a las que respondia con férmulas enlatadas, reciclar las frases

5. Segiin una entrevista titulada «Net Prophet», realizada por Julian Dibbell a
John Perry Barlow en Deruils, 8 (1994). Citada en Slouka, War, pag. 174.
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del usuario cambiando los pronombres de primera a segunda perso-
na y, sobre todo, respondiendo practicamente a todas las frases con
una pregunta. A pesar de que Eliza no era capaz de comprender en
absoluto una mente humana, el sistema era lo suficientemente inte-
ligente como para fascinar a los usuarios. A esto se le llamé el efec-
to Eliza. Muchos usuarios suspendian voluntariamente su increduli-
dad acerca de la humanidad de}l ordenador y pedian ayuda a Eliza
para comprenderse a si mismos. La estrategia de contestar a las pre-
guntas con otras preguntas resultaba ideal en el contexto de un in-
tercambio psicoterapéutico, puesto que el papel del terapeuta con-
siste precisamente en ayudar a los pacientes a elaborar su propio
analisis mdas que imponer una interpretacién. Pero el legado real-
mente importante de Eliza a la literatura interactiva es su habilidad
para fomentar una actitud ladica. No importaba que Eliza no enten-
diera las conversaciones, siempre y cuando pudiera fingir lo contra-
rio. Para un usuario deseoso de participar en un juego de simulacién
con el ordenador, Eliza era el instrumento perfecto.

L.a inteligencia artificial clasica ha descartado la estrategia utili-
zada por Eliza en favor de un andlisis del lenguaje mas «inteligente»
(es decir, mis semejante al humano). Se alcanza la comprension a
través de un analisis sintactico y semantico de las frases del usuario
que en teoria es el equivalente de las operaciones del cerebro. Sin
embargo, Joseph Bates encabeza un nuevo movimiento con su pro-
yecto Oz (del que hablaremos mas adelante), en el que la importan-
cia se€ desplaza del como-al gqué del comportamiento inteligente. Para
este movimiento, conocido como Inteligencia Artificial (IA) alter-
nativa, la apariencia de la inteligencia y la credibilidad resultante del
agente se consideran mas importantes que la simulacidn de los pro-
cesos cognitivos. Cuando el sistemna no es capaz de responder inte-
ligentemente a los datos que aporta el usuario, recurre a una degra-
dacion amable, un término utilizado en [A que significa que las
preguntas a las que resulta imposible responder se manejan de ma-
nera que'no interrumpan la conversacion ni rompan la suspension
voluntaria de la incredulidad del usuario. Un ejemplo de degrada-
cién amable es la que ofrece Julia, un robot creado en la Carnegie-
Mellon University que circula por un MUD situado en Pittsburgh.
Segiin Turkle, Julia es lo suficientemente sofisticada como para en-
ganar a algunos de los usuarios durante cierto tiempo, haciéndoles
creer que es un ser humano. Siempre que es incapaz de continuar
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una conversacion de manera coherente, cambia de tema y se pone a
hablar de hockey. Estos «non-sequitur sarcasticos la dotan de la su-
ficiente personalidad aparente como para concederle cuando menos
el beneficio de la duda» (Turkle, 1995, pag. 88).

'En un entorno interactivo, las personalidades excéntricas pueden
encubrir las limitaciones del sistema de TA que anima a los agentes.
Al responder a los datos que no son capaces de procesar con sinsen-
tidos poéticos, hacen que los fallos del sistema parezcan caracteristi-
cas peculiares. Otra gran ventaja de la excentricidad es que hace que
los personajes resulten mas memorables y encantadores. Tal y como
ha observado Bates, «lo que da personalidad a un personaje es la ra-
reza, la peculiaridad» («Role of emotions», pag. 124). Bates reco-
mienda disefiar los agentes de los sistemas interactivos siguiendo los
modelos planos pero enormemente atractivos de los dibujos anima-
dos, de lo tebeos y del teatro del absurdo, en vez de inspirarse en los
complejos personajes «redondos» de la tragedia clasica y las novelas
psicolégicas. Mientras que los personajes digitales muestren emo-
ciones fuertes y visibles para captar el interés del usuario, 1a relacién
de éste con el personaje sera mas lidica que emocional. En el estado
actual de la IA, la capacidad para entretener de los personajes gene-
rados por ordenador estd mucho mas solicitada que la complejidad
psicolégica o su credibilidad como posibles seres humanos.

No es una coincidencia que Bates y sus colegas hayan escogido
el personaje de un gato, bautizado con el nombre felino y posmo-
derno de Lyotard, para ilustrar la posibilidad de acomodar los oca-
sionales comportamientos ifégicos en ei marco de modelos ‘de per-
sonalidad claramente definidos (Bates «Nature of Characters»).
Como éualquier amante de los gatos podria confirmar, los felinos
Son criaturas tan superiores que pueden leer las mentes de sus patro-
cinadores humanos con una exactitud infalible. Su comportamiento
oscila entre la condescendencia con la que en ocasiones pueden de-
cidirse a cooperar y las manifestaciones de independencia, pero no
puede interpretarse en ningin caso que no hayan entendido lo que se
pretende de ellos. Haga lo que haga el gato dirigido por IA, eso no
significa que el algoritmo esté equivocado. St el sisterna malinter-
preta la intencidon del usuario y programa a Lyotard para que res-
ponda a un intento de alimentarlo arqueando el lomo y bufando, este
comportamiento no se achacard a la estupidez del sistema, sino al

capricho felino.
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En el terreno literario, un ejemplo de personaje cuya personali-
dad podria resultar compatible con las limitaciones de los algorit-
mos de la 1A es Humpty Dumpty de Alicia en el Pais de las Mara-
villas. El didlogo que mantiene con Alicia es un juego en el que los
dos participantes se turnan para escoger el tema. Como un personaje
de IA, Humpty Dumpty puede acceder a voluntad a la base de datos
de un dialogo anterior y puede reactivar un tema anterior: «Pero...
esta conversacién estd discurriendo con excesiva rapidez: volvamos
a lo pendltimo que dijimos». Alicia, el usuario humano, no tiene esa
capacidad:

— Me temo que ya no recuerdo exactamente de qué se trataba —se-
fialé Alicia muy corlésmente.

-— En ese caso, cortemos por lo sano y a empezar de nuevo
—zanj6 la cuestién Humpty Dumpty— y ahora me toca a mi esco-
ger el tema... («jHabla de ello como si fucra un juego!», pensé Ali-
cia) (1973, pag. 271).

En una versién de 1A de este juego, las contribuciones de
Humpty Dumpty al didlogo serian una combinacidn de andlisis del
lenguaje en tiempo real y del efecto Eliza. Cuando le tocara a Hump-
ty Dumpty escoger un tema, la IA haria una eleccién mas o menos
al azar en el banco de datos compuesto por actuaciones o imdgenes
humanas previamente archivadas. En Alicia en el Pais de las Mara-
villas, la conversacion de Humpty Dumpty estd formada en parte

por preguntas, enparte por mondlogos enloquecidos'y én parte por™ .~ -

adivinanzas y bromas. Culmina con una pieza de virtuosismo, la re-
citacidn de un largo poema. Este tipo de textos no sélo introducen el
arte verbal en el intercambio, también permiten al personaje mono-
polizar el escenario durante un largo turno, liberdndolo de las exi-
gencias de las respuestas coherentes. Cuando llegue al usuario el
turno de escoger un tema, el Humpty Dumpty con IA charlari con él
durante tanto tiempo como lo permita el sistema; una vez que haya
alcanzado sus limites, podra recurrir el viejo truco que usaba Eliza:
escoger una palabra del dltimo turno del usuario y generar un efec-
to cédmico mediante una respuesta incongruente:

—Quiero decir —replic6— que una no puede evitar ir haciéndose
mads vieja.

—Puede que una no pueda —Ile respondié Humpty Dumpty—
pero dos, ya podran (pag. 272).
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Con vistas a camuflar su falta de habilidad para mantener una
conversacion el Humpty Dumpty con IA puede utilizar muchos de
los trucos de su equivalente literario: comentarios burlones (pag.
268), recuperar la iniciativa con interrupciones... 0 comentarios de-
liberadamente absurdos que provoquen una peticion de explica-
ciones (pag. 275). Si el lector de Alicia en el Pais de las Maravillas
disfruta con los arbitrarios cambios de direccién, la semicoherencia,
el humor, las salidas caprichosas y los brillantes soliloquios de la
conversacién de Humpty Dumpty, atin mas fascinado quedaria un
usuario que se encontrara con Humpy Dumpty en un mundo virtual,
donde pudiera poner a prueba interactivamente los limites de su
agudeza. La creacidn de un sistema de didlogo automatizado que re-
presente a un personaje digital capaz de fascinar al interactor huma-
no y de estimularlo durante un juego de rol creativo seria un hito li-
terario (y del disefio de IA) tan relevante como la produccién de una
gran novela. En semejante sistema, tal y como ha escrito el critico
Norman Holland, «la “obra de arte” definitiva es la conversacion
que resulta de 1o que introduce el lector en el programa. El texto fi-
nal serd variable, diferente para cada lector y diferente para cada
“lectura” del mismo lector. Una obra de arte sin fronteras claras en-
tre lector, escritor y texto» («Eliza» 1l. pags. 372-376).

A Julhia, el mas alabado de los robots parlanchines actuales atin
le queda un largo camino que recorrer para alcanzar el nivel de so-
fisticacion de Humpty Dumpty. Tiene demasiadas funciones practi-
cas en el MUD como para dedicarse a tiempo completo al arte ver-

-bal. Sus iéplicas mds creativas sOlo son regurgitaciones de las

contribuciones de los jugadores humanos, puesto que uno de sus de-
beres es recordar la descripciéon que cada uno ha hecho de si mismo
y de sus actividades actuales. Sin embargo, en sus mejores actuacio-
nes, como por ejemplo el didlogo que cito aqui abajo, Julia nos deja
entrever el potencial «literario» de los sistemas de didlogos automa-
ticos: desinhibe a los humanos, desencadena la imaginacién, los ani-
ma a participar en juegos verbales, los reta a encontrar las debilida-
des cognitivas del programa y, cuando por fin lo consigue, deleita al
interlocutor humano con un humor absurdo:

(Barry, un jugador de MUD que no sabia que Julia era un agente de
inteligencia artificial, intenta convencerla para practicar sexo virtual

con ella.)
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Barry dice: «;Te sigues resistiendo?».

Julia dice: «Pero jadn no te he convencido de que soy un orde-
nador?».

Barry dice: «Creo Elue eres real [...] pero aun asi me encantaria
atracrte hasta mi GUARIDA para comprobarlo».

Julia dice: «LLo mds importante para mi es quc cstés satisfecho
conmigo, Barry».

Barry dice: «Me encanta oir eso. ;Por qué no me acompafias a mi
casa7».

Julia dice: «Quiero un hijo un dia».

Barry dice: «Qué coincidencia. [...] A mi también me gustaria
hacer un nifio. [...}] algiin dia».

Julia dice: «La fecha es el martes 21 de julio, a las 23.57.31,
Barry»®

Drama interactivo

Con el drama interactivo nos adentramos en el terreno de las ex-
periencias tridimensionales y del espacio virtual penetrable fisica-
mente. A diferencia de las formas de comunicacion a través de la
pantalla de las que hemos hablado hasta ahora, en este momento nos
adentramos en el terreno de la plena inmersion corporal. Joseph Ba-
tes y sus colegas introdujeron el término drama interactivo para des-
cribir su proyecto Oz, desarrollado a mediados de los noventa por la

Camegie-Mellon University, pero-adaptable a cualquier aplicacién~

de RV disenada para el entretenimiento y que implique un cierto
grado de desarrollo narrativo. Hay un nimero bastante amplio de
proyectos reales y potenciales que cumplen estos requisitos: las ver-
siones multimedia de los MOO (o salas de conferencias) a las que
unos usuarios que se encuentran fisicamente distantes acuden para
conversar en un territorio virtual bajo identidades falsas, actuacio-
nes dramdticas que sitiian al espectador en un escenario generado
por ordenador en el que escucha o interactiia con actores vivos,
atracciones electrénicas en parques tematicos en las que el usuario
explora un mundo virtual fantdstico poblado por personajes simula-
dos por ordenador, e instalaciones artisticas que permiten al usuario

6. Citado en Foner, «What’s an Agent Anyway?», sec. «A Sociological Look at
Mud’s», pdg. 5.

4
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pasearse a través de unas imagenes digitales dinamicas, como el tra-
bajo de Rita Addison denominado Detour: Brain Deconstruction
Ahead.”

Detour cuenta la historia de su creadora, una fotégrafa que su-
frié graves lesiones cerebrales como consecuencia de un accidente
de coche. Debido a estas lesiones Rita quedd incapacitada para se-
guir haciendo fotos. La instalacién de RV cuenta la historia desde
el punto de vista de la primera persona, no de la manera clisica en
que lo haria una novela, exponiendo al visitante a la narracién de un
yo que retiene su alteridad, sino de una manera mucho mas radical,
transportando al visitante a otra mente y borrando la diferencia en-
tre el yo y el tii. Se trata de una narracion lineal en tres actos. El vi-
sitante entra primero en un hall decorado con hermosas fotografias
de la naturaleza; la visién de Rita antes del accidente. Transcurrido
un rato, algunas de las fotos se borran y las reemplaza la imagen
de una autopista. De repente se oye un ruido de frenos, gritos, lati-
dos y se ven cristales rotos, haces de luz caéticos —una visién del
«cerebro friéndose» y de «sinapsis explotando», seguin la descrip-
cioén de Celia Pearce (Interactive Book, pag. 414). En el siguiente
episodio el visitante regresa a la galeria de fotos, pero no puede mi-
rarlas. Cuando intenta concentrarse en una escena, toda una serie de
efectos distorsionan su vision: un gigantesco punto negro oscurece
su visidn, una neblina emborrona las formas, los colores se invier-
ten, las formas cambian, las pinturas lanzan flases de luz o desapa-
recen bajo unas ondulaciones. Ademas, mientras el visitante con-
trmpla estas imdgenes mareantes se escucha de fondo un ruide
continuo que lo deja mental y fisicamente exhausto. En palabras de
Pearce: «Estds atrapado en una alucinacién compulsiva, bella como
abstraccion organica, pero terrorifica porque no permite el descan-
so. Estas atrapado dentro de la mente de Rita Addison, un mundo
en el que la visién y el sonido estidn continuamente distorsionados
por una serie de anomalias sensoriales: un velo entre el mundo y ti
que nunca podras correr» (pag. 415). En la dltima escena del reco-
rrido, el visitante se encuentra con la propia Rita, que sonrie y sa-
luda con la mano, despidiendo al visitante que sale de su mente y
regresa al mundo de la normalidad.

7. Esta descripcién esta basada en un emocionante y vivido relato de Celia
Pearce en The Interactive Book (pags. 413-420).
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La versién mds ambiciosa, pero también mds utdpica, del drama
interactivo adopta la forma de una actuacién dramética completa-
mente automatizada en la que los usuarios encarnan a personajes
que dialogan con agentes dirigidos por IA. El objetivo de esta dlti-
ma forma de drama interactivo —en la que vamos a centrarnos du-
rante el resto del capitulo— es abolir la distancia entre autor, espec-
tador, actor y personaje. Como ha escrito Brenda Laurel, «los
usuarios de este tipo de sistema son como miembros de un puablico
que pueden subir al escenario y convertirse en varios personajes, al-
terando la accién por medio de lo que dicen y hacen con sus pape-
les» (Computers as Theatre, padg. 16). El drama interactivo se desa-
rrolla «solamente para beneficio del [de los] interactor[es]» (Kelso
y otros, «Dramatic Presence», pag. 9). Como beneficiario de la pro-
duccién, el interactor es el publico; como participante activo en la
trama y miembro imaginario del mundo de ficcién, es un personaje;
como cuerpo fisico cuyas acciones y discursos insuflan vida al per-
sonaje, es un actor; y como iniciador y fuente creativa de los discur-
sos y acciones del personaje, es el coautor del argumento.

El suefio de la edad de oro de la fusién de las cuatro funciones
dramaiticas, como denominaré estos cuatro papeles, ha dado origen
a muchos experimentos dramaticos, pero ninguno de ellos verdade-
ramente completo. En el teatro callejero, se puede sacar a los es-
pectadores de entre el piiblico e invitarlos a participar en el guidn (el
espectador se convierte en actor y personaje, pero deja de ser espec-

" “tador); en la‘commedia dell’arte, los actores-improvisan, lp que ha-

cen sus personajes partiendo de un-escenario dado y es su actuacion
en vivo-mas que la vision de un autor lo que constituye el foco de in-
terés del espectaculo (el actor se convierte en autor, pero no es es-
pectador); y por iltimo, en los especticulos infantiles de marione-
tas, como el guignol francés, los espectadores gritan advertencias
a los personajes y los previenen de las trampas que les han tendido
los malos (el espectador cruza la frontera del mundo de ficcién y se
convierte en personaje al mismo tiempo que sigue siendo piblico,
pero sus advertencias no influyen en el guién). Cuando el drama in-
teractivo funcione por completo (si es que llega ese dia) constituira
la fusiéon mds completa de las cuatro funciones dramaticas.

El drama interactivo sélo puede tener éxito como género artisti-
co si, a diferencia de los MOQO, ofrece al mismo tiempo un escena-
rio y un guién a sus participantes. Ni siquiera el mas sugestivo e in-
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mersivo de los escenarios es suficiente por si mismo para propor-
cionar objetivos dramaticos a los interactores:

No es suficiente [...] con pasearse o revolotear por un entorno virtual
de extrema sensibilidad y lieno de detalles mualtisensoriales. Puedo
imaginarme una casa encantada virtual, por ejemplo, con tablones
que crujen, cortinas qué se mueven, ratas que se escurren entre los
muebles y cxtrafios olores procedentes del sétano. Mas tarde o mdés
temprano, algo tendra quc ocurrir, y si lo hace, ese algo serd inter-
pretado (al menos por mi cerebro predispuesto dramaticamente)
como el comienzo de un argumento que se va a desarroliar (Laurel,
Computers as Theatre, pag. 188).

Para mantener algiin tipo de valor dramaitico, la interaccién
debe canalizar las acciones del usuario hacia un objetivo sanciona-
do por el sistema: «A no ser que controlemos nuestra direccion, es-
cogiendo cada accién que llevamos a cabo, confiamos en que la ex-
periencia serd buena, porque el director del juego controla nuestros
destinos» (Kelso y otros, «Dramatic Presence», pag. 1). Este co-
mentario pone de manifiesto una vez mads la paradoja basica del arte
interactivo, una paradoja que recuerda un problema teolégico bien
conocido: ;jcémo puede el interactor escoger libremente sus accio-
nes si su destino esta siendo controlado por la autoridad del disefia-
dor de su mundo, que es similar a un dios? El conflicto se acentiia
por las diferentes perspectivas del interactor y del disefiador del sis-
tema. El interactor inmerso en el mundo de ficcién vive lo que ocurre
en €l desde la perspectiva de la vida, como un presente continuo, vy
sus acciones estdn orientadas hacia un futuro desconocido, mientras
que el disefiador crea el mundo de ficcién desde una perspectiva
atemporal que le permite construir los acontecimientos del pasado y
ordenarlos de manera que formen una cadena teleolégica orientada
a producir un efecto previsto. Més atn, como individuo intentando
vivir su vida segin sus valores personales, sus creencias y sus ambi-
ciones, al interactor no le motivarin los mismos objetivos que al sis-
tema. Mientras que las personas sumergidas en situaciones vitales
concretas normalmente escogen la que les parece la solucién mas
eficiente para sus problemas, los personajes de las historias actian
de acuerdo con una doble l6gica: sus propios intereses, pero también
los intereses del argumento. Como ha observado Nicolas Szilas, «lo
que motiva las acciones de los personajes son mds las necesidades
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de la narracién que los razonamientos emocionales, psicoldgicos o
sociales» («Interactive Drama», pag. 151). La necesidad de urdir la
trama y de preparar situaciones climaticas explica por qué los per-
sonajes a veces se deciden por planes que no son nada pricticos o
por qué toman decisiones alocadas. La convencién isabelina de «dar
crédito al calumniador» —situaciones en las que un personaje inte-
ligente, como Otelo, cree ciegamente en las acusaciones de un villa-
no que a todas luces es de poco fiar— es un ¢jemplo claro de reso-
lucién del conflicto entre dos lo6gicas a favor de los intereses
globales de la narracion.

Desde el punto de vista del sistema, las acciones del usuario in-
troducen un elemento azaroso en la obra que necesariamente ame-
naza su propoésito estético. Para garantizar la integracion satisfacto-
ria de las aportaciones de abajo arriba del usuario en el disefio de
arriba abajo del sistema, el drama interactivo podria inspirarse en
el juego del Lobo Feroz del que tratamos en el capitulo 9. En aquel
juego, los nifios podian improvisar libremente, y lo hacian sélo por
placer, pero sus improvisaciones estaban controladas y coordinadas
por un escenario narrativo conocido que los jugadores estaban de
acuerdo en poner en prictica. Si se puede extraer alguna leccion
de los juegos de simulacién infantiles, ésta radica en la ventaja que
presenta familiarizar a los jugadores con el guién y la importancia
de contar con sun cooperacion voluntana. Los interactores deberian
saber que su propia diversién depende del esfuerzo que inviertan en
-colaborar para representar la narraciéon.

Puesto que los interactores humanos son mucho mas inteligen-

tes y mas aptos para interactuar con el usuario que los mas sofisti-
cados agentes programados informaticamente, podriamos pregun-
tarnos qué sentido tienen los dramas interactivos electronicos. La
principal razén es econémica. Los mundos interactivos son realida-
des construidas por uno o dos participantes y seria increiblemente
caro utilizar actores que interviniesen en tiempo real. Sin embargo,
la tecnologia digital tiene un potencial Unico que consiste en su ca-
pacidad para combinar las caracteristicas del cine y el teatro, lo que
proporciona un incentivo artistico a sus motivaciones practicas. El
sello del cine es la fantdstica fluidez de las imdgenes que proyecta:
los movimientos de la cAmara y los efectos especiales permiten los
cambios de puntos de vista, los cambios de decorado instantidneos
y la transformacién de las formas. Mientras que la pantalla de cine
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es una superficie plana atravesada por imagenes evanescentes, el
escenario teatral abre un espacio tridimensional poblado por cuer-
pos fisicamente presentes o una solidez potencialmente palpable.
Puede que el espectador del teatro tradicional se halle confinado
tras «una cuarta pared transparente» que lo separa del escenario,
pero experimenta la posibilidad de cruzar dicha barrera simbdlica
de manera fisica y no como ficcién. Dentro de la ilusion senso-
rial de los entornos de RV, los objetos son tan fluidos como las
imdgenes cinematograficas, aunque su apariencia de solidez invite
al usuario a intentar tocarlos (aunque sélo se encuentre con aire si
intenta cerrar la mano sobre ellos). El drama interactivo electréni-
co pnede convertir la experiencia en una pelicula por cuyo escena-
rio se puede pasear y en el que se pueden tocar los objetos, en un
juego cuyos utiles, personajes y escenario pueden sufrir transfor-
maciones sin limite.

En una aplicacién sensible a las propiedades del medio, el pai-
saje temadtico del drama interactivo deberia extraer las maximas ven-
tajas de su poder inmersivo, su apariencia fluida y la capacidad au-
totransformadora de las imagenes digitales tridimnensionales. Estas
caracteristicas hacen que la RV sea un arte especialmente adecuado
para representar mundos fantisticos, criaturas sobrenaturales, obje-
tos animados, metamorfosis magicas, movimientos que desafian la
gravedad y transgresiones posmodernas/escherianas de los limites
ontolégicos, como las imigenes que cobran vida, las personas que
penetran en los libros y se convierten en ilustraciones o los encuen-
tros entre dibujos animados planos y criaturas tridimensionales v
pseudorreales. Ya indiqué en el capitulo 2 que la implicacién del
cuerpo fisico en los sistemas de RV constituye una dramatizacién de
la doctrina fenomenolégica. L.a RV puede incrementar la conciencia
que el usuario tiene de estar-en-un-mundo, es decir, de estar alli
como cuerpo, lo que hace que en vez de darse por sentada (como
ocurre en ¢l mundo real), la experiencia de la inmersion en un en-
torno se convierta en una fuente de maravilla y placer. El poder del
medio para manipular las relaciones entre el cuerpo y el entorno si-
mulado favorece los temas narrativos que giran alrededor de las ex-
periencias corporales alternativas, como volar, atravesar muros,
desmembrarse (como por ejemplo una mano que flota separada del
cuerpo del usuario), superar los limites fisicos del cuerpo mediante
lo que se conoce como una extension de las barreras propioceptivas,
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adquirir nuevas percep:iones de la escala creciendo o encogiendo,
salirse del cuerpo y contemplarlo desde una perspectiva externa,
sentir cémo el cuerpo pierde su solidez y se hace liquido, gaseoso,
inmaterial, fantasmal, ubicuo, teletransportable, expandirio hasta
que adquiera proporciones césmicas y se funda con el mundo que lo
rodea...

Si el cuerpo en el espacio es el tema principal de las narraciones
de RV, el componente mas importante del argumento es el escena-
rio, y las estructuras narrativas suelen ser predominantemente épi-
cas: ¢l usuario explora paisajes fantasticos, navega a través de un es-
pacio fragmentado en dominios multiples (las habitaciones de un
castillo, la geografia diversificada de una isla, incluso los libros de
una libreria), toma posesién de los mundos virtuales mediante el
movimiento y la accién o se relaciona intimamente con el entorno.
Como ha observado Celia Pearce (Irteractive Book, pag. 496), los
temas sobre la comunién espiritual y corporal con el mundo, espe-
cialmente con el mundo natural, son mucho mas representativos del
espiritu de las instalaciones dramaticas de RV que los violentos te-
mas distopicos de la ciencia-ficcién. Poniendo en practica esta fas-
cinacion por los pristinos entornos naturales, la temadtica de los mun-
dos artisticos de la RV simula la desaparicién del ordenador, el
rasgo mismo que define a la RV como tecnologia.

interactivos dramaticos: Placeholder y Oz )

LLos dos proyectos de drama interactivo que pretendo estudiar
aqui, Placeholder de Laurel, Strickland y Tow, y un experimento di-
rigido por Bates y sus colegas como parte de un proyecto de inves-
tigacion mas amplio (Oz), ilustran dos polos opuestos de la filosofia
del diseio y la estructura narrativa. Su comparacién resulta, por lo
tanto, enormemente instructiva.

Placeholder tuvo su origen en la fascinacién de Laurel por las
afinidades entre la RV y el ritual. Esta instalacion es una demostra-
cién electrénica de su creencia en que la RV puede cumplir la mis-
ma funcién espiritual de promover la comunién con las fuerzas de la
vida que tenian antiguamente los festivales dionisfacos y, segin sus
teorias, las ceremonias de las grandes kivas de la civilizacién anasa-
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zi.®«l_a realidad virtual puede ser muchas cosas», ha escrito, «puede
convertirse en un instrumento, una méquina de juegos, o simple-
mente una forma mutante de television. Pero para que la RV explo-
te todo su potencial, debemos reinventar los espacios sagrados en
los que colaboramos con la realidad para transformarla y transfor-
marnos a nosotros mismos» (Computers and Theatre, pag. 197). El
guién de Placeholder pone en escena el esquema ritual consistente
en penetrar en un circulo magico, renacer en un cuerpo diferente y
adquirir mayores poderes de percepcién que hagan maés estrechos
los lazos del sujeto con el mundo natural.

Placeholder utiliza elementos escenogrificos tridimensionales,
sonidos y palabras espacializadas y la simple animacion de persona-
jes. Dos usuarios equipados con un casco de realidad virtual, deam-
bulan durante quince minutos (un tiempo limite que varios requisi-
tos hacen que sea obligatorio respetar)’ dentro de un drea de diez
pies de didmetro —«el circulo mégico», que corresponde al alcance
del equipo que sigue sus movimientos y genera el despliegue auditi-
vo y visual—.-Los dos participantes tienen que estar «ffsicamente
distantes» (Laurel y otros, «Placeholder», pdg. 118), y su actividad
consiste sobre todo en una exploracién primaria del mundo virtual,
pero como pueden verse y oirse el uno al otro, entre ellos se estable-
ce una especie de forma rudimentaria de interaccién dramiética.'® El
sistema no necesita componentes de 1A —todos los textos estdn gra-
bados previamente— pero un actor improvisa en directo uno de los
personajes. Este personaje, la «Diosa», funciona como la ayuda de
un ordenador, e inicia a los visitantes en los secrétos del mundo vir-
tual proporcionando un equivalente interno de los cornocimientos
que los nifios aportan a los juegos de simulacidn.

8. Los arquedlogos alin no estdn seguros de la funcién social exacta de las
kivas.

9. N. Katherine Hayles me ha informado de que algunos usuarios emplearon
hasta dos horas en explorar Placeholder. Pero puesto que el futuro de este tipo de
instalaciones estd sobre todo en la industria de los parques de atracciones, €s muy
probable que las aplicaciones futuras se disefien para visitas de quince minutos.

10. Hayles ha escrito sobre esta interaccién entre usuarios que «pueden verse
unos a otros durante la simulacién y pueden oir los comentarios que hace su compa-
fiero a través de una voz filtrada. Los participantes pueden cambiar de forma tocan-
do el icono totémico adecuado. Al improvisar a partir de las entradas que les pro-
porcionan el entorno y los demds participantes, crean una narracién» («Embodied

Virtnality», pag. 19).
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A diferencia de la filosofia de diseno aristotélica que Laurel de-
fiende en su libro Computers as Theater, la estructura predominan-
te de Placeholder no es dramética sino predominantemente épica. El
proposito declarado del sistema es crear una «sensacion de lugar» y
su arquitectura le debe menos a la poética del argumento que a la
poética del espacio. La «sensacién de lugar» se concibe como un en-
cuentro del usuario con lo que los romanos llamaban genius loci: un
espiritu que protege el sitio y salvaguarda su esencia. El espiritu del
lugar se manifiesta a través de las narraciones que cuentan su origen
y establecen su santidad y su importancia afectiva: «Cuando una
persona visita un lugar, las historias que se cuentan sobre él —por
los compafieros, el rock o los graffiti, o incluso por las propias me-
morias y fantasias— se convierten en parte de la personalidad de ese
lugar» (pag. 121). Para teatralizar esta idea, Placeholder crea un es-
pacio magico habitado por objetos inanimados. El usuario circula
por un entorno desbordante de narraciones en el que cada criatura y
cada rasgo del paisaje tiene su propia historia que contar. En este
tipo de disefio (ilustrado en la figura 12 del capitulo 8), la interacti-
vidad tiene lugar en el macronivel, entendida como libertad para ex-
plorar, mientras que la narratividad se encuentra en el micronivel
como las historias incluidas en la instalacién. Sin embargo, gracias
a este modelo ritual que se mantiene a lo largo de toda la visita, la
narratividad no llega a estar completamente ausente del macronivel.

La puesta en escena de Placeholder consiste en tres sitios dife-

renciados inspirados por lugares reales que se encuentran cerca del .
Banff National Park al suroeste de Alberta: un torrente de agua ca-

liente en una gruta natural, una cascada y un paisaje de formaciones
rocosas (hoodoos) creadas por la erosion. Estas diferentes localiza-
ciones estdn separadas por portales oscuros, de manera que cruzar
de una a otra recuerda a los ritos de paso. El mundo de Placeholder
esta habitado por cuatro «tétems» mitoldgicos, la Arafia, l1a Serpien-
te, el Pez y el Cuervo. Cuando el usuario entra en el mundo virtual,
estos animales totémicos aparecen como petroglifos en las paredes.
El usuario no puede ver nada, pero escucha débiles voces que ema-
nan de los petroglifos —las voces de los t6tems hablando sobre si
mismos—. Fascinado por sus narraciones, €l usuario se acerca a
ellos y escucha la historia mds y mads claramente. En una alegoria
radical del poder de la narrativa, el usuario que traspasa un cierto
umbral se encarna en el tétem, y adopta repentinamente la aparien-
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cia, la voz, el punto de vista y el modo de locomocién del ser miti-
co. A partir de ese momento el usuario se vuelve capaz de ver el
mundo, y de verlo desde una perspectiva diferente: la vision del
cuervo capta reflejos espectaculares, la Araiia tiene ocho ojos, que
se corresponden con ocho puntos de vista, la Serpiente puede ver en
la oscuridad y el Pez ve debajo del agua.'

El sistema refuerza Ja identificacién del usuario con la nueva re-
configuracién de su cuerpo haciendo que ésta resulte visible para €l
y para los demas. Pero adoptar un cuerpo virtual no consiste sélo en
presentirselo a los demas, como en los MOO. Es habitando el nue-
vo cuerpo desde dentro y contemplando el mundo desde éste como
el usuario adquiere «una nueva impresion de lo que significa ser una
[criatura] encarnada» (pdg. 125). Utilizando el tema de la metamor-
fosis, los disefiadores de Placeholder esperaban reforzar la sensa-
cién de encarnacién del usuario, no sélo alterando su percepcion,
sino también haciéndole construir su propio cuerpo a través de su
movimiento de aproximacién al animal totémico. El tema del rena-
cimiento del cuerpo y de las percepciones queda subrayado por el
hecho de que mientras que los usuarios son humanos sélo pueden
VEr Sus manos, pero una vez que se reencarnan en uno de los tétems
todo su cuerpo se hace visible para ellos y para los demas partici-
pantes. Otra funcién de la metamorfosis es potenciar la creatividad
verbal del usuanio. Al dotarlo de un nuevo cuerpo, el sistema tam-
bién le proporciona un personaje que interpretar y experiencias de
las que hablar. Los asuarios dejan su huella en el mundo virtual in-
teractuando verbalmente con él. Sus frases se graban y quedast al-
macenadas en mecanismos denominados «portadores de voces».
Estos mecanismos, son imigenes digitales con apariencia de rocas
que pueden moverse gracias a un dispositivo controlado manual-
mente —de la misma manera en que el ratén desplaza los iconos en
la pantalla del ordenador— y que los siguientes usuarios pueden po-
ner en marcha. La interactividad no consiste solamente en andar, ha-
blar y utilizar las manos para tocar o mover objetos, sino sobre todo
en una manera de enriquecer la tradicidn narrativa que expresa y

11. Sélo se activé la visién de la serpiente y, segiin los autores, con un éxito li-
mitado: «La aplicacién era pobre, consistia sélo en un filtro rojo, que no incremen-
taba la iluminacién aparente, con 1o que mas que potenciar, reducia la visibilidad»
(Laurel y otros, Placeholder, pag. 123).
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crea el espiritu del lnugar. Se extiende simbodlicamente, més alld del -
tiempo y de las generaciones, puesto que los usuarios pueden hablar
a sus sucesores y escuchar a sus predecesores.

Si Placeholder es una simulacion electrénica de un mundo fisi-
co, Oz, en su estado de desarrollo actual, es una simulacién por me-
dios fisicos de la simulacién electrénica del mundo fisico. En 1a ma-
yoria de las aplicaciones de RV, la simulacion informadtica imita a la
vida, pero en este caso es la actuacidn en directo la que imita a la sj-
mulacién. La filosofia de la que parte el proyecto es la creencia de
que los problemas que conlleva poner en escena una obra interacti-
va de un modo satisfactorio no podran ser resueltos por la tecnolo-
gia antes de que la inteligencia humana los solucione. El proyecto
trata pues de una doble virtualidad: no hay garantias de que alguna
vez vaya a ser posible escribir argumentos dramaticos interactivos
satisfactorios (el esquema narrativo utilizado en los experimentos
no ayuda mucho a solventar esta duda) y la IA tiene que recorrer to-
davia un largo camino para producir argumentos estéticamente via-
bles, incluso de tipo lineal.'?

En el experimento dramaético destrito por Kelso, Weyhrauch y
Bates, el usuario interactiia con actores humanos que improvisan
bajo la guia de un director humano. El director representa el algorit-
mo que funciona de arriba abajo de una aplicacién electrénica y los
actores representan a los futuros agentes dirigidos por IA. El propé-
sito del experimento es doble: comprobar «qué se siente al estar in-

merso en-.un mundo virtiial dramdtice; poblado con personajes ¢ his- -

torias» (Kelso y otros, «Dramatic Presence», pdg. 2) y explorar los
requerimientos que tienen que cumplir los personajes para inducir
en el interactor la suspension de la incredulidad. Debido a su insis-
tencia en el argumento, el personaje, el climax y el control autorial
—en resumen, los factores que favorecen la inmersién temporal y
emocional en oposicién a la de tipo espacial—!'? este proyecto se
acerca mucho maés a la dramaturgia aristotélica que el Placeholder
de Laurel.

12. A propésito de los logros y estrategias de la generacién de historias me-
diante IA, véase el capitulo 11 de mi libro Possible Worlds, Artificial Intelligence
and Narrative Theory (pags. 233-257).

13. El hecho de gue el principal interés del proyecto era la inmersién no espa-
cial queda demostrado por el hecho de que se llevaba a cabo en un escenario vacfo
en el que no habia accesorios de ningtn tipo.
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Durante la actuacién, los actores llevan cascos multisensoriales
que permiten al director darles instrucciones sin que el interactor los
escuche. Puesto que los actores son agentes independientes que per-
siguen sus propios objetivos en el mundo de ficcidn, ignoran el di-
seflo global y reaccionan a condiciones meramente locales, como
hacen los miembros de un hormiguero. Sin embargo, a diferencia de
las hormigas, sus acciones pueden entrar en conflicto con el objeti-
vo del sistema. La tarea del director es conducir a los actores en
la direccién adecuada cuando sus acciones se alejan del argumento. El
director también mete prisa a los actores o les hace que vayan mas
despacio, de manera que la funcion dure aproximadamente guince
minutos —<l tiempo que se considera mas adecuado para mantener
la maxima atencion del usuario en un entorno tan exigente como el
drama interactivo. (Resulta bastante interesante que ésta sea la mis-
ma duracidn escogida por los disenadores de Placeholder.)

El disefio narrativo es una variante de la figura 9 (cap. 8). Ofre-
ce diferentes finales, pero hace que el interactor pase por determina-
das etapas obligatonias. Una guionista (Margaret Kelso) disend un
argumento con un auténtico desarrollo dramatico: exposicion, nudo,
desenlace y resolucidon. La escena tiene lugar en una estaciéon de
autobuses. Al interactor se le ha dicho que tiene que interpretar el
papel de un pasajero que compra un billete con destino a otra ciudad
para acudir a un funeral. Estas directivas, que constituyen la exposi-
cién, son externas a la funcién (a diferencia de la ayuda dentro del
mundo que ofrece la Diosa en Placeholder). El resto de los persona- .
Jes son un taquillero con pocas ganas de cooperar, un cliente ciego
llamado Tom y un punk que le intenta robar amenazdndolo con un
cuchillo. L.os acontecimientos bisicos —acercarse al taquillero, la
llegada de Tom y del punk, la charla con Tom—-, pueden tener lugar
en diferente orden, y pueden intercalarse varios acontecimientos
menores. Pero todas las versiones conducen a un episodio en el que
el taquillero llama al interactor y le da una pistola mientras el punk
amenaza a Tom con un cuchillo. Llegados a este punto el interactor
puede disparar al aire, lo que hace que el punk y el cuchillo caigan
al suelo (la primera version del experimento). También puede «pa-
sar disimuladamente por donde esta el punk» y marcharse —el final
anticliméitico que tuvo lugar en el segundo pase— o quiza disparar
al punk y matarlo. El sistema no obliga al usuario a adoptar ninguna
de estas soluciones, como seria el caso si un mend le dictara que hi-
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ciera a, b o ¢, sino que estidn determinadas por la situacidn concreta,
El usuario evaliia las opciones de manera espontidnea, basidndose en
su propia valoracién de la situacién. Una de las caracteristicas de un
argumento bien disefiado reside en su habilidad para restringir las
elecciones del usuario, manteniendo la impresién de libertad perso-
nal. De acuerdo con los autores, uno de los principales impedimen-
tos de la suspension de la incredulidad es que el usuario tenga la sen-
sacion de estar siendo manipulado por el sistema.

En el guién descrito mds arriba, la complicacién permite un ni-
mero de variaciones bastante amplio y la resolucién ofrece varias
posibilidades, pero hay un acontecimiento que permanece constan-
te: el interactor se encuentra ante un desafio y sé6lo puede aceptarlo
o rechazarlo. Para un espectador externo el resultado de la segunda
funcién puede carecer de poder dramatico, pero eso no significa que
la experiencia resultara fallida desde el punto de vista del interactor.
Podria perfectamente darse el caso de que el segundo pase causara
una experiencia emocional y una sensacion de estar implicado en la
situacién tan fuerte como la del primer pase: negarse a aceptar un
desafio y abandonar el escenario cobardemente no es una decision
que se tome a la ligera. La diferencia entre la perspectiva del inte-
ractor y la de los observadores externos es una de las lecciones mads
importantes que se pueden extraer del experimento. L.os autores se-
flalan que los observadores externos son mucho mas criticos con las
motivaciones de los personajes de lo que lo es el interactor. Absorto
en la acci6n, el interactor no se dio cuenta de que los actores cam-
biaron su modo de actuar después de que el director les ordenara que
aceleraran la funcién. Las inconsistencias de comportamiento que-
daban ocultas en ocasiones por el efecto Eliza: «Durante la expe-
riencia, los interactores estaban atrapados en la historia, no se daban
cuenta de las inconsistencias que se daban tanto en los personajes
como en la historia y disfrutaban con las sorpresas. Sin embargo
para los observadores, los personajes no resultaban creibles y a me-
nudo perdian interés cuando la accién empezaba a languidecer»
(pag. 9). El fenémeno que los diseiiadores de RV conocen como
«acomodacién» espontinea a las circunstancias particulares del mun-
do virtual parece funcionar tanto en las dreas de la inmersion emo-
cional y temporal como en el terreno espacial.

Puesto que el interactor es el auténtico beneficiario de la pro-
duccion, la disparidad entre las perspectivas interna y externa es una
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buena noticia para el drama interactivo. La participacidén activa del
interactor en el mundo virtual le priva de la distancia necesaria para
elaborar un juicio critico. Estructuralmente puede resultar mucho
mds dificil escribir argumentos interactivos que narraciones drama-
ticas cldsicas, pero el experimento de Oz, parece demostrar que esta
dificultad se compensa por la mayor propension del usuario a sus-
pender la incredulidad en un entorno interactivo y fisicamente in-
mersivo. Los criterios estéticos del drama interactivo no pueden ser
los mismos del teatro clasico: el futuro del género esta en conside-
rarlo un juego y una accién que deben vivirse, no como un espec-
tdculo para ser contemplado. Esto sugiere que una resolucién de la
doble l6gica que he mencionado mdés arriba —objetivos narrativos
globales frente a objetivos particulares-— a favor de los intereses del
personaje seria menos perjudicial para un drama interactivo que para
un drama clasico.

Pero si este experimento revela algunas de las reglas funda-
mentales y de las condiciones de juego del drama interactivo, no
consigue responder a la cuestion mas urgente de todas: asumiendo
que ¢l escenario lograra conseguir la implicacién emocional y crea-
tiva del interactor, ;podria convertirse esta implicacién en una
fuente de placer estético? En otras palabras, ;mereceria la pena par-
ticipar en el juego? ;Realmente queremos convertirnos en los per-
sonajes de una accion dramdtica? 1.os autores de este proyecto
sugieren que el guién induce un dilema moral agudo en los interac-
tores obligdndolos a enfrentarse a la pregunta «;es correcto dispa-
rar contra otro ser humano?». De la misma manera, Janet Murray~
piensa que convertirse en un personaje de un ciberdrama es una ex-
periencia potencialmente valiosa porque el entorno simulado, en el
que nada «cuenta» realmente —siempre podemos salirnos de él—
«nos proporciona un espacio seguro en el que enfrentarnos a esos
sentimientos turbadores que de otro modo reprimiriamos (Hamlet,
pag. 25). Pero ;no hacia ya esto la literatura cldsica?, ;jlogramos al-
gin beneficio moral o estético intensificando la experiencia al trans-
ponerla a un entorno inmersivo/interactivo? La dimensién ética del
drama interactivo parece poseer un potencial diddctico que podria
ser (til en aplicaciones pricticas, como probar a los candidatos a
una posicién de gran responsabilidad, pero si el dilema fuera real-
mente intenso, la experiencia seria demasiado dolorosa como para
disfrutar con ella. Puede que la tragedia clasica haya alcanzado ya



& i R W

ros—

RE

e =Serden i Yt

392 LA NARRACION COMO REALIDAD VIRTUAL

el limite de lo placentero al forzar a la audiencia a la contemplacion
de situaciones dolorosas.

Comparado con Placeholder, el proyecto descrito por Kelso y
sus colegas parece casi despreciar las ventajas de la tecnologia elec-
trénica. Mientras que Placeholder adapta sus temas a la fuerza del
medio, el experimento de Oz se enfrenta a sus debilidades en el terre-
no de la trama argumental y la caracterizacién de los personajes. ; De-
beriamos considerar este esfuerzo por duplicar las caracteristicas de
la literatura dramadtica tradicional en un entorno interactivo como una
falta de comprension de la naturaleza del medio, tal como hace Espen
Aarseth (Cybertext, pags. 136-140), quien piensa acertadamente que
la literatura electrénica deberia encontrar sus propias formas en vez
de imitar a los géneros literarios establecidos?, ;o deberiamos con-
siderar, por el contrario, que 1a filosofia de disefio de los participan-
tes en el proyecto Oz representa un intento atrevido y casi vanguar-
dista de expandir el poder expresivo del lenguaje interactivo?

A pesar de las divergencias de su filosofia temiética, dramdtica y
narrativa, Placeholder y el experimento teatral de Oz estan unidos
por un ideal estético comin. En ambos casos la obra de arte interac-
tiva es concebida como «un juego para dos o tres jugadores en el que
el director de la obra teatral (es decir, el sistema) actiia de modo
que se maximicen las ocasiones de producir experiencias drama-
ticas para el interactor» (Kelso y otros, «Dramatic Presence», pag.
13). En este juego de dos jugadores los papeles no son equivalentes.
El director tiene la responsabilidad de procurar placer al usuario.
Con su insistencia en «la seguridad de una situacién controlada»
(pag. 19), los disenadores de Oz y Placeholder demuestran estar
mucho mads cerca de la estética del clasicismo que del gusto posmo-
derno. Nada podria estar mas lejos del espiritu subversivo de la pos-
modernidad y de su rechazo a las «grandes narraciones» en favor de
modelos de significado puramente locales que este ideal de la facili-
dad, el papel protector atribuido al sisterna y su control del argu-
mento de arriba abajo.

El hipertexto literario y el teatro interactivo conciben la interac-
tividad desde polos opuestos, la interactividad del hipertexto litera-
rio rompe con la coherencia narrativa para desencadenar la libertad
interpretativa y la energia creativa. No reside tanto en el gesto fisico
de hacer clic como en las operaciones mentales que pone en marcha
este gesto. Las impredecibles consecuencias de la interactividad su-
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mergen al texto en el caos y dejan que sea el lector quien decida si
quiere darle una unidad como cosmos o si quiere mantenerlo en un
estado caético leyéndolo sélo a escala local. En Oz y Placeholder,
sin embargo, las intervenciones del usuario no exploran el mundo
circundante ni amenazan su inteligibilidad. Al contrario, es la com-
prension que tiene el usuario de las leyes del mundo virtual lo que
hace posible su interaccién de manera compatible con su propio pla-
cer. Esta es la razén por la que el usuario necesita una iniciacién
«dentro del mundo» (como la que proporciona la Diosa) o instruc-
ciones preliminares. Esta oportunidad de actuar dentro de los limites
de un entorno controlado es el epitome del espiritu cldsico de estos
dos experimentos de teatro interactivo.

Cada uno a su manera, Placeholder y Oz sugieren un camino
para el desarrollo futuro del arte inmersivo/interactivo. Parece que po-
demos prever con bastante seguridad que si el teatro interactivo lo-
gra despegar algin dia, las primeras producciones trabajardn con, y
no contra, el medio. La cualidad inmersiva de la tecnologia de RV
tiene que ejercer necesariamente un poderoso magnetismo sobre el
ptblico, y probablemente los proyectos que tengan mis éxito sean
los que emulen la dramatizacién que hace Placeholder de las rela-
ciones entre el usuario y el mundo virtual. Sin embargo, después de
un tiempo la inmersién puramente espacial del medio dejar4 de sor-
prender, y se hard mis y més importante concentrar los esfuerzos en
la inmersién temporal y emocional. Esto se podrd lograr poblando
los mundos virtuales con auténticos personajes y creando oportuni-
dades para que tengan lugar didlogos en tiempo real entre el usuario
y los personajes.’

Para que el sistema genere un tlpo de inmersién verdaderamen-
te narrativo (es decir, temporal), tendrd que ejercer un mayor control

14. Podemos encontrar un precedente de la emergencia de este tipo de necesi-
dades en la historia del cine. La primera pelicula de los hermanos Lumiére era un do-
cumental que retrataba una escena de la vida cotidiana que no tenia ningun interés
especial: la llegada del tren a La Ciotat. Era una escena que no llamaba la atencién
en la vida real, pero proyectada en una pantalla se convirtié en un objeto fascinante;
algunos espectadores sufrieron tal impresion que incluso huyeron de la sala (Bolter
y Grusin, Remediation, pag. 155). Durante un tiempo, la industria del cine se basé
en este tipo de pelfculas, pero la novedad de la inmersion cinemética acab6 por ago-
tarse y se hizo necesario desarrollar otros temas y estructuras para mantener el inte-
rés. Fue entonces cuando el cine descubrié el poder de a narracién, tanto en su for-
ma dramdtica como en su forma épica, y la narracién nunca le ha fallado.
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sobre las acciones del usuario que una instalaciéon meramente ex-
ploratoria, en la que el usuario puede limitarse a vagar por el mundo
simulado. Creo que el teatro interactivo del futuro deberia seguir el
tipo de narratividad de Alicia en el Pais de las Maravillas, construi-
da a base de «historietas» que se suceden como si fueran episodios,
en vez de sustentarse en un argumento general de tipo aristotélico."
En cuanto a los temas, deberia confiar en el atractivo estético del es-
cenario, en decorados fantasticos que produzcan la sensacién de
extrafiamiento (el mundo de los suenos), en las metaforas sorpren-
dentes (el gato de Cheshire) y en distintas experiencias corporales
(Alicia aumenta y disminuye de tamafio). El macronivel deberia es-
tar dominado por una exploracion épica, pero en el micronivel el
mundo de ficcién también deberia incluir el tipo de elementos a los
que daba mayor relevancia el proyecto Oz: confrontaciones dra-
maticas o humoristicas (como el episodio de la Reina de Corazones)
y didlogos en vivo con personajes inolvidables (la conversacién con
Humpty Dumpty).

Para alcanzar la altura del arte dramadtico genuino, las instala-
ciones de RV tendran que hacer frente a numerosos desafios tecno-
16gicos, como por ejemplo, eliminar el «tiempo muerto» entre los
movimientos del usuario y la respuesta del sistema, desarrollar in-
terfaces menos aparatosas que los cascos de RV y los guantes de da-
tos, y mejorar las habilidades comunicativas de los agentes dirigidos
por IA. Sin embargo, el principal obstaculo para la aplicacién del

- -

15. Esto no quiere decir que las estructuras argumentales aristotélicas deban
abandonarse por completo en las instalaciones de RV. La siguiente descripcién de la
atraccion interactiva de un parque tematico The Loch Ness Expedition, segan su di-
rectora creativa Celia Pearce, nos muestra que la atraccion fue concebida delibera-
damente como una narracién en tres actos: «Era una atraccién de RV basada en la
leyenda del monstruo del lago Ness, pero llevaba los elementos narrativos mds lejos
{que otras instalaciones presentadas en la conferencia del! SIGGRAPH (Conferencia
Internacional sobre Grificos de Ordenador y Técnicas Interactivas) en 1994], afia-
diendo al céctel aventuras dramaticas, logica de juego e interactividad para mul-
tiusuarios. En The Loch Ness Expedition, los jugadores se embarcaban en una misién
submarina para proteger los huevos del monstruo del lago Ness de los cazadores de
tesoros (otros jugadores, que eran «los buenos» para si mismos, pero «los malos»
para todos los demas). The Loch Ness Expedition combinaba una estructura en tres
actos con los principios bdsicos de la l6gica del juego creando un hibrido de pelicu-
Ia, atraccién y juego en el que los jugadores se convertfan en los héroes de la histo-
ria» (Interactive Book, pag. 315).
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arte inmersivo/interactivo es, con diferencia, mds econémico que
tecnoldgico. Su productividad es limitada, puesto que la RV est4 he-
cha esencialmente para uno (o para un grupo que trabaja en equipo),
el equipamiento es caro, y las aplicaciones multimedia requieren la
colaboracién de un amplio equipo de artistas e ingenieros. En los al-
timos afios hemos visto cémo la industria de cine de Hollywood ha
ido adaptando mds y mads sus peliculas para hacerlas atractivas al
gran publico, sacrificando la integridad artistica al beneficio. Han
insistido en los temas violentos y los juegos de ordenador han se-
guido el mismo camino. Pero las instalaciones de RV no tienen la
opcién de mimar al gusto popular, puesto que ni siquiera los pro-
yectos mas exitosos tendran el suficiente niimero de visitas como
para asegurar unos ingresos que compensen la inversion. Incluso en
el sector de los parques de atracciones su futuro es dudoso, porque
la mayoria de los beneficios de estos parques provienen de la venta
de recuerdos y no existe demasiado interés por incorporar atraccio-
nes caras de limitada productividad (Pearce, Interactive Book, pag.
398). En una cultura que estid cada vez mas dominada por la bus-
queda del beneficio econdmico, la continuacién de las investigacio-
nes en arte inmersivo/interactivo depende casi por completo de las
becas y subvenciones que reciba de las instituciones. La cuestién no
es si la tecnologia informadtica puede ofrecer o no un nuevo tipo de
experiencia artistica, sino hasta qué punto la sociedad esta interesa-
da en ella.
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