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Resumen

Esta monografia reine investigaciones que exploran coémo la comunicacion se transforma
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podcasts y videos, asi como las narrativas politicas, corporativas y de sostenibilidad.
También se analizan fenémenos sociales y culturales como la influencia de Instagram en
contextos diversos, la apropiacion tecnoldgica en la educacion, o el papel del flamenco
y las artes visuales en tiempos de pandemia. La publicidad y el branding se estudian
frente a los retos de la fragmentacion digital, los estereotipos y el streaming. Ademas,
se destacan experiencias de desinformacion y ciudadania critica, junto con el uso de las
plataformas para crear identidad y comunidad. En conjunto, la obra ofrece una mirada
plural y critica sobre los cruces entre comunicacion, tecnologia y sociedad.
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EL META-ESPECTADOR: ONTOLOGIA, PROTESIS Y CUERPO
EN EL USUARIO DE XR

Tobias Palma Stade
University of the Arts London (Reino Unido)

1. INTRODUCCION

Las mixed realities, especialmente impulsadas por el vertiginoso desarrollo de la
inteligencia artificial (IA), han materializado muchos de los escenarios que imagindbamos
desde hace décadas, alos que hoy nos enfrentamos con optimismo, temor o una mezcla de
ambos. Estamos asistiendo a la consolidacion del homo digitalis y a la institucionalizacién
de las tecnologias digitales como factores determinantes de su comportamiento y como
configuradoras de los procesos y estructuras cognitivas con las que percibe y comprende
el mundo (Montag & Diefenbach, 2018).

Este es el marco en el que actualmente se conciben y se imaginan las artes y las
narrativas digitales. Tener conciencia de este contexto nos permite plantear interrogantes
sobre el trabajo que desarrollan creadores y narradores, situando la creacién en el centro
de relaciones entre diversos actantes: algunos tradicionales —tecnologias, técnicas,
interdisciplinariedad, plataformas de exhibicion, artistas y audiencias— y otros propios
de nuestro contexto actual —interactividad, virtualidad, digitalidad e IA—, asi como la
manera en que estos ultimos afectan a los primeros.

Este ensayo propone y explora la nocion de meta-espectaduria como una mirada
ontolégica que observa la evoluciéon del espectador al incorporar la interactividad y
la inmersién como condicién para relacionarse con las obras artisticas, intentando
comprender y describir esta ontologia en su dependencia de la tecnologia digital para
consumir, crear y participar de contenidos. La definicidon del meta-espectador surge de
la necesidad de entender el papel de consumidores y espectadores convencionales en
las nuevas dindmicas de produccién cultural en un contexto digital, observando en
particular las disputas de poder en el ambito narrativo, donde la narracién inmersiva
y la interactividad han alterado la relacién vertical y unidireccional entre narradores y
espectadores.

Para ilustrar esta propuesta, este ensayo analiza la configuracion del meta-espectador
en relaciéon con los medios XR. Ademas, esta red de dependencias —meta-espectador,
objeto umbral (threshold objects), contenido— podria, hipotéticamente, traducirse a
otras redes basadas en relaciones similares, que abarcan un amplio espectro de medios
contemporaneos.

— 675 —



2. DEFINIENDO EL META-ESPECTADOR

Situar la interactividad digital y las narrativas XR en el debate poshumanista resulta
inevitable, ya que estamos observando como ciertos aspectos de la condiciéon humana
estan siendo reformulados en el contexto de la digitalidad —tanto por las tecnologias
digitales como por, mas recientemente, las economias digitales—, tales como las
formas de producir y contar historias, y la producciéon cultural en general. Narrar es,
posiblemente, uno de los atributos que definen la humanidad, nuestro verdadero pecado
original: Un paso evolutivo hacia una revolucién cognitiva y la capacidad de imaginar
(Vera-Meiggs, 2010). Esta capacidad permite a los seres humanos vivir no solo en una
realidad fisica, sino también en una realidad simbdlica, compuesta por lenguaje, mito,
arte, religion (Cassirer, 1948; en Sartori, 2000), que forman parte de ese entramado tinico
de la experiencia humana. Nuestra capacidad de abstraccion nos ha llevado a dar sentido
a cosas, personas y acontecimientos sin presenciarlos, a conformar narrativas colectivas
que generan un sentido de pertenencia e identidad (Vera-Meiggs, 2013).

Las historias y los medios para contarlas estan integrados en la arquitectura de
nuestra cognicion. Si, como afirmé célebremente Marshall McLuhan, el medio es el
mensaje (“the medium is the message”, 1967), entonces los medios —las tecnologias— a
través de los cuales se cuentan las historias también forman parte del disefio de nuestra
comprension narrativa del cosmos. McLuhan, como muchos autores posteriores —entre
ellos Lev Manovich, Paul Levinson, Byung-Chul Han, entre otros— defendi6 la idea de
que la tecnologia nos moldea mas alld de la forma en que contamos historias, afectando
asimismo nuestras estructuras cognitivas y la manera en que nos comunicamos entre
nosotros y con el mundo. Esto debe entenderse como un proceso dindmico y simbidtico,
en el que ideas, procesos, comportamientos y tecnologias se moldean y remodelan de
manera interconectada. Afirmar que la tecnologia remodela la cognicion humana
seria una forma demasiado simplista de entender la era digital, como si se tratara de
una cualidad exclusiva de estos tiempos. Mas bien, la revolucién cognitiva digital
podria definirse por la combinaciéon de una tecnologia en rapido desarrollo, una rapida
adaptacion a sus usos y la forma en que las abstracciones son presentadas, representadas
y cémo se acceden. Estos factores determinan la economia digital a través de la cual las
audiencias producen, consumen y, en general, se comportan frente al contenido, nombre
actual para la produccion cultural. “La era de los medios multiplataforma se define por
el comportamiento de la audiencia” (Bernardo, en Gambarato & Nani, 2016:170) v,
como tal, el consumo digital esta determinado por la participation culture, en la que los
individuos participan en la produccién y distribucion de contenidos y de tecnologias.

La discusion sobre qué significa espectar y qué es el espectador lleva ya tiempo siendo
abordada en distintas disciplinas, quizds mas notablemente en el teatro, por practicantes
que han desarrollado y producido teatro participativo o inmersivo (o diversas estrategias
performaticas interactivas, quizds antiguas como el teatro mismo) y por tedricos como
Ranciére y su conocido espectador emancipado (2008), que ha inspirado sustancialmente
esta hipdtesis. Aunque la nocién de participacion esta lejos de ser nueva - sea en los
estudios de medios como lo propuesto por Jenkins, o en teatro o cualquier otra disciplina
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performativa - y la pasividad del espectador ha sido abierta y correctamente discutida, la
definicion de meta-espectaduria propuesta en este ensayo se funda no solo en la relaciéon
entre seres humanos y las artes, pero también en como la tecnologia media - o facilita -
esta relacion.

Sobre el impacto directo de la tecnologia digital, el académico italiano Mario
Tirino recientemente propuso la nocion de post-espectaduria, con la que especificamente
reflexiona sobre la evolucion del espectador de cine. Para Tirino, el post-espectador es
“la construccion de la identidad espectadorial online” (2020a:19) en conflicto con la
“forma privilegiada de la experiencia filmica de la era cldsica, articulada alrededor de
entramados de factores corporales, tecnoldgicos, sociales y culturales” (2020b, ambas
traducciones por mi) Para Tirino, la post-espectaduria es estrictamente sobre el cine y las
transformaciones sufridas por individuos y comunidades en su relacién con las peliculas,
no solo en términos de vinculacidn, pero también en cémo esto afecta la construccion
de un imaginario colectivo, que estaria siendo reemplazado por un post-imaginario
fragmentado y deflagrado, dando espacio al surgimiento de contra-imaginarios e
imaginarios de nicho. Tirino reconoce que la post-espectaduria supone una ruptura de los
limites entre las esferas publica y privada. Esto puede ser extendido hacia la desaparicién
del espacio y la otredad en lo digital y lo virtual, como le describe también Han. Por
otro lado, Tirino postula el uso de mediashock como una terminologia para referirse al
impacto de la digitalidad en los usos culturales de los medios digitales. Identifica dos
reacciones a este mediashock: La “apocaliptica’, que ve la ruptura, y la “integrada’, que en
cambio ve una continuidad en los mecanismos con los que las audiencias y espectadores
se relacionan con el cine. Tirino propone también una tercera via, una continuitd nella
rottura, por la cual el cine como forma cultural ha sido absorbido y relanzado las
transformaciones en torno a las condiciones del medio.

Esta nocién de post-espectaduria refleja multiples dimensiones del actual estado de
la relacién entre el sujeto/audiencias y el objeto del cine como un mediashock que no solo
incorpora elementos tecnoldgicos, mediales, identitarios e imaginarios, pero que sucede
arazon de esta convergencia. (Castellano, 2020) Sin embargo, mientras estas definiciones
identifican y critican las transformaciones en la identidad del espectador, lo describen
como una entidad que contintia espectando y, “como todo lo que es post (postmoderno,
post-cine, post-media), mantiene y no supera aquello que era antes (la modernidad,
el cine, los medios).” (Brodesco, 2020:210, traducciéon mia) En consecuencia, el post-
espectador de Tirino, incluso en su crisis - o quizas precisamente por su capacidad
de adaptarse y resignificarse en la rotura — continta espectando dentro de las nuevas
condiciones de la digitalidad.

El prefijo griego “meta’, en cambio, se refiere a 1) un autorreconocimiento, o algo que
se refiere a si mismo, 2) algo que involucra un cambio y 3) algo que trasciende sus limites
normales (Diccionario de Cambridge). Todas estas caracteristicas son correspondidas a
la definicién propuesta aqui. Mientras el post-espectador se define principalmente por
la relacién entre el sujeto y el medio (el cine) a través de la mediacion de la digitalidad,
el meta-espectador estaria definido por su relacion directa con la tecnologia digital, y
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en términos de como esta simbiosis redefine al sujeto mismo: La remodelacién de su
identidad, habilidades, habitos, cuerpo y cognicién.

Existe un doble proceso en esta reconfiguraciéon cognitiva: Por un lado, como
describe Han, los usuarios digitales inyectan representaciones de sus identidades enlo que
él denomina el enjambre digital (“digital swarm”, 2013), convirtiéndose voluntariamente
en avatares altamente curados e descorporizados. Por otro lado, esta inyeccién en
el enjambre se complementa con lo que Lev Manovich llama la externalizacién de la
mente, vinculada a la “demanda de la sociedad de masas moderna por estandarizacion
[...] la objetivacion de procesos mentales internos y privados, y su equiparaciéon con
formas visuales externas que puedan manipularse, producirse en masa y estandarizarse
por si mismas” (2006:205). Manovich y Han observan procesos similares en direcciones
opuestas, retroalimentandose en un bucle: la inyeccién digital genera una cognicion
parametrizada que toma elementos del pensamiento computacional y se traduce en
gramdticas y semidticas. No solo diselamos maquinas para que piensen como nosotros,
sino que también adaptamos nuestro pensamiento y comportamiento para emular al de
las computadoras.

La reconfiguracién cognitiva se produce a través de comportamientos culturales.
La economia digital posglobalizaciéon ha facilitado la estandarizacion de sistemas de
comunicacién que nos permiten comunicarnos pese a las especificidades culturales
e idiomaticas. Independientemente del origen y la lengua, el uso de dispositivos
computacionales e interfaces estd estandarizado en todo el mundo. El remodelado
espectador poshumano surge del desarrollo y uso de la tecnologia. Esto es cierto para todas
las formas de cognicién, independientemente de la época y el lugar, dado que all media
are extensions of some human faculty - psychic or physical (McLuhan & Fiore, 1967:26), y
adquiere relevancia en el contexto de tecnologias mediaticas que operan principalmente
como extensiones psiquicas. Manovich sostiene que este tipo de mentalidad centrada en
la tecnologia puede observarse con mayor claridad desde la Revolucion Industrial, con el
desarrollo de una especie de cognicién mecanica —un homo mechanicus. Antes que él,
McLuhan acuiid el término homo electronicus, al describir como la sociedad occidental
del siglo XX pasé de una cosmovision mecanica a una electrdnica. El politélogo italiano
Giovanni Sartori utilizé el término homo videns (2000) para referirse al papel de la
television y los mass media en la politica y la participacion social. Hoy asistimos a la
transicion del espectador recostado (leaned-back) hacia un homo digitalis inclinado hacia
adelante (leaned-forward). Estamos pasando de lectores a participantes (Jenkins, Ito &
boyd, 2016).

3. LA CRISIS DE LA CONTEMPLACION

Jacques Ranciére, aunque refiriéndose especificamente al teatro como medio, sefiala
que la separacion permite al espectador contemplar el espectdculo y que, en oposicion,
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“lo que los seres humanos contemplan en el espectaculo es la actividad que les ha sido
arrebatada” (2008:7). El académico mexicano César Cansino actualizé la critica politica
de Sartori al homo videns con la figura del homo twitter, una entidad politica activa,
leaned-forward y altamente participativa, “un pajaro que se cree humano” (2018:12), que
solo existe cuando tuitea —es decir, cuando interactiia. Mas que describir una evolucién
lineal, estas entidades ontologicas corresponden al ser en su relaciéon con un sistema
caracterizado por sus propias dindmicas de poder. Como sus predecesores, el meta-
espectador se define dentro de un sistema de dindmicas de poder narrativas, culturales
y digitales.

En el estado actual de esta red, hemos perdido la capacidad de demorarnos en las
cosas (Han, 2014), de contemplarlas. En efecto, la interactividad y la inmersividad socavan
la capacidad de demorarse, de detenerse. La interactividad depende de que el espectador
participe en la obra de arte y/o la narrativa, que no existe sin su aportacion y participacion,
abandonando asi su identidad como espectador. La inmersién, por su parte, elimina
la distancia entre el espectador y el objeto, convirtiéndolo en un aspecto de si mismo.
;Como seria posible contemplar un objeto en ausencia de distancia? La contemplacion se
sustituye por el compromiso activo. Janet Murray describe los dispositivos digitales como
objetos umbrales (threshold objects) que facilitan el acceso al dominio abstracto digital
(2005). Una vez que el espectador (del latin spectare, observar) cruza estos umbrales,
ya no puede espectar; se convierte en un ser distinto, cuya identidad se define por una
agencia recién adquirida.

Han ha denunciado una obnubilacién producida por la fascinacion por la digitalidad,
que nos estaria cegando ante sus efectos y consecuencias (2013). Tal fascinacion puede
traducirse en la dependencia de dispositivos digitales o, en otras palabras: “la fascinacién
por el cyborg y la protesis ha conducido al despliegue del cuerpo incapacitado y, en
consecuencia, a un nuevo entendimiento poshumano de la discapacidad” (Smith &
Morra, 2006:2, traduccién mia). En una comprension mas mcluhaniana de las protesis,
estas no son solo sustituciones de nuestro cuerpo, sino también extensiones y mejoras, y
dispositivos digitales como nuestros teléfonos moviles se habrian convertido en protesis
de nuestra cognicidn, facilitando, mejorando o sustituyendo varios de nuestros atributos
y actividades. Bajo el concepto de Hubert Damisch de la consola tedrica (theoretical
console), “una herramienta de estatus social e histdrico, que no se define por sus
propiedades fisicas, sino por los modos y contextos de uso” (en Szita, 2017:115), incluso
las prétesis no invasivas pueden tener efectos significativos en la configuracion de nuestra
cognicion, generando relaciones de dependencia con el dispositivo. Para las narrativas
XR, tales dispositivos son la tecnologia minima necesaria para participar e interactuar
como meta-espectador. Los objetos umbrales se convierten entonces en guardianes,
bloqueando el acceso a quienes no los utilizan y reclasificindolos como discapacitados
digitales. La digitalidad se torna asi exclusiva; la discapacidad protésica se convierte en
la incapacidad de evolucionar. La proétesis separa al homo digitalis del homo sapiens, y a
quienes espectan de quienes participan.
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La Realidad Virtual sigue siendo el ejemplo mas claro —aunque lejos de ser el inico—
de cémo los dispositivos digitales facilitan las condiciones para la meta-espectaduria. El
término objectos umbral, acuiado por Janet Murray (2005), describe como los visores
de VR funcionan como dispositivos que otorgan un acceso en cierto modo exclusivo
a un entorno inmersivo donde la contemplacion es desincentivada y la participacion
obligatoria, incluso en el nivel més superficial. A diferencia del homo electronicus y el
homo videns, situados en el contexto de los medios de masas y de experiencias narrativas
mas colectivas, el meta-espectador se encuentra aislado y hace de su experiencia algo
intimo. Ademas, la interactividad permite que la experiencia se personalice. Para el meta-
espectador, el contenido solo existe como una extension de si mismo, ya sea mediante
una accién voluntaria, activada por la tecnologia, o ambas.

4. DISOLVER EL CUERPO

McLuhan también postulé que “el usuario es el contenido” (McLuhan & Nevitt,
1972:231) para describir una descorporizacién en una suerte de extensién electrénica
del usuario: “La persona que habla por teléfono o por radio o en television crea y se
convierte en contenido descorporizado para el medio” (Levinson, 1999:39). El usuario/
contenido de McLuhan no es todavia un yo descorporizado —al menos no en la medida
en que lo es hoy—, sino més bien una proyeccion transformada en su version electrénica
y mediada, considerando que, en términos generales, la imagen electrénica corresponde
a la persona real: La voz en el teléfono corresponde a la persona con la que esperamos
hablar, la imagen en la television corresponde a la que existe en la vida real, salvo en casos
de ejercicios teatrales, simulaciones y ficciones. Todavia existe una distancia entre el
usuario y su proyeccién/contenido. El usuario puede demorarse en su propia proyeccion
y ser espectador de si mismo. No serd hasta inicios de este siglo que la descorporizacion
encontrard su maxima expresion hasta la fecha, apenas unos anos después de que
Levinson intuyera que la llegada de Internet 2.0 y el auge del produsage facilitarfan que
esta descorporizacion alcanzara “su expresion mas plena... el ser humano como maestro
activo de los medios” (Ibid:40).

La Realidad Virtual se define por una relacién protésica entre el usuario y el
medio que le permite desdoblarse en el contenido, borrando la distancia entre el
sujeto y el objeto. Si bien los usuarios no se convierten habitualmente en el contenido
descorporeizado que McLuhan describid, sus cuerpos amalgamados se transforman
en el dispositivo a través del cual se activa el contenido. Este no puede existir sin un
usuario que lo mantenga en funcionamiento mediante un bucle bidireccional. Mientras
que una pelicula puede proyectarse sin audiencia, las narrativas interactivas se detienen
en ausencia de interacciéon. Esta participacion es facilitada por un dispositivo digital
acoplado al usuario, un objeto que se convierte en una extensiéon mcluhaniana del yo
hacia el entorno virtual. En esta relacidn, tanto la narrativa como el espectador/usuario
sélo existen en dependencia mutua y en dependencia de un objeto umbral. Este tipo de
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espectatorialidad elimina la contemplacién pasiva y la demora, produciendo un usuario
foucaultiano, un espectador-dispositivo cuyas capacidades de participaciéon se ven
potenciadas y cuya agencia redefine las relaciones de poder en la narrativa, desafiando
la jerarquia del narrador mientras se somete a si mismo a la hipervigilancia. El cuerpo
del usuario se convierte en un objeto inestable cuyos limites pueden ser manipulados y
redefinidos por el mismo aumento tecnoldgico que le otorga esas nuevas capacidades
(Brodesco & Giordano, 2017). Esta codependencia tecnologica define al meta-espectador
como aquel que so6lo puede existir gracias a sus protesis digitales. El meta-espectador
recibe la agencia para crear, manipular y desafiar la generacion de contenido, pero al
costo de volver su cuerpo indefinido, intercambiable y manipulable.

El meta-espectador redefine, redescubre y reaprende los limites de su cuerpo a
través de dispositivos digitales intercambiables y contenidos inmersivos e interactivos.
Cognitivamente, esta descorporizacion podria traducirse en una persistente redefinicion
de la identidad: “El sujeto posthumano es una amalgama, una coleccién de componentes
heterogéneos, una entidad material-informacional cuyos limites estin en continua
construccion y reconstruccion” (Hayle, en Smith y Morra:7), nocién asimismo construida
sobre ideas de Donna Haraway en Las Promesas de los Monstruos (2004), de que la
naturaleza no es un objeto dado, sino mds bien una zona franca abierta a negociaciones
donde tiene lugar su construccidon. (Neicu, 2012:44-45) Constituyéndose como una
entidad amalgamada, el meta-espectador se construye y negocia a través de su relacién
protésica con la tecnologia, en la que cuerpo y objeto son extensiones del otro, facilitando
asi una co-dependencia que permite co-pensamientos y co-percepciones, en lo que
Elizabeth Grosz llama la metamorfosis mutua, que transforma tanto al cuerpo como al
objeto (2005), y por la cual la prétesis puede “actualizar virtualidades que el cuerpo por
si solo no podria acceder o comprender.” (p.148)

En el caso del meta-espectador, esta metamorfosis no solo es el resultado de las
protesis intercambiables, sino causada principalmente por el desplazamiento sensorial
en entornos virtuales, cuando los sentidos se dividen entre el Entorno Virtual Inmersivo
(EVI) y el mundo real. Murray sefiala que estos mismos dispositivos hacen explicito el
mundo real —“[e]l EVI puede producirse cubriéndonos los ojos y acoplando sensores,
pero no elimina la sensacidn fisica de llevar un visor ni de manejar controles” (2020:13-
14)— lo que refuerza la nocién de los objetos umbral como acceso al EVI y, a la vez,
ancla al mundo real. Sin embargo, a medida que se produce la virtualizaciéon, la mente
también la permite, dado que “el observador humano interpreta un patrén de impresion
sensorial como si fuera una extension objetiva en un entorno distinto de aquel en el que
existe fisicamente” (Elis, en Sdnchez-Vivas & Slater, 2005:332), aun siendo consciente de
su naturaleza virtual.

A pesar del desarrollo de dispositivos hapticos y sensoriales mas avanzados que
permiten una inmersién mds profunda, “no es dificil hoy distinguir entre lo real y lo
virtual, y no sera mas dificil en el futuro porque no es asi como evoluciona un medio
tecnolégico” (Murray, 2020:24). El meta-espectador debe incorporar disociaciones
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cognitivas explicitas e informacién manipulada sobre su propio cuerpo —incluyendo
limitaciones, mejoras y operaciones—, que estin en disonancia con los recuerdos
previos del mundo real y del cuerpo real. La arquitectura mental requerida para navegar
un entorno inmersivo estara siempre, en algin grado, en conflicto con la informacién
sensorial del cuerpo. Murray, sin embargo, es muy cauta al respecto y argumenta que la
mayoria de las percepciones sobre el propio cuerpo generadas por los EVI son ilusiones
fragiles y momentaneas. No obstante, una vez inmersos, nuestras mentes reaccionan
instintivamente ante ciertos estimulos: Si en un EVI “ves un precipicio profundo frente
a ti, tu corazon se acelera y sientes suficiente miedo como para dudar en acercarte al
borde. Desde un punto de vista cognitivo, sabes que no hay nada alli, pero, consciente
e inconscientemente, respondes como si lo hubiera. En esta paradoja esta en la raiz del
concepto de presencia” (Sanchez-Vivas & Slater:332). Esto permite entender la presencia
como una suspension de la incredulidad intensificada (enhanced suspension of disbelief),
en la que el usuario acepta conscientemente no sélo la narrativa entregada por el medio,
sino también estar inmerso en la diégesis.

Este nuevo contrato entre usuario y medio establece las condiciones bajo las cuales
el meta-espectador se define como entidad social, narrativa y comunicativa. La nocién
de presencia cobra relevancia significativa dentro de este contrato de suspension-de-
incredulidad-intensificada, pues es alli donde el meta-espectar se aprende y desarrolla.
La nocién de presencia como “la sensacion de estar en un EV (Entorno Virtual) en vez
del lugar en el que el cuerpo del participante esta realmente ubicado” (Sanchez-Vivas &
Slater:333) es la manifestacion de un contrato en el que el usuario acepta que la estabilidad
de su percepcidn corporal se ve comprometida en favor de la inmersién. Hemos visto,
en general, que los usuarios pueden adaptarse a esta disonancia cognitiva con bastante
eficacia. La mayoria parece capaz de “dar sentido a la situacidn en la que se encuentran
como parte de las actividades rutinarias en las que estdn involucrados” (Passmore et
al., 2018:2), internalizando y racionalizando también su propia descorporizacién y la
incorporacién de una nueva y extrafia forma digital (Sinchez-Vivas & Slater:337).

En muchos casos —particularmente en el cine VR (Cinematic VR)— la
descorporizacién no necesariamente es seguida por la corporizaciéon de una persona
digital, de modo que el observador se convierte simplemente en una perspectiva sin
cuerpo dentro de un EVI. Autores como Nicolae (2018), Williams, Love & Love (2021)
y Palma Stade, Schofield & Moore (2023) han intentado caracterizar la presencia
narrativa del usuario en CVR, identificando diferentes grados de corporizacién y
agencia, actualizando convenciones narrativas sobre el uso de perspectiva provenientes
de la literatura y el cine. Sin embargo, este corpus se ha centrado principalmente en
proponer convenciones creativas para CVR y VR. Aunque no se centre por completo en
ello, la investigacion practica ha conducido a debates ontoldgicos sobre corporizacion y
descorporizacién. Por un lado, parece que “la falta de corporizacién hace que algunos
usuarios intenten racionalizar su propio tamarfio ante la visualizacion de primeros planos,
lo que conduce a una variedad de percepciones diferentes. Este efecto no se observd
cuando los espectadores vieron una version [del mismo video] en una pantalla plana”
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(Passmore et al.:6). Por otro, no parece generar una mayor brecha en el proceso de
internalizacion del rol del usuario en el EVI, siempre que sus acciones y posibilidades
—su agencia, lo que su cuerpo es capaz de hacer— faciliten la presencia. La presencia
solo puede entenderse como una accidn exitosa en el entorno, bajo la nocién de que
“la realidad se forma a través de las acciones, mas que a través de filtros mentales, y
que (...) la realidad de la experiencia se define en relacién con la funcionalidad, mas
que con las apariencias” (Sanchez-Vivas & Slater:333). Esta vision es consistente con la
nocion de calidad de interaccion de Chris Crawford (2005), segun la cual las decisiones
son relevantes en la medida en que contribuyen a alimentar el bucle interactivo entre el
usuario y el sistema.

5. CONCLUSIONES PRELIMINARES Y PREGUNTAS ABIERTAS

Estas reflexiones pretenden profundizar en la comprension de cémo la interactividad
ylainmersividad afectan la relacion entre narradores y su audiencia y, en tltima instancia,
entre los espectadores y las propias narraciones. Como creador e investigador, considero
esencial interrogar no solo el contexto y las condiciones en las que se desarrolla nuestra
practica, sino también los efectos de nuestro trabajo en el ecosistema mediético, tanto en
términos practicos como filoséficos.

El meta-espectador, como un ser del poshumanismo, se define exclusivamente en
relacion con la tecnologia digital. Mas aun, se ha convertido en meta-espectador debido
a su relacion prostética con los dispositivos digitales, sin la cual la participacién en la
narrativa digital —interactiva, inmersiva o ambas— no seria posible y, por tanto, el meta-
espectador no podria existir.

Si bien la relacion prostética tiene sin duda efectos sobre el cuerpo, también
parece intervenir en la cognicién del meta-espectador de maneras que alin estamos
observando. En general, responden a través de un proceso doble. Primero, la inyeccién
de una identidad en un sistema digital, tal como describe Han, en la cual el meta-
espectador inserta voluntariamente su identidad en un EVI y acepta remodelarla segun
las condiciones y requisitos propuestos por el sistema. Esto conduce al segundo proceso,
una estandarizacion de los procedimientos comunicativos para ajustarse a las exigencias
computacionales, como describe Manovich.

En cuanto a su comportamiento, el meta-espectador se separa ontoldégicamente del
espectador porque ha dejado de espectar; no se detiene a contemplar. Esto es también una
condicién impuesta por la tecnologia, que por disefio requiere la participacion del usuario.
Los dispositivos digitales otorgan agencia, que necesita ejercerse para justificarse. Estos
dispositivos facilitan la interactividad y, en el caso de las XR, la inmersividad, operando
como objetos-umbral y afectando la relacién del meta-espectador con el espacio.

Lainteractividad ylainmersividad, como propiedades que han generado lanecesidad
de categorizar al meta-espectador, conllevan a una paradoja de la distancia: Generan

— 683 —



la ilusion de acortar el espacio entre usuarios y narrativas, cuando en la digitalidad
la distancia no existe. Mas bien, se define por la ausencia de distancia y, por tanto, la
imposibilidad de la intimidad (Han, 2014). Esto estd estrechamente relacionado con la
incapacidad de espectar. Spectare, como accién, requiere una distancia entre el sujeto
y el objeto. La eliminacién de esta distancia conduce a una sensacién de proximidad
meramente ilusoria. La imagen inmersiva podria llegar a convertirse en un espejo de
Narciso, dado que es el usuario quien, en ultima instancia, sigue curando la narracién
con su nuevo papel de narrador.

De esta paradoja de la distancia surgen preguntas relevantes. En particular, en VR,
los usuarios pueden sumergirse en el espacio intimo de otra persona y encarnarse en un
punto de vista distinto, lo que ha impulsado la conocida nocién de Chris Milk de que la
VR es la “ultimate empathy machine” (2015). Sin embargo, aunque la VR potencia como
ningun otro medio hasta la fecha la sensacién de presencia, la ausencia de distancia con
respecto al sujeto encarnado socava el reconocimiento de este como otro. Existe, por
tanto, un espacio tedrico para debatir la relacion entre presencia y otredad en los medios
inmersivos. Desde una esfera tedrica mas critica, los mejoramientos humanos a través de
tecnologias GRIN (genética, robotica, tecnologias de la informacién, nanotecnologias)
abren la puerta para producir cambios a un nivel ontoldgico, “suavizando los preceptos
sociales de la normalidad y asi cambiando las relaciones de poder que determinan la
otredad” (Neicu, 2012:43) En otras palabras, ;como afecta la ausencia de distancia a la
capacidad del meta-espectador para reconocer la otredad?

Finalmente, como se ha mencionado, la relacién prostética afecta al cuerpo del
meta-espectador. Lo disuelve en la tecnologia, tanto por la dependencia para acceder a
narrativas digitales como por la inmersién en EVIs u otros tipos de realidades extendidas.
El cuerpo se convierte en una amalgama que es, en si misma, un dispositivo dentro de un
sistema narrativo digital mas amplio.

Una propuesta adicional sobre el papel del meta-espectador en este sistema consiste
en analizarlo bajo la nocién foucaultiana de dispositif, en la cual la unidad —en este caso,
el meta-espectador— adquiere sentido o se activa unicamente en dependencia de su
relacién con los medios y accesos al contenido (Callewaert, 2017). De manera similar, el
contenido también opera como una unidad que solo es accesible mediante la activacién
del dispositif: el contenido interactivo tinicamente se conforma cuando se relaciona con
el espectador. Estd disefiado para ser incompleto y moldearse a través de diversas formas
de interaccion. Incluso las narraciones clasificadas en los niveles mds superficiales de
interaccion (Ryan, 2011) dependen de los usuarios para activarse y definirse a partir
de esa relacion. Asi, el dispositif solo existe en relacion con la tecnologia que le otorga
acceso al contenido, el cual, a su vez, también es moldeado por el dispositif. Esta nocién
del meta-espectador como dispositif supone un estudio mas amplio y complejo, ya que
empieza a analizar al meta-espectador como parte de un sistema en el que las relaciones
de poder y las dependencias, asi como los efectos sobre el cuerpo, ofrecen un abanico de
preguntas y posibilidades, un tema que se propone explorar con mayor profundidad en
investigaciones futuras.
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Este articulo pretende proponer una categoria critica solo con el propésito de
estudiarla més a fondo. La nocioén de meta-espectador emerge de preocupaciones mas
practicas que de un enfoque puramente tedrico. Como creador, hay muchas preguntas
que surgen de las personas que acceden y usan las tecnologias y los contenidos que
producimos. Aunque el meta-espectador se sitiia dentro del poshumanismo, el propdsito
principal de este enfoque critico es recordar la humanidad intrinseca de nuestro trabajo y
que debemos sentir curiosidad por como nos comportamos y evolucionamos, no a pesar
de la tecnologia, sino con ella.

NOTAS DEL AUTOR

Este articulo fue originalmente escrito en inglés y traducido al castellano por el
autor con el propoésito de esta publicacion. Esto incluye la traduccién de todas las citas
y referencias. Por ello, hay matices y sutilezas de ambos idiomas que, a pesar del mejor
de los esfuerzos, podrian no ser captadas del todo. La version original en inglés estd
disponible a través de contacto con el autor.
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