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Resumen’

El articulo aborda las tecnologias visuales de inmersion en la imagen desde los
paradigmas de la Arqueologia de los Medios. Este paradigma posibilita componer
una historia no lineal de los medios no dependiente del discurso de progresiva
sofisticacion de la representacion dirigida teleoldgicamente a la consecucién de una
imagen hiperreal y perfecta. De este modo, una de las materializaciones de la imagen
inmersiva, el panorama decimononico, se reconecta con los desarrollos actuales
de las realidades virtual, aumentada y mixta (asi como con otros ejemplos de otros
contextos y épocas) y con las fuerzas culturales y socioecondémicas que condicionan
a estos dispositivos inmersivos y a su especificidad como medios auténomos. Se
abordan, desde los conceptos de inmersidn, presencia y participacion, el alcance
de una aproximacion transmedial a los dispositivos, practicas y experiencias de la
cultura visual digital y el significado del cuestionamiento de los limites de la imagen
establecidos por el marco.

Palabras clave
Arqueologia de los medios; panorama; imagen inmersiva; participacion; presencia;
transmedialidad; marco

Abstract

The article approaches the visual technologies of immersion in the image from the
paradigms of media archaeology. This paradigm makes it possible to compose a non-
linear history of the media that is not dependent on the discourse of progressive
sophistication of representation teleologically directed towards the achievement
of a hyperreal and perfect image. In this way, one of the materialisations of the

1. Sergio Martinez Luna. Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED). Facultad de Filosofia.
Departamento de Filosoffa y Filosofia Moral y Politica. C. e.: sermarti@fsof.uned.es

2. Este articulo es parte del proyecto de investigacién financiado por el Ministerio de Economia y Competitivi-
dad (Espafia) Imagenes, Accién y Poder. Agencia icénica y practicas de la imagen contemporanea (FF12017-84944-P).
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immersive image, the nineteenth-century panorama, is reconnected with current
developments in virtual, augmented, and mixed realities (as well as other examples
from other contexts and historical periods) and with the cultural and socio-
economic forces that condition these immersive devices and their specificity as
autonomous media. The article addresses, from the concepts of immersion, presence
and participation, the scope of a transmedial approach to the devices, practices and
experiences of digital visual culture and the significance of the questioning of the
limits of the image established by the frame.

Keywords

Media Archeology; panorama, immersive image; participation; presence;
transmediality; frame
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INMERSION EN LA IMAGEN: DEL PANORAMA A LAS NUEVAS REALIDADES DIGITALES

1. INTRODUCCION

Las tecnologias digitales estin modificando la historia de los medios. Suimpacto
proyecta nuevas genealogias que discuten la idea de un progreso lineal de sofisticacién
de la representacion, requiriendo la conformacion de otros modelos historiograficos.
La elaboracién de estas historias desde el marco de la arqueologia de los medios
ha servido para deshacer la oposicién entre medios viejos y antiguos, subrayando
la necesidad de una revisiéon de las experiencias audiovisuales desde los campos
de la tecnologia, lo social y lo cultural. Esa postulada separacion nitida entre lo
nuevo y lo viejo, entre lo analdgico y lo digital, se ve contestada por la tendencia a
la convergencia mediatica de la cultura digital*. Cada momento de la historia de los
medios presenta su problematicidad y se compone como una constelacién formada
por flujos materiales y érdenes de sentido, pragmaticas y semanticas, que no se
resuelve incluyéndola en una linealidad proyectada hacia el presente desde el que se
analiza. No se trata de retornar a los modelos modernistas de defensa de la autonomia
sustentada sobre la especificidad de unos u otros medios, sino de entender que cada
uno de ellos presenta una complejidad y un juego de relaciones situadas con respecto
a otras practicas y materialidades medidticas, sociales y técnicas.

Ahora bien, si la cultura digital posibilita explorar esas historias alternativas de los
medios, la potencia y ubicuidad de sus dispositivos de produccion y distribucion de
imaginarios provocan al mismo tiempo una amnesia con respecto a su historicidad.
Asi, estos solo serian parte de una unidad referencial mayor, etapas en la consecucion
de un proceso de perfeccionamiento de las tecnologias de la representacion, algo
que vendria a cumplirse teleolégicamente en el presente. Aqui se estd desplegando
una cierta ideologia de la representacién que reconoce en las nuevas tecnologias la
posibilidad, y la obligacién, del logro de una imagen perfecta. La imagen 3D, la alta
definicién o laimagen inmersiva asumen ese requerimiento para realizar una imagen
absoluta, proposito hacia el que debe proyectarse el futuro de la representacion. Esto
supone en realidad un empobrecimiento de las potencias de la ilusidn estéticas, es
decir, un cierre hiperrealista que anula los espacios de indeterminacién insinuados
para invitar al espectador o espectadora a recorrerlos y concretarlos. Es desde aqui
que la experiencia estética revierte en una intensificacion de sus percepciones,
sentidos y capacidades®.

3. ELSAESSER, Thomas: Film History as Media Archeology. Tracking Digital Cinema. Amsterdam, Amsterdam
University Press, 2016. HUHTAMO, Erkki y PARIKKA, Jussi (Eds.): Media Archeology: Approaches, Applications, and
Implications. Berkeley, University of California Press, 2011.

4. Sobre la cuestién de la convergencia mediatica sigue siendo una referencia BoLTER, David J. y GRUSIN, David:
Remediation: Understanding New Media. Cambridge, The MIT Press, 1999. También JeNkiNs, Henry: Convergence
Culture. La cultura de la convergencia de los medios de comunicacion. Barcelona, Paidds, 2008.

5. Lailusion estética se corresponde con la categorfa estética de la apate. Lo estético necesita materializarse,
pero de forma engafiosa, construyendo una especie de trampa que, a pesar de que sabemos que es un constructo,
nos atrae y atrapa. Es la categoria que permite aprender los procesos mediante lo que aquello que ha sido concebido
desde la poiesis y construido mediante la mimesis busca objetivarse, concretandose en algtin tipo de dispositivo que
sea factible poner en comin y que establezca unas leyes propias y una coherencia especifica. CLARAMONTE, Jordi:
Estética modal. Libro segundo. Madrid, Tecnos, 2021, p. 159.

6. MARTIN PRADA, Juan: Otro tiempo para el arte. Cuestiones y comentarios sobre el arte actual. Valencia,
Sendem, 2012.
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Una arqueologia de los medios posibilita abrir margenes para desajustar la historia
de las imagenes con respecto a esa linealidad teleoldgica y cuestionar ese discurso
que la ubica hoy en un estado de realizacion plenay autosuficiente. Seria un modo de
investigar los nuevos medios desde las relaciones no causales que mantienen con los
del pasado, con artefactos, practicas e invenciones, a menudo sobreentendidos como
pasos superados dentro de un esquema evolutivo. La aparicion del cine volvié ubicua
la imagen cinematografica, desbordando su localizacién concreta en la pantalla de
proyeccidn, e hizo visibles aspectos de la vida y la historia humana hasta entonces
imperceptibles. Pero a la vez abri6é nuevos dominios de lo invisible al internalizar
los elementos de la percepcién cinemdatica como parte naturalizada de los modos
de la experiencia mnemdonica, cognitiva y corporal humanas. Los efectos de estas
transformaciones estin mas presentes alli donde sus aparatos y tecnologias son
menos evidentes’. Lo mismo vale para las mutaciones que impulsa la imagen digital.
Uno de los aspectos que tales procesos tornan invisibles es la posibilidad de elaborar
esa genealogia no lineal de la vida de los medios, de atender a sus bifurcaciones y
anacronias. Esa historia presenta distintas temporalidades desajustindose de los
paradigmas modernos de linealidad para mostrarlos como piezas de una narrativa
parcial que se consolidan como paradigmas de representaciéon del mundo y se
imponen como universales.

No era otra la pretension de la genealogia foucaltiana, que se resistia a que
el ejercicio de la historia se compusiera como una biisqueda de origenes y fines,
para atender a la complejidad de las situaciones en las que nuevos elementos,
discursos o practicas irrumpen. Hay que identificar los momentos de discontinuidad
y dispersién mds que sostener una narrativa de evolucién lineal y, de este modo,
reconocer las fuerzas y acontecimientos a través de los que una técnica o practica
es absorbida por una concatenacién de propositos ajena a su propio origen®. La
causalidad significa aqui, en todo caso, una reactualizacidon que entrelaza pasado y
futuro en un fenémeno concreto donde convergen puntualmente las multiplicidades
del presente. Experimentos como los de Muybridge o Marey, ;estaban destinados a
dar paso a la imagen cinematografica? ;son momentos en la historia de los medios
ubicados dentro de un proceso que ha de desembocar en la contemporaneidad? Si
es asf, el cine se sittla como una invencién que sobrepasa a la fotografia (al igual que
supuestamente ésta hizo con la pintura), con la mediacion de aquellas tecnologias
pre-cinematograficas. En cambio, si se reconoce en esas experiencias una autonomia
propia, tramada con las fuerzas del presente del que surgieron, podemos entonces
preguntarnos, por ejemplo, qué hubiera pasado si del laboratorio de los Lumiere
hubiera salido un prototipo distinto al del cinematoégrafo que hubiera germinado en
los imaginarios colectivos con su misma intensidad?. Aqui es del todo inadecuado

7. ELsAESSER, Thomas: op. cit. pp. 71-72.

8. BuckLEy, Craig, CAMPE, Riidiger & CASETTI, Francesco: «Introduction», en Buckley, Craig, Campe, Ridiger &
Casetti, Francesco (Eds.): Screen Genealogies. From Optical Device to Environmental Medium. Amsterdam, Amsterdam
University Press, 2019, p. 6.

9. CARELs, Edwin: «Nuts & Bolts: A Cinema of Contraptions», 2021. En: https://iffr.com/en/nuts-bolts-a-cinema-
of-contraptions [28/02/2021].
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el término pre-cinematografia, pues diluye la especificidad de las tecnologias que
caben dentro de tal denominacién ubicandolas dentro de un modelo de progresivo
perfeccionamiento de la representacion’. Fuera de modelos similares surgen
conexiones entre formas visuales digitales como los GIF, la fotografia time-lapse o
las Live Photos y sistemas decimondnicos de representacion, entre otros muchos,
el kinestocopio, el zodtropo, el fenaquistiscopio o el praxinoscopio.

En este articulo vamos a partir de una de esas tecnologias, el panorama, para
relacionarla con la condiciéon digital de la imagen contemporanea y una de sus
derivas, aquella por al que se articula con dispositivos inmersivos y de realidad
virtual, mixta y aumentada (diferenciaremos entre estos términos). Nuestra
hipétesis inicial es que tampoco en lo que toca a la aproximacién al panorama es
suficiente aquella perspectiva que lo entiende como uno de los precedentes del cine
y, mas recientemente, de las invenciones digitales mencionadas”. El panorama se
caracteriza como una disyuncién histérica que se resiste a ser reducida dentro de
un juego de similitudes anteriores y posteriores. Este enfoque se opone alaidea de
que el panorama seria la realizacion artistica e histérica de una forma de ver libre
de las constricciones del marco pictdrico que coincide con una forma ‘natural’ y
emancipada de percibir el mundo. Esto es manifiestamente falso, en la medida en
que el panorama, como se demostrara, forma parte de una reconfiguracion general
de la atencion y la percepcion dentro de un impulso por la mercantilizacion y el
control de las experiencias y las mediaciones visuales. El articulo quiere subrayar que
esaindependencia ganada de la vision con respecto a las limitaciones impuestas por
el medio pictdrico y sus politicas del enmarcado estd mas bien ensayando nuevas
formas de sujeciéon en los campos perceptivos, psiquicos, y socioeconémicos. De
acuerdo con ello, proponemos que la irrupcion de las tecnologias visuales digitales
inmersivas no son la culminacién de un proceso evolutivo de perfeccionamiento de
laimagen y la percepcion dentro del que el panorama encarna una etapa temprana
y todavia imperfecta. La continuidad residiria en todo caso en el hecho de que
tampoco las nuevas tecnologias inmersivas son ajenas a aquellas estrategias de
sujeciéon. Ahora bien, las formas actuales de dominio son diferenciales en sus modos
de articular economia, produccidn de subjetividad y consumo visual. Es desde este
contexto desde donde pueden explorarse las analogias, rupturas y diferencias entre
el panorama y las tecnologias contemporaneas, una tarea que el articulo abordara
atendiendo a los usos y discursos relativos a los conceptos, variables historica y
técnicamente, de inmersidn, participacidn y presencia.

10. GRADEAULT, Andre: Film and Atraction: from Kinematography to Cinema. Urbana, University of lllinois
Press, 2011.
1. OETTERMANN, Stephan: The Panorama: History of a Mass Medium. New York, Zone Books, 1997.
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2. ELPANORAMA Y LA NATURALEZA DE LA VISION

Con las trasformaciones digitales en la produccién, consumo y visualizacion de
imdgenes las pantallas se han vuelto mdviles, ubicuas y trasparentes. Si la pantalla
puede tomarse como una forma de circunscripcién, heredera de las funciones de-
limitadoras del marco y, por tanto, separando la imagen del espacio circundante
que estd mas alla de ella, los dispositivos de realidad virtual, aumentada y mixta,
aplicados a los campos, entre otros, de lo ltidico (el célebre Pokémon GO (FIGURA 1),
la arquitectura y la ingenieria, la medicina o el turismo, estan generando una nue-
va forma de visualidad hibrida, topoldgica y adaptativa, en la que los limites entre
representacion y realidad quedan intensamente contestados™.

FIGURA 1. POKEMON GO. HTTPS://VALORACIONAPP.COM/POKEMON-GO-REALIDAD-AUMENTADA/

Para explorar esas conexiones entre tecnologias visuales del pasado y del presente
puede hacerse una primera distincion entre sistemas de representacion segin dos
tendencias: una preocupada por acotar e intensificar el espacio de visién y otra
comprometida con su ampliacién y la integracion de una heterogeneidad sinestésica
de estimulos sensoriales. En la primera se pueden incluir tecnologias como el
Kaiserpanorama, el zootropo, el estereoscopio, el daguerrotipo o el kinetoscopio.
En las segundas caben el panorama, el diorama, el cosmorama, el ciclorama, o el
propio cinematdgrafo®. A su vez, ambas lineas pueden proyectarse hacia modelos
de representacion posteriores como la television, la realidad virtual o las caAmaras
Go Pro, por un lado; y al Cinemascope, el Cinerama, el Movie-Drome (ideado por
Stan Vanderbreek en 1963), el IMAX o el cine 3D™.

En base al cuestionamiento de los modelos lineales de la historia de los medios,
cabe atender mds a los entrelazamientos entre esas dos lineas que a sus parale-
lismos. El desarrollo del panorama, a partir de su invencién por parte de Robert

12. FEIERSINGER, Luisa, FRIEDRICH, Kathrin & QUEISNER, Moritz (Eds.): Image, Action, Space. Situating the Screen
in Visual Practice. Berlin, Boston, de Gruyter, 2018, p. 7.

13. Sobre esta clasificacion véase MARzO, Jorge Luis: «The Panorama», 2001. En: https://www.soymenos.net/
Panorama.pdf [09/02/2021].

14. Esuna linea que Gene Youngblood definié como ‘cine expandido. YounGeLooD, Gene: Expanded Cinema.
Londres, Nueva york, Dutton, 1970.
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Barker en 1787 y presentado en puiblico con una vista de las ciudades de Londres
y Westminster en 1792 (FIGURA 2), muestra la dificultad de delimitar nitidamente
ambas tendencias. El panorama (compuesto proveniente del griego mav (pan-, to-
do) y 8papa (horama, vista), es decir, «todo lo que se ve» ya esta tensado entre ellas.
Una centrifuga, porque conforma un espacio de percepcion colectiva inmersiva
que desborda el marco de la imagen y, asi, los limites de la mirada. Pero también
una centripeta, sefialada por la necesidad de reconcentrar la mirada sobre un area
delimitada que permita una distincion entre figuras y escenas con respecto a un
fuera de campo que queda difuminado o simplemente eliminado. Es significativo
que una de las reformulaciones posteriores del panorama fuera el Kaiserpanorama
(1881) inventado por August Fuhrmann, que reconduce la mirada dispersa del pano-
rama ajustandola a una especie de peepshow o cabina de visionado estereoscopico
individualizado, aunque ubicado en un lugar ptblico (FIGURA 3) ©. Jonathan Crary
ha defendido que, mas alla, del nombre equivoco que recibid, este artefacto tiene
poco que ver con los panoramas del siglo XIX™. El Kaiserpanorama exhibia para
un espectador aislado imdgenes estereoscopicas impresas en cristal, anticipando
el kinestocopio que Edison patentaria en la década de 1890, en su caso empleando
imagenes en movimiento. Sin embargo, existe una relacién entre ambas invencio-
nes si las tomamos como estrategias complementarias de organizacién de la aten-
cién y de gestion de las formas de consumo visual, entendidas como nuevas vetas
para la maximizacion del beneficio y la explotacién econdémica en el contexto de
la naciente industrializacion.

FIGURA 2. ROBERT BARKER: PANORAMA. CITIES OF LONDON AND WESTMINSTER (1792)
HTTPS://WWW.360CITIES.NET/PT/IMAGE/ROBERT-BARKER-S-LONDON-PANORAMA

El panorama naci6 con el propésito de expandir la pintura para intensificar sus
efectos imitativos e ilusionistas, sofisticando recursos como el trampantojo y la bus-
queda de una sensacion de circunvalacion, segtin una légica realista. Pero también es
una invencién que propone superar las limitaciones de la pintura y sus modelos de
representacion para alcanzar una forma de percepcién aparentemente mas acorde
con las capacidades naturales del ojo humano (Barker dio a su patente el nombre
de La Ndture a Coup d’ Oeil) El panorama recoge una serie de elementos de la cul-
tura visual para redimirlos y devolverlos a un imaginario estado natural, previo a
su sometimiento a los sistemas de representacion surgidos con la consolidacion de

15.  En los desarrollos del panorama dirigidos al disefio de dispositivos de expectacién mas individualizada
han de tenerse en cuenta también razones econémicas e infraestructurales. El panorama implicaba una costosa
instalacién y un complicado trasporte. Su versién a escala reducida, como en el caso del Kleinstpanorama, conlleva
un aislamiento del espectador. La solucién que a este problema da el panorama imperial de Fuhrmann significé la
oportunidad para implementar el recurso de la imagen estereoscépica.

16. CRARY, Jonathan: Suspensiones de la percepcién. Madrid, Akal, 2008, pp. 133-137.
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la perspectiva geométrica. La visién en 360°, inmersa en el entorno, a la que invita
esta invencion, esta mas cercana a la forma natural que tienen los seres humanos
de percibir la realidad, de desplazarse y de actuar en ella, una vez liberada de las
presiones de las mediaciones tedricas y técnicas.

FIGURA 3. AUGUST FUHRMANN: KAISERPANORAMA. (C. 1890). HTTPS://ES.WIKIPEDIA.ORG/WIKI/KAISERPANORAMA#/
MEDIA/ARCHIVO:AUGUST_FUHRMANN-KAISERPANORAMA_1880./PG

Se inaugura asi una forma de entretenimiento popular que se extiende a lo
largo del siglo XIX con distintas actualizaciones. El panorama perfecciona los
recursos del ilusionismo pictdrico asumiendo que la direccién que deben tomar
los sistemas de representacion es la de un cada vez mas afinado realismo preparado
para replicar las capacidades perceptivas humanas, sumergiendo al espectador en
una imagen circundante y poniéndoles en situacién ya no solo de percibir los objetos
representados como reales, sino de tocarlos, de estar presente entre ellos. Ya en
este momento el panorama se anuncia como un redescubrimiento del horizonte,
uno de esos elementos que se encuentra imperfectamente representado por la
pintura, hasta el punto de quedar desnaturalizado e incluso invisibilizado. Hay
un deseo en esta época por ver el mundo desde una posicion elevada, aérea, que
hasta ese momento habia sido privilegio del soberano absolutista y que ahora debe
estar dispuesta para albergar al triunfante ciudadano burgués. Fendmenos como el
montafismo o los viajes en globo sefialan la aspiraciéon por ocupar esa posicion de
espectador por parte de unas capas de poblacidon cada vez mas amplias”. La invencién
del burgués requiere nuevas estrategias de previsién y organizacién en términos
masivosy estadisticos. También la percepcion debe ser reconfigurada en ese sentido.
Entonces es cuestionable entender el panorama como un instrumento de liberacion
de la mirada que la eleva a una posicién preeminente y a la vez democratizada. Los
cambios que promueve son mas sutiles.

17. Forp, Lily: «Virtual Reality, 19" Century Style: The History of the Panorama and Balloon View », 2017. En:
https://www.open.edu/openlearn/history-the-arts/visual-art/virtual-reality-19th-century-style-the-history-the-pano-
rama-and-balloon-view [30/01/2021]
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El punto de vista aéreo ya era habitual en las imdgenes paisajisticas, incluidas
las vistas de ciudades, al menos desde el siglo XVI. Estas eran representadas a vista
de pajaro desafiando los condicionantes de la perspectiva lineal y fusionando
distintos puntos de vista para mostrar el mayor nimero de partes del motivo elegido,
articulando recursos paisajisticos y cartograficos. Aquel que tuviera acceso a imagenes
de este tipo quedaba fuera del objeto representado, manteniendo una estable posicién
de espectador con respecto al paisaje al que se asomaba. Se trata todavia de una
solida politica del marco que delimita el adentroy el afuera. El paisaje es lo que uno
ve desde la ventana, el marco, que lo acota. Implica a un espectador asentado sobre
un suelo firme, que mira desde un interior acondicionado hacia una exterioridad
objetivada. La ventana como marco, la pintura como ventana, el ojo como apertura
y los actos de ver como actos de delimitacion de la realidad, se componen como
un distanciamiento frente a lo visto, habilitando formas controladas de inclusién
del observador con respecto a lo observado®™. La subjetivaciéon de la mirada y la
objetivacion de la realidad son procesos que se despliegan y se refuerzan mutuamente.

$ i of e Htate, Soaistor e o ikik i Sl e PANORAI.

Lo o Htonels s guctles e, £ sedibibin: e Pavormtons Firiters fovnee
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FIGURA 4. ROBERT BARKER. SECCION DE LA INSTALACION DE UN PANORAMA EN LEICESTER SQUARE (1801)
HTTPS://WWW.OPEN.EDU/OPENLEARN/SITES/WWW.OPEN.EDU.OPENLEARN/FILES/OLE_IMAGES/ROTUNDA_2.JPG

Tal y como fue ideado por Barker, el panorama exhibia un paisaje pintado en un
lienzo circular que rodeaba al espectador (FIGURA 4). Esta manipulacion de las leyes
de la perspectiva no es nueva. La novedad se halla en la relacién que establece entre
espectador e imagen. En contraste con la idea de que el panorama libera la mirada

18. Lily Ford acude aqui al ejemplo de la vista panoramica de Londres realizada por Wenceslas Hollar en
Amberes (1648). Esta vista de pajaro no representa exactamente a Londres tal y como cualquiera lo pudiera percibir,
sino un Londres, dice Robert Harbison, «expuesto de forma nitida al ojo de la mente, desde donde uno puede
enumerar sus caracteristicas y recordar muchas cosas distintas a la vez». HARBISON, Robert: Reflections on Baroque.
Londres, Reaktion Books, 2000, p. 115. Hablamos de un grabado formado por seis planchas unidas, compuestas por
dibujos realizados desde un dnico punto de vista, |a torre de Saint Saviour en Southwark (actualmente la catedral de
Southwark). Véase For, Lily: op. cit.
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mediante una operacién de desbordamiento inmersivo que saca a la imagen del
marco, este aparato expande el marco para incluir en su interior a los espectadores®.
Con tal fin se articulan soluciones de aislamiento con respecto a lo que se puede
ver, hasta donde se puede ver, y como. Estas son variadas: la iluminacién cenital,
una plataforma central de observacion elevada hasta la mitad de la altura de la
gran pintura circular, un control de la distancia maxima que debe mantenerse con
respecto a aquella (para no arruinar el efecto inmersivo), ausencia de ventanas y
recubrimiento de los bordes superiores de la imagen para impedir la entrada de luz
exterior. El efecto de inmersion se reforzaba por la entrada a la instalacién, un pasillo
oscuro desde el que el visitante accedia directamente a la deslumbrante escena. Se
trata de una reduccion del sujeto a sujeto que no puede dejar de mirar, porque se
encuentra sumergido en una representacion, situacion en que las distancias entre
el observador y lo observado colapsan.

Laimagen absorbe al espectador tensandolo entre la ilusién de estar trasportado
al centro de la escena representada y, a la vez, a causa de la disolucion del marco,
desorientado dentro de ella, desanclado de cualquier punto de vista seguro. No es
extrafio que esta crisis de la estabilidad propioceptiva provocara en los primeros
visitantes de los panoramas vértigos y mareos. Una imagen sin marco definido, sin
ninguna jerarquia fiable como referencia para recuperar un punto de vista seguro,
llevaba al cuestionamiento de las certezas perceptivas y los limites corporales,
pues en ella se anuda la paradoja de que uno estd inmerso en la representacién
y, al tiempo, es incapaz de percibirla en su totalidad. El recurso de la perspectiva
geométrica reservaba normativamente para el observador un lugar exterior desde el
que proyectarse de manera medida al interior del paisaje, facultdndole para percibirlo
e interpretarlo en cuanto que representacion, sin perderse en él. En el panorama
este juego de distancias se encuentra no tanto suprimido como rebarajado. El
espectador se sumerge en la imagen, pero debe aprender a recuperar un cierto
distanciamiento, posibilitado por la distribucién de espacios del panorama, que le
reserva una posicion elevada.

Si aquel momento sefiala una remodelacion de los regimenes escopicos de la
modernidad, de la mirada espectadora y de las maquinas de vision, entonces es
necesario implementar nuevas metodologias para el adiestramiento perceptivo. El
panorama es un dispositivo de aprendizaje y adaptacion a esas nuevas condiciones.
La imposibilidad de ver la totalidad de la imagen de un solo vistazo se articula con
la insistencia de que el objetivo principal es la consecucion de la verosimilitud,
al precio de poner en riesgo la coherencia perceptiva individual. Esto esta
indicando una preocupacion renovada por los limites de la visién y la necesidad
de aislarlos, medirlos y gestionarlos. El panorama apunta hacia un nuevo modo

19. Estas relaciones cambiantes entre espectadores y el paisaje y el territorio delimitado por los marcos y
los dispositivos de visualizacién son centrales también para el disefio de cartograffas e instalaciones astrondmicas
inmersivas. De acuerdo con Brooke Belisle la visualizacién interactiva digital de datos (por ejemplo, Google Earth
o Google Sky) tiene su precedente en espectaculos cientificos decimondnicos como el georama o el globo celeste
presentado en la Exposicién Universal de Paris de 1900. Véase BELISLE, Brooke: «Nature at a glance: Immersive maps
from panoramic to digital», Early popular Visual Culture, 13, 4, pp. 313-335.
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de vision subjetivo y auto-reflexivo, por el que se demanda al espectador no tanto
una descripcion de lo que hay dentro de la imagen, sino de lo que alcanza a ver y
reconocer dentro de ella. El panorama fue un dispositivo destinado a consolidar la
concepcion burguesa del mundo, sirviendo como instrumento para liberar la vision
humanay, al mismo tiempo, para dominarla de maneras cada vez mas naturalizadas
y finalmente invisibilizadas*°. El panorama surge como un medio de masas que
democratiza una perspectiva sobre la realidad, antes privilegio de unos pocos, y
que al mismo tiempo ensaya nuevas estrategias de control y modulacién de esa
nueva masa de ciudadanos espectadores-consumidores. Queda por ello inscrito
en una larga genealogia de la sociedad del especticulo, como parte de los aparatos
y las politicas de masas que han conformado las relaciones entre representacién y
subjetividad, entre consumo visual y alienacion social.

El panorama no es el opuesto a otros dispositivos que irdn apareciendo alo largo
del siglo XIX, como el mencionado Kaiserpanorama, y los desarrollos posteriores
de la imagen estereoscopica y singularizada. El conjunto de estos dispositivos
son piezas dentro de una reordenacién general de los actos de ver tendente hacia
la automatizacion y fragmentacion de la percepcion para configurar a un nuevo
espectador. Las diferencias entre la experiencia que propone una imagen envolvente
comoladel panoramayladelaimagen reconcentrada que ofrece el Kaiserpanoramano
son opuestas, como argumenta Jonathan Crary, sino complementarias. El panorama
demanda al espectador el esfuerzo por concentrar la mirada y extraer una imagen
delimitada, aunque sea transitoria y provisional, del entorno visual desbordante
en que se halla inmerso para aprender a orientarse en él. El Kaiserpanorama invita
a abrir el foco y dar continuidad a la imagen singular proyectandola hacia a un
fuera de campo formado por otras imagenes. Debe ensayar formas de continuidad
frente a una creciente fragmentacion de la sensibilidad acelerada por una variedad
de estimulos perceptivos espectacularizados dirigidos al consumo. Pero este es
un juego con las cartas marcadas. Ambas tendencias se alian como piezas de un
impulso general por reproducir las légicas de la productividad fabril en el ambito
del ocio masivo colectivo y la industrializaciéon del consumo visual*. El panorama
no emancipa al espectador de esas otras tecnologias de aislamiento corporal y
temporal centradas en una imagen tinica, sino que lo pone en la situacién de hacer
ese esfuerzo de concrecidn por si mismo, si bien tutelado por las soluciones y
mediaciones técnicas del aparato. El Kaiserpanorama confia al espectador la tarea
de establecer continuidades entre representaciones de diversos tiempos y espacios
que van sucediéndose a través de los estereoscopios ante sus ojos, una vez que el
dispositivo le ha aleccionado para ello, exponiéndole a su encadenamiento mecanico
y ala normalizacion de aquella heterogeneidad®. Tanto el panorama, y todas esas

20. OETTERMANN, Stephan: op. cit. pp. 22-23.

21. CRARY, Jonathan: Suspensiones de la percepcion, op. cit., p. 136.

22. Tales imperativos estan ligados a la apropiacién de estos artefactos propaganda politica. La capacidad del
panorama para hacer virtualmente presentes hechos y lugares lejanos en el tiempo y el espacio posibilitaba que
el recuerdo de acontecimientos importantes se volviera presente y perdurable, y que, representados en base a un
poderoso efecto de inmersién, convirtieran en indistinguibles el efecto ilusionista y la creencia de que las cosas
sucedieron realmente asi. Un ejemplo es el enorme panorama de la batalla de Sedan de Anton von Werner (1883).
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maquinas de visidn posteriores dirigidas a desbordar la percepcién individualizada,
como aquellas que tienden a recentrar la atencién sobre una imagen singular,
trabajan sobre una dialéctica tensada entre descomposicién y reunificacion, cuya
resolucion se confia a una automatizacion de la percepcion que desvela su cardcter
construido y a la vez habilita, a partir de ese reconocimiento, su racionalizacién y
sistematizacion. Cuando la naturalidad de la vision es cuestionada y se demuestra
su convencionalidad puede convertirse en objeto de operaciones de estandarizacion
y gestidén que en este momento desembocan en un modelo de visién subjetiva por
el que el espectador adquiere una autonomia y una productividad, situacién que
requiere el ensayo de nuevas estrategias de control tecno-social de la visién.

3. IMAGENES DIGITALES:
INMERSION, PARTICIPACION Y PRESENCIA

Entre la postulacién de una continuidad sin fricciones entre medios tendentes al
ilusionismo inmersivo y la idea de que el panorama fue un fenémeno circunscrito
unicamente al siglo XIX, la proliferacion actual de imagenes panoramicas y
dispositivos de inmersion impulsada por las tecnologias digitales sefialan la
necesidad de abordar las condiciones de ese retorno. Las realizaciones actuales del
panorama aparecen dentro de la convergencia mediatica que lleva a los usuarios a
transitar despreocupadamente de un medio a otro en busca de nuevas experiencias
de consumo espectacular®. Pero esta perspectiva desdibuja la especificidad de la
experiencia que el panorama ofrece al espectador, a saber, cumplir con un deseo de
percibir y experimentar todo al mismo tiempo dentro de un espacio inconsttil. En
la imagen inmersiva se entrelazan las tendencias al desplazamiento permanente y
fragmentario desde unas imagenes a otras atravesando una variedad de mediosy a
la experiencia de fluidez y envolvimiento total en la representacién. El panorama
busca una coherencia perfecta entre el objeto y su imagen. Genera una simulacién
delarealidad que parece indistinta del mundo real. Pero mas que anularlo, la ilusién
que el panorama provoca en el espectador remodela sus relaciones con aquel hasta
el punto de que se vuelve dificil diferenciar la representacion de su objeto. Si por un
lado parece aumentar las capacidades perceptivas humanas, por otro hace dudar

Véase MARTIN PRADA, Juan: E/ ver y las imdgenes en tiempo de Internet. Madrid, Akal, 2018, p. 136. El Kaiserpanorama
puede relacionarse con el colonialismo decimonénico e incluso con una forma temprana de turismo de masas. Sobre
esto Ultimo véase FRIEDBERG, Anne: Window Shopping: Film and the Postmodern Condition. Berkeley, University of
California Press, 1994. La proyeccién secuencial de imagenes de lugares exéticos y la necesidad de componer a partir de
ellas una sintesis perceptiva, es el equivalente visual del modelo de imperialismo politico del siglo XIX. En OETTERMANN,
Stephan: op. cit. pp. 229-234. La fragmentacién de la percepcidn inherente al aparato se presenta como un continuo
producido mecanicamente que naturaliza esas disyunciones, al igual que la l6gica imperialista iguala tiempos y espacios
bajo una forma de dominio naturalizada y legitimada en cuanto que misidn civilizatoria a escala planetaria. Véase
CRARY, Jonathan: Suspensiones de la percepcion, op. cit., pp. 135-136. Allan Sekula interpreté las imagenes estereoscépicas,
subrayando el aspecto circulatorio de la produccién visual desde una perspectiva neo-marxista, haciéndolas analogas a
los procesos de intercambio capitalista, por los que los valores de cambio son enajenados de los valores de uso de las
mercancias. SEKULA, Allan: «The Traffic in Photographs», Art Journal, 41, 1, (1981), pp. 15-21.
23. JENKINS, Henry: Convergence Culture, op. cit. p. 27 et passim.
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de estas, pues cuanto mds se mira a esas imagenes panoramicas mas se olvida el
espectador de que percibe una representacion. En este sentido el panorama requiere
una implicacion completa del sensorio, pues no se trata de aprehender una imagen
desde un punto de vista fijo, sino de hacerlo a través del movimiento corporal, de
un conjunto haptico de gestos dindmicos*.

La temporalidad del panorama no tiene que ver con los paradigmas de la narrativa
secuencial y de la sucesidn causal de imdgenes. El tipo de imagen caracteristica del
panorama no es la imagen secuencial, que entrelaza linealmente imagenes fijas,
sino lo que Victor Burgin llamé una secuencia-imagen, una mezcla compleja de
imdgenes fijas y en movimiento, una hibridacién entre pasado y presente, entre
légicas espaciales y temporales, entre imaginacion, corporalidad y realidad. Es un
concepto proveniente de la definicién bergsoniana de la percepcién como originada
en el encuentro entre la presencia de los objetos, las imdgenes y la memoria. Este
espacio psicolégico estd siendo externalizado por Internet y los medios digitales en
un entorno en el que la proliferacion y la circulacién masiva de imagenes impide
elaborar una narracién continua, en el que la distincién entre imagen, descripcion
y ficcién queda erosionada, y que fomenta un modo de percepcidon descentrado
y fragmentado, siempre enfrascado en reconstruir provisionalmente enlaces y
vinculos entre imagenes heterogéneas que coexisten en sincronia y que habitan
en la continuidad reticular del espacio virtual. Los ensayos de orientacién dentro
de esta marea visual tienen menos que ver con recomponer una narrativa y mas
con una variedad de ejercicios de bricolaje, deambulacion e inmersion. La imagen
digital actualiza los recursos expresivos ligados a la multiplicacién de los puntos
de vista, de los dngulos de camara y las escalas de plano en una misma pantalla, lo
que se traduce en un margen ampliado de accién para un espectador impelido a
construir sus propias conexiones, como productor, editor, exhibidor y consumidor
de su propia pelicula, transformado en un «espectador fractal»*.

El panorama, como tecnologia de expansién de la imagen mas alla del marco
y de ampliacién de los limites perceptivos del espectador, se encontraba en una
relacion mutuamente constitutiva con otras tecnologias visuales de recentramiento
de la imagen y de la mirada. Del mismo modo la cultura visual digital se tensa
entre la consecucién apenas provisional de una imagen singular y delimitada y su
inclusion dentro de un flujo global de estimulos con los que aquella se revincula

24. Este objetivo sigue persiguiéndose en versiones posteriores del panorama. En especial el Mareorama,
creado por Hugo d'Alesi para la Exposicién de Paris de 1900, explicitamente volcada con la produccién de
experiencias multisensoriales a través del uso combinado de pinturas panoramicas y plataformas méviles. Esta
atraccién reproducia la experiencia de un viaje en barco desplegando distintas ilusiones escénicas dirigidas a
estimular simultdneamente a los cinco sentidos. Sonsoles Hernandez Barbosa ha estudiado esta invencién para
analizar el papel de la gestién del sensorio en el surgimiento de la cultura de masas y en la conformacién de la
experiencia de la modernidad. HERNANDEZ BARBOSA, Sonsoles: «The 1900 World”s Fair or The Attraction of the
Senses», The Senses and Society, 10, 1, pp. 39-51.

25. BURGIN, Victor: «The Time of the Panorama», en Streitberger, Alexander: Situational Aesthetics: Selected
Writings by Victor Burgin. Leuven, Leuven University Press, 2009, pp. 293-312. Una explicacién de este concepto esta
en STREITBERGER, Alexander: «The Return of the Panorama», en Pirenne, Raphaél & Streiberger, Alexander (Eds.):
Heterogeneous Objects. Intermedia and Photography after Modernism. Leuven, Leuven University Press, 2013, pp. 59-88.

26.  SANCHEZ, Sergi: Hacia una imagen no-tiempo. Deleuze y el cine contempordneo. Oviedo, Universidad de
Oviedo, 2013, p. 261.
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incesantemente®. Los limites de estas formas en circulacién ya no sirven para
marcar un afuera y contener a las sustancias culturales, sino para decidir su
movilidad y conectar, como interfaces, los artefactos culturales con los seres
humanos, con otros dispositivos, imagenes y textos. El modelo de la imagen
digital como autocontenida contrasta contra el hecho de que estas imagenes estan
potencialmente interconectadas a través de las redes digitales que las gestionan,
las ponen en circulacién y las relacionan con otras imagenes, maquinas y datos. La
imagen se ve arrastrada por un acelerado flujo de datos interconectados desde el
que aquella solo emerge transitoriamente como una entidad discreta y auténoma.

Esta tension late en el interior de las propias tecnologias digitales inmersivas,
como es patente en los desarrollos de la realidades virtual, aumentada y mixta,
que no se explican tanto como soluciones técnicas alternativas para cumplir con
la logica de disolucién del marco en el quedaba acotaba la imagen unitaria, sino
como muestras de que aquella permanece irresuelta®. Si en la realidad virtual el
espectador entra dentro de la representacion para participar en ella, en las realidades
aumentadas y mixtas la representaciéon entra en el mundo para actuar en él. La
interconectividad digital se trama con la presencia y la participacién. La imagen
digital se reconoce menos en la remisién al pasado que en la generacién de una
experiencia de estar ahi, en el sefialamiento de un aqui y un ahora que abre un
presente virtual de simultaneidades y conectividades en tiempo real. La imagen
inmersiva es un ejemplo saliente de estas operaciones de presentificaciéon que
seflalan a la vez una crisis de los paradigmas de la representacion. Teniendo en
mente que una teorfa transmedial puede acabar por diluir la especificidad de los
medios inmersivos digitales su concrecion se puede articular a partir de la idea de
que estar inmerso es experimentar un entorno virtual a través de alguna forma
de mediacién. Esta definicién apunta a que es en esa mediaciéon donde reside la
posibilidad de especificar las caracteristicas distintivas de las experiencias digitales
inmersivas. Pero también plantea la cuestion de si la presencia y la inmersion es
algo que ya experimentamos inmediatamente en el mundo real. Estar inmerso es
percibir e interactuar con un entorno, entidad o relato virtual, a través de alguna
forma de mediacion. Por otro lado, estar presente (o sentir la presencia) significa
percibir y habitar ese entorno, entidad o narrativa de manera no mediada, como la
experiencia de estar ahi, en el mundo, que uno tendria habitualmente. Tal nocién de
presencia podria denominarse inmersién mimética, no porque requiera la imitacién
o simulacién del mundo real (aunque esta sea una via hacia la presencia), sino

27. HENNING, Michelle: «Image Flow: Photography on Tap», Photographies, 11, 2-3, (2018), pp. 133-148.

28. La realidad virtual implica la inmersién completa dentro de un ambiente virtual separado del exterior.
Para ello es necesario el uso de cascos, auriculares, gafas de realidad virtual. La realidad aumentada combina capas
de informacién superpuestas con la visién real que capta un dispositivo tecnoldgico, la camara de un smartphone,
por ejemplo. La realidad mixta genera una realidad hibrida que combina en tiempo real realidad virtual, realidad
aumentada y realidad fisica. Si la realidad virtual permite sumergirse en mundos digitales sin referencias externas
y la aumentada permite ubicar objetos digitales en entornos reales, la realidad mixta une ambos conceptos
para posibilitar tanto la interactuacién con objetos reales dentro de un entorno virtual como la reproduccién de
elementos virtuales en entornos reales.
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porque se basa en la reproduccion de algin aspecto de nuestro ser en, o de nuestras
relaciones con, el mundo real®.

La presencia en el mundo puede tomarse como parte de la cotidianeidad, y no
como una condicién perceptiva y psicoldgica especial proporcionada por algin
dispositivo. Si es lo primero la presencia en el mundo es el modelo con el que ha de
medirse la produccion de entornos que pretenden replicar artificialmente ese habitat
natural. Pero entonces cabe preguntarse si esto es porque hay distintos grados de
presencia, es decir, si esa presencia natural es incompleta, y por tanto puede ser
intensificada y mejorada. Entonces seria la presencia mediada la que permite calibrar
las caracteristicas propias de la presencia en el mundo. La presencia se compone
como una forma de percepcién modelada por una tecnologia cuya mediacién no
es reconocida o es solo reconocida parcialmente por los sujetos. Esto remite a una
invisibilizacion del medio que impide entender las condiciones especificas de los
efectos de presencia generados por las nuevas tecnologias. El efecto de inmediatez de
los entornos mediaticos inmersivos es el resultado de la puesta en funcionamiento
de sofisticadas mediaciones tecnoldgicas. En el mediado desvanecimiento del medio
se estrecha también el margen para preguntar qué es la presencia, o cémo esta
relacionada con la ausencia, pues la experiencia de la primera puede depender de
que uno esté solo de manera imperfecta inmerso en un mundo. Solo si esa presencia
es parcial, no totalmente conseguida, es posible extrafiarnos de ella, sentirnos en
alguna medida ausentes de ella, y preguntarnos por su especificidad.

Los medios inmersivos digitales despliegan operaciones de fusién entre imagen,
accion y espacio que modifican la condicién del espectador redefiniéndolo como
usuario participativo. Con ello los actos de ver se conforman como formas de accién
y la imagen se convierte en una entidad reactiva, capaz de interactuar con aquel.
Las imdgenes no tienen ya solo una funcién representativa y descriptiva, sino que
funcionan sobre todo como dispositivos para la gestién de la mirada y las formas
de visualizacién, configuradas ahora como formas prescriptivas de relaciéon con
las cosas del mundo. Es ese llamamiento a la participacion y la interactividad el
que vehicula la inmersién en la imagen. No estamos dentro de una economia de la
atencién que exige una percepcioén concentrada en una imagen singularizada sino
de una economia de la expresion que demanda de sus usuarios producir discurso
y relaciones, multiplicar y compaginar puntos de vista para sostener la circulacion
interconectada y competitiva de datos, palabras e imagenes. Estas acciones son ins-
trumentalizadas como materia prima para la maximizacion del beneficio econémico,
operacion que se valida acudiendo a una falsa promesa de democracia cumplida.

29. McGINITY, Mathew: Presence, Immersion, and the Panorama, (Tesis doctoral), Sydney, University of New
South Wales, 2014, p. 32. http://unsworks.unsw.edu.au/fapi/datastream/unsworks:12630/SOURCE02?view=true
[23/02/2021]. Esta acepcion de mimesis se relaciona no con la copia, sino con el vértigo mimético, el grado cero de
la similitud por el que se despliega una continuidad plastica con las cosas del mundo y de la vida. Michael Taussig,
siguiendo las meditaciones de Roger Caillois sobre el mimetismo excesivo, entiende la mimesis no solo como una
cuestién de convertirse en otro ser, sino como una relacién tensa y fluida entre formas y espacios. La presencia es
un espacio inventado cuya posesién convulsiva es el mimo, por lo que aquella se liga al fenédmeno de perderse en
un espacio plastico y teatral. TAussiG, Michael: Mimesis and Alterity: A Particular History of the Senses. Nueva York,
Londres, Routledge, 1993, pp. 34-35.
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Por eso la cultura de la participacion no es simplemente sinénimo de una cultura
mas democratica. Sucede mas bien que esta queda empobrecida, una vez incluida
dentro de los mandatos de la interactividad y del consumo productivo. No existe
interaccion si no existe un margen para que los espectadores se apropien y cumpli-
menten el proceso de recepcidén, como acto creativo polifénico. En consecuencia,
advierte José Luis Brea, no hay interaccién verdadera cuando el interfaz articula solo
una interaccion sujeto-maquina (o sujeto-obra), sino solo cuando el interfaz abre
una interaccién reciproca sujeto-sujeto (sujeto-maquina-sujeto). Es decir, cuando
al otro lado de nuestra accion expresiva, significante (y mds alla de la superficie del
interfaz entendido como pantalla total y autosuficiente) encontramos a un sujeto
capaz de interpretacion’®.

En la imagen digital se diluye la diferencia entre ella y el soporte en el que
aparece, que a su vez queda integrado en la realidad cotidiana. Las imagenes se
niegan a si mismas como representaciones, como ‘imdgenes de” otra cosa que no
es una imagen. Se convierten en imagenes a-iconicas que desafian la légica de la
imagen singular separada por un dispositivo de enmarcado de la realidad -el lienzo,
la pantalla- instituyendo asi un espacio-tiempo distinto pero coherente con el de
la realidad?'. Estas imagenes a-iconicas se convierten en entornos que despliegan
dindmicas performativas, agencias y affordances materiales modelando activamente
la accion, la cognicién y la sensibilidad de los espectadores-usuarios. El problema
girarda menos alrededor de lo que la imagen vuelve visible, y a aquello que relega a
la invisibilidad, que en referencia a como la interaccion y la participacion que ella
demanda configuran percepciones y acciones.

En vez de incluir las invenciones visuales decimonoénicas dentro de una linea
que las simplifica como precedentes todavia imperfectos de posteriores tecnologias
pueden establecerse conexiones entre los sistemas visuales contemporaneos y los
del pasado. Una tecnologia y el conjunto de medios relacionados con ella son parte
de un paradigma sociocultural y de una forma de pensar, representar y habitar el
mundo. Con ello no estoy diciendo que, por ejemplo, la aparicién de la fotografia y
el cine, los dos medios visuales dominantes de la modernidad, no tengan un lugar
en estos desarrollos histdricos, sino que estos no tienen por qué reconocerse dentro
de una narrativa lineal dirigida hacia la consecucién de una imagen mads real y
perfecta. Otras genealogias pueden ubicar a esos y a otros medios dentro de procesos
de gestion de las posibilidades de participacion, interactividad y relacion entre
interior y exterior de la imagen, entre inmersion y distanciamiento. En efecto, las
trasformaciones digitales pueden tomarse no como un punto de llegada sino como
un momento de cuestionamiento de las distancias entre espectadores, imagenes

30. BREA, José L.: «Presencia y participacién. Dos cualidades del arte en la web», en Brea, José Luis, La era
postmedia. Accion comunicativa, prdcticas (post)artisticas y dispositivos neomediales. Salamanca, CASA, 2002, p. 102.

31 PINOTTI, Andrea: «Self-Negating Images: Towards An-lconology», Proceedings, 1 (2017), pp. 1-9. En: https://
www.mdpi.com/2504-3900/1/9/856 [29/01/2021]. En una linea similar Josep M. Catala Domeénech propone entender
los ambientes virtuales como visuales, pero con caracteristicas mas parecidas a las del sonido, en cuanto que se
reparten por todo el espacio. Las imagenes en 360°, a las que este teérico denomina iméagenes esféricas, poseen la
peculiaridad atmosférica del sonido. CATALA DOMENECH, Josep M.: Viaje al centro de las imdgenes. Una introduccion
al pensamiento esférico. Santander, Shangrila, 2017, pp. 248-249.
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y mundo cuyos desarrollos futuros no estin todavia escritos. Otros momentos
similares en la historia de las imagenes toman un relieve distinto, una vez que quedan
desacoplados con respecto a aquella causalidad. Esta acepta como modelo originario
la invencion de la perspectiva lineal, que, acudiendo a la metafora de la ventana,
establece una distancia normativa ente el observador y lo observado e identifica los
ejercicios del ver con el ejercicio del control monocular sobre lo visto. Al ejercer un
control sobre la imagen se ejerce un control sobre el mundo representado en ella,
anuldndose cualquier margen de reciprocidad con lo que se ofrece pasivamente,
como representacion reificada, a la mirada del espectador.

Los ejemplos de contestacion a la ldgica a la representacion pueden llevarnos
muy lejos. El anhelo, recurrente desde los pajaros pintados de Zeuxis a los entornos
digitales inmersivos, de producir imagenes indistinguibles de la realidad revierte
en una dislocacién del orden de la representacion. Existen fenémenos previos a la
naturalizacion de la vision perspectivista que, a pesar de la preeminencia que esta
alcanzd, reemergen en determinados momentos como analogos a los desarrollos
de la imagen digital inmersiva. Es el caso de la experiencia de deambulacién entre
los frescos pompeyanos®. También de las convenciones gréficas a las que acude
la pintura china y japonesa para envolver al espectador sin que se destaque para
él ninguna posicion privilegiada (podemos ademas remitirnos a aquella leyenda
del pintor Wu Tao-tzu que desparecié asombrosamente dentro del paisaje que él
mismo habia pintado). O de la biisqueda de la presencia icénica material, como
articulacion entre efectos de profundidad y tactilidad, en la cultura visual bizantina3.
Y tampoco faltan ejemplos una vez que la perspectiva geométrica se consolido
como sistema de representacién dominante cuando el propio arte Renacentista
explora los limites de este sistema, como los experimentos con el trampantojo (el
abside fingido de Donato Bramante en la iglesia de Santa Maria presso San Satiro),
el ambiente inmersivo del Studiolo de Federico de Montefeltro en el Palacio Ducal
de Urbino o las grandes pinturas envolventes de Tintoretto para la Scuola Grande
di San Rocco, asi como en las soluciones del arte barroco para plegar fondo y
figura y producir continuidades, rompiendo con las obligaciones de la ventana
renacentista, entre espacios de representacion y de espectadoriedad. Son estrategias
que cuestionan la estabilidad de los limites de la representacion. En la historia del
cine nos encontramos con la ensofiacion que sumerge a Buster Keaton en el interior
de la pelicula proyectada (Sherlock Jr., 1924), idea que fue retomada por Woody Allen
en La rosa ptrpura del Cairo (1985), y que es reconocible también en la inquietante
fantasia de David Cronenberg Videodrome (1983).

Ejemplos mas recientes son los del video esférico o el del I-Doc (Interactive
Documentary). Estas formas de hacer se estan apropiando, especialmente en el
ambito del documental, de las posibilidades de las tecnologias visuales inmersivas

32. Grau, Oliver: Virtual Art. From lllusion to Immersion. Cambridge, The MIT Press, 2003.

33. FAVERO, Paolo: «Rediscovering «Wonder» through I-Docs: Reflection on «Immersive» Viewing in the
Context of Contemporary Digital/Visual Practices», Alphaville. Journal of Film and Screen Media, 15 (2018), p. 56. En:
http://www.alphavillejournal.com/Issue1s/HTML/ArticleFavero.html [02/02/2021]

34. PINOTTI, Andrea: op. cit., p. 5.
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(FIGURA 5). Al grabar con diversas cimaras simultineamente desde distintos angulos
de vision se genera un conjunto de imagenes que, fusionadas, producen un entorno
habilitado para ser recorrido por el espectador que puede explorar el escenario
del acontecimiento representado. Se trata de nuevo de una intensificaciéon de la
recepcién individualizada, y ala vez de la posibilidad de su dispersién porque pierde
peso en la composicidn y en la narrativa tanto el encuadre (el marco se vuelve mévil
y ya no delimita definitivamente el dentroy el fuera de campo de la escena) como la
narracién secuencial (el montaje se correspondera con las decisionesy trayectorias
que adopte el espectador). También aqui se estin dinamizando constantemente
las distintas relaciones y gradaciones entre el interior y el exterior de las imagenes,
entre actividad, participacion e inmersion?.

FIGURA 5. LINDSAY BRANHAM Y JONATHAN OLINGER: BEHIND THE FENCE (2016). DOCUMENTAL 360° DE 9
MINUTOS SOBRE LA CATASTROFE HUMANITARIA DE LOS MUSULMANES ROHINYAS EN BIRMANIA.
HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=KOEFFYMEBMQ

4. DENTRO Y FUERA DEL MARCO

Podemos ubicar al panorama y otros dispositivos de aquella época dentro
de esos momentos de contestacion y crisis. Pero al igual que el panorama no
significa una liberacién de la vision, sino que se incluye dentro de una estrategia
de desterritorializacién acorde con las exigencias del capitalismo decimononico,
las tecnologias inmersivas contemporaneas también estdn entrelazadas con las
demandas del capitalismo digital. Este es el punto, y no tanto la retdrica de una
progresiva sofisticacion de la imagen impulsada por su expansion mads alla del
marco hacia un realismo cumplido, en el que pueden establecerse analogias entre la
cultura visual digital y, en este caso, los sistemas visuales del XIX. Hay, en efecto, un
largo repertorio de maniobras de desterritorializaciéon y descodificacidn capitalista
en el campo de los sistemas de representacion, desde el que se entiende que, al
igual que en lo que toca a las cosas, las personas, las practicas o los cddigos que
presentan un patrdén estable o tradicional, la percepcion debe ser deslocalizada
para ser comprendida dentro de redes de intercambio, equivalencia y circulacién.

35. Una aproximacién a las précticas en torno al I-Doc es ofrecido por FAVERO, Paolo: op. cit. pp. 52-55. Véase
ScoOTT-STEVENSON, Julia: «Virtual Futures: A Manifesto for Immersive Experiences», 2019. En: http://i-docs.org/
virtual-futures-a-manifesto-for-immersive-experiences/ [03/03/2021]. También MARTIN PRADA, Juan: op. cit., pp. 138-139.
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En las versiones digitales de la imagen inmersiva esta logica se mantiene y se
intensifica impulsada por la acelerada abstraccion del capital. Ahora bien, si estos
aparatos digitales producen nuevos efectos de sujecion también perfilan un aumento
de nuestras capacidades, en cuanto que habilitan la apropiaciéon de nuevos territorios
perceptivos a partir de la implementacién masiva de esos mismos aparatos. No
me estoy refiriendo a una expansion de capacidades humanas desde un punto de
vista humano-céntrico, que sostendria todavia los dualismos entre vision humana
y artificial o entre lo humano o lo técnico (tampoco a la superacién o sustitucién
de lo primero por lo segundo), sino a lo que sucede cuando se ubica a lo humano
como parte de ensamblajes complejos de la percepcion en los que agentes organicos
y maquinicos convergen, se separan o friccionan en base a razones funcionales,
economicas, politicas y estéticass®.

Las imdagenes digitales sirven a un nuevo modo de produccién volcado sobre
la presencia, la participacidn y la interconectividad que ellas contribuyen a
conformar y legitimar. Es la articulacién entre estos aspectos con la expansién de
la representacion y el desbordamiento del marco de la imagen donde se reconoce
la especificidad de la imagen inmersiva digital. Esta concrecion indica los limites
de una teoria transmedial de la inmersién®. Ciertamente el panorama, lejos de la
gran popularidad de la que disfruté en el siglo XIX, es habitualmente tratado como
una curiosidad histdrica dentro de la historia de los media. Sin embargo, la cultura
visual contemporanea se encuentra recorrida por un intenso deseo de experiencias
inmersivas que sittia a estas como un objetivo concreto al que aspiran una variedad
de medios del pasado y el presente. El enfoque transmedial a la inmersién se reconoce
en la aplicacion de conceptos derivados de la aparicion de la realidad virtual a medios
no digitales, y ni siquiera audiovisuales, por ejemplo, a la literatura, de la que puede
decirse que invita también una experiencia inmersiva. De hecho, las narrativas
realistas y naturalistas del siglo XIX compartirian con el panorama ese propdsito de
multiplicar los puntos vistay de envolver al lector en la realidad descrita. Al explicar
cdmo un espectador se ve inmerso dentro de la representacion por la mediacién
de los nuevos dispositivos digitales podemos reconocer la dimension inmersiva de
otros medios previos impulsados por la voluntad de una convergencia medidtica
omniabarcadora o la consecucion de la utopia de la obra de arte total. ;Hasta donde
llegan estas analogias? La experiencia de estar presente en la narrativa desplegada
por una novela no es la misma que la que proporcionan las simulaciones virtuales.
Una definicién genérica de la inmersidn extendida a todos los medios no avanza
mucho en la clarificacién del concepto. Y oscurece el hecho de que un medio es
una practica social material en la que intervienen materiales, tecnologias, habitos,
habilidades, espacios sociales, instituciones y mercados®.

Para hacer productiva esa aproximacién transmedial deberia cuestionarse
una definicién ontoldgica del medio, fundamentada en el postulado de que sus

36. ZYLINSKA, Joanna: Nonhuman Photography. Cambridge, The MIT Press, 2017, p. 14.

37. McGiNITY, Mathew: op. cit. pp. 22-25.

38. MiTcHELL, WJT: «No existen medios visuales», en Brea, José Luis (Ed.): Estudios Visuales. La epistemologia
de la visualidad en la era de la globalizacién. Madrid, Akal, 2005, p. 20.
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elementos caracteristicos mantienen su identidad aun formando parte de las nuevas
materializaciones surgidas de una cierta mezcla. La idea de que las particularidades
previas de un medio superviven en las nuevas mezclas a las que se ven arrastradas da
paso alas relaciones concretas entre 6rdenes de sentido y de significacion generadas
en sus hibridaciones. El marco, la ventana o la pantalla han garantizado la separacion
de lasimdgenes con respecto a las cosas del mundo de las que son representaciones.
José Ortega y Gasset observo que un cuadro sin marco derramaria su contenido por
los costados del lienzo deshaciéndose en la atmosfera. Asi, la relacién entre imagen
y marco no es accidental sino esencial, garantizando el ingreso en el recinto de la
ilusidn estética®. ;Qué sucede cuando las imagenes desafian ese aislamiento que
lanza la atencién hacia lo que Ortega llamaba la dimension legendaria de la isla
estética? Las trasformaciones digitales no se reconocen tanto en la desapariciéon de la
funcionalidad de esos dispositivos, ni en su pervivencia como recurso para delimitar
alaimagen y refocalizar la atencidn, sino en una nueva realizacion de las dinamicas
entre el afueray el adentro de laimagen, en un movimiento de dos direcciones por
el que elementos del mundo real penetran en los espacios ficcionales delimitados
por los marcos y las pantallas, y los elementos que escapan de estos dispositivos para
ocupar los espacios reales. Es un asunto de gradaciones, variaciones y proporciones,
que sus antecedentes en la historia de la imagen, como los ya mencionados, solo
iluminan parcialmente.

Larelacion entre cuadro y marco es dinamica y variable, modelada por las nuevas
exigencias de unas imagenes que ya no cuentan entre sus prioridades representar
las cosas del mundo sino interactuar con ellas, generar entornos en los que los
limites entre interior y exterior son permeables y no fijados de antemano. No se
trata de descartar el marco como objeto de reflexién sino de pensarlo bajo esas
nuevas condiciones. Si fuera lo primero estariamos sobreentendiendo el problema
del marco como un complemento decorativo, tal y como advirtié Jacques Derrida
en su deconstruccion del parergon kantiano*°. El marco sigue siendo, acudiendo al
vocabulario deconstructivo, un indecidible. Aun en su supuesta desaparicidn digital
el marco afecta activamente a la obra en el interior y al espacio en el exterior, y, como
estructura movil, regula sus relaciones porosas. El marco se nos muestra, por su
propia naturaleza limitrofe, como una oportunidad para poner en el centro de una
teoria de la imagen los contornos y los umbrales, los limites entre contemplacién
y participacidn, entre las experiencias vividas y sus representaciones, entre lo real
y lo virtual. Y también para cuestionar a aquellas imdgenes que se nos presentan
como acabadas, autosuficientes e hiperreales, que proclaman que no necesitan un
passe-partout porque ya son capaces de estar en todas partes.

39. ORTEGA Y GASSET, José: «Meditacién del marco», en El espectador (Vol. 3). Madrid, Espasa, pp. 113-115,
1996 [1921]. Tal es el desafio que observé Walter Benjamin a propésito de la crisis del aura. La obra auratica esta
claramente demarcada e invita a una contemplacién distanciada que no la modifica. Pero cuando los bordes de la
obra se vuelven permeables esta cambia con relacién a los usos de los que es objeto. Esta crisis esta impulsada por
la fotograffa, que, por su caracter reproducible, abandona el marco e interpela al receptor, satisfaciendo el deseo de
las masas por acercarse a las cosas y triturar su aura.

40. DERRIDA, Jacques: La verdad en pintura. Buenos Aires, Paidés, 2010.
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Cuando el ver se trasforma en usar y experimentar, porque la imagen juega un
papel activo guiando percepciones, movimientos y decisiones, las condiciones de
la participacidn, la interactividad y la inmersién se reescriben. La imagen digital
se encuentra subordinada al cumplimiento de un conjunto de reglas racionales
disefiadas para producir el mayor y mas eficiente de los parecidos, en cuanto
que imagen hiperreal que estrecha los margenes para las capacidades de accion,
comunicacién e interpretacion del sujeto. Pero también es una imagen que, en
cuanto que se encuentra tramada dentro de procesos de computacion, nunca esta
finalizada, operando siempre en un estado constante de diferimiento y refractario
a las reglas de aquella racionalizacion perceptiva*. Las imdgenes nos sujetan a un
orden en el que ellas estan también atrapadas. Por eso no es pretendiendo ir mas alla
de ellas, para alcanzar la realidad que supuestamente nos ocultan, como podemos
emanciparnos de esas sujeciones. Se trata mas bien de entender las historias de
las imagenes y los media como un entretejido tensionado entre sus realizaciones
concretas y sus posibilidades no cumplidas, entre las imagenes y medios de los que
disponemos y los potenciales que laten en ellos para elaborar de manera inmanente
otros sentidos, practicas y formas de habitar el mundo. Las imagenes digitales,
agitadas por los imperativos de presencia, inmersién y participacién, oscilantes
entre las tendencias hacia el aislamiento perceptivo, la circulacién y la navegacion
interconectadas y la disolucion del marco y la pantalla, excitan nuestro deseo de
experimentar con lo inesperado y lo sorprendente en la vida cotidiana*. Nos sitdian
en la pregunta acerca de qué pueden hacer las imagenes, qué podemos hacer con
ellas, y que nos hacen hacer. En las imagenes, a pesar de todo, permanecen abiertos,
porque les son constitutivos, intersticios, intervalos y margenes que nos permiten
entrar a formar parte de los procesos de construcciéon del mundo que aquellas
prueban retratar. Este, fluido y cambiante, no pide ser explicado de una vez por
todas en una representacién perfecta, sino ser redescubierto en su complejidad,
también a través de las imagenes, tan transitorias, inciertas y fragiles como las
realidades de las que son parte.

41. BERRY, David M.: The Philosophy of Software: Code and Mediation in the Digital Age. Basingstoke, Hampshire,
Palgrave Macmillan, 2011, p. 6.
42. FAVERO, Paolo: op. cit. pp. 57-58.
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