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Resumen: La sociedad se ha visto atraida por el impulso del ser humano al crear los asi de-
finidos por Jensen (2001) mundos virtuales habitables (MVH), a configurarlos para ser per-
cibidos como el mundo fisico cotidiano (Castafiares, 2011). No obstante, surge la pregunta
sQue tan realista tienen que ser los MVH para asegurar la inmersion de quienes los habiten?
Este trabajo tiene como objetivo reflexionar este tema en particular. La discusion estriba en
la influencia que tienen las narrativas audiovisuales para contextualizar los MVH. Llevan-
donos ésta a discernir como dichas narrativas otorgan reglas que rigen a estos mundos, lo
que a su vez articula y conduce la experiencia del individuo hacia los objetivos predefinidos
-entretenimiento, educativo, tecnoldgico, etc.-, relegando asi el grado de representatividad
o realismo a un segundo término dependiente de estas narrativas para proveer la inmersiéon
necesaria.
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En 1966 un nuevo medio comenzo a gestarse en un espacio detrds de una pantalla de
ordenador, construido con base en lenguajes informaticos de hipertexto. La constitucion
de una red de computadoras entre diversas universidades conocidas como el Arpanet fue
la base que constituyo lo hoy conocido como Internet y la antesala que predijo las nuevas
formas que el humano crearfa para comunicarse y relacionarse. Es asi que una nueva clase
de exploradores dio los primeros pasos en un nuevo mundo sin necesidad de usar trajes
espaciales, pues este era un mundo virtual que se encontraba justo detras de su pantalla
del ordenador, siendo poco a poco usado para reproducir su realidad, categorizar espacios
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y vender sus productos. Y conforme fue mejorando la dindmica entre el software y el hard-
ware, y perfeccionando los dispositivos de entrada y de salida , el individuo logro crear
comunidades virtuales donde la interfaz era el enlace para comprender este nuevo mundo
virtual (Rubio Tamayo & Gértrudix Barrio, 2016).

Si bien el concepto de mundo o espacio virtual con el paso del tiempo ha ido en constante
evolucion, y su definicion estd en un continuo ajuste con respecto al uso que le dan sus
usuarios. Jensen (2001) aborda en su articulo Virtual Inhabited 3d Worlds: Interactivity
and Iteration betwween Avatars , Autonomous , Agents and Users una definicion prelimi-
nar acerca de estos mundos virtuales que se han habitado desde los primeros usos de este
término hasta la actual década del 2020, llamando a estos Mundos Virtuales Habitables
(MVH). Si bien Jensen acota su definicion de estos mundos a aquellos presentados en 3D,
indica tres elementos esenciales que constituyen a todo MVH. El primero, referido como
“mundo virtual’, es aquel programa informdtico que cuenta con sus propias leyes fisicas
y bioldgicas, el cual implementa experiencias o actividades humanas en un medio digital.
El segundo elemento corresponde a la “vida artificial’, lo cual refiere a simulaciones digi-
tales de sistemas vivientes que aluden a la biologia. Por tltimo, refiere a “las comunidades
virtuales” sobre las cuales menciona a toda comunicacion social humana que se forma a
través de mundos virtuales digitales, a menudo en forma de grupos de personas que utili-
zan las redes informaticas para comunicarse entre si.

No es de extrafiar pues que ante la era informacional, la humanidad creara espacios que
homologuen las reglas del “mundo fisico” que forma parte y da sentido en su habitar. La
estructura espacial y social que le es conocido estaria pasando por una transicién ahora al
mundo virtual. El viable acceso al ordenador, creaba una migracion digital que construia
los espacios por habitar y nuevas formas de relacionarse con otros humanos. Asimismo,
con el paso del tiempo y el avance tecnoldgico la inclusion de nuevos medios audiovisuales
se presentaba (Moreno Toledano & Villalba, 2016), especialmente en el videojuego (V]) y
la realidad virtual (RV). Nuevos medios que al desarrollarse empezaron a generar fuerza
en el desarrollo de sus propios mundos virtuales muchos de ellos habitados (Martinez
Cano, 2015). Castanares (2011) en Realidad virtual, mimesis y simulacién menciona que
en la década de los afios 80’s importantes tecnélogos como J. Lanier, t. Nelson, M. Krueger
o J. Walker empezaron a gestar la idea de conseguir una tecnologia que permitiera la per-
cepcion de un “mundo” diferente al “mundo fisico” Un mundo que permitiera mediante
una tecnologia de dispositivos -inputs- dar entrada y enlazar a un “mundo virtual” que no
fuese solo imaginado, sino un mundo percibido de modo similar al que percibimos en el
“mundo fisico”

Otro de los medios que permite crear multiples mundos virtuales, ha sido el V], en donde
los participantes o jugadores han estado inmersos en él, si bien no estd sujeta a que sus es-
tructuras visuales sean especificas al mundo fisico, muchas de ellas son catalogadas como
MVH. Peralta & Miranda (2021) en Los mundos virtuales: una reflexion mds alld de lo
digital menciona que, si bien los MVH estan construidos desde disciplinas informaticas,
también estan conformados desde una infraestructura de discurso, en donde el espacio a
habitar pertenece a una. realidad abstracta la cual sus habitantes acceden desde mediacio-
nes simbolicas. Por otra parte, la incursion del V] y la RV en utilizar los ultimos recursos
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de la tecnologia para mejoras en la estética ha sido una constante. Ejemplo de ello es la
incursion que el sector de la medicina y la aviacion hacen en el uso RV para entrenamiento
en espacios altamente realistas evadiendo la variable del riesgo en la capacitacion. (Hsu,
2017). Es por ello que la implicacién en configurar versiones que lleguen a ser similares a
la realidad del “mundo fisico” no deja de ser una opcién que se esté investigando a proveer
una mejor experiencia en la inmersién del mundo virtual.

Cabe aclarar que si bien los diseadores de los MVH han buscado optar por crear entor-
nos realistas como finalidad maxima en la inmersion de sus habitantes. El uso que los nue-
vos medios han empleado para crear entornos inmersivos, muestra que no son exclusivos
a esa opcion, es decir, a crearlos a un nivel de representacion figurativa (Dondis, 1974).
Esto por dos razones, el primero es que no todos los MVH precisan estar configurados de
forma realista o inclusive hiperrealista para habitarse ya que existen una serie de caracte-
risticas particulares que las conforman; como el objetivo para las que fueron creadas, las
reglas y objetos que participaran en ellas, la intencién para habitarlas e inclusive los tipos
de usuarios que lo habitaran. (Jensen, 2001). La segunda es que la representacion realista
de “mundo fisico” no precisa asegurar la inmersion del MVH. Finalmente la creacion de
cada MVH tiene su propia configuracion, la relacion y el grado de realidad-virtualidad
que presenten (Rubio Tamayo & Gértrudix Barrio, 2016).

Ya lo menciona Manovich (2002) en su libro El lenguaje de los nuevos medios de comuni-
cacion al generar una reflexion respecto a los nuevos medios desde teoria del cine, acerca
de las iméagenes generadas por ordenador, sefialando que a pesar de que sea una industria
que busque duplicar las imdgenes creadas por los medios cinematograficos del siglo XX
, “no son aun (o tal vez nunca lo serdn) realistas en su reproduccion de la realidad visual
como las que se obtienen por medio de una lente fotografica” (p.132). Asimismo, enfatiza
que “las imdgenes sintéticas creadas por ordenador no son una representacion inferior de
nuestra realidad, sino una representacion realista de una realidad diferente” (p.267).

De la misma manera, Blascovich & Bailenson (2011) en Infinite Reality: Avatars, Eternal
Life, New Worlds, and the Dawn of the Virtual Revolution muestran lo que en su mo-
mento expuso Manovich acerca del realismo en las imagenes sintéticas. Al mostrar casos
relacionados con el uso del fotorrealismo en la RV y el impacto que tienen en los sujetos
de estudio. Uno de los principales resultados, refiere a que no encuentra evidencia de una
relacién existente entre el aumento del fotorrealismo en las imdgenes -humanos virtuales-
y el aumento de la inmersion en el “mundo virtual”. Inclusive se menciona la existencia de
un posible efecto contrario si la imagen se vuelve mas fotorrealista. Concluyendo “En lo
que respecta a los humanos virtuales, las personas a menudo confunden cudn ‘reales’ son
con cudn fotorrealistas son en comparacién con el mundo fisico... incluso existe eviden-
cia de que el realismo fotografico puede tener un efecto contrario” (p.474). Resulta pues,
interesante que, desde el mismo medio de la RV, surjan opciones que no solo sugieran
perseguir el realismo del ‘mundo fisico” como opcién a una mejor inmersion, sino que
también analicen el posible impacto que tengan los usuarios en esos entornos realistas.
Dando oportunidad a otras lineas de construccion provenientes de enfoques discursivos
y narrativos, en la configuracion de los MVH (Rubio Tamayo & Gértrudix Barrio, 2016).
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Respecto a lo anterior, una linea de estudio que ha estado en convergencia con los nuevos
medios al momento de crear el espacio virtual, ha sido la narrativa audiovisual. Utilizado
en diversas disciplinas para crear un marco de estudio que precisa analizar el sentido 16-
gico y temporal de los eventos y acciones planteados en una historia. Su componente au-
diovisual, permite crear experiencias significativas en diversos medios (Ortiz, 2018; Ryan,
2001). En lo referente al V] y la RV, se observan ejemplos practicos que abordan el uso
de la narrativa en su teoria y praxis. Tamayo & Barrio (2016) en Realidad virtual (HDM)
e interaccion desde la perspectiva de la construccion de la narrativa y la comunicacion:
Propuesta Taxondmica exponen una tipologia en las narrativas que estin en el marco
de la virtualidad y la inmersion. Constituida por dos narrativas, La primera, narrativa
emergente, surge con respecto a la interaccién con el medio, es decir, a las acciones que
se establecen en el espacio fisico en el MVH y la segunda,la narrativa embebida que esta
implicita en los dispositivos que dan acceso al entorno artificial, el guion o las mecanicas
suscritas en ella.

Asimismo, Attademo (2023) en Narrative Space in Videogames aborda espacios que re-
presentaban diversas narrativas -realistas, fantdsticas y abstractas-, una perspectiva intere-
sante en la representacion del dibujo del espacio, como una forma narrativa que construye
el cddigo visual del pensamiento. Puesto que, el MVH también se establece desde una
representacion en la narrativa del espacio, el entendimiento de los diversos mundos no
queda sujeta al realismo del “mundo fisico”, sino mas bien del realismo sujeto al mundo
establecido o creado. Mas atn si ambos medios -V] y RV- se caracterizan por tener un
rol activo, ser multidimensionales desde diversas perspectivas y experiencias entre sus
habitantes e integrar en su mayoria avatares que representan al humano en el MVH (Gu-
bern, 1996). Es por ello la pertinencia en sopesar el grado de realismo en los MVH en la
inmersion, si en principio el factor de la narrativa establece el sentido del mundo en si.

En el caso de los videojuegos, Jenkins (2003) en Game Design as Narrative Archictecture
provee una interesante sintesis de las narrativas que utilizan los disefiadores en el espacio
de juego, todas ellas terminan por priorizar alguna funcion en particular Ejemplos de ello
es la que denomina como narrativa evocada que hace uso del disefio espacial para au-
mentar la sensacion de inmersion en el mundo o la narrativa incrustada donde el espacio
de juego esta configurado como un palacio de la memoria cuyo objetivo es descifrarlo
mientras reconstruye la historia Cabe mencionar que si bien esta clasificacion centraliza el
uso de la narrativa en la arquitectura del V], no por ello la limita en aplicarse en la cons-
truccion de MVH donde los recursos econdmicos por parte de sectores — entretenimiento,
educativo tecnolégico etc- estén limitados en su desarrollo. Sobre todo, en proyectos don-
de se persiga el grado de realismo para asegurar un grado de inmersién en el MVH, que
como hemos expuesto en este trabajo, no precisa garantizarlo.

En sintesis, se puede observar que la inclusion del realismo en los MVH, si bien busca
su mejora en la estética para generar una mayor interaccion e inmersion, la aplicacion
de representaciones realistas o fotorrealistas en su configuracion no implica una regla a
cumplir. Se han expuesto ejemplos que evidencian, que la creaciéon del MVH no se limita
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opciones al coherentes en la configuracion de los MVH. no solamente desde la cognicién
de los elementos que confieren el espacio que circunda al mundo, sino también desde una
perspectiva de la construccion del espacio, en la narrativa de la arquitectura. Esto podria
proveer una perspectiva que permita establecer un objetivo acorde a las necesidades que
se requieran, tanto de las disciplinas que estan incursionando en la creaciéon de MVH en
sus respectivos objetivos de investigacion como en sectores de la industria que busquen
invertir en ella. Finalmente, como hemos visto en este trabajo, la configuracion del “mun-
do virtual” parte en gran medida de la reproduccion del “mundo fisico” sin embargo al
apuntar a lo virtual, debera estar registrada tanto la experiencia del objeto como a la de los
sujetos que participan en ella. (Castafares, 2011)
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Abstract: The impulse of the human being to create habitable virtual worlds (HVM), as
defined by Jensen (2001), has attracted the attention of society. These virtual worlds are
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configured to be perceived as the everyday physical world (Castafiares, 2011)Nevertheless,
a question remains: To what extent must MV Hs be realistic in order to guarantee the im-
mersion of those who inhabit them? The objective of this paper is to reflect on this specific
issue. The discussion focuses on the impact of audiovisual narratives in contextualizing
MVHs. This analysis reveals how these narratives establish rules that govern these virtual
worlds, influencing the individual's experience towards predefined objectives, such as en-
tertainment, education, or technology. Consequently, the degree of representativeness or
realism is secondary to the narratives that provide the necessary immersion.

Keywords: narrative- virtual words — inmersion - reality

Resumo: A sociedade tem se deixado levar pelo impulso humano de criar o que Jensen
(2001) define como mundos virtuais habitaveis (MVHs), ou seja, configura-los para que
sejam percebidos como o mundo fisico cotidiano (Castafiares, 2011) No entanto, surge a
pergunta: ;qudo realistas os MVHs devem ser para garantir a imersao de seus habitantes?
Este artigo tem o objetivo de refletir sobre essa questao especifica. A discussdo gira em tor-
no da influéncia das narrativas audiovisuais na contextualiza¢dio do MVH. Isso nos leva a
discernir como tais narrativas fornecem regras que regem esses mundos, articulando e di-
recionando a experiéncia do individuo para objetivos predefinidos, como entretenimento,
educacdo, tecnologia etc. , relegando, assim, o grau de representatividade ou realismo a
um segundo plano, dependente dessas narrativas para proporcionar a imersao necessaria.

Palavras-chave: narrative - mundos virtuais — imersio - realidade.
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