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Resumen: Me propongo desarrollar una propuesta de ensayo interactivo sobre las teorias
cosmistas y la percepcion de la relacion entre vida y muerte por parte de las culturas oc-
cidentales. Se fundamentard un marco teérico para el desarrollo futuro de un ensayo en
formato interactivo y de docuficcion que aborde el tema sefialado anteriormente. El titulo
del ensayo es: Museo de la inmortalidad. Dentro del marco teérico pondré primero en
contexto la investigacién previa que origind el proyecto del ensayo interactivo. Luego me
abocaré especificamente a las narrativas inmersivas y fundamentaré qué elementos perte-
necientes a ellas me brindardn herramientas para la realizacién del prototipo interactivo.
A través de la bibliografia especializada en inmersividad buscaré indagar en qué técnicas
provenientes de las narrativas inmersivas pueden abonar a la construccion del ensayo.
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1. Introduccion:

Tema: Propuesta de ensayo interactivo sobre las teorias cosmistas y la percepcion de la
relacién entre vida y muerte por parte de las culturas occidentales.

Con el presente trabajo, me propongo elegir y fundamentar un marco teérico para el de-
sarrollo futuro de un ensayo en formato interactivo y de docuficcién que aborde el tema
seiialado anteriormente. El titulo del ensayo es: Museo de la inmortalidad.

Dentro del marco tedrico pondré primero en contexto la investigacién previa que originé
el proyecto del ensayo interactivo. Luego me abocaré especificamente a las narrativas in-
mersivas y fundamentaré qué elementos pertenecientes a ellas me brindaran herramientas
para la realizacién del prototipo interactivo. A través de la bibliografia especializada en
inmersividad buscaré indagar en qué técnicas provenientes de las narrativas inmersivas
pueden abonar a la construccién del ensayo.
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2. Marco tedrico-fundamentacion

Investigacién y contexto:

El biocosmismo ruso y su variante, el cosmismo, pueden inscribirse dentro de las primeras
utopias biopoliticas. (Groys, 2014). Su principal figura fue Nikolai Fiodorov, un filésofo
ruso, cristiano ortodoxo y de tintes socialistas. Es considerado como el fundador del cos-
mismo. Sus ideas tuvieron impacto entre pensadores de la época pre-revolucionaria en
Rusia, e incluso en circulos filoséficos y literarios de los afios iniciales de la revolucién rusa.
Fiodorov pensaba que llegaria un dia en el que gracias al progreso técnico, todas las nece-
sidades materiales podrian ser cubiertas. Y que la vida humana podria incluso vencer a la
muerte. En esa futura sociedad ideal todos accederiamos a la inmortalidad. El problema
que se planteaba Fiodorov era el siguiente: ;qué ocurrirfa con nuestros antecesores? ;Aca-
so ellos no eran también merecedores de esa inmortalidad, a la cual habian contribuido?
Una sociedad realmente justa no denegaria la vida eterna a nadie. Es decir se propondria
resucitar a sus muertos, para que ellos pudieran también beneficiarse de esta nueva so-
ciedad. Asi, Fiodorov propugné que el proyecto de esta nueva organizacién social debia
asegurar la resurreccién artificial a todos los fallecidos. El cosmismo abogaba entonces por
la prolongacién de la vida y la resurreccién de los muertos por medios cientificos, como
camino a la institucién de ese socialismo ideal.

Boris Groys, tomando como referencia a Michel Foucault en sus conceptos sobre biopo-
der, sostiene que puede pensarse a la corriente cosmista como una propuesta biopolitica.
Groys reformula los alcances del término biopoder y se pregunta qué ocurriria si existiera
una radicalizacién del mismo: “;qué pasaria si el Estado se estableciera no solo para com-
batir la muerte colectiva sino también la individual, la muerte “natural”, con el objetivo
final de eliminarla por completo?” (Groys, 2014, p. 150). Es en relacién a esto, que Groys
sostiene que Fiodorov asumia al Estado como un “biopoder emergente” (Groys, 2014, p.
152).

Es central para el desarrollo del proyecto la consideraciéon de Fiodorov sobre el museo,
(no es casualidad que ¢l fuese bibliotecario en el museo Rumiantsevskii), en tanto que esta
institucion preserva aquello que esta en ella. Lo que se encuentra en sus vitrinas / archivos,
al pertenecer al museo, se convierte en material digno de salvaguarda. Para Fiodorov, el
museo es:

Una médquina que hace que las cosas duren, que las vuelve inmortales. Y como
cada ser humano es también un cuerpo entre otros cuerpos, una cosa entre
otras cosas, los humanos también pueden ser bendecidos con la inmortalidad
otorgada a las cosas del museo (Groys, 2014, p. 154).

Como se mencion¢ anteriormente, durante los primeros afos de la revolucién rusa otros
pensadores y artistas retoman el pensamiento de Fiodorov. El grupo de los biocosmistas/
inmortalistas, entre los cuales se encuentran los artistas y poetas anarquistas Aleksandr
Yaroslavski y Aleksandr Sviatogor, realiz6 un manifiesto en el afio 1922, que declaraba:
“Para nosotros son derechos humanos esenciales la inmortalidad, la resurreccion, el re-
juvenecimiento y el derecho a la movilidad en el espacio cdsmico (y no los supuestos de-
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rechos proclamados por la declaracion burguesa de 1789)” (En Dobrenko, Ferré, Lodder,
Ledezma, Derkusov, 2011, pp. 82- 83).

Asimismo, Vladimir Soloviov, Konstantin Tsiolkovsky, Valerian Muravyev y Alexander
Bogdanov pueden contarse dentro de las filas de estas teorias biopoliticas. Alexander Bo-
gdanov, médico y filésofo bolchevique, fue director del Instituto para la Transfusion de
Sangre. El crefa que las transfusiones de sangre podian evitar el envejecimiento de los seres
humanos. Y que la sangre de las personas jévenes podia ayudar a las generaciones mayo-
res. Planteaba asi una suerte de solidaridad intergeneracional.

Con respecto a otras teorias sobre la inmortalidad podemos mencionar al transhumanis-
mo en su variante del siglo XXI. Este movimiento postula el mejoramiento y la transfor-
macién de las capacidades fisicas e intelectuales de la humanidad, mediante la tecnologia.
Sus defensores sostienen que con el apoyo de disciplinas tales como la nanorobética, la
genética y la biotecnologia, se podria eliminar la decrepitud fisica, e incluso hasta la muer-
te. Algunos de sus exponentes son el filésofo britanico David Pearce y el también fildsofo
Max More. Otros cientificos, como el gerontélogo Aubrey de Grey, postulan el fin del en-
vejecimiento, basandose en sus estudios sobre la reparacion de tejidos. Segin él, es posible
alcanzar la regeneracién permanente del cuerpo humano y por ende una esperanza de
vida indefinida.

Otras tecnologias, que segin algunos cientificos contribuirdn a la perennidad de la vida
humana, son las relacionadas con la inteligencia artificial. Para algunos tecnélogos, los
avances en cuanto a la inteligencia artificial permitirian alcanzar una fusién humano-
mdquina, por la cual el cuerpo orgénico desapareceria pero no sucederia lo mismo con la
actividad cerebral, que podria ser trasladada a una plataforma cibernética (en un simil de
hacer una copia digital).

Cabe senalar que algunas teorias son fuertemente criticadas por otros cientificos, tanto
en lo que se refiere a su falta de rigurosidad, como también a los dilemas éticos que im-
plican. Pero a la vez existe un fuerte interés, evidenciado en los numerosos proyectos que
hoy dia estdn siendo financiados por empresas de distintos sectores, en pos de la inmor-
talidad virtual y fisica. Algunos de estos son: Iniciativa 2045, del magnate ruso Dmitry
Itskov, (proyecto que busca implantar un cerebro humano en el cuerpo de un androide),
y el propulsado por Calico LLC (compania satélite de Alphabet - Google) que a través de
la biotecnologia pretende alargar la vida de los seres humanos. Human Longevity Inc.,
empresa estadounidense del bidlogo Craig Venter (quien en su momento compitié con
el proyecto publico de Genoma Humano), se propone fines similares en sus trabajos con
genética y longevidad.

Pareciera ser que a lo largo de la historia de la humanidad, siempre han existido “creyentes
de la inmortalidad” entre ciertas corrientes del pensamiento. En una linea similar, pero
relativa a la resucitacién de los fallecidos, podemos mencionar también las experiencias
relativas al galvanismo a fines del siglo XVIII y principios del XIX. Esta teoria estudiaba
las reacciones de distintos elementos con la electricidad. En cuanto a la fisiologia y me-
dicina, servia para estudiar fenémenos en musculos y nervios. Algunas personas crefan
en ese entonces que también era posible reanimar caddveres mediante estas técnicas. En
cierto punto, Mary Wollstonecraft Shelley se inspiré en estos experimentos para escribir
Frankenstein.
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Por otro lado, la mitologia, las leyendas populares, y por supuesto la literatura han tomado
entre sus topicos la figura del “inmortal”. Para nombrar solo algunos ejemplos, podemos
referirnos a las leyendas sobre la laguna Estigia, (en donde quien se bafara en sus aguas
alcanzaba la inmortalidad), al mitico Gilgamesh, el inmortal, y al mito cristiano sobre el
judio errante. Asimismo, la figura del “no-vivo” cobra relevancia: los relatos sobre zombies
y vampiros son centrales en cuanto a la dupla mortalidad/inmortalidad, que tanto pre-
ocupa a la humanidad desde hace mucho tiempo.

Las teorias biopoliticas sobre la vida prolongada a través de medios artificiales anterior-
mente mencionadas, dan cuenta de la compleja relacién de la humanidad frente a la
muerte. Una tensiéon que oscila entre el miedo, la incomprensién y la incertidumbre, y
rodando siempre la pertinaz busqueda de anular nuestra mortalidad. Esta relacién entre
vida y muerte es lo que se abordard en el Museo de la inmortalidad, teniendo en cuenta
la percepcién de la muerte por parte de las culturas occidentales. El ensayo se centrard
fundamentalmente en las posturas biocosmistas. Pero es necesario notar también que se
ahondard en otras perspectivas o cosmovisiones, en especial las pertenecientes a las cultu-
ras americanas. Me interesa relevar celebraciones tales como el Dia de Muertos en México
y en otros lugares de América Latina.

Asimismo se tomard como personajes del ensayo a algunos de los referentes del cosmismo.
Es decir estos personajes serdn parte fundamental del espacio “museo”. De esta manera se
dard cuenta a la vez de la historia de esta particular corriente filosofica.

Primeramente para la elaboracién del marco teérico, en lo que atafie a un proyecto inte-
ractivo, pretendo caracterizar los principales componentes de las narrativas inmersivas.
Si entendemos a la inmersién como una cualidad que hace que un usuario/espectador/
interactor pueda “entrar” en el medio que estd percibiendo o en el que se encuentra expe-
rimentando, hablamos entonces de la inmersién como un concepto sumamente amplio.
Aqui se puede empezar a analizar a la inmersién desde su etimologia: inmersién como el
hecho de introducir un cuerpo en un medio liquido (Gifreu-Castells, 2019).

Si bien entendemos entonces a las narrativas inmersivas de maneras mas diversas (es decir
que pueden estar relacionadas con lo sensorial, lo cual puede manifestarse de multiples
modos), comenzaremos por ver qué caracteristicas asumen hoy dia en el campo de lo
audiovisual y de las plataformas interactivas.

Segun lo que sostienen varios tedricos y especialistas del campo, dentro de los medios
interactivos digitales hay dos técnicas centrales para lograr la inmersién. Sostiene Perez-
Seijo (2018) que “las narrativas inmersivas se basan fundamentalmente en dos recursos:
las grabaciones 360 o de imédgenes reales, sintéticas o hibridas; y los contenidos generados
sintéticamente con RV.” (p. 240). Esto debido a la enorme potencialidad de la Realidad
Virtual (de ahora en mas RV), para crear estos universos narrativos y perceptivos. Por
ejemplo, Jorge Caballero sintetiza algunas de las posibilidades de la RV. Para él, gracias a
estas tecnologias, podemos acceder a la realidad en un flujo continuo, algo que no ocurre
con el audiovisual tradicional. Resulta fundamental el concepto de presencia y experiencia
en este tipo de producciones. La obra virtual propone atravesar esa experiencia, y habitar,
por lo menos durante un rato, ese universo propuesto (Caballero en Sora, 2017, p. 15).
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Cabe destacar que la realidad virtual propone asimismo varios usos: puede emplearse
como entretenimiento pero también en el ambito educativo, y desde hace algunos afios a
esta parte, en el dmbito periodistico. Variedad de usos y variedad de formatos entonces.
Dejando de lado estas propuestas de RV y video 360, quisiera adentrarme en otro tipo
de técnicas o estrategias inmersivas. Como ya se ha dicho anteriormente, la inmersién
no viene unicamente de la mano de las novisimas tecnologias. De hecho Eva Dominguez
(2018), asegura que “la inmersion es una cualidad psicolégica que puede ser despertada
por un material”. Para esto son fundamentales, las cualidades narrativas de los relatos, por
lo que la fluidez narrativa cobra suma importancia. Esta ultima contribuye a la inmersion,
al inducir al espectador/usuario a adentrarse en el universo narrativo propuesto (sea de
la indole que fuere: un texto, un relato, un cuadro, una presentacion escénica, etc). Asi-
mismo es de notar que frente a la propuesta del autor/creador, se encuentra la respuesta
proveniente del usuario. Si éste no encuentra interés en adentrarse a explorar ese universo
narrativo, la inmersion légicamente no se produce.

Por otro lado, Dominguez senala, en el caso de las nuevas producciones del ciberperio-
dismo, que estas tienen la posibilidad de potenciar el relato, al contar con la ayuda de una
interfaz visual més la interaccion del usuario, entendiendo esta tltima como un encuentro
del usuario con la interfaz.

La inmersion en el dmbito digital se potencia con la suma de elementos inmersivos. Mac-
Gregor (en Dominguez 2013, p. 93) destaca la relevancia de la fluidez narrativa como fac-
tor clave en la presentacion de los contenidos. En el mismo sentido, Dominguez sefiala que
todos los elementos de un relato interactivo deben integrarse y no proponer distracciones.
Advierte que incluso el hecho de tener que interactuar con una interfaz, puede constituir
paradéjicamente una distraccién (por el hecho de tener que ejecutar comandos). Paradé-
jico porque el hecho de interactuar es una condicién base para la inmersion.

Dominguez también menciona otras herramientas para crear inmersion: la cimara web,
la fotografia en 360 y el audio inmersivo. Afirma que estas herramientas sirven para au-
mentar “la sensacion de exploracion de un lugar” (Dominguez, 2013, p. 93). Es decir que
todas estas estrategias tienen que ver con la interfaz y su potencia visual, (también podria
agregarse la potencia auditiva). Hay una propuesta de un mundo narrativo, y a la vez la
posibilidad de interactuar con el mismo.

Deteniéndonos en el sonido como elemento potencialmente inmersivo, podemos notar
que en los dltimos afos han existido varias experiencias que trabajan con este tipo de
lenguaje. Se esta trabajando con audio inmersivo o audio 360°. Se exploran las posibili-
dades de lo sonoro en sus caracteristicas narrativas e inmersivas. A la vez se considera que
el sonido es capaz de proveer una espacialidad definida: “El sonido ambiente hace parte
importante para la caracterizacién de espacios, y de €], depende que una experiencia de
realidad virtual se aproxime a la realidad o no” (Melo, P . y Alonso Benjumea, 2019, p. 12).
Experiencias como el proyecto de Residente, el ex vocalista y letrista de Calle 13, en el cual
recrea un universo sonoro, pero también espacial, lo comprueban. En este documental
sonoro, titulado Residente, el artista se centra principalmente en la ambientacién sonora y
juega también con la geolocalizacion.

Otro ejemplo que trabaja, en algin punto de modo similar, es el proyecto Radiooooo. En
este caso, tomando las nociones de modalidades de navegacion (Gifreu-Castells, 2013),
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podemos notar que hay una propuesta de navegacion espacial (a través del mapa), mas
una temporal (a través de las diferentes décadas), que estd fundamentalmente atravesada
por lo sonoro (modalidad de navegacion sonora). En esta pdgina, el usuario puede elegir
una década y un lugar en el mapa, para escuchar la musica marcada por esa conjuncién
de coordenadas espacio-temporales. A la vez puede contribuir con el proyecto, sugiriendo
a la vez canciones.

Podriamos afirmar que las narrativas inmersivas se nutren también de la espacialidad y
la temporalidad. Estas dos coordenadas logran la navegacién y la representacion de un
mundo. La inmersividad, entonces, puede constituirse en el habitar, un universo narrativo
con un espacio y tiempos determinados.

Otra de las técnicas inmersivas que puede presentarse en ciertas obras interactivas, es la
asignacion de roles para el usuario. “Tomar un rol diferente al nuestro puede resultar un
elemento clave para conectar con la narrativa y sentirse inmerso en ella” (Gifreu-Castells,
2019, pp. 1). Como un claro ejemplo de esta herramienta inmersiva, se puede mencionar
Thanatorama, en donde el usuario adopta el rol del difunto. En este documental interac-
tivo de la productora Upian, la directora Ana Maria de Jesus, nos propone la exploracién
sobre el negocio funerario. El mensaje “You are the dead hero of this story” (Ana Maria de
Jésus, Upian, 2007), aparece en la primera pantalla que vemos cuando entramos a Thana-
torama y ya nos asigna un rol clave.

3. Descripcion del proyecto

Tomando como base lo anterior, he decidido centrarme en algunas de las estrategias in-
mersivas mencionadas. Utilizaré como elementos inmersivos: la fotografia y fotografia
360°, el sonido inmersivo, el uso de la realidad aumentada y el recorrido urbano sumado
a ella, y la asignacién de roles para el usuario. El ensayo Museo de la inmortalidad asumird
la forma de un docuficcion de cardcter interactivo.

Para la realizacién del proyecto, tomaré el espacio del museo como eje central. Esto es asi
para abonar a la propuesta inmersiva, por la cual el usuario puede alcanzar la exploracién
de ciertos dmbitos determinados: las distintas salas del Museo de la inmortalidad. Este es-
pacio funcionara como lanzador de los demds ejes o propuestas. En las diferentes vitrinas,
se encontrardn objetos y fotografias. El uso de galerias fotograficas oficiara como dlbum
de los personajes, que seran fundamentalmente los referentes del cosmismo ruso. A la vez
cada fotografia enlazara con una banda sonora especifica de acuerdo al personaje a tratar.
Asimismo, habra una banda sonora especialmente disefiada para cada espacio del museo.
Otro de los espacios sugeridos sera el del cementerio, considerado a su vez como un mu-
seo, donde los fallecidos, sus tumbas y mausoleos se presentan como las memorias a pre-
servar. El cementerio sera la contracara del museo de la inmortalidad, al mostrar la idea de
la finitud en permanente lucha contra los ideales de trascendencia. En esta seccion habra
una serie de videos y fotografias de diversos cementerios en el mundo. De esta manera se
contrapondran las distintas visiones sobre la muerte que se generan en diversas coordena-

156 Cuaderno 119 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2020/2021). pp 151-161 ISSN 1668-0227



Lorena Diaz Quiroga Museo de la inmortalidad (...)

das geograficas. Para la seccién de cementerios se construird una banda de sonido especial
realizada en parte con capturas de sonido ambiente de dichos espacios.

Figura 1.

Otra seccién del museo lo constituirdn sus cuadros y grabados. Alli trabajaré con cierto
tipo de imédgenes: representaciones de las danzas macabras medievales y una coleccién de
grabados y ldminas sobre galvanismo.

Figura 2. Figura 3.
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La idea subyacente al ensayo es dar cuenta de la dolorosa y compleja nocién de la finitud
y la trascendencia que tenemos los seres humanos. Para eso se complementardn las teorfas
cosmistas con las imdgenes de representacion de la muerte y los videos de los cementerios.
Con respecto a la presentacion de los cementerios, se los considerara en cierta forma como
espacios museificados. En el sentido de que ambos lugares, museo y cementerio, operan
como espacialidades que yuxtaponen temporalidades ya extintas.

Asimismo creo que otra propuesta interesante sera la construccién de un recorrido/ tour
sonoro por el cementerio de Recoleta en Buenos Aires, Argentina. Este recorrido esté ba-
sado en realidad aumentada. Conjuga la presencia fisica con la geolocalizacién y el sonido.
Para eso utilizaré la plataforma Izi Travel o noTours. Ambas plataformas invitan a los usua-
rios a recorrer determinados recorridos, y desde cada punto disefiado por el realizador
de la audioguia, se lanzan audios que los usuarios pueden escuchar desde sus teléfonos
celulares o tablets.

Con respecto al rol de los usuarios, se los invitard a que asuman el papel de alguno de
los bio-cosmistas o de visitantes del Museo de la inmortalidad. Esta opcion se realizara al
principio del recorrido del ensayo.

Para finalizar con esta descripcion de contenidos del ensayo interactivo, se puede agregar
que estoy trabajando en el desarrollo una obra teatral, que versa sobre la misma tematica.
Esta obra teatral podra ser mostrada en forma textual a través de una cuenta de Twitter,
con algunos de los didlogos en forma de micro-relatos o tuits.

4, Conclusiones

En este proyecto se trabajard el cardcter inmersivo, fundamentalmente a través del uso de
fotografias y la construccién de la banda sonora. Asimismo se propondra una navegacién
por el espacio, gracias a la galeria de imagenes y video. El ensayo pivoteard entonces entre
las modalidades de navegacién temporales, espaciales, sonoras y audiovisuales.

Se trabajara con el eje de usurpacion del tiempo (tomado de las teorfas cosmistas), escu-
chando la palabra de sus precursores en los audios ficcionales. Es asi que la trama principal
del ensayo, se desarrollard como docuficcion. Esta trama estd vinculada con las ideas cos-
mistas acerca de vencer el tiempo y el espacio. Ya que finalmente en este espacio ficcional,
los ut6picos biocosmistas habran derrotado al tiempo y a la finitud.

La parte mds estrictamente documental la constituiran los videos de los cementerios, y
también el recorrido/ tour sonoro por el cementerio de Recoleta en Buenos Aires, que
daran cuenta del traumatico vinculo que mantenemos con nuestros seres queridos ya fa-
llecidos y de como gestionamos la idea de nuestra mortalidad.
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Abstract: I intend to develop an interactive essay proposal on the cosmist theories and
the perception of the relationship between life and death by Western cultures. A theoreti-
cal framework for the future development of an essay in an interactive and docufictional
format will be based on the above theme. The title of the essay is the Museum of Immor-
tality. Within the theoretical framework I will first put into context the previous research
that originated the interactive essay project. Then I will specifically address the immersive
narratives and will discuss which elements belonging to them will provide me with tools
for the realization of the interactive prototype. Through the specialized bibliography on
immersion I will try to find out which techniques from the immersive narratives can con-
tribute to the construction of the essay.

Keywords: Transmedia - Essay - Immersion - Biocosmism - Docufiction.

160 Cuaderno 119 | Centro de Estudios en Disefio y Comunicacién (2020/2021). pp 151-161 ISSN 1668-0227



Lorena Diaz Quiroga Museo de la inmortalidad (...)

Pretendo desenvolver uma proposta de ensaio interativo sobre as teorias cosmistas e a per-
cepgao da relagdo entre a vida e a morte pelas culturas ocidentais. Uma estrutura tedrica
para o desenvolvimento futuro de um ensaio em formato interativo e docuficcional serd
baseada no tema acima. O titulo do ensaio é: Museu da Imortalidade. Dentro da estrutura
tedrica, colocarei primeiro em contexto a pesquisa anterior que originou o projeto de en-
saio interativo. Depois abordarei especificamente as narrativas imersivas e discutirei quais
elementos pertencentes a elas me fornecerdo ferramentas para a realizacdo do protétipo
interativo. Através da bibliografia especializada sobre imersdo, tentarei descobrir quais
técnicas das narrativas imersivas podem contribuir para a construgdo do ensaio.

Palavras chave: Transmidia - Ensaio - Imersao - Biocosmo - Docuficgao

[Las traducciones de los abstracts fueron supervisadas por el autor de cada articulo]
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