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ABSTRACT

Online communities use a “wall” as a place to articulate non-synchronic communication among its members. Such a place, however, poorly
explores the metaphor of the wall as a means of enhancing online experiences. Online “walls” do not explore or challenge the richness of a real
wall, and they do not embrace new experiences that are only possible in the digital world. In order to tackle these issues, this paper analyzes
three movie scenes where the everyday perception of the wall is altered by madness and estrangement. Finally, the paper suggests how these
perceptions of the wall could be integrated into interfaces using touch screen technologies.
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En un aula de expresién plastica se les pidi6 a los alumnos
que hicieran un retrato del compafiero que tenian sentado a
su lado. Para conocer a su vecino y realizar este retrato, en
vez de conversar e intercambiar experiencias, los alumnos se
dirigieron al perfil de usuario publicado por el compafiero en
Orkut. Los alumnos vieron este perfil como un espacio de re-
presentacion; la persona sentada a su lado fue sustituida por
fotografias y por una serie de parametros establecidos por el
programa (comunidades, datos de qué le gustaba, afio de na-
cimiento, etc.). La posibilidad de conocer al compafiero, por
medio de vivencias compartidas en un espacio continuo y sin-
crénico, fue desplazada por una identidad constituida en un
espacio superficial (bidimensional) y visual, donde no existe
materia, ni es necesaria la mutua presencia (espacial y tem-
poral) en un lugar.

El espacio de representacion de Orkut es similar a muchas
otras comunidades virtuales. Y aunque existen diferencias
entre ellas, todas presentan una pagina web de apertura, en
muchos casos referida como muro (mural, pared), donde los
amigos del usuario escriben textos y cuelgan videos, imagenes
y musica. Las metaforas —como pdgina, colgar y muro— son
ampliamente usadas en la web para familiarizar el usuario con
nuevas formas de interaccién humano-computador. No obs-
tante, la metafora presenta limitaciones; es un mapeo parcial

entre dos dominios (muro y pagina web). Un mapeo total sig-
nificaria que la fuente (muro) y el objetivo (pdgina web) fueran
sinénimos.

Las metéaforas son comparaciones tacitas que ilustran o ponen
de relieve caracteristicas conceptuales compartidas. Pode-
mos llamar muro a una pagina web para ilustrar su capacidad
como superficie, en la cual podemos escribir. Sin embargo,
no podemos referirnos a una pagina web como muro, ya que
esta no ilustra las caracteristicas de este. El muro en linea
—tal cual se presenta, una superficie accesible visualmente
y donde su percepcidn tactil es mediada por el ratén— es un
concepto empobrecedor, ya que carece de toda riqueza tec-
tonica y simbélica del muro real. Sin embargo, el mayor pro-
blema de la metafora de muro es que limita la percepcién de
las nuevas experiencias del mundo digital. La vivencia en linea
se produce en un espacio que no estd apegado al territorio y
donde la interaccién humana es liberada de las limitaciones
de cotemporalidad o coespacialidad del contacto directo. La
reformulacion de la metéafora del muro nos abre la posibilidad
de explorar caracteristicas inesperadas en el muro real.

Este articulo propone un andlisis de un tercer muro —ni el
real, ni la pantalla virtual— vivenciado en el espacio filmico.
A partir de la lectura de Brott (2008), que lo plantea como su-
perficie de encuentro entre sujeto y objeto, analizo tres pelicu-
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las: Como en un espejo (Bergman, 1961), Repulsién (Polansky,
1965) y Barton Fink (Cohen, 1995), que presentan situaciones
de extrafiamiento y locura. Su andlisis hilvana conceptual-
mente los muros de estas peliculas en su capacidad de expre-
sar las distorsiones perceptivas de sus personajes y apunta a
articular la vivencia del muro fisico y de las nuevas dimensio-
nes del territorio digital.

La representacion en la pelicula

Se han estudiado espacios y elementos arquitecténicos en su
relevancia dentro de la puesta en escena y en la articulacién
de significados en la narracién filmica. La pelicula disloca la
representacion objetiva del espacio fisico, al permitir la iden-
tificaciéon de la audiencia con un personaje y una situacion.
De esta forma, cuestiona toda visién objetiva y exterior del
espacio y establece una mirada conformada desde la viven-
cia individual; pero aunque exprese la vivencia subjetiva del
personaje, este aln conserva indicios del espacio fisico, pues
presenta elementos visuales y auditivos que apelan a su vero-
similitud con el espacio real.

El cine permite enlazar, de esta forma, caracteristicas del es-
pacio fisico y distorsiones espaciales y temporales que provie-
nen de la vivencia de los personajes y el contexto de la historia.
Estas vivencias son introyectadas en el espectador que las vive
como propias y reales. Paraddjicamente, aunque el fendmeno
filmico refiere siempre un registro del pasado, una pelicula se
vivencia como momento presente (Metz, 2002). Por lo tanto,
aunque no exista cotemporalidad ni coespacialidad del even-
to narrado, el espectador lo siente como real y actual.

Esta vivencia subjetiva expresada en la pelicula libera la re-
presentacion de ldgicas lineales y causales, atadas a la ma-
terialidad del espacio. Tradicionalmente, los cddigos de
representacion filmica plantean una continuidad espacial por
sutura, plano a plano (montaje). Las paredes no significan
mas que paredes, mantienen sus caracteristicas del referen-
te del espacio real; sin embargo, estos codigos son alterados
cuando en la narrativa surgen situaciones de locura o ines-
tabilidad emotiva. En estos momentos de tensién dramatica
se presenta un espacio fragmentado que usa puntos de vista
insélitos (angulos de picado y contrapicado), los elementos
arquitecténicos se comportan de forma inesperada, las ca-
racteristicas fisicas de los materiales se alteran, el espacio
sufre distorsiones oculares y las relaciones tiempo-espacio se
modifican.

Visiones del muro: espesores existenciales,
tectonica adulterada y el muro que suda

“Yo consigo atravesar la pared, ¢lo ves? De mafana soy des-
pertada por alguien que me llama, con voz firme. Yo me levan-
to y vengo a este cuarto. Un dia fui llamada por alguien atras

del papel de pared. Y miré en el armario [cldset] pero no habia
nadie. Pero una voz continud llamandome. Entonces presioné
mi cuerpo contra la pared y ella desaparecid y yo entré. ¢Crees
que estoy inventando?” (didlogo de Karin con su hermano, en
Como en un espejo, Bergman, 1961).

La palabra muro sugiere solidez, una pared, una placa verti-
cal que delimita el espacio interior y sustenta el techo. Esta
solidez del muro resguarda y asegura la proteccion de la in-
temperie y de miradas indeseadas. Sin embargo, Karin, el per-
sonaje principal de la pelicula Como en un espejo (Bergman,
1961), siente que puede atravesar la pared, que esta cede a la
presion de su cuerpo y que asi puede penetrar en otros cuar-
tos. Karin sufre de esquizofrenia y escucha voces susurrantes
que le hablan desde dentro de las paredes empapeladas de un
cuarto vacio. El empapelado vibra con los reflejos del mar, que
entran por la ventanay le dan un caracter ondulante al estam-
pado. Lentamente nos acercamos a un rasgado de la pared
donde se sugiere la existencia de un espacio posterior (Fig. 1).
El espesor del muro vivenciado por Karin es insélito; al mismo
tiempo que posee el espesor milimétrico del empapelado, es
infinito como los innumerables cuartos que alberga en su in-
terior. La superficie del muro, con su empapelado rasgado y
vibrante de reflejos, es una interfaz de acceso a sus mundos
interiores.

Figura 1. Karin oye voces susurrantes desde el muro

Las alucinaciones de Karin no son explicitas, son interpretadas
por la audiencia a partir de indicios de audio y aproximaciones
a planos de detalle (del muro y de su rostro). La locura de Ka-
rin, mas que representada, es imaginada. En Repulsién (Polan-
sky, 1965), en cambio, vemos representado literalmente cdmo
Carol, la protagonista, se siente amenazada por las paredes
de su apartamento. El miedo a la transgresion del borde arqui-
tectdnico (muro) presupone la amenaza de traspaso del limite
de su cuerpo (Shonfield, 2000). Literalmente, se desdibujan
los bordes entre el muro y el cuerpo de Carol y esto produce
una unidn visceral entre el sujeto y el objeto (Brott, 2008). Por
momentos, el muro se rajay muestra su incapacidad estructu-
ral (Fig. 2a). Sus aberturas ya no impiden el atravesamiento, y
las puertas son débiles barreras por donde se cuela la luz y el
sonido de pasos amenazantes. Las paredes gotean y los muros
se deforman bajo la presion de sumano como arcilla (Fig. 2b) y
expelen manos masculinas amenazadoras (figs. 2c y 2d).



Figura 2. El muro se quiebra (a), cede a la presién (b) y expele manos (cy d)

Ambos filmes se refieren a percepciones del muro de persona-
jes con disturbios mentales. Sin embargo, la pelicula Barton
Fink (Cohen, 1995) apela a un extrafiamiento perceptivo que
bordea en lo absurdo, pero que resulta extremadamente real.
Aunque fantastico, el relato remite a un hombre sano, Barton
Fink, un escritor que alquila un cuarto de hotel. En este caso,
la superficie del muro no es deformable ni se penetra. El muro
se presenta vivo, como la piel de un animal que con el calor
rechaza el empapelado. Las paredes del cuarto de hotel se
despegan y muestran una baba viscosa (Fig. 3) y los techos se
descascaran y presentan sospechosas manchas de humedad
que remiten a antiguas goteras. Los muros no aislan, permi-
ten que los ruidos se multipliquen. Asi como Karin y Carol,
Fink escucha voces a través de la pared, pero esta vez no son
alucinaciones, son los aullidos de su vecino.

iy 8

Nuevos muros, nuevas interfaces

El andlisis filmico nos muestra cdmo el muro trasciende sus
caracteristicas de elemento arquitectdnico e invade el &mbito
de la significacidn en la narrativa. Las peliculas articulan nue-
vas caracteristicas en el muro adulterado: su interior queda
ahora desvinculado de espesores cartesianos y su superficie
se contamina de percepciones téctiles inusitadas. Esta re-
flexion apunta a expandir/enriquecer la metafora del muro en
linea, a fin de sugerir nuevas estrategias de interfaces.

Cabe resaltar que estas estrategias no se deberian atener a los
aspectos formales de los ejemplos analizados. La narrativa y
la utilizacidn de imagenes en movimiento y audio que recurren
a la verosimilitud con el mundo real son caracteristicas pro-

Figura 3. Barton observa que el empapelado se despega y
lo trata de reponer
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pias del lenguaje cinematografico. El espacio virtual sugiere
otras estrategias de mediacién fundamentalmente vinculadas
a interfaces de interaccion.

Similar a la discusién sobre de la percepcion de la profundi-
dad establecida por Merlaeu-Ponty (Pérez-Gomez y Pelletier,
1997), en las peliculas resefiadas el muro no expresa su espe-
sor en relacion con un ancho medible. Tampoco se establece
como borde entre espacios reales, ya que su atravesamiento
no presupone el ingreso a habitaciones contiguas. Por lo con-
trario, su espesor no es medible y su superficie es el portal
de navegacién temporal y espacial a otros mundos interiores
(Como en un espejo). Su materialidad ni es inerte ni es pasiva.
Su interior rechaza el empapelado (Barton Fink) y se resque-
braja y deforma amenazadoramente (Repulsién).

Otro aspecto relevante de la experiencia filmica es su sines-
tesia. En el filme podemos sentir la textura lisa del empape-
lado (Como en un espejo), la blandura de la pared que cede
a nuestra presion (Repulsidn) y la humedad de la baba que
se escurre por los dedos (Barton Fink). Aunque estas sensa-
ciones tactiles se sientan como reales, los estimulos han sido
visuales y auditivos.

Estos aspectos sinestésicos estan raramente presentes en la
experiencia virtual. Sin embargo, estos conceptos de muro
pueden desarrollarse en términos de interfaces digitales.
Por ejemplo, propongo que pensemos en superficies de vi-
sualizacién y navegacidon asociadas con las pantallas téctiles
(touchscreens). Estas son tecnologias antiguas, que vienen
desarrollandose desde la década de los ochenta y permiten
un manejo mas intuitivo de interfaces de interaccion, si las
comparamos con el teclado y el ratén.

Dentro de las pantallas tactiles, las mas recientes son sen-
sibles a variaciones en la presién y permiten multi-touch
(ambas presentes en los iPod e iPad). Ademas, de desarro-
llar interfaces que apelen a la sinestesia, se pueden explorar
las pantallas que reaccionan a la presién con distintas re-
sistencias o que exploren la rugosidad percibida en el tacto.
Otra estrategia que apela a la percepcion téctil directa es la
de implementar interfaces que integren muros o superficies
existentes. Estos casos se instrumentan a través de camaras
infrarrojas que detectan la posicién de la mano o dedos y de
gestos corporales. Esta proyeccidn de la interfaz sobre una su-
perficie permite la resignificacion del muro existente y puede
establecer un dialogo con el espacio construido.

Conclusion

Las peliculas nos proporcionan vivencias que aproximan el
concepto de muro a las interfaces virtuales, pues liberan la
metafora de su referente del mundo real. Los ejemplos descri-
tos apuntan a abrir estas interfaces a posibilidades de muros
que no sean sélidos, sino que cedan a la presién del tacto y que
nos permiten acceder a profundidades insospechadas.
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