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Estudios sobre de la interactividad plantean diferen-
tes miradas de la comunicacidn entre el hombre y la
méaquina. Esta puede estar representada por artefac-
tos o prototipos que participan en la trasmision de la
informacidn. En la actualidad la interactividad se ex-
presa en su mayoria a través de plataformas digitales
y electrénicas como el computador, aparato moderno
popular que ha generalizado y aplicado exitosamente
los conceptos basicos de la interactividad.
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Objetos como el View Master, los libros
pop-up, la cdmara fotografica, entre otros,
expresan una manera analoga y mecanica de
interactuar entre el hombre y el dispositivo.
Estos mecanismos clasicos comparados con
los modelos vigentes interactivos pueden
desnudar los conceptos basicos de los siste-
mas interactivos en general. Aparatos como
kinetoscopios, Estroboscopios, kinoras, zod-
tropos, zoopraxiscopios, fenaquistiscopios,
rotoscopios, praxinoscopios, folioscopios,
taumatropos, también hacian parte de la am-
plia gama de aparatos construidos para inte-
ractuar fisica y mecdnicamente con el hom-
bre, configurando el inicio del cine comercial.

La evolucidn de la imagen en movimiento
se caracteriza por varias etapas y prototipos;
inventos como el taumatropo, el zodtropo y
el folioscopio, son algunos de los antepasa-
dos que colaboraron en la creacién del mu-
toscopio, y hasta una variacion compacta
surgié comercialmente denominada “Kino-
ra”. Por la misma época también aparecid
el quinetoscopio, maquina desarrollada por
Thomas Alva Edison que tenia gran similitud
con el mutoscopio pero que tecnolégicamen-
te era mas avanzada, ya que usaba un meca-
nismo mas complejo, con rollos de pelicula
fotografica, y se potencializé acompafiado
por el fonégrafo ofreciendo una experiencia
mas envolvente.

El mutoscopio, fue patentado por Herman
Casler en 1894, quien fundé la “American Mu-
toscope & Biograph Company”, encargada

de producirlo, y lo convirtié en un producto
comercial rentable. Mezcld técnicas e inven-
tos del momento, generando una experiencia
individual en el usuario, a partir de los senti-
dos y la percepcidon del tiempo y el espacio,
enmarcada en su propio contexto cultural. Al
insertar una moneda en una ranura y accio-
nar una manivela, el usuario observaba una
narracion visual de algun tema o evento de
ese periodo de tiempo, mediante un visor con
un lente de aumento. El movimiento de la ma-
nivela activaba un sistema electromecanico
que encendia una luz interna y hacia girar un
rodillo con aproximadamente 850 imagenes;
la sucesion de las imagenes era interpretada
por el cerebro como movimiento, de acuerdo
con la teoria la persistencia retiniana, segun
la cual se construye una ilusién del movimien-
to aparente, a partir de la observacion de se-
cuencias de imagenes estaticas. En Estados
Unidos y Gran Bretafia fueron muy populares
y su uso se extendié hasta comienzos de los
setentas. Se encontraban en cualquier lugar
publico o en salas exclusivas llenas de mutos-
copios alineados uno al lado del otro, para
que los usuarios vieran individualmente las
peliculas, semejante a lo que sucedia en las
salas de videojuegos en nuestro pais hasta
hace algunos afos. Las peliculas eran cortas
e intercambiables, y expresaban la esencia
de la vida cotidiana del momento, como tes-
tigo objetivo y real, a modo de documental.
El contenido que se veia en estos aparatos
evoluciond en corto tiempo, convirtiéndose
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en un vaticinio de lo que ocurriria en la indus-
tria cinematografica posterior: historias de
accion, drama, comedia, deportes, incluso
pornograficas, se encontraban contenidas en
estos rollos de imagenes secuenciales.

El mutoscopio mantenia algunos elemen-
tos similares a los que poseian otros disposi-
tivos de la época, aunque con un cierto grado
de evolucidn en la actividad que ejercia en la
comunicacion con el usuario. Inicialmente el
creador del mutoscopio tenia todo el poder
y control sobre la informacién que se veia
reproducida en el dispositivo. El tema, las si-
tuaciones, la fantasia que se visualizaba era
directamente concebida por el creador esta-

bleciendo que el mensaje viajara en una sola
via, el usuario no tenia ninguna opcién para
intervenir o transformar los datos que obser-
vaba. La representacion de lainformacién era
visualizada sobre papel fotografico en blanco
y negro que estaban pegadas a un disco me-
talico, pasando rapidamente las imagenes,
muy similar al folioscopio (flipbook, libro pri-
mario animado).

La interaccidn fisica basica con el prototi-
po era mediada por elementos tradicionales
de la época, primero para poder acceder a la
pelicula el mutoscopio usaba un sistema cla-
sico de “tragamonedas”, que permitia que el
usuario controlara el movimiento de las ima-



genes. La principal y mayor influencia ejerci-
da sobre los sentidos humanos era sobre la
vision: a través de un visor con un lente el
usuario observaba una pelicula muda. Adicio-
nalmente el usuario tenia un control manual,
una manivela que le daba energia a una bobina
para encender una luz y mover el rodillo para
visualizar el pequefo cortometraje. Por lo tan-
to el observador podia controlar la velocidad y
el avance de la secuencia de imagenes.

La inmersién del mutoscopio era superior
a sus inventos antecesores: el folioscopio, el
fenaquistiscopio, taumatropo y el zootropo
entre otros, no tenian ningun grado de in-
mersion; simplemente eran sistemas que se
podian observar a simple vista y que no ne-
cesitaban de ningin tipo de aislamiento o

desconexion con la realidad para comunicar
lainformacidén. En el mutoscopio, laintencién
del inventor fue aislar uno de los sentidos del
usuario para que se concentrara en las image-
nes que corrian rapidamente. La vision se limi-
taba a encerrarse dentro de una caja oscura
con las fotografias y concentrarse en ellas sin
visualizar al mismo tiempo el sitio donde se
encontraba; esto producia un nivel de inmer-
sion que se puede catalogar de intermedio.

Originalmente, la relacion entre el hombre
y la maquina funcionaba con una interaccién
fisica, mediada por la interfaz analoga, crean-
do una experiencia interactiva como método
efectivo en la apropiacién afectiva del conte-
nido audiovisual.
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