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Conversamos con el autor de un libro esencial
para comprender la presencia de multiversos en
las peliculas y series contemporaneas: Cinema as
a Worldbuilding Machine in the Digital Era. Essay
on Multiverse Films and TV Series. ;§Qué es una
pelicula multiverso? ;De qué manera se conecta con
la sensibilidad de la cibercultura? ;Cémo pueden
asociarse en estos tiempos con las problematicas
de la inteligencia artificial? Esas son algunas de las
interrogantes que se responden en la entrevista.

* Jost CarLOS CABREJO
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“
“,

ETA 31 | Universidad de Lima 23



demas de ser profesor del Departamento de Historia del
Ciney EstéticadelaFacultad de Artes dela Universidad
de Lausana (enla que fue decano entreel 2015y el
2018), el suizo Alain Boillatha mostrado susintereses
tedricos en el cine, entre otras publicaciones, através de
libros como En cas demalheur, de Simenon a Autant-Lara.
Essai degénétique scénaristique (2020) o Alain Tanner.

50 ansde cinéma d’auteur (2023).Enel caso de otro

libro suyo, como Cinema as a Worldbuilding Machine in

the Digital Era. Essay on Multiverse Films and TV Series
(2022), Boillatabordadiversos conceptos que ayudana
entenderlos diferentes mundos creados parael desarrollo
delastramasdeunaamplia cantidad de producciones
cinematograficas, enlas que, principalmente, el CGlylas
practicas transmediajuegan un papel clave.

Paraentenderlaformaen quelacoexistencia de
multiplesrealidadesinfluye y afectalanarrativa,

el estilo visual,la combinacién de géneros, entre
otrosaspectos cinematograficos, el autor plantea un
término clave: worldbuilding machines. Este engloba
dispositivos,amenudo tecnolégicos o fantasticos en
sunaturaleza, que son empleados por personajes para
construir o explorar otros universos. Tales dispositivos
modificanlasleyes del mundo dentro delaficcién; por
ejemplo,las maquinas del tiempo o ciertos portales del
espacio. Las “maquinas de construccién de mundos”
pueden transportar seres ficcionales arealidades o
lineas de tiempo paralelas o auniversos creados “desde
cero”.

De esaforma, Boillat,a partir de superspectiva

del multiverso, propone unatipologia de “otros
mundos”, entotal siete. Sibien los dos primeros tipos
demundo no forman parte de maneraintegraenla
categoriade multiverso, el autor seflala que comparten
caracteristicas que merecenser sefialadasenrelacional
concepto como tal. Estatipologiaabarcalos mundos
distantes, alcanzados através de medios, tales como
lateletransportaciénolasnavesespaciales. Asi, los
personajes se encuentranante el descubrimiento de
unnuevoylejano entorno fisico. Del mismomodo,
hallamoslos mundosartificiales, que se presentan como
fisicos pero que, enretrospectiva, resultan ser falsos
deunmodouotro.Sien el primertipo encajanlos viajes
interplanetarios de peliculas delasagade Laguerrade
las galaxias, en el segundo tenemos el caso del pequeiio
pueblo de The Truman Show (1998), que funciona como un
setdereality showsin que el protagonistainterpretado
porJim Carreylosepa.

También estdnlos mundos sobrenaturalesylos
mundos mentales. Silos primeros estan habitados
porseres fantasmales o criaturas misticas, los
segundos distorsionan larealidad por influenciadela
alucinacidn, el suefio o la fantasia de un personaje. Por
otrolado,los mundosalternos (delahistoria) exploran
diferentes opciones de tramas alternativas que pueden
surgir de unabifurcacién enlahistoria principal, como
se puede apreciar en el filme Corre, Lola, corre (Lola
rennt. Tom Tykwer, 1998). Alolargo delapelicula,
laprotagonista se enfrenta a decisiones cruciales

que lidicamente van generando lineas narrativas
diferentes y alternativas.

24 VENTANA INDISCRETA 31 | Universidad de Lima

LA CONSTRUCCION DE MUNDOS DE
LAS PELICULAS DE SUPERHEROES ES,
PRINCIPALMENTE, EL RESULTADO DE
UN DESPLAZAMIENTO EN LA INDUSTRIA
CINEMATOGRAFICA DE LAS PRACTICAS
DE CROSSOVER DE LA PUBLICACION DE

COMICS, CUYO ATRACTIVO SURGIO EN LA
ERA DE LAS FRANQUICIAS. EN LOS AROS
SESENTA Y SETENTA, LA MULTIPLICACION
DE MUNDOS Y FIGURAS SUPERHEROICAS

QUE CIRCULABAN ENTRE ESTOS

MUNDOS ESTABA MAS EN LINEA CON EL

MOVIMIENTO DE LA CONTRACULTURA.
HABLAMOS ASi DE LA PSICODELIA Y DE
LOS MUNDOS PARALELOS OFRECIDOS
POR EL CONSUMO DE DROGAS.

Asimismo, enlos mundos paralelos (como

ocurre conlosotros tipos de mundos

propuestos, se puede cruzar o mezclar con

ellos) hablamos de manera especifica, mas alla
oindependientemente del mundo mental o del
mundo virtual (que se explicaraen el siguiente
parrafo), de mundos que coexisten, sea con
personajes que se encuentran en ellos através de
sus alterego,lo que es notorio en muchas peliculas
de Marvel, aligual que en Todo en todas partes

al mismo tiempo (Everything Everywhere All at
Once.Daniel Kwany Daniel Scheinert, 2022), o
quese trasladan aotro de laformaen quelo hace
laprotagonista de Elmago de Oz (The Wizard of
0z,1939) de Victor Fleming, quien gracias aun
tornadollegaaunreino colorido y magico, lejos de
Kansas.

Finalmente, Boillatrefierelos mundos virtuales
no como necesariamente sujetos alaciencia
ficcién. Para el autor, basta con que el “otro
mundo” seareconocido porlos personajes

como uno perteneciente aotrarealidady
entendido como un acto de simulacro para que
seaconsiderado virtual. Tanto las peliculas dela
saga Matrix (1999-2021) como Los suefios de Akira
Kurosawa (Akira Kurosawa’s Dreams, 1990), con la
inmersion del protagonista enlaobrapictérica de
Van Gogh, son un ejemplo de ello.



Fuente: IMDb

Cinema as a Worldbuilding Machinein the Digital Era. Essay
on Multiverse Films and TV Series discute larepresentacion
de multiversos en peliculasy series de television, lo que
abarcavarios tipos de mundosficticios. Situvieras que dar
una definicion especifica del término multiverso,alaluz de
lo expresado entulibro, ;cual seria?

Unapeliculamultiverso es aquella que presenta, al menos,
dosuniversos distintos que obedecen areglas especificas
(entérminos de convenciones de género, grado derealidad/
virtualidad, estilovisual derepresentacion, etcétera). En
estetipo de filmes, ununiverso esrepresentado en vinculo
conotro de diversas maneras. Pueden ser excluyentes, pero
los personajes puedenalternar entre ellos, o un universo
puede estaranidado alinterior de otro. En muchos casos,

los personajes pueden contar con puentes que le permiten
transitar entre dos o masuniversos.

Mi objetivo fue abordar peliculas en que la organizacion

de mundos tiene prioridad sobrelanarrativaoestaenla
raiz de esta. Ello esnotorio, por ejemplo, en producciones
seriadas, lo que muestro en milibro através de casos como
elde Lost (2004-2010), Fringe (2008-2013) o Westworld
(2016-2022). Generalmente, enlaeradelas franquiciasyla
convergencia de medios, la construccién de mundos tiende
atener prioridad sobrelanarrativa, y es estatendenciala
que queria explorar, en conjuncién con el estudio de medios
digitales contemporaneos de representacion. Asi, propongo
un modeloinspirado enla teoria delos mundos posiblesy

Foto:
Todo en
todas
partesal
mismo
tiempo

enotrasrelacionadasal cine, para que pueda
aplicarse de maneramasampliaatodala
historia del llamado séptimo arte.

Enesesentido, toda pelicula que explora
diferentes tipos de mundos paralelos o
alternativos es un multiverso, ;verdad?

Asies. Todapelicula que explore mundos
alternativos o paralelos (unadistincién que
deberiadiscutirse por simismay que se
refiere también a cuestionesligadasatiposde
montaje) es parami una pelicula multiverso.
No he querido definir el multiverso de manera
estrecha. Porel contrario, he elaborado una
tipologia de siete términos no excluyentes
que deberfan cubrir una gran cantidad de
casos.Parami, la serie Westworld permite
discutir de maneraideal todos estos tipos

de multiversos que identifico y sus posibles
interacciones. Ello puedellevaral espectador
aformularinferencias que puedendarlugara
un placer narrativo.

Hay antiguosy singulares precedentes
delas peliculasactuales que exploran
multiversos. En cintas como Sherlock]Jr.
(1924) de Buster Keaton, por ejemplo, el
cine mismo o unsueiio transformaaun
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personaje enalguien mas. De manerasimilar, en
filmes de vanguardia, como Un perro andaluz (Un
Chien Andalou,1929) de Luis Buiiuel, los personajes
pueden duplicarse o parecenatravesar diferentes
realidades espacio-temporales. En términos
generales, ;como percibesla evolucién dela
representacion del multiverso en el cine?

No me detengo demasiado en ejemplos “clasicos”,
como Sherlock]r. (que me interesa, principalmente,
porque el personaje experimenta transiciones
sorpresivas del montajeal ingresar en un filme
dentro de un filme), olos de cineastas, como Cocteau
o Bufiuel. Decidi enfocarme en el impacto de los
imaginarios digitales. Porlo tanto, doy especial
importanciaalos fenémenos de mundos paralelos
ovirtuales en peliculas que recogen el espiritu
delacibercultura. No obstante, muchas delas
observaciones que hago en estos filmes pueden
extenderse aotros.

Lo que me importa, sin embargo, es correlacionar
losmedios derepresentaciéon enlaeradela

imagen generada por computadora (CGI, delinglés
computer generated imagery) con la forma en que la
singularidad del mundo irrumpe en peliculas que son
su producto. Mi objetivo fue repensar las teorias de
laficcién volviendo alas teorias del cine (filmologia,
semiologia, etcétera).

Me he enfocado en peliculas que incluyen una
maquinade construccién o de transformacién de
mundos (worldbuilding o worldchanging machine)
ensuficcion, paraentender este tipo de obras
cinematograficas en sudimensiénreflexiva, con
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respectoalo que dicensobreel cineenla
actualidad.

En cuanto alacibercultura que
mencionaste, ;crees que ha fomentado
dealgunamanera el surgimiento de
peliculas de multiversos, particularmente
aquellas de Marvel? También podriamos
invertirlapregunta: ;Crees que quizas
estoslargometrajesreflejan unacierta
sensibilidad dela cibercultura?

En miopinién, la construccion de

mundos de las peliculas de superhéroes

es, principalmente, elresultadodeun
desplazamiento enlaindustriacinematografica
delaspracticas de crossoverdelapublicacion

de codmics, cuyoatractivosurgiéenlaera
delasfranquicias. Enlosafios sesentay
setenta,lamultiplicacién de mundosy figuras
superheroicas que circulaban entre estos
mundos estabamasenlineacon el movimiento
delacontracultura. Hablamosasidela
psicodeliay de los mundos paralelos
ofrecidos por el consumo de drogas, que
abrenlaspuertasdelacuasiabstraccionalos
artistasde comics.

Porotrolado, lasensibilidad despertada
ante el multiverso porlaomnipresenciadelo
virtual enlasociedad contemporaneayenla
producciéon mediaticaes, de hecho,un factoren
laevolucidon delas narrativas delaspeliculas
de superhéroes. Sin embargo, lapuestaen
abismo del cineatravés delarepresentacion
demaquinasinspiradasenlacibercultura, mas



amenudo, cede pasoaunreferente magico (alafantasia),
comoloilustralapresenciadel Dr. Strange.

Sibienlaciberculturasigue presente en el mundo
imaginario de nuestrarelacion conlos medios digitales,
lainvisibilizaciéon de los efectos especialeshallevado a
un desplazamiento haciala fantasia, que es mejor para
disfrazarlos problemas tecnol6gico-industriales (solo el
personajeylasagadelron Man sonunaexcepciénen este
sentido). Milibro estd deliberadamente enfocado en la
reflexividad del género de ciencia ficcién.

Muy interesantelo que sefialas sobre esa
invisibilizacién en las peliculas de Marvel
relacionadas con el multiverso. Siretrocedemos a
los mundos distantesrepresentados en Alphaville
(Alphaville: une étrange aventure de Lemmy Caution,
1965) de Jean-Luc Godard, encontramos una critica
alainteligencia artificial que puede resultar
absolutamente vigente. Podriamos decir que eXistenZ
(1999) anticipa, de unamanerauotra,laideadel
metaverso que se empleaactualmente. Lanaturaleza
inmersivadelosvideojuegos, que parecen capturar
demanera“eterna”alosusuariosenlaactualidad, nos
recuerdaesapeliculade David Cronenberg. ;Crees
queeselcinedelsiglopasadoaquel en el que podemos
hallar, mas que en el actual, unamayor preocupacion por
unatecnologiaque ahoraestadealgunamaneraentre
nosotros? Ellono quita, por supuesto, que podriamos
hacer excepciones, comolaserie de television Black
Mirror (2011-presente) olauiltima entrega delasaga
Mision Imposible,1lamada Mision Imposible: sentencia
mortal -parteuno (Mission Impossible - Dead Reckoning,
2023), de Christopher McQuarrie.

Puede que seanostélgico porlas peliculas de los afios
ochentaynoventa, pero es cierto que el periodo anterior
alatransicion digital fue importante parareflexionar
sobre posibles mundos dentro delas peliculasyel (mal) uso
delatecnologia. De cualquier forma, peliculas como el anime
Summer Wars (Sama Wozu, 2009) de Mamoru Hosoda, The
Congress (2013) de AriFolman, Transcendence (2014) de
Wally Pfister; ademas, las peliculas de Kristina Buozyte
(Vanishing Waves del 2012 o Vesper Chroniclesdel 2022) ola
serie de HBO Westworldnos muestran quelas producciones
audiovisuales de nuestro siglo pueden serigualmente
relevantes. Las inflexiones tomadas porlas series
(televisivas o cinematograficas),alolargo del tiempo,
también sonindicativas de cambios enla percepcién.

Las peliculas de superhéroes, muchas de ellas
vinculadas al multiverso, estan atravesando una
crisis. Algunos titulos de Marvel o DC, como The Flash
(2023) de Andy Muschietti, no han tenido un buen
desempeifio en taquilla. ;Crees que ciertatendencia
expresiva de los multiversos en el cine estallegando
asufin? ;Talvez otros horizontes o posibilidades de
representar multiversos en el cine pueden abrirse?

Si, creo que algunas de las formas complejas de
elaboracion de mundos ficcionales en las franquicias han
llegado asulimite, enlo querespectaalas capacidades
de comprension del publico en general —el cual es
diferente del publico objetivo de los comics—y que

puede cansarse de tener que inscribir cada
nuevaobraenun conjunto demasiado vasto,
elaborado durante mas de dos décadas. En
cambio, el sector delaanimacién es quiza el
que sigue mas abierto alos modos complejos
delacreacién de mundos, del worldbuilding,
porque ese estilo derepresentacién puede
experimentar transformaciones radicales
conmayor facilidad, como lo podemos

notar en Spider-Man: a través del spiderverso
(Spider-Man: Across the Spider-Verse.Joaquim
Dos Santos, Kemp Powers y Justin K. Thompson,
2023).

(Como apreciaslaasimilacion consciente
oinconsciente delaidea del multiverso
enpeliculasrecientes que tienen una
presenciamas destacada enla Academiao
en festivales, como Todo en todas partes al
mismo tiempo, o en series con propuestas
tanradicales comolaterceratemporadade
Twin Peaks, conocida como Twin Peaks: The
Return (2017)?

En miopinidn, el problemaradicaenla
pretension de unaseudocomplejidad que
supuestamente legitima el valor artistico dela
obra (jde ningunamanerase podriareducir el
genio de El afio pasado en Marienbad [LAnnée
derniére a Marienbad, 1961] de Alain Resnais
aeso!). Elmultiversono necesariamente
significalarupturadelacoherenciaoun
pretexto paraun zapping permanente en linea
con el consumo de contenido en plataformas.
Porel contrario, en el libro trato de mostrar
como se puede identificar una estructuraen
relatosaudiovisuales dedicados a multiversos.

Porsuparte, laterceratemporadade Twin
Peaks esuna extension del trabajo anterior
de Lynch, notorio en peliculas como Lost
Highway (1997) o Inland Empire (2006), solo
que haciéndolo masvisible por medio dela
serialidad. Two Distant Strangers (Travon
Free, 2020), pelicula ganadora del Oscaral
mejor cortometraje live actionenel 2021

y delaque hablo en milibro, muestra que
trabajar en mundos posibles también puede
ayudar adesarrollar un mensaje especifico e
importante.

Heleido tulibro eninglés. ;Existe alguna
posibilidad de que sea traducido al espaiiol?

Hay una primeraversion en francés disponible
gratuitamente enlinea (https://www.georg.
ch/cinema-machine-a-mondes), pero la version
ampliadayactualizada solo esta disponible en
inglés. Seria genial unatraduccién al espafiol.
Los editores suizos e ingleseslaautorizarian
inmediatamente, pero no conozco el sector
editorial espafiol en estudios cinematograficos
yno podriasupervisarlatraduccion, dado que
soy suizoy habloitalianoyaleman.
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