Revista TELOS (Revista de Pensamiento, Sociedad y Tecnologia) TELOS 39 : El sector audiovisual en Espafia y Europa : Nuevas
https://telos.fundaciontelefonica.com fronteras para la mente humana

Nuevas fronteras para la
mente humana

POR AGUEDA SIMO

Fuera de las confusiones que la ciencia ficcién o la prensa amarilla han generado, la realidad
virtual abre nuevas fronteras a la creatividad y la fruicién del arte, a nuestros sentidos y
nuestra mente.

La aplicacién de la informatica, robética y otras, en la creacidn artistica ha generado nue-vas
formas de comunicacion audiovisual y ha dado una nueva dimension cultural a la com-
prension del arte y su percepcién. El espectador se ha convertido en usuario/participante de
unas obras que ya no se perciben como mensajes unidireccionales. El publico tiene la
posibilidad de crear/recrear la obra interactuando de diversas formas y con diversos soportes
que le permiten transformarse en canal y mensaje de creaciones en las que se diluye la
oposicidn emisor/receptor, caracteristica tradicional del arte y la literatura.

Tecnologias como las empleadas en los sistemas de Realidad Virtual (1) y Telepresencia
(generacidn de graficos por ordenador en tiempo real, sofisticados interfaces, vision
estereoscopica, etc.) permiten al artista explorar la percepcion y los procesos psiquicos del
ser humano de una manera y en unas condiciones distintas a las permitidas por los soportes
tradicionales, al mismo tiempo que participa en el desarrollo de la ciencia y la tecnologia. Lo
interesante es que también el espectador puede participar en esta exploracién de una
manera activa.

Mientras el ingeniero proporciona los medios técnicos para la creacién de representaciones
visuales de gran fidelidad y resolucién, el arte cada vez mas tecnoldgico y cientifico
reexamina desde la estética y la comunicacién la cadena
arte«»ciencia«»tecnologia«»filosofia, centrandose en las interrelaciones hombre-maquina y
en el proceso de codificacién-decodificacién en una obras abiertas que buscan nuevos
cddigos de comunicacion de los que participen nuestros procesos psiquicos y nuevos
sentidos (o sentidos extendidos).

1. LA CONFUSION REALIDAD VIRTUAL/CIENCIA FICCION

Son muy pocas las personas que trabajan con sistemas de Realidad Virtual, menos las que
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utilizan esta tecnologia con fines artisticos y pocas las que han tenido la oportunidad de
navegar por un entorno virtual con un head mounted display y un guante de datos o joystick.

Tampoco son muchas las que han probado sus sucedaneos.

Lamentablemente se escribe mas (y no con fines literarios precisamente) sobre Realidad
Virtual que lo que se produce, como realizador de entornos virtuales o como visitante de los
mismos. Este desfase entre el contenido del lenguaje oral y escrito con respecto a la Realidad
Virtual y el contenido del propio lenguaje de la comunicacion via Realidad Virtual, ha
producido una especie de esquizofrenia que arrasa los medios de comunicacién de masas y
produce una confusién de novias virtuales de carne y hueso con las reales bases de datos,
que si bien pueden producir estimulos sexuales estan todavia muy lejos de algo tan simple
como dejarse tocar la piel. Pocas personas piensan en el vacio e inoperatividad de los
populares (a pesar de inexistentes) bares virtuales en los que no podriamos beber otro
bourbons que el de nuestra casa.

La ciencia ficcidn de la prensa amarilla en torno a la Realidad Virtual puede causar mas
confusién, engafio y manipulaciéon que la misma tecnologia. Es en sus laboratorios de papel
donde se descubren y sugieren las aplicaciones mas irracionales.

2. LA EXPERIENCIA REAL DE LO SINTETICO

Interactividad e inmersion son los propdsitos de los entornos virtuales, en los cuales las
imagenes y sonidos no son el fin Ultimo sino una parte de la arquitectura virtual, del contexto
por el que el espectador, ahora protagonista, navega.

Los sistemas de Realidad Virtual permiten los grados de inmersidn e interactividad mas altos,
en comparacion con otros sistemas, desde un punto de vista técnico.

La inmersidn es provocada por la vision estereoscépica de unos graficos generados por
ordenador que acompafan siempre nuestra mirada, proporcionandonos un dngulo de vision
que oscila entre los 90° y los 120° horizontalmente y alrededor de los 60° verticalmente. La
interactividad empieza por la libre elecciéon de nuestros movimientos dentro del entorno
virtual. Nos encontramos proyectados en un espacio tridimensional sintético por el que
podemos avanzar, retroceder y girar en la direccién que queramos. Podemos elegir multiples
puntos de vista.

Ademas, no estamos limitados por las leyes fisicas de lo que llamamos la realidad: podemos
atravesar las paredes como fantasmas, meternos dentro de un cuadro o convertirnos en un
insecto (pero no en un insecto del hiperrealismo, dada la actual crudeza de los graficos en
tiempo real) y aprender a caminar con sus seis patas a las que transfeririamos los
movimientos de diferentes miembros de nuestro cuerpo.

Las técnicas de la Realidad Virtual permiten transgredir las fronteras de nuestro cuerpo,
creando un espacio virtual para nuestros sentidos y una extension de nuestra mente.
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Es el arte del espacio virtual y la experimentacién de nuevas percepciones, al mismo tiempo
y curiosamente es una forma de convertir en real lo virtual (lo que no podemos percibir
normalmente). Entornos que sélo existen dentro del ordenador, una base de datos, pero que
se convierten en realidad, otra realidad, en el momento en el que conectamos el sistema y el
usuario se convierte en medio. Es la virtualidad real. El espacio donde conceptos como
realidad e ilusién adquieren nuevos significados. Son sin embargo entornos claramente
diferenciados de los otros, los que rodean nuestros cuerpos, el mundo externo.

La informatica grafica ha evolucionado rdpidamente en los Ultimos diez afios, pero cuando
hablamos de aplicaciones en tiempo real debemos de ser conscientes de que todavia
estamos lejos de consequir la calidad de gréficos necesaria para que los entornos virtuales se
confundan con la realidad fisica. De cualquier manera, la calidad de un entorno no depende
exclusivamente de la tecnologia empleada para su produccion y puesta en funcionamiento,
sino de la creatividad e imaginacion del autor asi como de su investigacién en la busqueda
de cddigos visuales y espaciales que proporcionen un grado alto de inmersién y favorezcan la
comunicacién bidireccional, condiciones necesarias y caracteristicas de la Realidad Virtual. El
mejor cuadro no es el que esta pintado con los mejores pigmentos, ni el que se confunde con
una ventana abierta.

3. EL ESPACIO VIRTUAL

“How terribly dull and boring they really are, those walls of our rooms always and ever with
the same ninety-degrees angles. And what we hang on those walls are again rectangular
frames with rectangular prints inside. And when we look through the window, we look again
through a rectangular hole in the rectangular wall” (2)

M.C. Escher

Muchos artistas antes que nosotros, la comunidad virtual, exploraron diferentes maneras de
entender el espacio.

El arte del espacio parece estar capturado en tres e incluso cuatro dimensiones. Por alguna
razdn, siempre hemos encapsulado o rellenado el espacio. La mayor encapsulacién es la
invencidn de la perspectiva: la expresion de la tercera dimension en un espacio
bidimensional. Hemos aprendido a entender esta representacién como una ventana abierta.
Pero la ventana esta cerrada. No podemos atravesarla.

Es simplemente una ilusion occidental,una convencionalidad como sefialé Panofsky.

Escher explord la complejidad de los dibujos tridimensionales en el espacio bidimensional,
encontrando las mas originales e increibles soluciones que le llevaron a construir un espacio
virtual, un espacio conceptual para los sentidos. Ahora, nosotros podemos explorar la
complejidad de los modelos tridimensionales en un espacio tridimensional simulado que se
presenta como infinito y no sujeto a las restricciones fisicas. La afirmacién “espacio
tridimensional simulado” puede parecer extrafia porque de alguna manera este espacio
tridimensional existe dentro del ordenador. Esa es la razén por la que hablamos de la
proyeccion del sujeto en los entornos virtuales, porque aunque nos gusta comparar la
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Realidad Virtual con Alicia atravesando los espejos, sabemos que no estamos cruzando
fisicamente las pantallas de los monitores. No podemos atravesarlas con nuestro cuerpo,
pero lo podemos hacer con nuestra mente. Esta es la clave de la virtualidad real: es muy
importante la resolucidon de las imagenes, el sonido estereofdnico y probablemente tener una
sensacion tactil, pero para salir de nuestro cuerpo, atravesando los monitores con nuestra
mente (que es como volar), o que necesitamos son entornos estimulantes, con disefos
arquitectonicos, texturas, colores y diferentes niveles de interaccion que conformen un
nuevo cédigo de comunicacidn para sumergirnos e interactuar en el otro mundo, el otro yo.
Estos cddigos no pueden ser los mismos que utilizamos en los entornos fisicos (seria absurdo
pretender usar, por ejemplo, el mismo lenguaje sexual que el empleado en una relacién
sexual fisica, puesto que nuestra percepcion es distinta, a pesar de que ambos mundos, el
virtual y el fisico, son una creacién de nuestro cerebro).

Los espacios virtuales nunca se convertiran en lo que llamamos la “realidad” y esto es lo mas
interesante de ellos. Tenemos nuevos espacios para explorar que pueden ser esculpidos y
pueden comportarse como nosotros queramos o necesitemos (siempre dentro de unos
limites tecnoldgicos que cambian cada afio y que difieren de una comunidad a otra,
lamentablemente la del artista desposeido tiene dificil acceso a la tecnologia avanzada).
Suponiendo que consigamos un acceso continuo a esta tecnologia, lo propio en la realizacion
de las realidades virtuales es olvidar el mundo fisico (no pretender hacer réplicas que lleven
a la destruccidn de los entornos virtuales, como hemos hecho con los fisicos) y empezar a
construir los mundos virtuales, porque quiza sean los Unicos que nos quedan en el futuro (a
Marte le queda ya poca vida).

Ahora tenemos una nueva ventana. Parece que esta vez podemos realmente atravesarla.
Penetrar en espacios virtuales que sélo existen dentro del ordenador. Podemos construir un
espacio virtual, un espacio conceptual para nuestros sentidos que invite a nuestra mente a
cruzar la frontera que nuestros cuerpos y el mundo fisico representan. ;Qué mundos
virtuales queremos explorar? ;En qué mundos queremos sentirnos inmersos?

Estamos preparados técnicamente (;sociolégicamente?) para generar entornos virtuales en
los cuales los seres humanos puedan navegar visualizando, manipulando, interactuando con
ordenadores y maquinas e informacion mas o menos compleja. Podemos experimentar
visitas a mundos que serian fisicamente imposibles en nuestra propia realidad, lo que
llamamos realidad. Es el placer de la virtualidad:

- construcciéon de mundos fantasticos, entornos que no estan sujetos a leyes fisicas como la
gravedad, etc.;

-la exploraciéon de mundos microscépicos, el cuerpo humano, etc.

Desde el momento en que encendemos el sistema, nuestros entornos que sélo existen
dentro del ordenador toman vida. Entonces, nos preguntamos: ;qué es mas real, lo que esta
dentro del ordenador o lo que esta fuera?
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(1) En este articulo cuando se habla de Realidad Virtual, entornos virtuales o sistemas de
Realidad Virtual se hace referencia al sistema que genera entornos sintéticos en tiempo real,
0 a los mismos entornos por los que el usuario navega, con unos interfaces como son el head
mounted display (una especie de cascos con dos diminutos monitores o pantallas LCD que
proporcionan vision estereoscépica. En el Human Interface Technology Lab., Universidad de
Washington, se han hecho experimentos dibujando las imagenes directamente en la retina
por medio de micro-laser), el data-glove, joystick o similar, y un sistema de tracking
magnético, optico, etc., que proporciona al ordenador la informacién necesaria sobre nuestra
posicidn para que sepa qué imagen debe calcular en cada momento como resultado de
nuestros movimientos.

(2) “Cudn terriblemente mondtonas y aburridas en realidad son esas paredes de nuestras
habitaciones, una y otra vez, siempre, con los mismos dngulos de noventa grados. Y lo que
colgamos en esas paredes son de nuevo marcos rectangulares con ldminas rectangulares en
su interior. Y cuando miramos a través de la ventana miramos a través de un vano
rectangular en la pared rectangular”. Escher, M.C., Pomegranate catalog number 4173.
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