El medio

es el diseno audiovisual




El medio
es el diseno audiovisual

Jorge La Ferla
Compilador

\Z
[atedra La Ferla | DiCom - Teoria del Disefio Comunicacional | Departamente de Oisefio Visual | Editerial Universidad de (aldas

EA.0.U. - Facultad de FA.D.U. - Facultad de Imagoteca | Coleccian Artes y Humanidades
Arquitectura, Disefia y Urbanismo Arquitectura, Disefio y Urbanismo Universidad de (aldas
U.B.A. - Universidad de Buenos Aires U.B.A, - Universidad de Buenos Aires



© Universidad de Caldas. Comité Fditorial. 2007
© WUniversidad de Buenos Aires. Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo, Citedra La Ferla,
DiCom Teorta del Disefio Comunicacional, 2007

Titulo:
El medio es el disefic audiovisual

Autores:

Roy Ascott. Hermando Barragdn, Xavier Berenguer, Pierre Bongiovanni, Norbert Bolz, Rejane
Cantoni, Walter Castafieda, Ricardo Cedefio, Michel Chion, Jean-Lous Comolli, Myriam: Luisa
Diaz, Philippe Dubois, Anne-Marie Duguet, Maunicio Durdn Castro, Umberto Feo, Jean-Paul
Fargier, Priscila Farias, Claudia Giannetti, Carmen Gil Vrolik. Jean-Luc Godard. Adriana Gomez
Alzate, Ofver Grau, liana Hemnindez Garcia, Eduardo Kac, Jjorge La Ferla, Pierre Lévy, Felipe
César Londoiio Lépez, Arlindo Machado, Lev Manowich, Christine Melo, Martha Patricia Nifio,
Nam June Pak, José Ramén Perez Ornia, Omar Rincon, Nils Roller Eduardo Russo, Carmelo
Saitta, Lucia Sartaella, Mania Teresa Santoro, Paula Sibilia, Bill Viola, Paul Virilio, Peter Weibel,
Gerardo Yoel, Gene Youngblood, Siegfried Zielinski,

Primera Edicidn

1.000 ejermplares

Marzo de 2007

1SBN: 978-958.8319-05-6

Coordinandn de la publicacion,  Likana Villescas Guzmin

Luis Fernando Escobar Vieldsquez
Felipe César Londonio Lopes
Jorge La Ferla

Compilador: Jorge La Ferla

Duefio y diagramacidn Drego Bustamante

Correccidn de estiln: Maritza laza Osono
Gustavo Zappa

Digitarién de textoy Claudia Aguirre

Esta es una publicacdn académera n fines de lurro. Todos los derechios reservados Prohibida la reproduccidn
total o parcial, por cuaiguier medio, sn permiso expreso de los editares.

Impresicn; lalieres kograficos del Centro Editordl  Universidad de Caidas
Masides Colomix

Miembio de la Asocaadn de Editarales Unwersitaras de Colambia, ASELIC

Catalogacion en la fuente, Bibboteca Central Universidad de Caldas

BC

301,161

M489 B medio es el disefio audiovisual jorge La Ferla, Compilador, — Editonal Universidad de Caldas, 2007
702 p.
Nota: Propuesto por la Citedra La Ferla, Carrera de Disefio Grifico, FADU, Facultad de Arquitectura, Disefio y Urbanismo, UBA.,
Universidad de Buenas Aires.

15BN 978-958-8319-05-6

1. Medios Audiovisuales. 2. Disefio y Medios de Comunicacion de Masas. 3. Imagenes Técricas y Lenguajes Audiovisuales 4. Arte Medidtico.
5. Disefio Grifico y Praxis. 6. Arte del Video. 7. Audiovisiones. 8. Intefigencia Colectiva. 9, Arte Virtual, 10. Interactivos Digiales. | 1, Arte
del Siticio. | 2.Video Artistico. | 3. Television Interactiva, | 4. Fotografia.




Arte virtual
De lailusion a la inmersidon”

Oliver Grau

El fenomena fundamentol de lo Edod Madema es
I comepuster del mundo come imagen

Martin Heidegger, Molewege, p. 92, Franklurt: Klostermann (1980).

Lo verdndero no tene ventanas En mungunn porte mirg haca ef trverso
Y lo anteresanite del panorama ressde en ver la cudad veedadera, La curdnd en
casa Lo que se encuentm denleo de la casa sn veatanos es lo verdodero,

Wialter Beryarin, Das Passagenwerk. Gesammelte Schnften, vol. 5,
2. p: 1008, Rolf Tiedermann (ed,). Frankfurt/Man: Subrkamp.

¢Qué es el arte virtual? Nunca antes el mundo de las imagenes
a nuesliro alrededor ha cambiado de un modo 1an rapido como
en afos recientes, nunca antes hemos estado expuestos a tantos
mundos de imagenes diferentes ni la manera en que esas
imagenes se producen ha cambiado de un modo fan radical. A
un nivel sin precedentes, jamas fantas expeclativas utdpicas se
han combinado con tanto escepticismo. La escala de la reciente
y actual intrusion de los medios y de la tecnologia en el trabajo
y en los procesos que lo acompanan es de un alcance mucho
mayor de lo que se ha conocido en ofras épocas, y, obviamente,
esto también afectd grandes areas del arte. €| arte mediatico,
es decir, el video, la animacidn y los graficos por medio del
computador, el nef-art, las artes interactivas en su forma més
avanzada de arfe virtual con sus sub-géneros de telepresencia

—

Este ensayo es el capltulo miraduttono de Grau, Obver (comp)), Wtua! ort: from liuson 1o
mmersion, Cambridge, Massachusetts  London, England. The MIT Press. 2003.
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y de arte genético, estan comenzando a dominar las tearias de
la imagen y del arte. €stamos experimentando el ascenso de
las imdgenes generadas por computador en un espacio virtual,
a imagenes per se, imagenes que aparecen con la capacidad
de cambiar de un modo auténomo, formulando una esfera que
parece viva, sensorial y visualmente envolvente. Hasla ahora,
el arfe digital existe fodavia como en un estado de limbo, algo
asi como la fotografia antes de Stieglitz. La evolucién de los
medios de la ilusion tiene una larga historia, y ahora aparecid
una nueva variedad tecnoldgica; sin embargo, ésta no puede
entenderse completamente sin su historia. Con el advenimiento
de nuevas tecnologias para generar, distribuir y presentar
imagenes, el computador transformd la imagen y shora sugiere
que es posible "entrar” en ella. De este modo, se han sentado
las bases de la realidad virtual como un medio nuclear para el
surgimiento de la "sociedad de la informacion”. Desde fines de
los afios ochenta, las nuevas inferfaces comunican imagenes
tridimensionales utilizando una pantalla acoplada a la cabeza
o casco de inmersion tridimensional (head-mounted display

o HMD) o el més recientemente desarrollado CAVE', De

este modo uno tiene la insinuante impresién de estar inmerso
en el espacio de la imagen, moviéndose e inferactuando

en "tiempo real”, y de intervenir alli creativamente.

La realidad virtual fue descubierta en principio por arlistas
que se apropiaron de ella con sus propios métodos y
estratégias. Los arfistas de fos medios representan a un nueve
tipo de arlisla, quien no sélo tantea el potencial estético de
métodos avanzados de creacion de imagenes, formulando
nuevas opciones de percepcion y posiciones artisticas en
esta revolucion medidtica, sino que también investiga
especificamente formas innovadoras de interaccion y de disefio
de intefaces. €n este sentido, tanto artistas como cientificos
contribuyen al desarrollo del media en éreas clave. Una vez
mas, el arte y la ciencia han hecho una alianza al servicio
de los més complejos métodos de produccion de imédgenes.

€l nuevo arte de los medios también esta feniendo un alto
impacto en la teoria del arte y de la imagen. €n este confexto,
este libro intenta, primero, demostrar como el nuevo arte virtual
encaja en la historia del arte de ilusién y de inmersian, y,
segundo, analizar la metamorfosis de los conceptos de arte y la
imagen relacionada con este arte. La historia del arte, como la
disciplina mas antigua en lo que concierne a las imagenes, fiene
los recursos de una amplia base material para el andlisis de estos
conceptos, incluyendo los recientes desarrollos vinculados con
computadoras. Aunque la historia del arte y la historia de los
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medios siempre han mantenido una relacidn de inferdependencia
y el arte ha comentado, elegido o incluso promovido cada

nuevo desarrollo mediélico, el panorama de la historia del arte
como historia de los medios, camo la historia de esta relacion

de interdependencia que incluye el papel de las visiones del
artista en el ascenso de los nuevos medios de ilusidn, atn no

se ha desarrollado. Sin embargo la estrecha relacidn del arfe

con las maquinas en particular y con la tecnologia en general,
incluyendo a los nuevos medios visuales y su distribucién, abarca
a todas las épocas, desde la antigiedad clasica hasta el presente.

La realidad virtual se considera en muchas partes como un
fendmeno totalmente nuevo. No obstante, un argumento cenlral
de esle libro es que la idea de inslalar a un observador en un
espacio de ilusion herméticamente clausurado no aparecis por
primera vez con la invencién técnica de las realidades virtuales
creadas por computador. Al contrario, las formas de la realidad
virtual parten del corazén de la relacion de los seres humanos
con las imagenes. Esto tiene sus raices en tradiciones artisticas,
que han recibido escasa atencién hasta ahora, que en el curso
de la historia sufrieron rupturas y discontinuidades, que fueran
sujeto de medios especificos de su época, y que se emplearon
para transportar contenido de naturaleza altamente dispar.
Incluso la idea se remonta, al menos, a fiempos tan remotos
como el mundo clasico, para volver a aparecer ahora en las
estrafegias de inmersién del arte virtual de nuestros dias.

€s més, la infencidn de este libro es examinar la concepcidn
estélica de los espacios de las imdgenes virtuales, su génesis
histérica, incluyendo las interrupciones, a través de varias
etapas de la historia del arte occidental. Esto se inicia ante fodo
con la amplia tradicion europea de los espacios de imagenes
ilusorias, que se enconiraron principalmente en las casas de
campo privadas y en las ciudades, como los frescos de la Villa
dei Misteri en Pompeya, los frescos del jardin de la Villa
Livia cerca de Primaporta (ca. 20 a.C), la sala de los frescos
gdticos, la Chambre du Cerf, y muchos ejemplos de espacios
ilusorios renacentistas, tales como la Sala delle Prospettive.
Los espacios de ilusién también adquirieron importancia en el
dominio puablico, como lo demostraron el movimiento de Sacri
Monti y las panoramicos frescos de las iglesias barrocas. Uno
de los vehiculos mas excepcionales del ilusionisma pictdrico
es el panorama, pateniado por Robert Barker en 1789. €l
paisaje pintado por Paul Sandby en Drakelowe Hall (1793
fue una reaccién direcla frente a esta invencion. Obviamente,
estos ejemplos de espacios de imdgenes para crear ilusiones no
son técnicamente comparables con las ilusiones actualmente
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posibles con la ayuda de computadores, ilusiones que el
usuario puede experimentar de un modo interacliva. Sin
embargo, este esfudio muestra claramente como, en cada
¢época, se hicieran extraordinarios esfuerzos para producir el
méximo de ilusién con los medios técnicos que se tenian a
mano. Antes del panorama, hubo intentos exitoses de crear
espacios ilusorios con imdgenes tradicionales y luego de su
desaparicién -junte con muchas visiones artisticas que nunca
abandonaron la mesa de dibujo-, la tecnologia se aplicd en
el intenfo de integrar imagen y observador: stereo-scope,
Cinérama, televisian estereo-gplica, Sensorama, Expanded
Cinema, 3-D, Omnimax y cine IMAX, ademas del casco

de inmersidn tridimensional con sus origenes militares.

€ste libro no interpreta la virfualidad per se como una constante
aniropeldgica, que enfonces empezaria con las pinturas de las
cuevas de Cluver, Altamira, y Lascaux. €n cambio, la atencion se
cenfra en las imagenes de 360", tales como las salas con frescos,
el panorama, el cine circular y el arte computacional en la CAVE:
medios a fravés de los cuales el ojo se dirige hacia una totalidad
de imagenes. Este libro se ocupa de los medios en la historia
del arte que se conceniran en los espacios visuales inmersivos.

La aclivacion, o "domesticacian”, de los sentidos humanos
se instala junto con las formas cambiantes del arte y de los
medios; sin embargo, "la voluniad de arte" persiguié categorias
comparables, Los espacios visuales y mediaficos discutidos aqui
son el tema de muchos tratados, pero nunca antes se los examiné
en el confexto de un andlisis histdrico-artistico del cancepto
de inmersién, Hasta el momento, no ha habido enfoques
sistematicamente ledricos o histéricamente comparatives de
las realidades virtuales. Mi intento es resumir y categorizar
el trabajo existente para presentar un marco tedrico coherente
y analizar las fenomenologias, funciones y estrategias que
abarcan a los mundos de imagenes, para proporcionar una visién
general histérica de la idea de realidad virtual. No se trata de
una historia exhaustiva de este fenémeno ni de su percepcion,
aunque cierfos hallazgos son de interés en este sentido: se
trata de una representacion de la continuidad de esta idea y
una caracterizacion de sus aplicaciones en la historia del arfe.

€l panorama demanda una especial consideracin por dos
motives: primero, este espacio Hlusario representd la forma mas
altamente desarrollada del ilusionismo y del poder sugestivo
de la problemética variedad de los métodos tradicionales de
Pintura. €] panorama también es ejemplar en cuanto a que ese
efecto era intencional: un resultado, calculado con anterioridad,

de la aplicacion de conocimiento tecnoldgico, fisioldgico y
psicologico. Con los medios que se tenian a mano, el espacio
ilusorio se dirigia al observador fan directamente como era
posible; esto dltimo estaba "implicite”. Segundo, el estudio del
panorama puede ayudar a sentar las bases de una comparacion
sistemdlica, donde de la metamorfosis de la imagen y el arte
asociado a la ayuda del computador la realidad virtual surge
con mayor claridad. €l caso presentado aqui tal vez sea el
mas importante del panorama alemén (fambién coma hecho
politico), La batalla de Sedan, por Anton von Werner (1883).
€sta obra no fue analizada antes con esle delalle y revela de
un modo ejemplar las estrategias para eliminar los limites y

la distancia psicoldgica entre el observador y el espacio de la
imagen. Ademds, se examinan las fuerzas normativas de la
economia y su efecto obligado sobre el rol del artista, junto
con la posicién de éste en la configuracién de los colegas, las
técnicas visuales, y los intereses del cliente. ;Cémo y con qué
efecto opera aqui la estrategia de inmersidn, qué métodos

se implementan, con qué infensidad y con qué intenciones

con respecto al publico? La representacién minuciosa de

estos mecanismos es, al mismo tiempo, una prehistoria de los
procedimientos inmersivos de la realidad virtual del computador,

La integracion de la realidad virtual en la historia de la
inmersion en el arfe no debe llevar a hacer taso omiso de

k.

VR cavE {Conve Autamotie Vietual Ervranment o Weralmerite "Cueva de amlsente wirtual

autemdtics”) es un cubo cuyas seis superficies se pueden ulilkzar coma pantallas, rodeando a
quien se encuenliy en su intenor con un ambente de migenes. Con la ayuda de “anteojos
obturadores”, quienes los uldzan pueden verimigenes en 3-0 (Cruz-Neira €t o, 993),
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las caracteristicas especificas del arte virtual computacional
que, como advertia Theodor W. Adorno, puede ser negado

en interés del trazado de comparaciones: "De fodos modos,
nada es mas perjudicial para el conocimiento feérico del

arte moderno que su reduccién a lo que tiene en comin con
perfodos anteriores. Su especificidad se desliza a través de la
red metodolégica del 'no hay nada nuevo bajo el sol’; esto es, se
reduce a una continuidad, sin fisuras ni dialéctica, de tranquilo
desarrollo que, de hecho, explota... Al relacionar obras de arte
modernas con antiguas que son similares, son sus diferencias
las que se deben deducir’.? €s precisamente para cristalizar
esta especificidad, esta diferencia, que el segundo objetivo de
este estudio enlabla la metamorfosis del concepto de imagen
bajo las condiciones de los espacios de imagen virtual generada
por computador, como sucede por ejemplo con el diseo de
interfaces, la interaccin, o la evolucidn de las imdgenes.

€n la realidad virtual, una vista panordmica esté unida
a la exploracion sensorial y motora de un espacio visual
que da la impresion de ser un entorno "vive". Los medios
interactivos cambiaron nuestra idea de imagen por la de
un espacio inferactivo multisensorial de experiencia con
un marco temporal. €n un espacio virtual los pardmetros
de tiempo y espacio pueden ser modificados a voluntad,
permitiendo usar el espacio para modelar y experimentar.
La posibilidad de acceder a tales espacios y la comunicacian
en todo el mundo a fravés de las redes de dates, junto con
la técnica de la telepresencia,’ abren una gama de nuevas
opciones. Las imagenes del mundo natural se combinan con
imégenes arfificiales en "realidades mixtas’, donde a menudo
es imposible distinguir entre el ariginal y el simulacro.

La esirategia de los medios apunta a producir un alto
grado de sensacion de inmersién, de presencia (la sugerente
impresion de "estar ahi”) que ademds se puede incrementar
a través de la inferaccién en "liempo real" con entornos
aparentemente "naturales’. Los guiones se desarrollan al
azar, basados en algoritmos genéticos, esto es, procesos
visuales que evolucionan. Estos representan el vinculo
que conecta la investigacién de la presencia (fecnologia,
percepcion, psicologia) con la investigacion de la vida arfificial
{bicinformatica), un arte que en los afios recientes no sélo
produjo una reflexion sino que también especificamente
contribuyé al desarrollo de la tecnologia de la imagen.

En este libro se discuten en profundidad ejemplos de espacios
de ilusion artistica y, en contra del esquema de esta tradicién
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historica, de la transformacion engendrada por los medios
digitales, que fiene efectos duraderos en la estructura interna de
las relaciones enire el artista, la obra y el observador. € analisis
de instalaciones contempordneas de realidad virtual sirve para
dar ejemplos de esto. Se revelan las analogias y las principales
diferencias en la produccién artistica, la fenomenologia imagen/
obra, y la recepcion del publico. €ste abordaje comparativo

es el mejor para camprender las innavaciones estéticas de

este medio, con su creciente importantia artistica y social, y

el nuevo estatus de la imagen bajo la hegemonia del digital.
Por vez primera, trabajos recientes pero ya famosos de arte
virtual computacional forman parte aqui de un amplio contexto
histérico del arte. La intencién no es presentar las credenciales
de esta joven rama del arte en términos de legitimacidn
histérica sino mas bien demostrar la existencia recurrente

de la figura inter-medidtica de la inmersién junto con sus
intenciones y su problematico patencial. No estoy sugiriendo
que la realidad virtual deba ser vista en términos de una
prehistoria de desarrollos logicos que nos lleve a esio; lo que
aquf se describen son efapas individuales y variadas, cada una
representando de una manera contradictoria, dispar, o dialéctica,
un nuevo estatus de percepcion en relacién a los medios mas
antiguos. Con estas bases historicas, el estudio apunta a
facilitar la comparacion y a permitir la critica de desarrollos
contempordneos, libres de la propaganda mediatica corriente,
tanto futurista como apocaliptica - ni mas ni menos. €l abordaje
es intencionalmente amplio, vinculando medios artisticos
histéricos con arfe digital, con la esperanza de entender mejor
la calidad de la nueva forma artistica y de contribuir a la
ciencia emergente de la imagen, al decantfar algunos aspectos
basicos de una historia de los medios de ilusion e inmersign.

€n un contexto histérico, esta nueva forma de arte puede
ser considerada, adecuadamente descripta y crificada en
términos de su fenomenologia, estéfica y origen. Este método
cambia nuestra percepcion de lo antiguo de muchos modos y
nos ayuda a entender de nueva la historia. De esta manera,
los medios més antiguos, como los frescos, las pinturas, los
panoramas, los filmes, y el arte que transmiten, no parecen
pasados de moda; mas bien, recién se definen, se vuelven
a categorizar y a interpretar. €n este sentido, los nuevos
medios no vuelven obsoletos a los anteriores, sino que més
bien les asignan nuevos lugares dentro del sistema.”

La interactividad y la virtualidad ponen en cuestion la
distincion entre autor y observador asi como el estatus de
una obra de arte y la funcion de las exposiciones. Por eso
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es importante determinar qué caracteristicas distinguen a

los sistemas de imagenes virtuales de las imagenes de las
bellas artes fradicionales o del cine. €s necesario explorar y
analizar el nuevo polencial estélico que la tecnologia ha hecho
posible. ¢Qué nuevas posibilidades de expresién se abren para
el artista que trabaja imégenes inferactivas, en tiempo real,
con |a ayuda de un computador? ¢Qué restricciones impone

la tecnologia sobre los conceptos artisticos? ¢Qué nuevo
potencial para la creatividad pone a disposicion del artista y
del observador? ;Como se puede caracterizar la nueva relacion
entre arfista y observador y qué estralegias artisticas resuitan
de esta situacién? sComo influyen la interaccion y el diseno de
interfaces en la recepcion de la obra? Y finalmente, partiendo
del conocimiento de la historia del arte, scdmo deben ser
valorados los conceptas del arfe virtual confemporéaneo?

Este libro no intenta comparar espacios de ilusion
histéricos con fendmenos contemparéneos de realidad virfual
para construir una legitimacion histdrica de las (lfimas
tendencias arfisticas, En cambio, se investiga, se considera
histéricamente y, yendo un paso més lejos, se analiza y se
evalta el nuevo arte de ilusion lart of illusion). Desde mi
punto de vista, el arte virtual desde el computador no siempre
estd dirigido a maximizar la ilusién. Sin embargo, opera
en el campo de la ilusién y de la inmersion -el paradigma
de este medio. Aun cuando los artistas individualmente
sean criticos de este aspecto o lo implementen de un modo
esiralégico, este arte frabaja sobre esos cimientos,

La visualizacion potencial de obras de arte virfuales
excede largamente una visién puramente mimética. Las
visualizaciones de sistemas complejos, que la mayoria de
los artistas en este libro se esfuerzan en hacer, implican
un potencial para la creatividad y las técnicas de imégenes
que debemos analizar. ;Cémo afecta a los observadores
el caleidoscopio de perspectivas visuales endégenas y
3 tensidn entre las experiencias [isicas y abstractas?

La creacion de espacios de imagenes expandidas, de
experiencias interactivas y palisensoriales, que permiten
situaciones procesuales, promueve la tendencia hacia el arte
performatico. De este modo, las categorias de juego y de
teorfa del juega ganan un nuevo significado. Asi, ademas
de presentar la larga y compleja tradicién del concepto
de inmersidn, esto es esencial para describir los cambios
dindmicos mas recientes que han tenido lugar en imagenes,

fomentados por las nuevas opciones de interaccidn y evolucidn.
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Desde el punto de vista tanto de la teoria del arte coma
de la tecnologia, resulta iluminadora una mirada exhaustiva
sobre obras internacionalmente aclamadas que son ya cldsicas
de la cultura de la nueva imagen. Aqui discutiremos mas
adelanie paramelros importantes del arfe virtual, fales como
la interfaz,’ la inferaccidn,® y la evolucion de la imagen.” La
interfaz, que conecta los sentidos humanos con los mundos
de imédgenes del arfe virtual, es el tema principal del capitulo
sobre Osmose (1995), obra de la artista canadiense Charlotte
Davies que es particularmente relevante en relacidn a este
pardmetro. La interaccidn y la evolucién de la imagen, o la
creacion de vida arlificial bajo la forma de imagenes, lema
controvertido y de suma aclualidad en vista de los desarrollos
recienfes en fecnologia genética, robdtica y nanotecnalogia,
se discuten haciendo referencia a ejemplos de arte genético.
€l punto de vista es que esos faciores moldean no solo las
opciones artisticas sino también la experiencia del observador,
el nivel de participacion y de inmersion. Una pregunta que
debemos formular en este punto es si todavia queda lugar para
una reflexién objetiva y critica -un sello de la era moderna-
, sobre espacios ilusorios vividos a través de la interaccion.
Yo muestro cémo las 1écnicas de inmersidn, tales como la
interfaz evanescente, o la denominada inferfaz natural,
afectan la institucion del observador y como, por otro lado,
las interfaces visibles, fuerfemente acentuadas, hacen que

Aderno {1973), p- 36 (Trad inglesa. Adorno 1997, p. 19):
Grau (2000)

Fredrich Kittler, "Geschichte der Kommunkationsmedien” In Huber et al. (1993}, pp. 169- 188
(ver p178).

Bolt (1984} Laurel {1990, (991 }: Deenng (1993} Halbach (19948}, Grau (1997b).

Para comunicacion humanos-ndguinas ver: Krueger (1991 ), MacDonald (1994), Srith (1994)
(tecrioldgica); Acott (1989, 1992), Ritzer (1989, 1993), Huhtamo (1996, |997), Dinkla (1997)
(teoria def arte); Weibel (1989, 1991, 1994) (afwmativa), y Grau (1994) (critica).

Sobre la witroduccion de "vida” en espacios artficiales (a través de algoriimos penéticos,
atentes, eic.), ver: Goldberg (1989); Ray (1991 ); Schoneburg ( 1994); Thalmann (1994); Steels el
al (1995); Sommerer y Mignonneau (1996, [997).



el observador sea agudamente conciente de la experiencia
inmersiva y son en particular propicias para la reflexién.

€l arte mediatico ha sido pramovido institucionalmente
desde los anos ochenta. Ademas de la tradicién de fuerte
compromiso en esta drea que existe en los €stados Unidos,
con la fundacion de escuelas de los nuevos medios en
Colonia,® Francfort y Leipzig, y el Zentrum fiir Kunst
und Medientechnologie® en Karlsruhe, Alemania es el
corazén del arte medidtico, junto con Japdn y sus nuevos
instifutos, tales como el Centro de Intercomunicaciones de
Tokio'® y la Academia Internacional de Arte Medidtico
y Ciencias' cerca de Gifu, Mas recienlemente, ofros
paises como Corea, Australia, China, Taiwdn, Brasil
y especialmente los pafses escandinavos, han fundado
nuevas instituciones de arte medidtico. A pesar de esta
considerable actividad a nivel insfitucional, los museos
han comenzado a abrir sus puertas al arte del presente
digital séle de un modo vacilante.'? €l arte mediatico, que
comenzd a aparecer primero en festivales,'* répidamente
ha encontrado aceptacion pablica; con fodo, los museos
se han negado sistematicamente a desarrollar alguna
coleccion. Hay enormes baches, tanto de colecciones como
de compromiso académico con este arfe, que no serd facil
llenar en el futuro cercano. Un problema para més adelante
es que la longevidad del arte digital depende de sus medios
de almacenamiento. €l proceso de cambio permanente de
los sistemas operativos, por ejemplo, significa que ya no
es posible mostrar algunas obras que ni siguiera fienen
diez anos. Quizds como ningun ofro arte en la historia,
la continuidad de la existencia del arfe mediafico esta en
peligro. Hay casi una carencia fotal de curadores enfrenados
y galeristas como asi también de conceptos para sistematizar
una coleccion, por ejemplo, en cooperacion con centros de
computacién, musess técnicos, o fabricantes de equipos.

La ciencia de la imagen

Durante los altimos diez afos ha estado teniendo lugar
una discusian sobre el estatus de la imagen en la historia
del arte, en la filosofia y en los estudios cullurales,™ cuyo
impacto y actualidad han crecido luego del advenimiento
del arte mediatico. Los nuevos medios, y particularmente el
arfe realizado con y a fravés de ellos, reclaman que se haga
un cuestionamiento con renovada intensidad y una nueva
calidad. Actualmente, ningan ofro medio visual polariza la
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cuestion sobre la imagen més radicalmente que la realidad
virtual, Sin embargo, precisamente iqué distincion hay entre
las imagenes del arte mediatica y aguellas de épocas pasadas?

La rapida expansidn de las técnicas virtuales ha influido
sobre muchas y diversas dreas de las disciplinas cientificas,
la mayoria de las cuales se encuentran fuera de la esfera del
arte. Para intenfar una comprensién mayor del fenémeno
de las realidades virtuales y contribuir al debate tedrico del
denominado giro icénico o giro pictérico,’ intento hacer un
fraze, al menos en parte, de la larga y compleja fradicidn de
este concepto de la imagen y hacer un esbozo de su vitalidad
y de su caracter casi revolucionario que estd emergiendo a
través de la evolucidn y de la potencial interaccion con las
imagenes. €s imperativo hacer a un lado las aproximaciones
que se centran en la tecnologia y, en lugar de eso, situar las
imagenes artisticas de la realidad virfual en la historia del
arte y de los medios, aun cuando sea necesario fratar aspectos
como las funciones ilusorias de la tecnologia mas avanzada.
Desde el punto de vista histérico, es posible relativizar el
fenémeno de la realidad virtual y determinar qué lo hace
dnico. Mediante comparaciones histéricas, se puede reconocer
y describir con mds claridad analogias o innovaciones. Se debe
revisar todo esto de un modo claro y gradual, fundandonos
en la histaria del arte, sin invocar escenarios apocalipticos,
por ejemplo, como han tendido a hacerlo Neil Postman, Jean
Baudrillard,' o Dietmar Kampe,'" o indulgentes miradas
profélicas, tales como las asociadas al "California Dream”.'®

€l proyecto de una ciencia de la imagen, con el cual se
relaciona este libro, persigue deliberadamente una politica
de limites establecidos de transgresién de las "imagenes
artisticas’ especificamente, €sto es, tomar con libertad
elementos del temprano esbozo deWarburg de una ciencia
de la imagen basada en la historia cultural, en la "nueva
iconologia” de Panofsky, asi como en los estudios sobre fa
vision de Norman Bryson'? o Jonathan Crary?® Desde los
anos sesenfa se ha expandido enormemente la discusién sobre
el concepto de representacian de la imagen. Un punto de
partida fue el trabajo decisivo de Nelson Goodman,?’ Roland
Barthes,?? y €rnst Gombrich.?* Desde entonces, los estudios y
analisis del concepto de imagen, que solian limitarse al terreno
de la historia del arte, han sido emprendidos en disciplinas
tan diversas como la psicologia, la fisiologia, la estética, la
filosofia, los estudios culturales, los estudios visuales y la
informatica. La interrogacian sobre el concepto de imagen
germind particularmente en la historia del arte, la disciplina
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mas antigua en tratar el tema de la imagen y de los medios;
lo interesante es que esto ha sido paralelamente al rapido
desarrollo en el campo de los nuevos medios y sus mundos
de imagenes.”" Actualmente, para tomar una expresion de
Walter Benjamin, "el viento de la historia sopla sobre las
velas” de la histaria del arte. La disciplina emergente de una
ciencia de la imagen complementa la historia de la ciencia de
la visualizacidn artistica,®® la historia del arte y las imagenes
de la ciencia,?® y, en particular, la ciencia de la imagen como
se entiende en la actividad de las ciencias naturales.?’

Los estudios sobre la visualizacidn en la tradicion
cartesiana, en la expresian de Martin Jay "el cardcter ocular
de foda la cultura occidental” ® y la critica fundamental
de Guy Debord en The Society of the Spectacle® (La
sociedad del espectéculo) fueron inspiradores de este
libro. Sin embargo, he partido principalmente de las
discusiones tedricas sobre arte medidtico interactivo en
congresos tales como los de Inter-Saciety for €lectronic
Art,® SIGGRAPH,?' Ars Electronica,?? el Centre for the
Advanced Inquiry in the Interactive Arts®? (CAiiA)/Newport,
Interface,* y otros tantos encuentros interdiscplinarios.

A lo largo de varios anos, la funcidn de las imagenes, que
cambid draméaticamente gracias a los nuevos medios, ha
sido objeto de investigacidn en estudios culturales. Uno de
los frabajos mas importantes en este campo es el realizado
por Roy Ascott,® un tedrico visionario, cuya obra sobre
el arte interactivo computacional volvié a publicarse tras
muchos afos. €n el Centre for the Advanced Inquiry
in the Interactive Arts (Centro para la Investigacion
Avanzada en Artes Interactivas - CAiiA-STAR), dirigido por
Ascott, muchos de los artistas mediaticos contemporénecs
mas importantes hacen su doctorado.® Los primeros
trabajos de Myron Krueger®’ también siguen este canon
junto a las investigaciones de €duardo Kac,®® Machiko
Kusahara,* Simon Penny,™ €rkki Huhtamo," Margret
Morse,"? y las perspectivas de obras inmersivas editadas
por Mary Anne Moser*® que comenzaron a publicarse
a mediados de los afios noventa en el Banff Centre. €n
Japén, la investigacion y el anélisis de Itsuo Sakane,™
director y fundador del IAMAS, es de gran importancia;
desafortunadamente, se han traducido muy pocos de sus
trabajos. Una histaria elocuente de los conceptos de espacio
desde Roger Bacon -no de mundos de imagen inmersiva-,
ha sido escrita por la periodista Margret Wertheim,*
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Entre otros. el Centra Pompidou, el MOMA, el Bundeskunsthalle; el Herve Onstad Kursteeriter
y el Withetm Lebmbruck Museum,

Ars Electronica, bttpdlwww.aecal; Interactive Media Festval, Siggraph, <htpdiwwwsiggraph.,
orgls9BI>; imagina, <btptiwveesana iINASmagina/imagina.enbim; las bienalés en Kwangu,
<htipdhwwwdaumcokr/galler yhwang/hanfindex himi=; Lyon, MNagoya, htipiiwwwtocant,
orpinfoServiirteciarte;y 51 Denis, <<bupdiwwslabartunv-paris8 ifindex2 htmi> .

Ver, por ejemple, Mitchell {1995); Freedberg (1989); Beltng (1990); Bredekamp (1995, 1997
ab) Crary (1996,1999) Jay (1993 Manovich (2001), Stafford (1991, 1998} y Stoichita
(1998).

fay (1993% Michell (1995b); Bredekamp (1997 a). Ver tamibnén las prmeras reflexiones de
Brysor (1983), pp. 133 El kbve de Mitchell en particudar se ha convertido en uno de los
polos en este debate. Aunque no haya sdo of primero en apuntar la creciente nfluenca de
los medios visuales en las socredades modemas, vineula sus imdgenes al discurso de poder
que aparece sobre todo bajo la forma texual Siguienda a Fanofsky, propone una iconologia
revisada, que explica las imdgenes en términos de interrelaciones de dependencia mutua con
los textos:

Baudrilface { 1996) continua desarrollando su posiodn, formulada pumero en los afios setenta,
que niega en las imdgenes 1écnicas contempardneas cualguier referenain a lo fictico, a esto
se refiere fon su conceplo de hiperreahdad, Fsta “trisis de representacion”, una “minesis sin
fundamenios”, sn embargo, no difiere necesaramente de manera cualitativa de las condiciones
de representacion halladas en los medios visuales mas antguos.

Kamper (1995)

Un gemplo entre vanos del tednico de los medios Toungbload (1989), p. B4 ver tambign
Watser (1990,

Biyson (1983).
Crary (1992, 1999).
Goodman (1968),
Barthes {1980;.
Gombrich (1982),

Son ejemplos: Belting (2001 ); Bshm (1994); Bredekamp (1997 a); Didh Huberman {1999):
Freedberg (1989) Grau (1997 a, 2000b); Elkins (1999); Kemnp (2000} Stafford (1998); v
Storchita (1998).

Kemp (1990).
Latour (1996); Sommerer y Mignonneau (1998 a); Kemp (2000).

El congreso sobre “lmagen y Sentido”, llevado a cabo en el verano de 2001 en el MIT fue una
expresion de las ciencias naturales enfrentando el fendmenc de las imdgenes diptales y se
puede considerar el evento lundacional de esta nueva disaplina.

Brennan y |ay (1 996).

Debord {1983).

<htipe/hewwartic edui~isead?>
<http:/Mheliossggraph.orgls20017>,
<hitp/iwwwaecat/>,

<http/iC ArAmind.nsad-newportac.ukl>,
<httpffwwwinterfaceS.del>.

Ascott (1966, 1999),

CAIASTAR es la platalorma de investigaodn que integra a dos centros de doctorados:
CAiiA, el Centro de Investigacidn en Artes Interactivas, en la University of Wales College,
Mewport: y STAR el Centro para la nvestigacidn en Ciencia, Tecnologia y Artes, en la Escuela
de Infarmdtica de la Uriversity of Plymouth, CAA se fundd en 1994 como resultado del éxio
de la primera carrera-en Artes Interactivas del pais. STAR se forma en 1997,a partic de los
logros en investigacion de |a Escuela de Informdtica en el terreno de los medios interactivos y
los campos asociades a la vida artificial, robdtica y ciencla del conotimeento:



[nmersion

La inmersidn es sin lugar a dudas la clave para cualquier
comprensidn del desarrollo de los medios, aun cuando
el conceplo aparezca como algo opaco y confradictorio.
Obviamente, no se frata simplemente de una relacién de "o
una cosa-o la ofra’, enire la distancia critica y la inmersidn; las
relacianes son multifacéticas, estén intimamente entrelazadas,
son dialécticas, en parte contradictorias, y ciertamente
dependen en alfo grado de la disposicion del observador. La
inmersidn puede ser un proceso de simulacién intelectual;
sin embargo, tanto en el presente como en el pasado,
en la mayorfa de los casos la inmersién es mentalmente
absorbente, implica un proceso, un tambio, un pasaje de
un estado mental a otro. Se caracteriza por una distancia
critica que disminuye frente a fo que se muestra y un
compromiso crecienfemente emocional con lo que sucede.

La mayor parte de las realidades virtuales que se experimentan

casi fotalmente de un modo visual, encierran al abservador
herméticamente y lo separan de impresiones visuales externas,
apelando a objetos plasticos, a perspectivas expandidas del
espacio real en un espacio de ilusién, correspondiendo en
escala y color, Y, como en el panorama, utilizando efectos
luminicos indirectos para hacer que la imagen aparezca como
fuente de |o real. La intencion es instalar un mundo artificial
que lransforme el espacio de la imagen en una lotalidad o

que al menas complete por enfero el campo de vision del
observador. A diferencia, por ejemplo, de un ciclo de frescos
que representa una secuencia temporal de imagenes sucesivas,
estas imdgenes integran al observador en un espacio de
ilusion de 360 grados, o de inmersidn, con unidad de tiempo
y lugar. Como imégenes mediticas se las puede describir

en términos de su intervencion en la percepcién, en cémo
organizan y estructuran la percepcion y el canocimiento; los
espacios virtuales inmersivos deben ser dasificados como
varianles exiremas de imagenes mediaticas que, a causa de su
lotalidad, ofrecen una realidad totalmente alternativa. Por un
lado, dan forma a las ambiciones "completamente abarcadoras”
de los hacedores de los medios, y por el oiro, ofrecen a los
observadores, en particular a través de su fofalidad, la opcion
de fundirse en la imagen que afecta las impresiones sensoriales
y la conciencia. €sta es una gran diferencia con los efectos

no herméticos de la pintura ilusionista, fales como el trompe
I'oeil, donde el media es facilmente recanacible, y con las
imagenes o los espacios de iméagenes que estan limitados por
un marco que el observador percibe, fal como sucede con el
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teatro o, hasta cierfo grado, con el diorama, y particularmente
con la televisién. €n su forma delineada estos medios ponen
en escena simbdlicamente el aspecto diferencial. €llos dejan
al observador afuera y por lo fanto no son apropiados para
comunicar realidades virtuales de un modo que abrume a los
senfidos. Por esta razdn, no forman parte de este estudio,

De los dos principales polos de sentido de la imagen, la funcin
representativa y la constitucion de presencia, es el segundo el
que concierne al estudio que nos ocupa. La cualidad de estar
aparentemente presente en las imdgenes se consigue a fravés de
la maximizacidn del realismo y se incrementa atin més mediante
el ilusionismo puesto al servicio de un efecto de inmersidn. La
imagen y la simulacién {écnica de realidad virtual infentan
la fusidn de los medios fradicionales en un medio sintético
que se experimente de un modo polisensarial. €1 objetivo
tecnoldgico, como manifiestan casi fodos los investigadores
de la presencia, es dar al espectador la més fuerte impresién
posible de esfar en el lugar donde estan las imégenes. Esto
requiere de la adapiacion més exacta de la informacidn ilusoria
a la disposicion fisiolégica de los sentidos humanos.*® €l
proyecio mas ambicioso tiene la infencidn de apelar no sdlo a
la vista sino fambién a los otros sentidos de manera tal que la
impresion que se produzca de estar en un mundo artificial sea
total. Uno se imagina que este tipo de realidad virtual se puede
alcanzar mediante la inferaccién de elementos de hardware
y software, dirigida a tantos sentfidos como sea posible con el
mas alto grado de informacidn ilusoria a través de una interfaz
"natural”, “intuitiva” y “fisicamente intima""" De acuerdo con
este programa de técnicas de ilusién, el sonido estereofénico
simulado, las impresiones factiles y olfativas, las sensaciones
de frio y de calor e incluso de sinestesia, se combinarén en
conjunto para convencer al observador de la ilusién de eslar
en el complejo espacio de un mundo natural, produciendo la
sensacion mas intensa de inmersidn posible. Tal vez la realidad
virfual no figure mas en los titulares de los diarios, pero se
ha convertido en un proyecto de investigacion de alcance
mundial."® Tan pronto como exista la capacidad en Internef, los
espacios imaginarios, que actualmente sdlo se pueden ver bajo
la forma de elaboradas y costosas instalaciones en festivales
0 en museos de los medios, estaran disponibles on line.

La expresidn "realidad virtual™® es una paradoja, una
confradiccidn, y describe un espacio de posibilidad o
imposibilidad formado por llamados ilusorios a los sentides. €n
confraste con la simulacidn, que no es inmersiva y que remite
sobre todo a lo factico, 0 que es posible bajo las leyes de la
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naturaleza, la realidad virtual*® valiéndose de la estrategia de

la inmersidn, formula lo que "se da en esencia’, un convincente
"como si’, que puede abrir espacios utdpicos o fantasticos.®' Las
realidades virtuales ~tanto en el presente como en el pasado-
son esencialmenfe inmersivas. Representaciones analogas de
realidades virtuales aparecen como un oximoran cuando se ven
diversos espacios virluales en secuencias o cuando son visibles
simultdneamente de un modo parcial. Estas contradicciones
irresolubles tienen el poder de irritar y de angusliar, pero
fambién pueden madurar en conceptos artisticos de gran riqueza,
como es el caso de las realidades combinadas. La inmersidn en
el paraiso artificial de los narcéticos, por ejemplo, como describio
Charles Baudelaire,* los viajes onirices o las inmersiones
fiterarias del pasado o del presente (en el Multi User Dangeous
(MUDs] o en las salas de chat),”* remiten principalmente a

la imaginacidn asequible a fravés de las palabras, expresada

par el concepto de ekphrasis.™ €sto es basicamente distinio

de las estrategias visuales de la inmersidn en la realidad

virtual de la computadora y de sus precursores histdricos en

las artes y en los medios, que son el tema de este libro.

La mimesis, en el sentido platénico, imita. Cuanto méas
duradero sea el elecio, menos absiracto es; simulténeamente es
capaz de ser evidenie en un sentido creativo y de representar
lo inteligible.* Los conceptos de trompe I'oeil o de ilusionismo
apuntan a utilizar representaciones fieles para producir
impresiones reales, a simular que superficies bidimensionales
son {ridimensionales. €l factor decisivo en el trompe ['veil,
sin embargo, es que siempre se reconoce el engafio; en |a
mayoria de los casos, porque el medio discrepa con lo que
esta representado y el observador percibe esto en segundos,

o incluso en fracciones de segundo. Este instante de placer
estélico, de conciencia y reconocimiento, en el que quizds el
proceso del engano es un desafio para el experto, difiere del
concepto de lo virlual y de sus precursores histéricos, cuya mela
es la inconciencia del engafio. Con los medios a disposicion
de este ilusionismo, lo imaginario fiene la apariencia de lo
real: la mimesis se construye a iravés de la precisidn de los
defalles, de la apariencia superficial, la luz, la perspeciiva, y
la gama de colores. A partir de este aislado perfeccionismo,
el espacio de ilusion apunta a componer con estos elementos
una estructura compleja con efecfos sinergéticos.

€n relacién al concepto de mimesis, vale la pena recordar
el antigua concepto de imagen, que se remonta a tiempos
anleriores a la civilizacion. €ste es el sentido original
de la palabra alemana para cuadro o imagen, Bild, cuya

raiz etimoldgica es bil: su sentido se refiere mds a una
esencia vital que a lo grafico; objetivamente un poder
irracional, magico, incluso espiritual que no puede ser
alcanzado o controlado por el observador (en griego
antiguo dia zoon graphein también comprende un elemento
de lo viviente), un aspecto que hasta ahora recibié poca
atencién por parte de los investigadores de la imagen.

€n los espacios de ilusidn, el observader, cuando se mueve,
recibe una impresion ilusoria del espacio al concentrarse en
objetos que se acercan o se alejan de él. La profundidad del
espacio pintado, con todo, se experimenta, o se presume, sélo en
la imaginacion. Gosztonyi define la experiencia del espacio del
siguienfe modo: "Se debe enfatizar la virtualidad del movimiento;
uno fambién puede hacer 'entrar’ el espacio de manera virtual,

Krueger (1991 a).
Kac {1996),
Kusahara (1998)
Penny (1995).
Huhtame (1996).
Movse (1998),
Moser et al. (1996,
Sakane (| 969)
Werthem (1999),

Heeter (1992); Kelso et al, (1993); Slater y Usoh (1993, 1994 a); Sehioerb (1995); Wilmer
(1998); Stanney (1998),

il Steuer (1992); Gegante (1993 a), Rolland y Gibson (1995),

8 Esto I confirman mstituciones. como National Research Agenda for Virtual Reality, con el
apaoya de ARPA, Air Force Office for Scientific Research (Oficing para la investigacidn dentifica
de la Fuerza Aérea), Army Research Lab (Laboratono de investigacon del Eéicito), Armstrong
Lab, NASA, NGF, NSA, y otros Sdlo en 1999, vanas dotenas de congrésos internacionales
trataron este tema

3 i o
" Cuando Jaron Larver acuid el término en 1789, esto también era un niento de combmnar

distntas dreas de mwestgacion sobre la imerfaz humano-computadora bajo  diferentes
elquetas, como suefos uldpicos conendos en una frase. aungue paraddijica, con un atractvo
fuertemente popular,

Para el concepto de "artual”’ en histora y filosolia ver Wollgang Welsch, "Virtual Anyway! en
< hitgwewweuni-jena defwelsch/papershartual_anywayhtm >

31 La metifora del espejo, como la ulilizo Esposito, no expresa de manera adecuada el fendmeno

de o wriual, que también puede comprender elementos de loimposible (bajo leyes naturales),
de lo fantistico y de lo tecronilico; ver Esposio (1995, 1998).

52 Baudelawe (1899)

53

Ver Wull Halbach, Vi wal Realities, Cyberspace und Offentlichkeiten”, pp. | 6811, en Keapp etal
(1997).

M grarte deta descnpudn de Lucian consiguit provocar imdgenes antes que la mirada interior

de sus oyentes. En este sentido, es ejemplar De Domo, donde Jos oyentes se encontrabian
en una sala ricamente amueblada; ver Lucian (1913), pp.| 76 Para Schdnberger este efecto
taminén demuestra "ol sentido real de la retdiica de Phifostratos,.. ransportar al observador
# oira esfera exstencial mediante fa comunicacidn del efecto, la mpresidn total, de la imagen”.
{Schiinberger (1995),p 171,

5 ver Reck (1991).p. 117,
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por ejemplo, en el pensamiento o en la imaginacidn, segin lo
cual las distancias en realidad no se experimentan sino que
més bien se suponen.® La idea técnica es que la realidad
virtual ahora permite representar el espacio como dependiente
de la direccion de la atenta mirada del observador: el punto
de vista no es mds esfatico o dindmicamente lineal, como

en el cine, sino que incluye en teoria un ndmero infinito de
perspectivas posibles. La palabra ciberespacio, acunada por

el escritor de ciencia ficcion William Gibson en 198Y, deriva
de cibernética y de espacio. Gibson entendid el ciberespacio
como una formacién lista para la batalla, una red de espacios
de imagenes informatizadas, una malriz, que como una
"alucinacién colectiva” encantraria a millones de usuarios
cotidianos.®” La subcultura que crecié rapidamente alrededor
de la idea de realidad virtual a fines de los afios ochenta, eligio
este término, que juega sélo un rol menor en este estudio.®

€n el espacio virtual, tanfo histéricamente como en el presente,
la ilusidn trabaja en dos niveles: primero, esta la funcidn
clésica de la ilusion que es la sumisidn consciente y ladica a
la apariencia, esfo es el goce estético de la ilusién5® Segundo,
a través de la apariencia y de la intensificacién de los efectos
visuales, se puede confundir la percepcidn de la diferencia entre
espacio imaginario y realidad. €ste poder sugestivo es capaz de
suspender, por cierfo tiempo, la relacién entre sujeto y objeto, y
el "comuo si” puede tener efectos en la conciencia.® €l poder de
un hasta aqui descanocida o perfeccionade medio de ilusion para
engafar los sentidos conduce al observador a actuar o sentir
de acuerdo con la escena o la Igica de las imagenes y, hasta
cierto grado, puede tener éxito en cautivar la conciencia. €ste
es el punto de partida de los espacios histéricos de ilusién y de
sus sucesares inmersivos en el arte y la historia de los medios.
Estos ufilizan los multimedia para incrementar y maximizar
la sugestion de modo tal de erosionar la distancia intima del
observador y asegurar el maximao efecto de sus mensajes.

Aun cuando hasta los nifios de seis afios son capaces de
distinguir entre la realidad y los "mundos como si"" existe un
movimiento recurrente en el arfe occidental y en la historia de
los medios que intenta borrar, negar o abolir esta diferenciacidn,
usando las dltimas técnicas para crear imégenes. Ningdn arte
puede reproducir la realidad en su totalidad, y debemos ser
conscientes de que no existe una aprapiacidn objetiva de la
realidad -como lo muestra la alegoria de la caverna de Platon.
Sélo hay interpretaciones que son decisivas. €ste ha sido uno
de los grandes temas de la filosofia en los primeros tiempos de
la era moderna: las obras de Descartes, de Leibniz y de Kant
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también pueden ser consideradas como maravillosos intentos de
reflexion sobre las consecuencias que resultan de la perspectiva,
la mediacién de la percepcidn y, asi, del proceso cognitivo,

que por Gltimo no pueden ser superadas. €s mas, el artificio

y la naturalidad también son conceptos para reflexionar, que

no denotan objetos sino miradas, perspectivas y relaciones.®
Ademés de copiarla, la transformacion de la realidad es la
competencia central y la esencia del arte: la creacién de realidad,
realidad individual, realidad colectiva,®?® Curiosamente, recientes
hallazgos de la neurobiologia proponen que aguello que
llamames realidad es meramente una declaracidn sobre lo que
de hecho somos capaces de observar. Cada observacién depende
de nuestras limitaciones fisicas y mentales y de nuestras
premisas tedrico-cientificas. Solamente dentro de este marco
somos capaces de hacer observaciones sobre aquello que nuestro
sistema cognitivo, que depende de esas limitaciones, nos permite
observar, Este esudio pretende esclarecer de qué manera

y hasta qué grado se ha intentado crear “realidad”, realidad
virtual, mediante la imagen a lo largo de la historia del arte.

A continuacién introduciré algunos ejemplos excepcionales de
espacios virtuales de ilusién tomados de distintas épocas. De
mas estd decir que se trala de una revisién no exhaustiva del
fendmeno. Mi infencidn es demostrar la presencia constante
de esta forma de imagen en la historia del arte europeo, y
los ejemplos seleccionades fueron aquellos que utilizaron
las técnicas de ilusidn de su tiempo con mas intensidad. €l
propésito es arrojar luz sobre las estrategias visuales y las
funciones especificas de los espacios virtuales en la historia del
arte y de los medios. Aunque existen centenares de espacios
de ilusién de los siglos XVII y XVIII en palacios y residencias
europeas, a los cuales resulta dificil acceder en la mayoria de
los casos, se han emprendido pocas investigaciones y cuando
realmente son tales, ofras cuestiones tienden a aparecer en
primer plano.® En particular, no se ha reconocido -algo que
a confinuacion se enfatizara-, el continuo transmediatico
de su funcién, las tendencias persistentes a cercar y
sumergir al observador sin importar la forma del medio.
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les beneficios de sepaar dalos, informacidn y forma, una separacidn que la lecnologia
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inveisibles, smplemente leansformando los datos en representacion. (Matos Movak, Liquid
architectures m cyberspace”, en Benadikt 1991, p, 225).
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