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Arte virtual 
De I a i I us i 6 n a I a in me rs i 6 n * 

Oliver Grau 

El ("oomeoo {u11domc111ol de lo Edorl Morlemo "" 
lo Con<llJtSUI rk>I '"""'Jo como " '"'ll<"" 

MarM Hcideggc1: I lolzwc-ge. p. 92. f r,u Murt: Klostermann ( 1980). 

Lo ' erd<lrlero no t•t'l'l!' •et•lnr.<JS E11 ｬｬｬｾＱｎＱ＼Ｑ＠ (><lne rn110 lk1Ct0 el arwerso 
Y lo r.re<l'S<••le de/ p<1nomrnn resirle e<i H'• lo c•urlocl V{'(dn<iero Ln c1tJ<kx1 en 

fem Lo que Sl' encUMtm rlenrro rle In cnst1 '>Ill \'('l\lf.lilCIS es lo ｾＱＰＮ＠

Walter Bcniamon. OJ\ Pass.,gmwci'lt. Ges;imme4te Schnften. llOI. 5. 
2. p. I 008 Rolf f1edemann (ed.). Franl<lurt/M.1n: Sulvkamp. 

c'.Oue es el arte virtual? Nunca antes el mundo de las imagenes 
a nueslro alrededor ha cambiado de un modo Ian rapido como 
en afios 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 tan radical. A 
un nivel sin precedentes, jamas tantas expectativas ul6picas se 
han combinado con tanto esceptici smo. La escala de la reciente 
y actual intrusion de los medios y de la tecnologfa en el lrabajo 
y en los procesos que lo acompanan es de un alcance mucho 
mayor de lo que se ha conocido en otras epocas, y, obviamente, 
esto tambien afect6 grandes areas del arte. (I arte mediatico, 
es decir, el video, la animaci6n y los graf!cos par medio del 
computador, el net-art, las artes in teractivas en su forma mas 
avanzada de arte virtual con sus sub-generos de telepresencia 
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y de arte genetico, eslan comenzando a dominar las leorias de 
la imagen lJ del arte. (stamos experimentando el ascenso de 
las imagenes generadas por computador en un espacio virtual, 
a imagenes per se, imagenes que aparecen con la capacidad 
de cambiar de un modo aut6nomo, formulando una eslera que 
parece viva, sensorial y visualmente envolvente. Hast a ahora, 
el arle digital existe todavia como en un estado de limbo, algo 
asi como la fotografia antes de Sti eglitz. La evoluci6n de los 
medios de la ilusi6n tiene una larga historia, y ahora apareci6 
una nueva variedad tecnologica; sin embargo, esla no puede 
entenderse complelamente sin su historia. Con el advenimiento 
de nuevas tecnologias para generar, distribuir lJ presen1ar 
imagenes, el compulador transform6 la imagen lJ ahora sugiere 
que es posible "entrar" en ella. De este modo, se han sentado 
las bases de la realidad virtual como un rnedio nuclear para el 
surgimiento de la "sociedad de la informaci6n". Oesde fines de 
los anos ochenta, las nuevas interfaces comunican irnagenes 
tridirnensionales utili zando una pantalla acoplada a la cabeza 
o casco de inmersion trid imensional (head-mounted display 
o HMD) o el mas recienternente desarrollado CAV( 1

• De 
este modo uno tiene la insinuante impresion de estar inrnerso 
en el espacio de la imagen, moviendose e inleractuando 
en "liernpo real", y de inlervenir alli crealivamente. 

La realidad virtual fue descubierta en principio por artistas 
que se apropiaron de ella con sus propios metodos y 
estrategias. Los artistas de los rnedios representan a un nuevo 
tipo de artisla, quien no solo tan lea el potencial eslet ico de 
melodos avanzados de creacion de irnagenes, fo rmulando 
nuevas opciones de percepci6n y posiciones artfsticas en 
esla revoluci6n mediatica, sino que tambien invesliga 
espedncamente lormas innovadoras de interaccion y de diseflo 
de intelaces. (n esle sentido, tanto arlistas como cientincos 
contribuyen al desarrollo del medio en areas clave. Una vez 
mas, el arte y la ciencia han hecho una alianza al servicio 
de los mas complejos metodos de producci6n de imagenes. 

E:I nuevo arte de los medios tambien esta teniendo un alto 
impacto en la teoria del arte lJ de la imagen. (n este conlexlo, 
este libro inlenla, primero, demostrar c6mo el nuevo arte virtual 
encaja en la historia del arle de ilusion y de inmersi6n, y, 
segundo, analizar la metamorfosis de los conceptos de arte y la 
imagen relacionada con esle arte. la hisforia del arte, como la 
disciplina mas antigua en lo que concierne a las imagenes, tiene 
los recursos de una amplia base material para el analisis de eslos 
conceptos, incluyendo los recienles desarrollos vinculados con 
computadoras. Aunque la historia del arte lJ la historia de los 

medios siempre han mantenido una relaci6n de interdependencia 
y el arte ha comentado, elegido o incluso promovido cada 
nuevo desarrollo mediatico, el panorama de la historia de! arte 
como historia de los medios, como la historia de esla relaci6n 
de inlerdependencia que incluye el papel de las visiones del 
artista en el ascenso de los nuevos medios de ilusi6n, aun no 
se ha desarrollado. Sin embargo la estrecha relaci6n del arle 
con las maquinas en particular y con la tecnologia en general, 
incluyendo a los nuevos medios visuales y su distribuci6n, abarca 
a lodas las epocas, desde la antiguedad clasica hasta el presente. 

La realidad virtual se considera en muchas partes coma un 
len6meno totalmenle nuevo. No obstante, un argumento central 
de este Ii bro es que la idea de instalar a un observador en u n 
espacio de ilusi6n hermeticamenle clausurado no apareci6 por 
primera vez con la invenci6n tecnica de las realidades virtuales 
creadas por computador. Al contrario, las lormas de la realidad 
virtual parten del coraz6n de la relaci6n de los seres humanos 
con las imagenes. E:sto tiene sus raices en tradiciones arlisticas, 
que han recibido escasa alenci6n hasta ahora, que en el curso 
de la historia sufrieron rupturas y discontinuidades, que lueron 
sujeto de medios espedncos de su epoca, y que se emplearon 
para lransporlar contenido de naturaleza altamente dispar. 
lncluso la idea se remonla, al menos, a tiempos Ian remolos 
como el mundo clasico, para volver a aparecer ahora en las 
estrategias de inmersi6n del arte virtual de nuestros dias. 

E:s mas, la in lenci6n de esle libro es examinar la concepci6n 
estetica de los espacios de las imagenes virtuales, su genesis 
historica, incluyendo las interrupciones, a !raves de varias 
elapas de la historia del arte occidental. E:sto se inicia ante todo 
con la amplia tradici6n europea de los espacios de imagenes 
ilusorias, que se enconlraron principalmenle en las casas de 
campo privadas yen las ciudades, como los frescos de la Villa 
dei Misteri en Pompeya, los frescos del jardin de la Villa 
Livia cerca de Primaporta (ea. 20 a.C.J, la sala de los frescos 
g6ticos, la Chambre du Cerf, y muchos ejemplos de espacios 
ilusorios renacenlistas, tales como la Sala delle Prospetlive. 
Los espacios de ilusi6n tambien adquirieron importancia en el 
dominio publico, como lo demostraron el movimiento de Sacri 
Monti y los panoramicos frescos de las iglesias barrocas. Uno 
de los vehfculos mas excepcionales del ilusionismo picl6rico 
es el panorama, patentado por Robert Barker en l 78q. E:I 
paisaje pintado por Paul Sandby en Drakelowe Hall (l7q3) 
lue una reacci6n direcla lrente a esta invenci6n. Obviamente, 
estos ejemplos de espacios de imagenes para crear ilusiones no 
son lecnicamenle comparables con las ilusiones actualmente 
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posibles con la ayuda de computadores, ilusiones que el 
usuario puede experimenlar de un modo interaclivo. Sin 
embargo. este esludio mueslra claramenle c6mo, en cada 
epoca, se hicieron extraordinarios esfuerzos para producir el 
maxima de ilusi6n con los medios lecnicos que se tenian a 
mano. Antes del panorama, hubo inlentos exilosos de crear 
espacios ilusorios con imagenes lradicionales y luego de su 
desaparici6n -junlo con muchas visiones arlislicas que nunca 
abandonaron la mesa de dibujo-, la lecnologia se aplic6 en 
el inlenlo de integrar imagen y observador: stereo-scope, 
Cinerama, television eslereo·6ptica, Sensorama, Expanded 
Cinema, 3-0, Omnimax y cine IMAX, ademas del casco 
de inmersi6n lridimensional con sus origenes militares. 

E:ste li bro no inlerpreta la virtualidad per se como una constanle 
anlropol6gica, que entonces empezaria con las pinturas de las 
cuevas de Cluver, Altamira, y Lascaux. En cambio, la atenci6n se 
centra en las imagenes de 360°, tales coma las salas con frescos, 
el panorama, el cine circular y el arle computacional en la CAVE: 
medios a !raves de los cuales el ojo se dirige hacia una lolalidad 
de imagenes. Este libro se ocupa de los medios en la historia 
del arle que se concenlran en los espacios visuales inmersivos. 

La aclivaci6n, o "domesticacion", de los sentidos humanos 
se instala junta con las formas cambiantes del arte y de los 
medios; sin embargo, "la voluntad de arte" persigui6 categorias 
comparables. Los espacios visuales y mediaticos discutidos aqui 
son el tema de muchos lratados, pero nunca antes se los examin6 
en el conlexto de un analisis hist6rico·arlislico del conceplo 
de inmersi6n. Hasta el momenta, no ha habido enfoques 
sistematicamente te6ricos o hist6ricamente comparatives de 
las realidades virluales. Mi intenlo es resumir y categorizar 
el trabajo existente para presentar un marco te6rico coherente 
y analizar las fenomenologias, funciones y estrategias que 
abarcan a los mundos de imagenes, para proporcionar una vision 
general hist6rica de la idea de realidad virtual. No se lrata de 
una historia exhaustiva de este fen6meno ni de su percepci6n, 
aunque ciertos hallazgos son de interes en este sentido: se 
lrata de una representaci6n de la continuidad de esla idea y 
una caracterizaci6n de sus aplicaciones en la historia del arte. 

E:I panorama demanda una especial consideraci6n por dos 
molivos: primero, este espaci o ilusorio represent6 la forma mas 
altamenle desarrollada del ilusionismo y del poder sugestivo 
de la problemalica variedad de los metodos lradicionales de 
pinlura. El panorama tambien es ejemplar en cuanlo a que ese 
efecto era intencional; un resultado, calculado con anlerioridad, 

de la aplicaci6n de conocimienlo lecnol6gico, flsiol6gico y 
psicol6gico. Con los medios que se tenian a mano, el espacio 
ilusorio se dirigfa al observador Ian directamente coma era 
posible; eslo ultimo estaba "implicito". Segundo, el estudio del 
panorama puede ayudar a senlar las bases de una comparaci6n 
sislemalica, donde de la metamorfosis de la imagen y el arle 
asociado a la ayuda del computador la realidad virtual surge 
con mayor claridad. El caso presentado aqu i tal vez sea el 
mas importanle del panorama aleman (tarnbien como hecho 
politicol La batalla de Sedan, par Anton von Werner ( 188 3). 
Esta obra no fue anali zada anles con esle detalle y revela de 
un modo ejemplar las estraleg.ias para elimi nar los lfm iles y 
la dislancia psicol6gica entre el observador y el espacio de la 
imagen. Ademas, se examinan las fuerzas normativas de la 
economfa y su efeclo obligado sabre el rol del arlista, junta 
con la posici6n de este en la conflguraci6n de los colegas, las 
tecnicas visuales, y los intereses del cliente . .:Como y con que 
efecto opera aqui la estrategia de inrnersi6n, que metodos 
se irnplementan, con que inlensidad y con que intenciones 
con respeclo al publico? La representaci6n minuciosa de 
eslos mecanismos es, al mismo liempo, una prehistoria de los 
procedirnienlos inmersivos de la realidad virtual del cornputador. 

La inlegraci6n de la realidad virl ual en la hisloria de la 
inmersi6n en el art e no de be llevar a hacer caso omiso de 

El CAV( (CCIV< Au1omo1ic Vrwol (tMf0!1mMI o l1tcralmente .. Cueva de Mnl,..,nte virtual 
ｾｵｬｯｭ［ｩｴＱ｣ｯﾷＭＬ＠ e> un cubo cuy•s sc1s sup<:1iic•es sc pucden ｵ ｬ •ｾｲ［ｯ ﾷ＠ como ｰ｡ｮｾＱｮＬ＾ＱＮ＠ rodcando ,, 
qu1en sc enc.uenva ･ｮｾ＠ ontenor con un ,1mboen1c de omagene:.. Con la ayud• de .. antcojos 
obturado,.es ... qu•enes los uld•zan puedcn lll'r om;igcne• en 3-0 (Cruz-Ncn •l ol. 1993). 
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las caracteristicas especiflcas del arte virt ual corn put acional 
que, como advertfa Theodor W. Adorno, puede ser negado 
en interes del trazado de comparaciones: "De todos modos, 
nada es mas perjudicial para el conocimiento te6rico del 
arte moderno que su reducci6n a lo que tiene en comun con 
periodos anteriores. Su especihcidad se desliza a !raves de la 
red metodol6gica del 'no hay nada nuevo bajo el sol'; esto es, se 
reduce a una continuidad, sin flsuras ni dialectica, de tranquilo 
desarroll o que, de hecho, explota ... Al relacionar obras de artie 
modernas con antiguas que son similares, son sus diferencias 
las que se deben deduci('.2 Es precisamente para cristali zar 
esta especiflcidad, esta diferencia, que el segundo objetivo de 
este estudio entabla la metamorfosis del concepto de imagen 
bajo las condiciones de los espacios de imagen virtual generada 
por computador, como sucede par ejemplo con el diseiio de 
interfaces, la interacci6n, o la evoluci6n de las imagenes. 

En la realidad virtual, una vista panoramica esta unida 
a la exploraci6n sensorial y motora de un espacio visual 
que da la impresi6n de ser un entorno "viva". Los medios 
interactivos cambiaron nuestra idea de imagen por la de 
un espacio inleraclivo multisensorial de experiencia con 
un marco temporal. En un espacio vir tual los parametros 
de tiempo lJ espacio pueden ser modifl cados a voluntad, 
permitiendo usar el espacio para modelar y experimentar. 
La posibilidad de acceder a tales espacios y la comunicaci6n 
en todo el mundo a !raves de las redes de datos, junto con 
la tecnica de la telepresencia,3 abren una gama de nuevas 
opciones. Las imagenes del mundo natural se combinan con 
imagenes artiflciales en "realidades mixtas", donde a menudo 
es imposible distinguir entre el original y el simulacro. 

La eslralegia de los medios apunta a producir un alto 
grado de sensaci6n de inmersi6n, de presencia {la sugerenle 
im presi6n de "estar ahi"), que ademas se puede incrementar 
a !raves de la interacci6n en "tiempo real" con entornos 
aparentemente "naturales". Los guiones se desarrollan al 
azar, basados en algorilmos geneticos, esto es, procesos 
visuales que evolucionan. Estos represenlan el vinculo 
que conecta la investigaci6n de la presencia (tecnologia, 
percepci6n, psicologia) con la investigaci6n de la vida arti ficial 
{bioinformat ica}. u n a rte que en los anos recientes no solo 
prod u jo u na ren exi6n sino que ta rnbien especiflcamente 
contribuy6 al desarrollo de la tecnologia de la imagen. 

En este libro se discuten en profundidad ejemplos de espacios 
de ilusi6n arlistica lJ, en contra del esquerna de esta tradici6n 

El rneclio es el diseiio visual 

hist6rica, de la lransformaci6n engendrada por los medios 
digitales, que tiene efectos duraderos en la estructura interna de 
las relaciones entre el artista, la obra lJ el observador. El analisis 
de instalaciones conternporaneas de realidad virt ual sirve para 
dar ejemplos de esto. Se revelan las analogias lJ las principales 
diferencias en la producci6n arli stica, la fenomenologia imagen/ 
obra, lJ la recepci6n del publico. Este abordaje comparativo 
es el mejor para comprender las innovaciones esteticas de 
este medio, con su creciente importancia arlistica lJ social, lJ 
el nuevo eslalus de la imagen bajo la hegemonia del digital. 
Por vez primera, trabajos recientes pero ya famosos de arte 
virt ual computacional forman parle aqui de un amplio contexto 
hist6rico del arte. La intenci6n noes presentar las credenciales 
de esta joven rama del arte en terminos de legitimaci6n 
hisl6rica sino mas bien demostrar la existencia recurrente 
de la fl gura inter-mediatica de la inmersi6n junta con sus 
intenciones y su problematico polencial. No estoy sugiriendo 
que la realidad virtual deba ser vista en terminos de una 
prehistoria de desarrollos l6gicos que nos ll eve a esto; lo que 
aqui se describen son etapas individuales y variadas, cada una 
representando de una manera contradictoria, dispar, o dialectica, 
un nuevo estatus de percepci6n en relaci6n a los medios mas 
antiguos. Con eslas bases hist6ricas, el esludio apunta a 
facili lar la comparaci6n lJ a permitir la critica de desarrollos 
contemporaneos, libres de la propaganda mediatica corriente, 
tanto futurista como apocaHptica - ni mas ni menos. El abordaje 
es intencionalmente ampli o, vinculando medios arlisticos 
hist6ri cos con arte digi tal, con la esperanza de entender mejor 
la cali dad de la nueva forma artrstica lJ de contribuir a la 
ciencia emergente de la imagen, al decantar algunos aspectos 
basicos de una historia de los medios de ilusi6n e inmersi6n. 

En un contexto hist6rico, esta nueva forma de arle puede 
ser considerada, adecuadamente descripta lJ criticada en 
terminos de SU fenomenologia, estetica y origen. Este metodo 
cambia nuestra percepci6n de lo antiguo de muchos modes y 
nos ayuda a entender de nuevo la historia. De esta manera, 
los medios mas antiguos, coma los frescos, las pinluras, los 
panoramas, los fllmes, y el arte que transmiten, no parecen 
pasados de moda; mas bien, recien se defl nen, se vuelven 
a categorizar y a interpretar. En esle senti do, los nuevos 
medios no vuelven obsoletos a los anteriores, sino que mas 
bien les asignan nuevos lugares dentro del sistema." 

La interactividad lJ la vir lualidad ponen en cues1i6n la 
distinci6n enlre aulor y observador asi coma el estatus de 
una obra de arte y la funci6n de las exposiciones. Por eso 
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es importante determinar que caracteristicas distinguen a 
los sistemas de imagenes virtuales de las imagenes de las 
bellas artes tradicionales o del cine. Es necesario explorar y 
analizar el nuevo potencial estetico que la tecnologia ha hecho 
posible. ,!Oue nuevas posibilidades de expresion se abren para 
el arlista que trabaja imagenes interactivas, en liempo real, 
con la ayuda de un computador? lOue restri cciones impone 
la tecnologia sobre los conceptos artisticos? lOue nuevo 
potencial para la creatividad pone a disposicion del artista y 
del observador? lComo se puede caracterizar la nueva relacion 
entre arlista y observador y que estrategias arlisticas resullan 
de esta situacion? ,:Como innuyen la interacci6n y el diseno de 
interfaces en la recepci6n de la obra? y nnalmente, parliendo 
del conocimiento de la hisloria del arte, .:como deben ser 
valorados los conceptos del arte virtual contemporaneo? 

Este libro no intenta comparar espacios de ilusi6n 
hist6ricos con fen6menos contemporaneos de realidad virtual 
para construir una legitimaci6n historica de las ultimas 
tendencias artisticas. En cambio, se investiga, se considera 
hist6ricamente y, yendo un paso mas lejos, se analiza y se 
evalua el nuevo arte de ilusi6n (art of illusion). Desde mi 
punto de vista, el arle virtual desde el computador no siempre 
esta dirigido a maximizar la il usicin. Sin embargo, opera 
en el campo de la ilusi6n y de la inmersi6n -el paradigma 
de este medio. Aun cuando los arti stas individualmente 
sean criticos de este aspecto o lo im plementen de un modo 
estrategico, este arle trabaja sobre esos cimienlos. 

La visualizacion potencial de obras de arle virt uales 
excede largamente una vision puramente mimetica. Las 
visualizaciones de sistemas complejos, que la mayoria de 
los artistas en esle lib ro se ｾｳ ｦ ｵ･ｲｺ｡ ｮ＠ en hacer, impli can 
un potencial para la crealividad y las lecnicas de imagenes 
que debemos analizar. lComo afecta a los observadores 
el caleidoscopio de perspectivas visuales end6genas y 
la tension entre las experiencias lrsicas y abstraclas? 

La creacion de espacios de imagenes expandidas, de 
experiencias in leractivas y polisensoriales, que permiten 
siluaciones procesuales, promueve la tendencia hacia el arle 
pedormalico. De esle modo, las categorias de juego y de 
leoria del juego ganan un nuevo signincado. Asi, ademas 
de presentar la larga y compleja lradici6n del concepto 
de inmersion, eslo es esencial para describir los cambios 
dinamicos mas recientes que han tenido lugar en imagenes, 
fomentados por las nuevas opciones de interacci6n y evoluci6n. 

Desde el punlo de vista tanto de la teoria del arle como 
de la tecnologfa, resulta iluminadora una mirada exhaustiva 
sobre obras internacionalmente adamadas que son ya clasicos 
de la cullura de la nueva imagen. Aquf disculiremos mas 
adelante parametros importantes del arte virtual, tales como 
la interfaz,s la inleraccicin,6 y la evoluci6n de la imagen.1 La 
interfaz, que conecla los sentidos humanos con los mundos 
de imagenes del arte virtual, es el lema principal del capilulo 
sobre Osmose ( 1 C!%), obra de la artista canadiense Charlotte 
Davies que es particularmente relevante en relacion a este 
parametro. La inl eraccicin y la evoluci6n de la imagen, o la 
creacion de vida artincial bajo la forma de imagenes, lema 
controvertido y de suma aclualidad en vista de los desarrollos 
recientes en tecnologia genetica, robotica y nanotecnologla, 
se discuten hacienda referenda a ejemplos de arle genelico. 
El punlo de vista es que esos factores moldean no solo las 
opciones artislicas sino tambien la experiencia del observador, 
el nivel de participacion y de inmersicin. Una pregunla que 
debemos formular en este punto es si todavfa queda lugar para 
una renexion objetiva y crflica -un sello de la era moderna-
• sabre espacios ilusorios vividos a !raves de la inl eraccion. 
Yo mueslro c6mo las tecnicas de inmersi6n, tales coma la 
interfaz evanescenle, o la denominada interfaz natural. 
afectan la instituci6n del observador y como, por olro lado, 
las interfaces visibles, fuertemente acentuadas, hacen que 

Adomo (1973).p.36 (Trad1ngles;i.Adorno 1997.p. 19). 

Cr.1u (2000) 

Fnedlxh K.ttlcr. "Gescl>ICl>!e der Kommur>lwtHlllSrnedien." In Huber et al. ( 1993). pp. 169· I 88 
(verp.178). 
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el observador sea agudamente conciente de la experiencia 
inmersiva y son en particular propicias para la reflexi6n. 

( I arte mediatico ha sido promovido insti tucionalmente 
desde los arios ochenta. Ademas de la lradic i6n de fuerte 
compromiso en esta area que existe en los Estados Unidos, 
con la fundaci6n de escuelas de los nuevos medios en 
Colonia,8 f randorl l/ Leipzig, y el Zent rum fur Kunst 
und Medientechnologieq en Karlsruhe, Alemania es el 
coraz6n del a rte medialico, junta con Jap6n y sus nuevos 
institutos, tales coma el Centro de lntercomunicaciones de 
Tokio 10 y la Academia Internacional de Arte Medicilico 
y Ciencias11 cerca de Gifu. Mas recientemente, olros 
paises como Corea, Australia, China, Taiwan, Brasil 
y especialmente los pafses escandinavos, han fundado 
nuevas instituciones de arle mediatico. A pesar de esta 
considerable actividad a nivel inslil ucional, los museos 
han comenzado a abrir sus puertas al arle del presente 
digital solo de un modo vacilanle.12 El arte mediatico, que 
comenz6 a aparecer primero en festivales, 13 rapidamenle 
ha enconlrado aceptaci6n publica; con todo, los museos 
se han negado sistematicamente a desarroll ar alguna 
colecci6n. Hay enormes baches, tanto de colecciones coma 
de compromiso academico con este arte, que no sera facil 
llenar en el futuro cercano. Un problema para mas adelanle 
es que la lo ngevidad del arte digital depende de sus medios 
de almacenamiento. (I proceso de cambio permanente de 
los sistemas operati vos, por ejemplo, signiftca que ya no 
es posible mostrar algunas obras que ni siguiera lienen 
diez arios. 0 uizas como ningun otro a rte en la hisloria, 
la continuidad de la existencia del arte medialico esta en 
peligro. f-!ay casi una carencia total de curadores entrenados 
y galeristas como asi tambien de conceptos para sislematizar 
una colecci6n, por ejemplo, en cooperaci6n con centros de 
computaci6n, museos lecnicos, o fabricantes de equipos. 

La ciencia de la imagen 

Durante los ultimos diez arias ha estado teniendo lugar 
una discusi6n sobre el estatus de la imagen en la historia 
del arte, en la ftlosoffa yen los estudios ｣ｵ ｬ ｴｵｲ｡ｬ･ｳＬ Ｑ ｾ＠ cuyo 
impacto y actualidad han crecido luego del advenimiento 
del arle mediatico. Los nuevos medios, y particularmenle el 
ar1e realizado con y a !raves de ellos, reclaman que se haga 
un cuestianamiento con renovada intensidad y una nueva 
calidad. Actualmente, ningun otro media visual polariza la 
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cuesti6n sabre la imagen mas radicalmente que la realidad 
virtual. Sin embargo, precisamente lque distinci6n hay entre 
las imagenes del arte mediatico y aquellas de epocas pasadas? 

La rapida expansion de las tecnicas virtuales ha influido 
sobre muchas y diversas areas de las disciplinas cienliftcas, 
la mayorfa de las cuales se encuentran fuera de la esfera del 
arte. Para intentar una comprensi6n mayor del fen6meno 
de las realidades virluales y contribuir al debate te6rico del 
denominado giro ic6nico o giro pict6rico, is intento hacer un 
trazo, al menas en parle, de la larga y compleja lradici6n de 
esle concepto de la imagen y hacer un esbozo de su vilalidad 
y de su caracler casi revolucionario que esta emergiendo a 
!raves de la evoluci6n y de la polencial interacci6n con las 
imagenes. Es imperativo hacer a un lado las aproximaciones 
que se centran en la tecnologia y, en lugar de eso, sit uar las 
imagenes artislicas de la realidad virtual en la historia del 
arte y de los medios, aun cuando sea necesario tratar aspectos 
como las funciones ilusorias de la tecnologfa mas avanzada. 
Oesde el punto de vista hisl6rico, es posible relativizar el 
fen6meno de la realidad virtual y determinar que lo hace 
unico. Mediante comparaciones hist6ricas, se puede reconocer 
y describir con mas claridad analogias o innovaciones. Se debe 
revisar todo esto de un modo claro y gradual, fundandonos 
en la historia del arle, sin invocar escenarios apocaliplicos, 
por ejemplo, como han lendido a hacerlo Neil Postman, Jean 
Baudrillard, 1& o Oielmar Kampe,11 o indulgentes miradas 
profeticas, tales coma las asociadas al "California Oream".18 

El proyecto de una ciencia de la imagen, con el cual se 
relaciona esle libro, persigue deliberadamente una polftica 
de limites eslablecidos de transgresi6n de las •imagenes 
arlisticas" especiflcamente. Esta es, tomar con libertad 
elementos del temprano esbozo deWarburg de una ciencia 
de la imagen basada en la hisloria cultural, en la "nueva 
iconologia" de Panofsky, asi coma en los estudios sabre la 
vision de Norman Bryson i q o Jonathan Crary.20 Oesde los 
aiios sesenla se ha expandido enormemente la discusi6n sabre 
el conceplo de representaci6n de la imagen. Un punto de 
partida fue el trabajo decisivo de Nelson Goodman.21 Roland 
Barthes,22 y Ernst Gombrich.23 Oesde enlonces, los estudios y 
analisis del concepto de imagen, que solian limilarse al terreno 
de la hisloria del arle, han sido emprendidos en disciplinas 
Ian diversas como la psicologia, la flsiologia, la esletica, la 
fllosofia, los estudios cult urales, los estudios visuales y la 
informalica. La interrogaci6n sabre el concepto de imagen 
germin6 particularmente en la historia del arte, la disciplina 



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.2' Actualmente, para tomar una expresi6n de 
Waller Benjamin, "el viento de la hisloria sopla sabre las 
velas" de la hisfl()ria del arte. La disciplina emergente de una 
ciencia de la imagen complemenla la historia de la ciencia de 
la visualizaci6n arlistica,25 la historia del arle y las imagenes 
de la ciencia,2° y, en particular, la ciencia de la imagen coma 
se enliende en la actividad de las ciencias naturales.21 

Los estudios sobre la visualizacion en la tradici6n 
cartesiana, en la expresi6n de Marlin Jay "el caracler ocular 
de toda la cultura occidental".2° y la critica fundamental 
de Guy Debord en The Society of the Spectacle2q (La 
sociedad del espectaculo ) fueron inspiradores de este 
libro. Sin embargo, he partido principalmente de las 
discusiones te6ricas sabre arte mediatico interactivo en 
congresos tales coma los de Inter-Society for tleclronic 
Art, 30 SIGGRAPH, 31 Ars Electronica, 32 el Centre for the 
Advanced lnqu iry in the Interactive Arls 33 (CAiiA)/Newport, 
Interface, 3' y ot ros tanlos encu enlros i nterdisc pli narios. 

A lo largo de varios aflos, la funci6n de las imagenes, que 
cambi6 dramaticamente gracias a los nuevos medios, ha 
sido objeto de investigaci6n en estudios culturales. Uno de 
los lrabajos mas importantes en este campo es el realizado 
par Roy ａｳ｣ｯｴｬＬ Ｓ ｾ＠ un te6rico visionario, cuya obra sabre 
el arte inleractivo computacional volvi6 a publicarse tras 
muchos aflos. En el Centre for the Advanced Inquiry 
in the Interactive Arts (Centro para la lnvestigaci6n 
Avanzada en Aries lnleractivas - CAiiA-STAR), dirigido por 
Ascot!, muchos de los artistas mediaticos contemporaneos 
mas importantes hacen SU doctorado. 3° Los primeros 
trabajos de Myron Krueger31 tambien siguen esle canon 
junta alas invesligaciones de Eduardo Kac,38 Machiko 
Kusahara,3q Simon Penny,•0 E:rkki Huhtamo,"1 Margret 
Morse,"2 y las perspectivas de obras inmersivas editadas 
por Mary Anne Moser'3 que comenzaron a publicarse 
a mediados de los aflos noventa en el Banff Centre. En 
Japan, la investigaci6n y el analisis de ltsuo Sakane,•• 
director y fundador del IAMAS, es de gran importancia; 
desafortunadamente, se han lraducido mulJ pocos de sus 
lrabajos. Una historia elocuenle de los conceptos de espacio 
desde Roger Bacon -no de mundos de imagen inmersiva-, 
ha sido escrila par la periodista Margret Wertheim.'5 
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lnmersi6n 

La inmersi6n es sin lugar a dudas la clave para cualquier 
comprensi6n del desarrollo de los medios, aun cuando 
el concepto aparezca coma alga opaco y conlradictorio. 
Obviamente, nose lrala simplemente de una relaci6n de "o 
una cosa-o la otra", entre la distancia critica y la inmersi6n; las 
relaciones son multifaceli cas, estan intimamente enlrelazadas, 
son dialecticas, en parle conlradiclorias, y ciertamenle 
dependen en alto grado de la disposici6n del observador. La 
inmersi6n puede ser un proceso de simulaci6n intelectual; 
sin embargo, tanto en el presente coma en el pasado, 
en la mayoria de los casos la inmersi6n es mentalmente 
absorbente, implica un proceso, un cambio, un pasaje de 
un estado mental a otro. Se caracteri za par una distancia 
critica que disminuye frente a lo que se mueslra y un 
compromiso crecientemente emocional con lo que sucede. 

La mayor parte de las realidades virtuales que se experimentan 
casi lotalmente de un modo visual, encierran al observador 
hermeticamente y lo separan de impresiones visuales exlernas, 
apelando a objelos plasticos, a perspectivas expandidas del 
espacio real en u n espacio de ilusi6n, correspondiendo en 
escala y color, y, coma en el pa nor a ma, utilizando efectos 
luminicos indireclos para hacer que la imagen aparezca como 
fuenle de lo real. La in tenci6n es instalar un mundo artifi cial 
que transforme el espacio de la imagen en una totalidad o 
que al menos complete por entero el campo de vision del 
observador. A diferencia, par ejemplo, de un ciclo de frescos 
que represenla una secuencia temporal de imagenes sucesivas, 
eslas imagenes integran al observador en un espacio de 
ilusi6n de 350 grades, o de inmersi6n, con unidad de tiempo 
y lugar. Como imagenes mediaticas se las puede describir 
en lerminos de su intervenci6n en la percepci6n, en c6mo 
organizan y estructuran la percepci6n y el conocimiento; los 
espacios virtuales i nmersivos deben ser clasificados coma 
variantes exlremas de imagenes medialicas que, a causa de su 
lolalidad, ofrecen una realidad totalmenle alternativa. Par un 
lado, dan forma a las ambiciones "completamente abarcadoras" 
de los hacedores de los medios, y par el olro, ofrecen a los 
observadores, en particular a !raves de su totalidad, la opci6n 
de fundirse en la imagen que afecta las impresiones sensoriales 
y la conciencia. €sta es una gran di ferencia con los efectos 
no hermeticos de la pintura ilusionista, tales coma el trompe 
l'oeil, donde el media es facilmente reconocible, y con las 
imagenes o los espacios de imagenes que esfan limitados par 
un marco que el observador percibe, tal coma sucede con el 

teatro o, hasta cierlo grado, con el diorama, y particularmente 
con la television. €n su forma delineada estos medics ponen 
en escena simb6licamenle el aspecto diferencial. €11os dejan 
al observador afuera y par lo tanto no son apropiados para 
comunicar realidades virtuales de un modo que abrume a los 
sentidos. Por esta raz6n, no forman parte de este estudio. 

De los dos principales polos de sentido de la imagen, la funci6n 
represenlaliva y la constituci6n de presencia, es el segundo el 
que concierne al esludio que nos ocupa. La cuali dad de estar 
aparentemente presenle en las imagenes se consigue a !raves de 
la maximizaci6n del realismo y se incrementa aun mas mediante 
el ilusionismo puesto al servicio de un efecto de inmersi6n. La 
imagen y la simulaci6n tecnica de realidad virtual intenlan 
la fusion de los medics tradicionales en un media sintetico 
que se experimente de un modo polisensorial. €1 objelivo 
tecnol6gico, coma manifieslan casi todos los investigadores 
de la presencia, es dar al espectador la mas fuerte impresi6n 
posible de eslar en el lugar donde estan las imagenes. €sto 
requiere de la adaptaci6n mas exacta de la informaci6n ilusoria 
a la disposici6n fisiol6gica de los sentidos humanos.% €1 
proyecto mas ambicioso tiene la inlenci6n de apelar no solo a 
la vista sino tambien a los otros sentidos de manera !al que la 
impresion que se produzca de eslar en un mundo artificial sea 
total. Uno se imagina que esle lipo de realidad virtual se puede 
alcanzar mediante la inleracci6 n de elementos de hardware 
y software, dir igida a tantos sentidos coma sea posible con el 
mas alto grade de informaci6n ilusoria a !raves de una interfaz 
"natural", "in luitiva11 y "flsicamente inlima".n De acuerdo con 
este pro gr a ma de tecnicas de ilusi6n, el son ido estereof6nico 
simulado, las impresiones tactiles y olfativas, las sensaciones 
de frio lJ de calor e incluso de sinestesia, se combinar an en 
conjunto para convencer al observador de la ilusi6n de eslar 
en el complejo espacio de un mundo natural, produciendo la 
sensaci6n mas intensa de inmersi6n posible. Tai vez la realidad 
vir tual no figure mas en los titulares de los diarios, pero se 
ha convert ido en un proyecto de investigaci6n de alcance 
ｭｵｮ､ｩ｡ ｬ ｬＮ ｾ Ｖ＠ Tan pronto como exista la capacidad en Internet, los 
espacios imaginaries, que actualmente solo se pueden ver bajo 
la lorma de elaboradas y costosas instalaciones en feslivales 
o en museos de los medios, estaran disponibles on line. 

La expresi6n "realidad ｶｩｲｦｵ｡ｬＢｾ＼ｩ＠ es una paradoja, una 
cont rad icci6n, y describe un espacio de posibilidad o 
imposibilidad formado por llamados ilusorios a los sentidos. €n 
contraste con la simulaci6n, que no es inmersiva y que remil e 
sobre todo a lo factico, o que es posible bajo las leyes de la 
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naturaleza, la realidad virtual.so valiendose de la estrategia de 
la inmersi6n, formula lo que "se da en esencia", un convincente 
"como si", que puede abrir espacios ut6picos o fantasticos.s1 Las 
realidades virluales -tanto en el presente como en el pasado-
son esencialmente inmersivas. Represenlaciones analogas de 
realidades vir1uales aparecen como un oximoron cuando seven 
diversos espacios virtuales en secuencias o cuando son visibles 
simultaneamente de un modo parcial. (stas contradicciones 
irresolubles tienen el poder de irritar y de angusliar, pero 
tambien pueden madurar en conceplos arlisticos de gran ri queza, 
como es el caso de las real idades combinadas. La inmersi6n en 
el paraiso artihcial de los narc6ticos, por ejemplo, como describi6 
Charles Baudelaire,s2 los viajes oniricos o las inmersiones 
literarias del pasado o del presente (en el Multi User Oangeous 
[MUDs] o en las salas de chat),s3 remiten principalmente a 
la imaginaci6n asequible a !raves de las palabras, expresada 
por el concepto de ･ｫｰｨｲ｡ｳ ｩ ｳ Ｎ ｳｾ＠ (sto es basicamente distinto 
de las estrategias visuales de la inmersi6n en la realidad 
virtual de la computadora y de sus precursores hist6ricos en 
las artes y en los medios, que son el lema de este li bro. 

La mimesis, en el sentido plat6nico, imil a. Cuanto mas 
duradero sea el efecto, menos abstracto es; simultaneamente es 
capaz de ser evidente en un sentido creativo y de representar 
lo inteligible.ss Los conceptos de trompe l'oeil o de ilusionismo 
apuntan a utilizar representaciones heles para producir 
impresiones reales, a simular que superhcies bidimensionales 
son tridimensionales. (I factor decisivo en el lrompe l'oeil, 
sin embargo, es que siempre se reconoce el engario; en la 
mayoria de los casos, porque el medio discrepa con lo que 
est a representado y el observador perc ibe esto en segu ndos, 
o induso en fracciones de segundo. (ste instante de placer 
estelico, de conciencia y reconocimiento, en el que quizas el 
proceso del engano es un desaHo para el experto, dihere del 
concepto de lo virtual y de sus precursores hist6ricos, cuya meta 
es la inconciencia del engaiio. Con los medios a disposici6n 
de este ilu5ionismo, lo imaginario tiene la apariencia de lo 
real: la mimesis se construye a !raves de la precision de los 
detalles. de la apariencia superflcial, la luz, la perspecliva, y 
la gama de colores. A partir de esle aislado perfeccionismo, 
el espacio de ilu5i6n apunita a componer con eslos elementos 
una estructura compleja con efectos sinergeticos. 

En relaci6n al concepto de mimesis, vale la pena recordar 
el antiguo concepto de imagen, que se remonta a tiempos 
anteriores a la civilizaci6n. E'.ste es el sentido original 
de la palabra alemana para cuadro o imagen, Bild, cuya 

raiz etimol6gica es bil: su sentido se reflere mas a una 
esencia vital que a lo graflco; objelivamente un poder 
irracional. magico, incluso espiritual que no puede ser 
alcanzado o controlado por el observador (en griego 
antiguo dia zoon graphein tambien comprende un elemento 
de lo vivienle), un aspeclo que hasta ahora recibi6 poca 
atenci6n por parte de los investi gadores de la imagen. 

(n los espacios de ilusi6n, el observador, cuando se mueve, 
recibe una impresi6n ilusoria del espacio al concenlrarse en 
objelos que se acercan o se alejan de el. La profundidad del 
espacio pinlado, con lodo, se experimenta, o se presume, solo en 
la imaginaci6n. Gosztonyi define la experiencia del espacio del 
siguienle modo: "Se debe enfalizar la virlualidad del movimienlo; 
uno lambien puede hacer 'entrar' el espacio de manera virtual, 

l1 Kl'ueger(l991 •). 

38 Kile (1996). 

\q ｋｵｾｨｭ＠ (1998) 

ｾ Ｐ＠ Penny (1995). 

ｾ Ｑ＠ ｾｬｩｬｬ＾ＧｉｏＨｬＹＹＶＩ＠

ｾｬ＠ Morse ( 19')8). 

ｾｬ＠ Moser et al ( 1996). 

.. ｾ＠ 5.lk.'1,,.. (1989) 

ｾｾ＠ W0<1hom ( I ')99), 

% Heeter (1992): KellO et •I (1993): Sl>ter y Usoh (1993. 199•1 a): Schloe<b (1995):Wi1mer 
(1998):St>Mey (1998). 

ｾ Ｑ＠ Steuc1"( 1992): C.gante (1993 a). Rolland y Gibson (1995). 

ｾ Ｘ＠ Esto lo confirm;u> 1nst1tuc1one< con'IO ｎ｡ｾｯｮ｡ ｬ＠ Rcsea1i:h Age<,da 10< v.·1ual Rcafity. con el 
apo)'O de ARPA.Air Focce Offoco ror Scoentifoc Research (Ofoci"" p.1ra la onvc<11g.1Cicin cicntifica 
de la Fucoui Afrea).Army Re.earth Llb (Labo<·atono do lnve<tog;w;.On cfel E,e. c1to),Armslrong 
lab. NASA NSF, NSA, y ot1'0s SOio en 1999. va'1as docenas de coogre1<>s onternacoonales 
tr au.r'on e-stc tcma. 

ｾｱ＠ Cuando )Mon Lanier acuno cl tt!<m1no en ＱＹＸｾＮ＠ csto tilffibicn era un in1en10 de combmar 
､ｴｳｴｴｮｾ＠ Meas de ｭｾＱ Ｑｧ ｡｣Ａｏｮ＠ sobrc la 1ntcrfaz hun\t'IOO·Computadora b."lJO orerentes 
e:uquetas.. corno \UcOos ｵｴＶｰｋｾ＠ conterwdos en una rr.ise . • 1unque paraddj1ca. c.on un 11tr(lctNO 
fUertemente popolai: 

ｾ＠ Para el concepto de ··111nual" en hMOl'oa y filosolia ver ｗｯｾｧｍ＾ｧ＠ Welsch. "Virt ual Anr""rtr· en 
< hnp.wwwun1·J<na.de/wclschlpapcrs/V1rtual_anyway.htm >. 

S 1 la metafora dcl "'P"t<>· como la uufao Esposoto,no expo= de manera ｡､･｣ｵｾ＠ el lenomeno 
de lo virtual. que lamb1en puede comprender elementos de lo 1nlp0Slblc (bap leyes nalurale.). 
de lo ﾣＱｮＱｾｳｬｯ｣ｯ＠ y de lo ll'rtOr'ITico:ver Esposito (1995, 1998). 

52 Baudel.l•'e (189?) 

s3 Ver Wulf Hall>.l<h.''Vu tu.11 Real1t1es. Cybcrspa<c und Offcntlichke1tm ... pP I 68ff. en Kr.pp et al 
(1997). 

ｳｾ＠ El anc de la dcscnpc:16n de lll<:oan consigu>6 pn>llQ(af imagcne• ｡ｮｬｾ＠ quc la morada intcnor 
de sus oycntes En e<tc sentodo, es eicmplar De Domo. dondc lcx oyentes se encontrabM 
en Unil s.>la •'tamentc amuebl•da: ver Lucian (1913), 1>1>-l 76 Para Sd>Onbergcl' esle electo 
tamll<h> dcnlUC>O a .. cl senodo real de IA re16nca de ｐｨｾｯｷ｡ｴｯｳ Ｍ transpo1 t.1r al observada< 
a otra ｾｦ･ｲ｡＠ e•1stenc1al me&antc la comunicac16n del ef<'<lo. I• mp< ｾ＾ｏｮ＠ \otal, de la omagcn". 
(Schonbe<ger (1995),p 171. 

SS Ver l\e<k1 ( 1991 ), p. 117 
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par ejemplo, en el pensamiento o en la imaginaci6n, segun lo 
cual las distancias en realidad no se experimentan sino que 
mas bien se ｳｵｰｯ ｮ ･ｮＮＢ ｾ＠ La idea tecnica es que la realidad 
virtual ahora permite representar el espacio coma dependiente 
de la direcci6n de la atenta mirada del observador: el punto 
de vista noes mas estatico o dinamicamente lineal. coma 
en el cine, sino que incluye en teorfa un numero inflnilo de 
perspectivas posibles. La palabra ciberespacio, acui'iada por 
el escritor de ciencia flcci6n Wi lliam Gibson en )q8'i, deriva 
de cibernetica y de espacio. Gibson entendi6 el ciberespacio 
coma una formaci6n lista para la batalla, una red de espacios 
de imagenes informatizadas, una matriz, que coma una 
"alucinaci6n colecliva" encontrarfa a millones de usuarios 
cotidianos.s1 La subcultura que creci6 rapidamente alrededor 
de la idea de realidad virtual a floes de los arias ochenta, eligi6 
este termino, que juega solo un rol menor en este estudia.se 

En el espacio virtual, tanto hist6ricamente coma en el presente, 
la ilusi6n trabaja en dos niveles: primero, esta la funci6n 
clasica de la ilusi6n qu e es la sumisi6n consciente y ludica a 
la apariencia, esto es el goce estetico de la ilusi6n.5q Segundo, 
a !raves de la apariencia y de la intensiflcaci6n de los efectos 
visuales, se puede confundir la percepci6n de la diferencia entre 
espacia imaginario y realidad. Este poder sugestivo es capaz de 
suspender, par cierto tiempo, la relaci6n entre sujeto y objeto, y 
el "coma si" puede tener efectos en la conciencia.w El poder de 
un hasta aqui desconocido o pedeccionado media de ilusi6n para 
engariar los sentidos conduce al observador a actuar o sentir 
de acuerdo con la escena o la 16gica de las imagenes y, hasla 
cierto grado, puede tener exito en cautivar la conciencia. t'.ste 
es el pun to de parlida de los espacios hist6ricos de ii usi6n y de 
sus sucesores inmersivos en el arte y la historia de los medios. 
Estos utilizan los multimedia para incrementar y maximizar 
la sugesti6n de modo !al de erosionar la distancia intima del 
observador y asegurar el maxima efecto de sus mensajes. 

Aun cuando hasta los nirios de seis afios son capaces de 
distinguir entre la realidad y los "mundos coma si",r.1 existe un 
movimiento recurrente en el arte occidental y en la historia de 
los medios que intenta borrar, negar o abolir esta di ferenciaci6n, 
usando las ultimas tecnicas para crear imagenes. Ningun arte 
puede reproducir la realidad en su totalidad, y debemos ser 
conscientes de que no existe una apropiaci6n objetiva de la 
realidad -coma lo mueslra la alegoria de la caverna de Platen. 
Solo hay interpretaciones que son decisivas. Este ha sido uno 
de los grandes temas de la ftlosofra en los primeros tiempos de 
la era moderna: las obras de Descartes, de Leibniz y de Kant 

tambien pueden ser consideradas coma maravillosos intentos de 
reflexi6n sabre las consecuencias que resultan de la perspectiva, 
la mediaci6n de la percepci6n y, asi, del proceso cognitivo, 
que par ultimo no pueden ser superadas. Es mas, el artiflcio 
y la naturalidad tambien son conceptos para reflexionar, que 
no denotan objetos sino miradas, perspectivas y relacianes.&2 

Ademas de copiarla, la transformaci6n de la realidad es la 
competencia central y la esencia del arte: la creaci6n de realidad, 
realidad individual, realidad colecliva.&3 Curiosamente, recientes 
hall azgos de la neurobiologia proponen que aquello que 
llamamos realidad es meramente u na declaraci6n sabre lo que 
de hecho so mos ea paces de observar. Cada observac i6n depende 
de nuestras lim itacianes fisicas y mentales y de nuestras 
premisas te6rico-cientiflcas. Solamente dentro de este marco 
somos capaces de hacer observaciones sabre aquello que nuestro 
sistema cognitivo, que depende de esas limitacianes, nos permite 
observar. Este estudio pretende esdarecer de que manera 
y hasta que gr ado se ha intentado crear "realidad", realidad 
virtual, mediante la imagen a lo largo de la historia del arte. 

A continuaci6n inlroducire algunos ejemplos excepcionales de 
espacios virtuales de ilusi6n tomadlos de distintas epocas. De 
mas esta decir que se trata de una revision no exhaustiva del 
fen6meno. Mi intenci6n es ､･ｭｯｳｾｲ｡ｲ＠ la presencia constante 
de esta forma de imagen en la historia del arte europeo, y 
los ejemplos seleccionados fueron aquellos que utilizaron 
las lecnicas de ilusi6n de SU liempo con mas intensidad. El 
prop6sito es arrojar luz sobre las estrategias visuales y las 
funciones especiflcas de los espacios virluales en la hisloria del 
arte y de los medios. Aunque existen centenares de espacias 
de ilusi6n de los siglas XVll y XVlll en palacios y residencias 
europeas, a los cuales resul!a dificil acceder en la mayoda de 
los casos, se han emprendido pocas investigaciones y cuando 
realmente son tales, otras cuestiones tienden a aparecer en 
primer ーｩ｡ｮｯＮＦｾ＠ En particular, no se ha reconocido -alga que 
a continuaci6n se enfatizara-, el continua transmediatico 
de su funci6n, las tendencias persistentes a cercar y 
sumergir al observador sin importar la forma del media. 

El media es el diseiio visual llillllll 410 
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