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RESUMEN

¢ Hacia donde va el arte? ;Cuales son las fronteras en la actualidad? ¢ Como puede integrarse la
investigacion artistica como una faceta investigadora més? Hace si glos que se viene cuestionando
el papel del artista como creador o recreador de un mundo. Se discute una clara conclusién sobre la
Justificacion o la finalidad de la obra como objeto con valor existencial propio.

La realidad virtual entra en el arte o el arte en ella. Nos preguntamos ;ha dejado de ser arte en
alglin momento la realidad virtual?

ABSTRACT

Where does Art go? What is the boundering in the contemporarity? How can the research cope
with the artisctic research like a fecet of research more? Centuries ago the rol of artist is discussed as
creater orre-creater of a world. It is debated a clear conclussion about the justification of finality of art
work as object with existential prope rvalue.

The virtual reality comes in to Art or Art comes in to virtual reality. We ask ourselves: Has Virtual
Art left to be art in any time?

El artista como Deux Artifex

Hasido bastante denso el debate que durante este siglo especialmente, ha llevado
a los artistas a cuestionarse su rol como creadores o recreadores de un arte que
evoluciona sin una direccion clara, antes al contrario, que vemos diversificado en
numerosas facetas.

La polémica no es nueva ;hacia dénde se orienta el arte? (cuales son sus fronteras
en la actualidad? Y aiin en estas fechas nos cuestionamos (como puede integrarse
la investigacion artistica como una faceta investigadora mas? Hace siglos que se
viene cuestionando el papel del artista como creador o recreador de un mundo (de
surealidad objetiva o subjetiva) y se discute sin visos de una clara conclusién sobre
la justificaci6n o la finalidad de la obra como objeto con valor existencial propio.

Larealidad virtual entra en el arte o el arte en ella. Nos preguntamos ;ha dejado
de ser arte en algiin momento la realidad virtual?
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Si estableciéramos un paralelismo de este fenémeno en periodos anteriores,
encontrariamos que una de las grandes inquietudes del hombre, desde sus origenes,
se halla en la representacién de su mundo simbélico o real, como fiel reflejo de sus
vivencias o creencias.

Latécnicay los fines de la representacién evolucionan con los diferentes pensa-
mientos y estilos artisticos. Nos resulta interesante valorar el interés que los artistas
de todos los tiempos han prestado al intento de entender la representacién como
unailusion (una recreaciéon de un mundo), un engaio consciente y disfrutar con ello.

Asi encontramos la técnica del trompe [ oeil que se define como el arte de
representar objetos en pintura de modo que parezcan existir realmente. El efecto
del trompe [ ‘oeil se asocia rapidamente al engaio de nuestros sentidos y tiene més
valor cuanto més convincente sea la ilusion.

Nos comenta Michael Kubovy, cuando trata lacomplejidad psicolégica del efecto
trompe [ oeil:

“; Qué tiene el engaiio del trompe | ‘oeil que hace tan interesantes a estas obras?

Después de todo no hay nada fascinante en una obra trompe [ oeil hasta que

el engafio se ha disipado, y entonces la obra a menudo no presenta mds que

un interés estético secundario. Disfrutamos al examinar un objeto dotado del
poder de envolvernos en un estado mental ilusorio después de habernos revelado
su secreto; mirarlo hace que un temblor recorra nuestras espinas dorsales
metafisicas... lo que resulta interesante de una pintura trompe [ oeil surge en
nuestra mente cuando el cuadro ha dejado de enganar a nuestros ojos. Sélo
cuando hemos dejado de ser los blancos inconscientes de una broma y decidimos
reflexionar sobre la experiencia reciente, adquiere la pintura su significado...”

En esta misma linea, son numerosas las anécdotas de artistas que conseguian
confundir al observador de un modo perfecto y demuestran una superioridad sobre
el resto de los artistas que los sitia a un nivel creador, casi como dioses (Deus artifex)
con el poder no s6lo de representar sino también recrear. La evolucion de la ciencia
y la técnica han sido factores decisivos de mejora de estos logros.

La anécdota de que Zeuxis habia pintado un racimo de uvas de un verismo tal
que hasta los pajaros se habian dejado enganar por él o lareverencia que el sirviente
del Papa Inocencio X hizo ante el retrato realizado por Veldzquez son muestras de
los alcances del engafio y de la literatura, en la mayoria de los casos exagerada, que
rodea a los artistas. La pretension ha sido siempre el control de los sentidos con la
creacion de mundos sintéticos.

Podemos extrapolar esta idea y adaptarla al nacimiento del arte en general del
siglo XX que ha evolucionado con la independencia del mundo objetual como y
con el desarrollo de mundos particulares mas subjetivos y al mismo tiempo muiltiples.

Si se pudiera establecer una relacién de similitud de algtin fen6meno contem-
pordneo con lo que supusieron en su época avances tan revolucionarios para el arte
y larepresentacion, como la perspectiva, creemos que en estos momentos corresponde
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cuestionarse si la realidad virtual puede entenderse como un paso mds en la evolucién
del arte o como una nueva frontera de la que aiin conocemos relativamente poco
de sus posibilidades. :

Dejaremos de lado el cuestionamiento del valor técnico y también la importancia
como objeto artistico de las obras virtuales que comienzan a ser cada vez mds abun-
dantes y centraremos nuestro interés en analizar los paralelismos y las rupturas como
consecuencia de aquellos valores que durante siglos han movido al hombre hacia
la creacion artistica.

El primer paso lo daremos en el sentido de definir lo que se entiende por el
concepto de realidad virtual, la intencionalidad si la tuviera y sus limitaciones.

2Qué es la Realidad Virtual?

En las pdginas de Internet (citadas en bibliografia) encontramos la siguiente
descripcién de realidad virtual:

“Un sistema de Realidad Virtual es el gue permite generary mostrar a tiempo
real imdgenes 3D renderizadas”.

La Realidad Virtual es un medio gracias al cual podemos explorar y examinar,
a tiempo real, un mundo virtual (ambiente 3D generado por ordenador) desde
cualquier perspectiva e interactuar a lavez con los distintos elementos inteligentes
que lo configuran.

Elusuario mantiene un control continuo de su movimiento y de su punto de vista,
lo cual hace que el mundo virtual 3D parezca virtualmente real.

A diferencia de la animacion tradicional, el software de Realidad Virtual calcula,
genera y muestra en pantalla la perspectiva actualizada del mundo virtual miiltiples
veces por segundo. El software de animacion tradicional trabaja a partir de un cdlculo
y un renderizado previo del modelo. La animacion tradicional no permite la
interaccion adiferenciade la Realidad Virtual mediante la cual podemos interactuar
y manipular con cualquier objeto del mundo virtual” (Gerardo Pérez Y Pérez).

Afadimos otra definicion: “Realidad Virtual es una manera mediante la cual
los humanos visualizan, manipulan e interactiian con computadoras y datos
extremadamente complejos” (David Blatner y Steve Auskatalnis).

Hablamos de una ciencia que cuenta con una historia de tres décadas y que
introduce progresos dia a dia. Para hacernos una idea sucinta de ello hemos recogido
en una breve cronologia los acontecimientos mds destacables que han determinado
la evolucion de la realidad virtual.

Breve cronologia de la Realidad Virtual
Lacronologia del desarrollo de la realidad virtual surge como concepto en 1965,

cuando Ivan Sutherland describi6 el concepto basico de la Realidad Virtual. En1966
cred el primer casco visor de Realidad Virtual al montar tubos de rayos catédicos en
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un armazo6n de alambre. En 1968 Ivan Sutherland y David Evans crean el primer gene-

rador de escenarios con imédgenes tridimensionales, datos almacenados y aceleradores.
Durante los afios 70 se realizan numerosos trabajos con imagenes tridimensionales:

(1971) Redifon Ldt “Despliegue por computadora de Superficies Curvas”, (1973)

Bui-Tuong Phong “Illuminacion de imdgenes generadas por computadora” (1976)

P. J. Kilpatrick publica su tesis de doctorado “El uso de la Cinemdtica en un Sistema

Interactivo Grdfico”,(1979) Eric Howlett disefia la “ Perspectiva Optica Mejorada

de Extension Larga”. Y se disefian simultdneamente guantes sensitivos, visores,

interfaces, simuladores de vuelo... En los 80 se creard la cabina virtual. Jaron Lanier
es uno de los primeros generadores de aparatos de interfaz sensorial y fue €l quien
acuiio la expresion “Realidad Artificial”.
Desde los 70 se utilizan simuladores de vuelo pero se perfeccionan en la década
siguiente para la aviacién de USA y posteriormente también lo utilizard la NASA.
A principios de los 80 la Realidad Virtual es reconocida como una tecnologia
viable.

— En 1981 Tom Furness desarrollé la “Cabina Virtual”.

— En 1982, Thomas Zimmerman patent6 un guante para introducir datos basado
en sensores Opticos. Se presenta un simulador de vuelo creado por Thomas Furness
para la U.S. Army AirForce.

— En 1985 los investigadores del laboratorio Ames de laNASA construyen el primer
sistema prdctico de visores estereoscopios.

— En 1986 se crea el primer visor de color basado en una estacién de trabajo y
al siguiente afio laNASA perfecciona la primera realidad sintetizada por compu-
tadora mediante la combinacién de imagenes estéreo, sonido 3-D, guantes, etc.

— En 1989 VPL, y después Autodesk, hacen demostraciones de sus completos siste-
mas VR. Elde VPL es muy caro (225,000 délares), mientras que el de Autodesk
no lo es tanto (25,000 délares).

— En 1990 surge la primera compaiifa comercial de software VR, Sense8, para
los sistemas SUN.

— 1992T. G. Zimmerman, asignado por VPL Research, patenté un guante usando
sensores Opticos. Division hace una demostracion de un sistema de Realidad
Virtual multiusuario.

— En 1994 se funda La Sociedad de Realidad Virtual.

Técnicamente VRML no es mds que una sigla que incluye una tipologia de
formatos de archivos que describen las tres dimensiones.

Realidad Virtual y Arte

Los dos grandes avances que supone la realidad virtual respecto a la recreacion
de mundos con técnicas tradicionales son por un lado los avances en la simulacién
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de las 3D (con puntos de vistaméviles) y por otro, se afiade la interactividad (enten-
dida como una influencia reciproca).

Justificaremos cémo la voluntad de creacion virtual a través de la historia en
el arte ha confirmado el interés que ha movido al artista desde sus origenes y como
resultado, se valoran los importantes intentos de creacion de realidades virtuales
con elementos tradicionales (desde la representaci6n primitiva del mundo, la creacion
de la perspectiva, el ilusionismo pictérico, el trompe-1 ‘veil, las tendencias figurativas
y abstractas).

Plantearemos como factores derivados del valor de la obra virtual su existencia
como:

— recreacién (imitacion) y
— como creacién en si misma.

Como recreacién de un mundo por imitacién puede ayudar a situar al espectador
(ahora participativo) dentro de una reproduccion de mundos existentes mediatizados
por los condicionantes técnicos. Y puede, al mismo tiempo emular su participacion
y su interaccién en ellos gracias al sutil engafio de los sentidos. Se puede creer de
modo ficil el haber estado virtualmente dentro de cualquier escenario ya existente
recreado por una imitacion.

Los primeros avances de la realidad virtual estaban més encaminados a reproducir
con el mayor verismo e iconicidad posible las vivencias reales, es por ello que en sus
comienzos ayudé a la simulaci6n, por ejemplo, de sistemas de vuelo, de operaciones
quirtirgicas, de conduccién, de visualizacién de procesos complejos... gracias a
implicacién multisensorial.

La obra de arte virtual se muestra tendente en sus comienzos hacia un nuevo rea-
lismo o hiperrealismo que ya parecia haber sido superado por la vanguardia artistica
durante todo este siglo. Esta causa puede verse justificada en gran medida por el inte-
rés de una consecucién técnica de alto nivel que permita alcanzar la realidad para
superarla. No hemos de olvidar que, con la imitacién se alcanza un grado de dominio
técnico que es necesario para la creacion.

La segunda gran posibilidad estd en la invencién de nuevos mundos y efectos
que se alejan de cualquier vivencia que podamos haber recibido a través de nuestros
sentidos.

Consideramos que es aqui donde pueden ampliarse totalmente los horizontes
de la realidad virtual, ya que el objetivo que hasta ahora habia condicionado la
produccién ha desaparecido. Laimagen sintética manifest6 en sus origenes un interés
por la imitacién de la realidad exterior, existiendo ahora una tendencia distinta a
la de la simple reproduccion, la de creacién de nuevos modelos:

“.. lo que la Computer Graphics quiere representar ya no es un objeto que

pertenece a la realidad, sino un proyecto, un modelo que se identifica con sus

mismas condiciones de existencia...”
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Las imdgenes de sintesis se mueven en el plano de la virtualidad: el espacio,
el tiempo y el punto de vista que orientan los mundos representados son mudables,
son s6lo algunos de los muchos posibles y, sobre todo, no hacen ninguna referencia
a las coordenadas tradicionales.

Eneste sentido, es posible afirmar que la Computer Graphics construye mundos
auténomos, que no responden a las leyes de la realidad, sino que estdn autorregulados:
cada elemento responde a las I6gicas establecidas por el ideador de ese microuniverso
y encerradas en el modelo numérico anterior a cualquier imagen. (Del libro “Las
nuevas tecnologias de la comunicacion’).

No es fécil imaginar, dénde estardn las fronteras de la realidad virtual o si en
realidad existen, teniendo en cuenta la velocidad a la que se obtienen nuevos avances.

Por ejemplo: ciertos condicionantes que existian hace poco tiempo, como la simu-
lacién a tiempo real (la velocidad de respuesta que tiene a nuestros estimulos el
ordenador) ya son un hecho y se puede interaccionar obteniendo respuestas de modo
inmediato.

En segundo lugar analizaremos el factor que en mayor medida ha hecho diferenciar
el mundo virtual del artistico: el papel del espectador ante ambas obras. Puede decirse
que en este punto aparecen las mayores diferencias y lamayor aportacién de las tecno-
logias de realidad virtual.

El principal cambio estd en la implicacién del individuo (mediante, fundamental-
mente: la vision, el oido, el movimiento y el tacto) se consi gue una inmersién multi-
sensorial en las escenas. Si se quiere cuestionar el papel del espectador ante la obra,
encontramos una gran diferencia entre la implicacién pasiva (o semipasiva en el
sentido de que en ocasiones implica un movimiento de contemplacion a través de
ella, pero en muy pocas ocasiones la intervencién en la misma) que supone la obser-
vacion de una representacion tradicional y la relacién totalmente activa y participativa
del observador cuando él mismo dirige y condiciona el resultado de su experiencia
con la realidad virtual.

Laimplicacion multisensorial del espectador ante la obra virtual hace diferenciar
también entre el engafio, la simulacién y la ilusién (conceptos que, por otra parte,
no se hallan tan lejanos en la obra de arte tradicional).

Nuestra intencién ahora es establecer una serie de relaciones de semejanzaentre
laobra objeto y la obra virtual para determinar si realmente han producido los hori-
zontes de lo virtual una revolucién radical en la concepci6n del arte.

Al cuestionar el entendimiento de realidad virtual como una continuacién del
concepto mas tradicional de arte o al relacionarlo con tendencias artisticas neocon-
cretas, tecnologicas o de accién (happenings, fluxus...) puede decirse que enlaza per-
fectamente dentro de una evolucién natural de este concepto (condicionada en la
mayorfa de los casos por la tecnologia) y que las fronteras son bastante difusas.

No olvidamos tendencias como el happening o movimientos como el fluxus consi-
derados “arte de acci6n” centrados en las vivencias y enocasiones en la intervencion
enacontecimientos, generalmente improvisados. El distanciamiento o alejamiento
de los espectadores es variable.
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Encontramos ciertas diferencias, algunas de ellas planteadas por autores como
Marchén Fiz sobre el papel del espectador. Cuando trata la relacion e incluso la identi-
ficacion entre el productor y el espectador o el espectador convertido en creador
en un happenign comenta:

“No existe una interaccion entre el productory el piiblico sino que la obra sigue

siendo un flujo unilateral, aunque es evidente que se avanza en la activacion

del piiblico”.

Concluiremos que, bajo nuestro criterio se puede afirmar que la obra de arte
virtual no ha producido una auténtica revolucién en el mundo del arte (sobre todo
en el concepto) ya que consideramos que la realidad virtual se perfila como un paso
mds, continuista, en la concepcién global de arte y sus actuales y futuros campos
de investigacion.

Quisiéramos plantear, para finalizar, la aportacion de la realidad virtual como
lenguaje propio y considerar que las herramientas tecnolégicas nos vienen dadas
creando una dependencia de medios (dependencia tecnolégica) sujeta aladireccion de
multinacionales que potenciaran el “arte colectivo” y 1a “realidad virtual controlada”.
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