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Introduccion






El origen de esta Tesis es una serie de experisieagicos que comencé en 2002,
a partir de mi obra sonora precedente en entormesalidad virtual. El trabajo en estos
experimentos me condujo a investigar acerca derfeelsion en la imagen visual,
especialmente la fotografia y el video.

La hipotesis de partida es la posibilidad de construccion, ’irpde un sistema
sencillo y estdndar de realidad virtual (en adel&R), de un modelo espacial en el que
el usuario navegue entre imagenes de video de fbioida, teniendo la sensacién de
presencia en las propias imagenes. En este mddeéfnagen no seria representada en
el entorno de realidad virtual, sino en una paatalidependiente, en su formato
original. La anulacion de la representacion dentagen en el interfaz grafico del
entorno de realidad virtual, y su presentacioniefosmato original, favoreceria en el
usuario la practica de la deriva y -debido a leeads de la distancia que interpone
entre ambos la simulacion perspectiva del entoiRe Wha sensacién de presencia en la
imagen, una relacidmapticacon ella.

Estrictamente, la percepcién haptica se identifioa la experiencia tactil del
entorno a través de la exploracién activa, y esantido mas general, con experiencias
relacionadas de orden sinestésico o propioceptiPara Manovich, el tratamiento
activo del espacio es una excepcion dentro dedesas mediosngw medig aunque
estos medios favorecen el uso del espacio par&semiaciones de todo tipo, los
espacios virtuales no son, con frecuencia, verdadespacios, sino colecciones de
diferentes objetos. Establece una analogia ensedts vias de Riegl para la
comprensién del espacio, la héptica y la 6ptigda distincion de Panofsky entre
espacio agregado y espacio sistematita percepcién haptica aisla el objeto en el
campo como una unidad discreta, mientras que tzepeidn dptica unifica los objetos
en un continuo espacial; el espacio agregado esistraido por objetos individuales,
mientras que el sistematico es continuo y preentista los objetos: “El arte de la
antigiiedad clasica, mero arte de cuerpos, recoroci® realidad artistica no sélo lo
simplemente visible, sino también lo tangible, y urda pictéricamente los diversos
elementos, materialmente tridimensionales y furaiory proporcionalmente
determinados , en una unidad espacial, sino qudisp®nia tectonica o plasticamente
en un ensamblaje de grupbsEl espacio agregado es coherente con la ausgecina
homogeneidad espacial entre los cuerpos y el Vaxda@uerpos no se resuelven en un

1 V. "What is Haptics" en el sitoc web de la Inteiomal Society for Haptics
(http://www.isfh.org/haptics.html)

2 Manovich, L: The language of new med@ambridge: The MIT Press, 20Q0253
® Panofsky, E.La perspectiva como forma simbélidarcelona: Tusquets, 1983. p.27
4 Ibid; p.27
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homogéneo e ilimitado sistema de relaciones de rdiidnR, sino que son contenidos
contiguos de un recipiente limitado”

El concepto que se trabaja en esta Tesis es dbdalidad haptica, que ha sido
desarrollado, entre otros autores, por Noel Butiles Deleuze y Laura Marks. Marks
opone a la visualidad éptica, una visualidad haptn la que la mirad&curre a mas
sentidos que los proporcionados por los ojos, y atds los 0jos mismos funcionan
como oOrganos tactiles. El término funciona como aritica de la asuncién de una
distancia entre el observador y la imagen en l&@wi$ptica, de cuyo predominio
localiza el origen en el desplazamiento generalhat ideal de abstraccion en el arte
romano tardio, cuando el surgimiento del espacitratto posibilita a los espectadores
reconocer las figuras no como elementos concreibeesuna superficie, sino como
figuras en el espadio

Hecha esta aclaracion, que he considerado opopamramatizar el sentido de la
hipétesis, paso a relacionar ligjetivos de este trabajo:

1 - Verificar la hipétesis mediante: a) la deteracidn de un modelo conceptual,
b) el desarrollo de este modelo utilizando comoebas lenguaje informatico
convencional de realidad virtual y c) la realizace una obra audiovisual interactiva
que responda a las expectativas planteadas.

2 - Documentar practicas inmersivas que utilizadgemes visuales, desde sus
origenes hasta la actualidad.

3 - Relacionar estas préacticas entre ellas, conakp técnicamente

4 - Encontrar, a partir de estas relaciones, unia ge estrategias generales de
produccion de entornos inmersivos

Como consecuencia, lmetodologia utilizada es de caracter tedrico-practico.
Comencé con la realizacién de una serie experimeagnducentes a la determinacion
de un modelo de espacializacién y navegacion deeomwos audiovisuales. Tras esta
experimentacion, desarrollé un cuerpo tedrico @rgde la documentacion de trabajos y
discursos relevantes acerca de la inmersion mediardtgenes. En este proceso estudié
diversos modos o estrategias de produccién de swdmeratendiendo a los espacios que
configuran, el papel que en ellos juega la visipia sensacién de presencia en el
entorno, conceptos que acompafian al de inmersi@h télo de este trabajo y que se
tratan transversalmente en todos sus capitulodid®e que las practicas inmersivas
coadyuvadas por imagenes plasticas - lo que imgdicantencién inmersiva en su

® |bid; p.28
® Marks, L.: "Video haptics and eroticScreer39:4, Winter 1998, p 335.
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produccion- tienen documentado su origen en elofiit® y se manifiestan de forma

continuada hasta la actualidad, consideré neceshdarlas desde un punto de vista
histérico, intentando establecer relaciones coniedgs y técnicas entre las distintas
manifestaciones. Una vez desarrollada esta pantiedaeretomé el trabajo experimental,

incorporando los conocimientos adquiridos paranitefin modelo y concretarlo en una

obra audiovisual interactiva. Por Ultimo extrajedasiones de todo ello, ubicando mi

aportacion en el contexto estudiado.

Las fuentes utilizadas proceden de textos teéricos sobre lagen visual en
general y de publicaciones especializadas de @isersstituciones y organizaciones
dedicadas a la investigacion en arte y nuevos raediatre ellas quiero sefialar el
Zentrum Fir Kunst und Medientechnologie (ZKM) enrlgauhe, el Centre for
Interactive Cinema Research (iCinema) en Sydneyritdnico Centre for Advanced
Inquiry in the Interactive Arts (CAIiA), la asoci@n Ars Electronica, con sede en Linz,
el NTT InterCommunivation Center (ICC) en Tokyo, ey MIT Media Lab de
Massachusetts. Como publicaciones vy sitios adessdn Internet destaco Leonardo,
Rhizome y Medienkunstnetz / Media Art Net, asi colm® sitios web de diversos
artistas. Especialmente Utiles han sido dos mofiagr&/irtual Art. From lllusion to
Immersion de Oliver Grau y, sobre toddémmersive Ideals/Critical Distancesle
Joseph Nechvatal. Debido al caracter interdis@plite este texto, el lector encontrara
también referencias a publicaciones de otros camposio la neurociencia, la
paleoantropologia, y la cosmologia.

La estructura de este trabajo divide el contenido en seis cagitule los cuales
los cuatro primeros son tedricos, el quinto esid¢edpractico y el sexto corresponde a
las conclusiones.

En el capitulo 1, “Estrategias inmersivas e ima@arerpo, espacio y conciencia.
Introduccién y conceptos”, se fija en primer lugaa definicion de inmersion a partir
de aproximaciones técnicas y criticas de diveratwes. A continuacion, partiendo de
los indicios en las cavernas que presentan artestgp se estudian las formas
primigenias de inmersidon en la imagen y su relacgm practicas artisticas
contemporaneas. Dentro de este capitulo, en efadpatLa hipotesis chaméanica” se
exponen las diversas interpretaciones sobre elifisgpio y uso de las pinturas
rupestres, con especial atencidon a las teoriasliddek La Barre, Halifax Lewis-
Williams, Dowson y Clottes, que las relacionan ¢a® practicas chamanicas. En el
siguiente apartado, “Estados alterados de cona&nse expone este concepto,
relacionando las experiencias visuales del traheenénico con la iconografia rupestre,
y se identifica la experiencia simultdnea de diatinealidades producida por sustancias
entedgenas con una experiencia de “realidad aud&nfaevia a la aparicion de los
dispositivos técnicos. En “Constantes formalesestgsia y geometria”, se estudia la
correspondencia de la iconografia geométrica dectagrnas con las constantes
formales establecidas por Klliver para las imagemtépticas y por Dann para las
imagenes sinestésicas. En el Ultimo apartado @ecagitulo, “Integracion de cuerpo y
espacio”, se establecen relaciones entre las eggtrat primitivas de integracion del
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cuerpo en entornos virtuales - mediante la deammagorporal y el uso de la luz- con
practicas de cine expandido e instalaciones irtieesc

El capitulo 2, “Representacion pictérica e inmersidaborda la inmersion
producida por la decoracidon de interiores arquitEcbs y por los mecanismos de
ilusion de profundidad en la pintura. Comienza ebmpartado “El espacio funerario
egipcio”, dedicado a este contexto, en el quertupa y la arquitectura conforman una
totalidad envolvente, un espacio que constituy®ted mundo” mas alla de la muerte.
El segundo apartado, “llusionismo y extensién wirtdel interior arquitecténico en
Grecia y Roma”, aborda las técnicas de represémtalg la profundidad aparente en la
antigledad clasica, su relacion con la escenogsaf§al utilizacidn para construir
entornos inmersivos mediante la representaciénpamios muro¥illa dei Misteri en
Pompeya. Posteriormente abordamos la virtualidagpyssta en el espacio de
representacion del arte bizantino para finalizam & aportaciéon que la perspectiva
produjo en la representacion del espacio ilusianigtsu transformacion en el periodo
barroco, hasta su disolucién en el romanticismo.

En el capitulo 3, “La imagen técnica. Dispositivpspracticas inmersivas”,
observaremos la aparicion de dispositivos y ensimeolucrados en la inmersién en la
imagen. Estos dispositivos suponen la irrupciénndefa de los avances tecnoldgicos
en la formacion de imégenes vinculadas a nuevamipstas perceptivas que modifican
los paradigmas de relacién entre el espectadoinydgen

El capitulo 4, “Navegacién inmersiva de video diljit esta relacionado con la
transformacién que supone la aparicion de las tegfes digitales de la imagen. He
incluido un apartado sobre las manifestacionesstags que utilizan sistemas
audiovisuales analégicos: el videoarte y la vids@ilacion, antecedentes inmediatos de
los lenguajes audiovisuales construidos mediacteotegias digitales. En los apartados
siguientes, se reflexiona acerca del ciberespacimano de los espacios que entran en
juego en la inmersion y se perfila una tipologiaedpacios inmersivos a partir de una
seleccién de trabajos contemporaneos

En el capitulo 5, “Investigacion experimental”, ggrto los experimentos y la
obra que forman parte de la investigacion de estia,tdando cuenta de los aspectos
técnicos y de las reflexiones sobre la imagen e&macios de imagenes que conducen
a la definicion de un modelo de espacializaciéncdetenidos audiovisuales y a su
concrecion en una obra.

Por dltimo, en el capitulo 6, "Conclusiones" expmmgi interpretacion de los
resultados tedricos y practicos de este trabajaektion con los objetivos que me
propuse en su inicio.
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Capitulo 1

Estrategias inmersivas e imagen. Cuerpo, espacio y ancia.
Introduccion y conceptos.






1.1Concepto de inmersion

El término inmersion que literalmente significa la accién de introduci
introducirse en un fluido, se utiliza metaféricaitgean el sentido de introducirse en un
entorno o ambiente. En diversos campos se utile@irrentemente este vocablo
(inmersién linglistica, cultural, etc...); en el atoldel arte, se utiliza especialmente en
lo referido a las técnicas de realidad virtual (VR)

Algo en lo que todos los autores consultados odémces sefialar que la inmersion
es una caracteristica intrinseca de la realidadali{VR) o de los entornos virtuales
(VE). La mayoria de ellos, no obstante, relacioéstos con una serie de practicas y
sistemas de representacion, que consideran preesiige esta tecnologia. De hecho, en
los dos trabajos méas exhaustivos sobre el témmagrsive ideals/Critical distancete
Joseph Nechvatal, Yirtual Art. From lllusion to Immersignde Oliver Grau; se
considera respectivamente que la inmersién y Hided virtual son constantes
histéricas.

Comenzaré con la definicion de inmersibn méas sonwrae las que he
seleccionado. Se debe a Michael Naimark, resptmsddd disefio y produccién
cinematograficos dAspen Movie Magel primer espacio virtual interactivo navegable
y el primer programa hipermedia mostrado publicasjeny uno de los artistas en
activo mas importantes en nuestro campo de estBdi@ él, la inmersién, es “...una
sensacion de “presencia’, o de “estar ahi”; deatedentro” mas que “fuera mirando

hacia dentro™”

En esta definicion, aparentemente sencilla, aparatgunas de las cuestiones
fundamentales para nuestro estudio. En primer Juigacalidad fundamentalmente
psicoldgica de la inmersidn, en tanto que expeidecentrada en el espectador/usuario,
que se identifica con una sensacién o sentimiefgeliigd. En segundo lugar, la
introduccidn del observador en el espacio repragentahi y dentro). En tercer lugar,
la primacia de la presencia sobre la mirada (estas, que mirar). Coherentemente con

” Naimark, M.A 3D Moviemap and a 3D Panoram@PIE Proceedings Vol. 3012, San Jose, 1997. (T.
del A)
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este concepto de inmersion, uno de sus proyectssenéentes y de mayor repercusion
se titulaBe Now Here

Encontramos una definicion muy similar en el codocitrabajo de los
investigadores de la N.A.S.A Witmer y Singer acetieala presencia en entornos
virtuales. Para ellos, la presencia es una expeaiesubjetiva de estar en un lugar
(place) o entorno, cuando se estéa situado fisicamenterenEn su aplicacion a los
entornos virtuales, la presencia se refiere a @xpatar el entorno informético en
mayor medida que el emplazamiento fisico actualaynmersion es: “(...) un estado
psicologico caracterizado por percibirse a uno roisnvuelto por, incluido en, e
interactuando con un entorno que produce un flugmticuo de estimulos y
experiencias”

Observamos que aparecen los conceptos de intemagoiariacion temporal, a
través de la emision de @imjo de estimulos, aspectos que comentaremos mas t&delan
y que identifican la inmersiéon con un estado psigiwo proporcionado a través de
estimulos sensoriales, que “trasladan” al observadma escena envolvente distinta de
su entorno fisico.

Esta interpretacion sirve para describir estadagtat®s inmersivos como el suefio
0 las experiencias inducidas por rituales y pgesta de sustancias quimicas. La
inmersion y la virtualidad son, desde este punteista, experiencias producidas por un
estado de conciencia. En este sentido, Roy Asngtstiga el paralelismo entre la
experiencia producida mediante dispositivos téanide “ciberpercerpcién” con la
“psi-percepcién” que se da en el trance chamanieara ello, probé durante cierto
tiempo varios entornos avanzados de realidad Viguaalizé un trabajo de campo con
la tribu de los Kuikurt?, donde investigé los efectos del consumo de ayaaupor
parte del chaman y el ritugbnocido comoSanto Daime Ascott encuentra que en
ambos casos se produce una doble conciencia;seelsaneamente consciente de dos
campos de experiencia distintos: el de la percepoidmal y el de la inducida.

Las definiciones anteriores parten de un estadmldsgjico del observador, y por
tanto, son indiferentes al concepto de realidadnifieato tanto en el oximoron
“realidad virtual” como en el mas ajustado epigfafgtorno virtual”, vinculados ambos
al campo de las tecnologias inmersivas computerizad€Consideramos que una
representacion inmersiva no ha de configurar neée@sente una “realidad aparente”.

8 witmer, B. y Singer, M. Measuring Presence in it Environments: A Presence Questionnaire,
Presence: Teleoperators and Virtual Environmemg3), 225-240, 1998. (T. del A.)

° Ascott, R.El web Chamantico. Arte y conciencia emergefite Aleph Pensamiento: http://aleph-
arts.org/pens/ascott.html

10 Tribu amazénica que habita la regién del rio Xirguel Mato Grosso.
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No obstante, como parte del dmbito de la represiénta las tecnologias
inmersivas de espacializacion de imagen han pazatic de lamimesistanto en el
disefio y construccién de dispositivos como enpa tie imagenes, buscandose con
ellas la ilusién. Por ilusién nos referimos a lanfacion, a partir del material de
representacion, de imagenes mentales que hacerir auobservador la existencia
actual, no necesariamente real o verdadera, @pfesentado.

Construir un entorno inmersivo no consiste exchusii necesariamente en
producir técnicamente el engafio de los sentidosegaere por parte del sujeto una
voluntad participativa para construir el espectcuventando (imaginando) lo que no
esta dado en la representacion, y como en todaigimatultural, es necesario que el
publico conozca un sistema de signos preexistenéeerca de esta participacion
constructiva en la formacién de la imagen, dicédtihto en su biografia de Apolonio
de Tiana1:2 “quienes miran obras de pintura y dibigmen que poseer la facultad
imitativa™.

Consideremos ahora el otro significado de ilus@rje expectativa gozosa. Esta
acepcion proviene de la expresion “hacerse ilusinienaginar una mas o0 menos

1 SemiosferaTérmino propuesto por Yuri Lotman, fundador d&sguela de Semiética de la Cultura de
Tartu, para designar al ambiente o entorno deosigjue envuelve al hombre moderno (Gubern, R.
Op.Cit, p.128, 1996), y que configura un solo méran u organismo: “... all semiotic space can be
considered a single mechanism (if not organismgnTot this or that brick will appear as the fourata

but the 'great system' called "semiosphere". Thaasphere is the semiotic space outside of whieh th
existence of semiosis is imposible” (Lotman,Stat’i po tipologii kul tury Tartu, 1970)lconosfera El
término fue acufiado por Gilbert Cohen-Séat, funddeblnstituto de Filmologia de Paris en 1955 para
designar un “ecosistema cultural formado por lossages iconicos audiovisuales que envuelven al ser
humano” (Gubern, R. Op.Cit, p.128, 1996). Si bieohé€h-Séat lo aplica a la situacion mediatica
existente en su época, no vemos impedimento pdizanid en referencia a cualquier cultura visual.
Notese que tanto semiosfera como iconostera artila metafora de una esfera cultural que “envii@lve
los seres humanos, configura un ambiente en etlqpleservador esta inmerso.

2 Obra del s. Il d.c. La cita est4 extraida de GachbiE.H.: Arte e ilusion. Estudio sobre la psicologia
de la representacion pictéricdBarcelona: Gustavo Gili, p.181, 1982. En la pagl66 se cita un
didlogo del texto, en el que Apolonio, tras discstibre las imagenes que vemos en las nubes,aneesti
“¢no significa esto que el arte de la imitaciédelsle? ¢Que uno de sus aspectos es el uso derlas yna
de la mente al producir imitaciones, y otro aspest@roducir parecidos con la mente tan s6lo?".
Recordemos que Apolonio era pitagorico, por lo gjuérminoimitacion se referiria, en Gltima instancia,
segun Ferrater Mora “al modo como las cosas seioakban con los nimeros, considerados como las
realidades esenciales y superiores que aquellaanim{Ferrater Mora, JDiccionario de filosofia
abreviado.Barcelona: Edhasa, 1996). Aristoteles , eMéafisica critica esta doctrina de la imitacion
declarando que no hay diferencia esencial condeateplatonica de la participacion: la casmen la
medida en que participa de su idea o forma, de @ielo o paradigma. Platén considera la imitacion
como una creacion de imagenes y no de cosas raakegnitacion de segundo orden a partir del mundo
sensible (una imitacion en si mismo). Aristételesd definitivamente el problema de la metafisida a
estética: las artes poéticas snados de imitacigren los que se representan fundamentalmente ascion
con agentes humanos (Bozal, Mistoria de las ideas estéticas Madrid: Historia 16, 1997). Plotino
también postula una interpretacion esencialmentéétipa” o “heuristica” de las artes figurativas en
sentido opuesto a la interpretacion “mimética” datdh (Panofsky, Eldea Madrid: Céatedra., p. 28,
1984).
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préxima satisfaccién. Ayudado por su cultura ddent@agen y por la propaganda —
invariablemente las innovaciones técnicas del ¢&pelo se promocionan como
maravillas- el observador se prepara para la irress espera obtener platéde la
experiencia estética. La siguiente noticia de RblBarthes acerca del Cinemascope
ilustra el placer proporcionado por una tecnolatgda inmersién —el desbordamiento
del campo visual- aplicada a un dispositivo técnicon lenguaje preexistentes: “El
ensanchamiento de la imagen hasta las dimensiomes d@isién binocular ha de
transformar fatalmente la sensibilidad internaafalionado al cine. ¢ En qué sentido?
La frontalidad, extendida, se acerca al circulojessr, al espacio ideal de las grandes
dramaturgias (...) Aqui, la posicion es muy distirgatoy en un inmenso balcén, me
muevo comodamente entre los limites del campojaditmemente lo que me interesa
de él; en una palabra, empiezo a estar rodeadsugtauir mi sensibilidad larval por la

euforia de una circulacién igual entre el espedtégmi cuerpo”*

En el trabajo que he mencionado anteriormente,h\gal realiza, a través de la
investigacion de las historias de la realidad wirtla filosofia y las artes visuales la
formulacién de ungeoria de la conciencia inmersiwadicativa a su vez, de uealtura
inmersiva “la conciencia inmersiva corresponde a la totalide la experiencia en un
momento estético, cuando el observador y lo obdense fundert®. El término
utilizado esconciousnessque se refiere a la conciencia en el sentidoofggicco y
epistémico, como un conocimiento organizado quenga alla de la mera percepcion
del aspecto externo. Los estados inmersivos deiermia son condiciones y 6rdenes
del conocimiento consciente en los que la percepaidgnicion (por ejemplo, el
conocimiento visual vinculado al proceso de formadie la inteligencia) se funde -
para consistir en ualgo masque lo que revela tipicamente la visién (no congapt
cotidiana- con cierta manifestacién indicativaatip trascendente

Desde un punto de vista mas centrado en la repiees@m, Oliver Grau considera
que la inmersion es una tendencia que provienesdespacios ilusionistas de imagenes.
Por tanto, la realidad virtual es un fenémeno @ntsten la historia del arte, desde sus

13 En términos generales, desde Aristteles, el pleseain rasgo que acompafia a la mimesis. En el S.
XVIIl pasa a ser un componente que diferencia lpeegncia estética de cualquier otra. Con las
vanguardias, se considera propio de la experiéngiguesa hasta que comienza su reivindicacion, con
obras comd.e plaisir du textele Barthes (Bozal, V. Historia de las ideas estéticMadrid: Historia 16,
1997).

14 Barthes, RLa Torre Eiffel. Textos sobre la imageBarcelona: Paidds, p. 13, 2001.

5 Nechvatal, J. 1999a. Immersive Ideals / Criticidt@nces. A study of the affinity between artistic
ideologies based in virtual reality and previousiensive idioms, p.18 (T. del A.):

http://www.eyewithwings.net/nechvatal/iicd.pdf.

18 En el contexto, interpretamos trascendeings¢endelttanto en el sentido general de “estar mas alla”
como en el sentido gnoseoldgico de relacion subjeto.
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primeras manifestaciones en la antigiiedad clasicalental’; y desde entonces, se
producen tentativas de transponer a los espectadarein espacio ilusionista cerrado.
Las técnicas de realidad virtual asistidas por mader -con el desarrollo de las
interfaces y la interactividad- son una evoluciénlas sistemas de representacién que
aportan nuevos elementos inmersivos

Una vez examinadas estas definiciones, se ded#ebgsicamente, la inmersion
mediante imagenes consiste en provocar la exp@isnbjetiva del espectador-usuario
de hallarse en el espacio construido a partir delidposicion espacial de dichas
imagenes y de sus contenidos con respecto a él.

7 Grau, O. Into de belly of the image. Historicgbests of virtual realityLeonardg 32 (5), pp.365-371,
1999.
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1.2. La hip6tesis chamanica.

Hasta hace relativamente poco tiempo, y desde otopie vista eurocéntrico, se
aceptaba generalmente que el comportamiento humaderno(behavioral modernity)
-la capacidad de pensamiento abstracto y de crelwra y arte- se desarrollé
aproximadamente hace 35.000 afios (paleolitico ®uwperen Eurasia, muy
posteriormente a la evolucion a la forma fisicauactdel homo sapiens hace
aproximadamente 120.000 aff8s)Evidencias recientes, que incluyen sofisticadas
herramientas de hueso en la cueva Blombos (Sudpfiie mas de 70.000 afios de
antigledad manifiestan una tecnologia de fabricaci@e herramientas
significativamente avanzada antes de la migradifinesta misma cueva la decoracion
de dos piezas con oéfese ha interpretado como un indicio de actividatbsiica®. El
descubrimiento de pigmentos en un depdésito dekipim del pleistoceno medio -la
cuevaTwin Rivers en Zambia- sugiere la practica de rituales deupancorporal desde
hace entre 170.000 y 300.000 affoda mas antigua evidencia de utilizacién de
abalorios son unas conchas marinas seleccionadassportadas y perforadas
encontradas en Israel y Argéfishace entre 100.000 y 135.000 afios.

18 E| periodo paleolitico abarca desde hace 2,6 meilale afios, época de las primeras elaboraciones de
herramientas de piedra por parte de hominidos cehtwomo habilishasta la introduccién de la
agricultura hace aproximadamente 10.000 afios. Resi@vestigaciones paleoantropoldgicas a paetir d
muestras genéticHsavalan la hipétesis (conocida comat of Africa 0 mas recientemente corRecent
African Origin (RAO)), segun la cual, hace unos 100.000 afiosaskipe una migracion de los humanos
modernos desde su nicleo original en Africa orieogae terminan colonizando todos los continentes
excepto el antartico (fig.1.)

19 variedad de arcilla rica en hematita u oligisto,raineral compuesto de 6xido férrico, utilizada oom
pigmento desde la prehistoria.

2 Hathaway, J.: “East African artifacts support etion of symbolic thinking in Middle Stone Age”
http://www.eurekalert.org/pub_releases/2004-03&a032504.php

2 Barham, L. S.: “Systematic Pigment Use in the Néidelleistocene of South-Central AfricaCurrent
AnthropologyVolume 43, Number 1, February 2002

22 vanhaeren, M.; d’Errico, F.; Stringer, C.; Jam®s, Todd, J.; Mienis, H.: “Middle Paleolithic Shell
Beads in Israel and AlgeriaScience23 June 2006: Vol. 312. no. 5781, pp. 1785 - 1788
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Fig. 1 .Derecha: La migracién del homo sapiens modersdelsus origenes en africa oriental (Tomado
de Cavalli-Sforza y Feldman) Izquierda: Zonas dengentos de la cultura aurifiaciense. (Ministére de
la Culture et de la Communication).

Las primeras pinturas rupestres conocidas correigmon la cultura aurifiaciense
(fig 1). Las més antiguas son las de la cueva Farfderona, Italia), que datan de hace
35.000 afids. Las principales pinturas tienen una antigiiedadriies 30.000 y 10.000
afios, y se localizan en un area situada entres¢ét geel norte de los Pirineos, en las
actuales regiones de Périgord, Toulouse y CantdPrabablemente sobre este area se
constituyd una temprana red de civilizaciondsiltrbung propiciada por el
desplazamiento de los clanes cro-magnon (entre 280ymiembros) siguiendo los
movimientos migratorios de los renos, su principahte alimenticia, o que expicaria
su similar sistema de creencias, mitos y rituade®resado en estas pintidfadas
cuevas mas representativas de este arte ritual caatidad, calidad y estado de
conservacion- son las francocantbricas de Chauastaux y Altamira.

Estas muestras de arte rupestre o patietahn sido objeto de diversas
interpretaciones que nos las presentan como orrameon finalidad estética (la teoria
del «arte por el arte» defendida en el siglo XIX @abriel de Mortillet o por Piette y
en la segunda mitad del XX por especialistas coam Halverson), como practicas

23 Batler, R.: “Paintings in Italian Cave May Be Qdtié/et”. Science20 October 2000: Vol. 290. no.
5491, pp. 419 - 421; Broglio, A., de Stefani, Mur8li, F. y Peresani, M. “The aurignacian paigs of
the Fumane cave (lessini mountains, venetian ggdipora International Newsletter on Rock Art @ 4

24 yvéase Wildgen, W. :. “The Paleolithic Origins oftAits Dynamic and Topological Aspects, and the
Transition to Writing”, en Bax, Marcel, Barend vhleusden y Wildgen (eds.gemiotic Evolution and
the Dynamics of Culture Lang, Bern, 2004. p. 116-117 http://www.fb10.uni-
bremen.de/homepages/wildgen/pdf/palelithic_origironingen.pdf.

%5 |a denominacién “parietal”’, muy utilizada, aludialisposicién de las imagenes en las paredessde |
cuevas y abrigos.
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propiciatorias de magia simpatética o magia caza(k®gun propusieron Reinach o el
abate Breuil a partir de las categorias de Frazmr)desde un punto de vista
estructuralista, como un complejo dispositivo iagnddico basado en la asociacion entre
principios opuestos de caracter sexual que ideatifa determinados animales (Leroi-
Gourhan, Lamming y sus seguidof@sirnold Hauser, que participa de la segunda, la
enuncia de esta forma: “El pintor y cazador pafieolipensaban que con la pintura
poseian ya la cosa misma, pensaban que con ¢brééleobjeto habian adquirido poder
sobre el objeto; creian que el animal de la redligiafria la misma muerte que se
ejecutaba sobre el animal retratado. La represéntapictérica no era en su
pensamiento sino la anticipacion del efecto deseeldacontecimiento real tenia que
seguir inevitablemente a la magica simulacién; m&davia, estaba ya contenido en
ella, puesto que el uno estaba separado de lanala mas que por el medio
supuestamente irreal del espacio y del tiemipo."

Frente a esta interpretacion, para la que las naistiorman parte de un ritual
colectivo cuyo propésito es asegurar la caza, ptroto de vista, representado por
Mircea Eliade, Weston La Barre o Joan Halifax -gieatemente por David Lewis-
Williams, Thomas A. Dowson y Jean Clottes- asoata® practicas al chamanismo,
entendido en un sentido amplio. EI chamanismo efemdmeno espiritual o religioso
centrado en el chaman, vocablo procedente del aittmgu, de Siberiaxéman o
schaman derivado del verb&a o scha saber, conocer), que designa al individuo
(hombre o mujer) al que se le atribuyen -generalen@m sociedades cazadoras y
recolectoras- las facultades de curar y de comrsgceon los espiritus,. Aunque el
término remite principalmente a las tradicionegdeblos norteasiaticos, ural-altaicos
(Mansi, Khanty, Samoyedo, Tungu) y paleoasiatidtskéghir, Chukchi, Koryak), se
aplica por extensién a los sistemas religiosososngue se atribuye a un personaje
central la capacidad de conectar, tras alcanzaestado extético, con el mundo
trascendente, facultad que le permite actuar canador, adivinador y conductor de
las almas de los muertos al otro mufido

En el contexto de la hipétesis chamanica, las ocasgetienen una significacion
previa a la aparicién de las pinturas, en las qieesg manifestara posteriormente. En la
cosmovision chamanica las cavernas (v. fig 2) spoaderian al “mundo inferior”,
habitado por los espiritus de los animales. Paodta3l y Lewis-Williams, las cuevas
eran los lugares de transito que conducian altesirf@rior del cosmos chamanico: “las
personas que por ellas se arrastraban y caminabanc®ntraban rodeadas por este

% Sobre las diversas interpretaciones del arte tphrigéase Pascua Turrién, J.F. : “El arte paieolit
historia de la investigacion, escuelas interpnedatiy problematica sobre su significado”. ArquebWe
http://ww.ucm.es/info/arqueoweb - 7(2) sept./@@05

2" Hauser, Arnold. (1951) "Historia social de laritiira y del arte”. Editorial Labor. (1983)

2 y/éase Eliade, M.: El chamanismo y las técnicasieas del éxtasis, México, FCE, 1960; "shamanism."
Encyclopaedia _ Britannica 2005. Encyclopsedia Britannica Premium  Service. De@.
2005 http://www.britannica.com/eb/article-9109509; “Chaman”. Wikipedia, 7112/2005
http://es.wikipedia.org/wiki/Cham%C3%A1n
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mundo del més alla, de forma que todo —paredegdadvy suelo- significaba alguna
cosa. En numerosas sociedades de este tipo, losnka visitan el mundo inferior en
el transcurso de sus alucinaciones. Durante ebRt&de superior se trasladaban a él, no
s6lo durante sus visiones, sino también fisicamexigorando los pasos, las galerias y
las salas de las cuevds.”
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Fig. 2. Planos de las grutas de Chauvet (Valladas, 20@43aux (Brunet, 2002), y Altamira (Corral y
Obermaier, 1936)

Las pinturas rupestres constituyen para Claudiagiiaun testimonio evidente de
los viajes mentales. Siguiendo al paleont6logo Rfeiffer, las considera :relacionadas
con la aparicién, aproximadamente en el mismo gderide rituales y ceremoniales, y
su factura responde a la intencién de crear uradestle conciencia alterado’ para
favorecer la impresion de informacién en la memt@destros ancestros; de manera que
los aprendices —en estos espacios creados pargdoesnicidticos-, apartados de la
realidad cotidiana, pudiesen pasar por vivenciagrendentes: experimentar, a través
de viajes mentales, otras realidades ‘virtuales'lgs aportasen nuevos conocimieiftos

2 Clottes, J. y Lewis-Williams, DQp. cit.,pag. 92.

0 Giannetti, C.Traspasar la piel: el teletransitoEn Giannetti, C. (Ed.)Ars telematica Barcelona:
L’Angelot, 1998.
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1.3. Estados alterados de conciencia

Como avalan las experiencias de espeledlogos cpotémeos, la exploracion de
cuevas es potencialmente alucinégena, debidocall&rihumedad, la fatiga y la falta de
estimulos externd$ La visualizacién de lo sobrenatural se producamte lo que la
neurociencia cognitiva denomina estados altera@o$actonciencia (EAC, ACSY.
Ademas de los suefios reales y de las ensofiacionestado de vigilia, nuestras
percepciones pueden ser modificadas por el camgdadalta de suefio, las emociones
fuertes o por verdaderas alucinaciones. Estasastipueden ser causadas no sélo por
drogas o estados patoldgicos, sino también por aayunsolacién, oscuridad,
sufrimiento, sonidos palpitantes, luces centellesntoncentracion intensa, &Segun
Lewis-Williams y Dowsoff, la investigacién neuropsicolégica habria condttal
encadenamiento de tres estadios distinguibles tearele profundo, determinados por la
constitucion misma del sistema nervioso centrapoy tanto, transculturales. Esta
sucesion de estados constituye un modelo ideaugaen la practica, determinadas
personas pasaran por ella, mientras que otraszal@andirectamente el tercer estadio o
no sobrepasaran el primero o el segdndo

- Primera fase: fendmenos entdpticos (que tiengarldentro del sistema Optico),
producen la percepcién de formas geométricas, qoambos, lineas rectas y curvas,
zigzajs, meandros, etc.

31 Fénies J.Spéléologie et médecinBaris, Masson, Collection de Médecine légale eTakicologie
médicale, 1965

32 Un EAC es un estado de conciencia que difiereif@igtivamente de la situacién bashbéeline)o
conciencia normal. El término fue popularizado @arles T. Tart. en su librdltered States of
Consciousnes$ John Wiley & Sons, 1969). Actualmente, Tart neme un sitio web con abundante
informacion al respecto (http://www.paradigm-syméeitart/index.cfm). Véase también el stio web del
ASC Consortium (Center Center for Psychobiology Betlavioral Medicine) http://www.psychol.uni-
giessen.de/homel/vait/ASCC

33 Clottes, J.: “Chamanismo en las cuevas palediftidal Catoblepas nimero 2. noviembre 2003,
pagina . Ponencia presentada en el 40 Congrd#dsi#os jovenes. Sevilla, 2003.

34 Lewis-Williams D. y Dowson T., 1988: “ The sign$ all times. Entoptic phenomena in Upper
Palaeolithic art"CurrentAnthropology 29, 2, p. 201-245.

3 Clottes, J. y Lewis Williams, Dt,os chamanes de la prehistoririel, Barcelona 2001, pag. 16.
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- Segunda fase: intento de racionalizacion de tasriares percepciones, que el
sujeto transforma en objetos cargados de signdicadigioso o emocional, o en
elementos de su estado de animo. Una sensacidrefitecen esta fase es la de viajar a
través de un tunel o ser absorbido por un remolftamqueado por las formas
geométricas de la primera fase, al final del cuade percibirse una fuente lumindsa

- Tercera fase: Al salir del tinel, se producerctiakciones espectaculares en las
que todos los sentidos participan y se entremez8arpuede levitar, encontrarse con
extrafias criaturas, hablar con animales o transfiesenen ellos. En esta fase, los
fendmenos entdpicos permanecen a menudo de ¥onduentras se producen
alucinaciones zoomorfas y/o antropomorfas. Algurtestimonios apuntan a la
sensacion de vuelo del sujeto, el «vuelo magicanénéco» del que hablaba Elidtle

La interpretacion y ritualizacion de estos tremdisis que conducen a los estados
alucinatorios profunddSestaria en el origen de las pinturas, explicandwrésencia de
formas y trazos propios de la primera fase juntasafiguras animales y teriomorfas
(hibridas de animal y humano) propias de la terd®aiea Lewis-Wiliams, una distincion
taxonémica entre las imagenes geométricas y lanadas y antropomorfas no debe
responder a un criterio representacional, en tgoi® ambas representan imagenes
mentales. En caso de hacerse, deberia utilizar avitevio los diferentes estadios de
los EAC en los que el sistema nervioso genera dstagenes y sus contextos
iconogréafico’.

Los EAC pueden ser inducidos por el uso de drag@s,practica frecuente en los
ritos chamanicos documentados. Estas drogas fuelemominadas sustancias
entedgenas o entedgenos, segln el vocablo propuéistaes de los 70 por R. Gordon
Wasson, Albert Hofmann, Carl A. P. Ruck y R. Eva®shulte' y otros para
reemplazar denominaciones como "alucin6genos"¢cépglicos" o "psicotomiméticos”
aplicadas a sustancias que, cuando se ingierencendalteraciones de conciencia
similares a las documentadas en ritos religiosdsamanicos: “...queremos sugerir un
vocablo nuevo, que podria resultar apropiado pEsadfogas cuya ingestion altera la
mente y provoca estados de posesion extatica yaiem En griegentheossignifica
literalmente"dios (theos) adentro'y es una palabra que se utilizaba para desctibir e

3(N. del A.) Nétese la similitud de esta fase canrielatos de experiencias cercanas a la muerte (ECM
NDE, near death experience). Véase, por ejemploekade la Internacional Associationl for Near-Deat
Experiences (ANDS): http://www.iands.org/

7 Lemaire C.Réves éveillés. L'ame sous le scalpaljs, Les Empécheurs de penser en rond, .1993
38 Eliade, M.: El chamanismo y las técnicas arcaiehgxtasis, México, FCE, 1960.
3 Clottes, J. y Lewis Williams, Dt,os chamanes de la prehistoriiel, Barcelona 2001, pag. 78.

40 | ewis-Williams, J.D., 1996. “Harnessing the brainision and shamanism in Upper Palaeolithic
Western Europe”. En: M.W. Conkey, O. Sopher, Datgtann and N.G. Jablonski (Ed€Beyond art:
Pleistocene image and symbdhiversity of California Press, Berkeley, 1996 Bp1-342.

4 Abad Ortiz, M.:Carga teérica, eufemismo y contradiccion en el téarente6geno40 Congreso de
filosofos jovenes. Sevilla, 2003
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estado en que uno se encontraba inspirado y popefdel dios, que ha entrado en su
cuerpo. Se aplicaba a los trances proféticos, d@parotica y la creacion artistica, asi
como a aquellos ritos religiosos en que los estadizticos eran experimentados a
través de la ingestidn de sustancias que eranustamziales con la deidad. En
combinacion con la raigen-,que denota la accidén ddevenir' esta palabra compone
el término que estamos proponieraedgend™?

Probablemente la persona que mas extensamenttutieds la relacion de los ritos
chaménicos y el consumo de sustancias enteégenad ade digital, especialmente la
Realidad Virtual y la Realidad Aumentada es Rogois En el transcurso de una de
sus investigaciones exploré el paralelismo de lalidad de conciencia entre estados
inducidos por el consumo de ayahuasca en ritualesnénicos y por ciertas
experiencias del arte digital, una doble concieqaia ofrece acceso simultaneamente a
dos campos de experiencia distintos. Esta inmegmsiduin entorno controlado “confiere
a la mente la capacidad de inducir y crear nuestiaaturas conceptuales y sensoriales
(en jerga filoséfica, nuevos "qualia™), mientragraémo tiempo le ofrece la libertad de
una vertiente de experiencia visionaria o de regrak"normal" campo de experiencia.
Todo ello es reflejado extensamente en nuestraBaeigmes artisticas que usan
tecnologia digital, como por ejemplo realidad \affuhipermedia, instalaciones
multimedia y su superposicion de esquemas cogsitavrosituaciones del mundo real,
provocando el rapido desarrollo del campo de IdiRhAumentadd’™

Para Ascott, nuestra apreciacion de la realidanesética, e integra todos los campos
de experiencia, incluyendo los producidos por suséa entedgenas y por la tecnologia
digital. Latecnoéticaes el campo de interaccion de arte, tecnologiangiencia, que
debe posibilitar una minuciosa exploracién de lac@ncia, y capacitarnos para
distinguir nuevas formas de cognicion y percepéaimerpercepcion). Lomoist media
(media hiumedos) son tecnologias en las que convérgesistemas teleméaticos (secos,
dry) y los procesos biol6gicos (mojadegel); en este contexto, la “realidad humeda”
combina la “realidad virtual” con la “realidad veaé®.

42 A. P. Ruck y otrosEl camino a EleusisBreviarios del FCE, Madrid 1994. (Or. Inglés: 1978

4 Ascott, R.. “El web chamanico. Arte y conciencianeegente”, en Aleph. http://aleph-
arts.org/pens/ascott.html#1bot

4 Ascott, R.. “The Moist Manifesto”, en H. Conradd R. Kriesche, eds.”Comm.gr2000az: Kunst —
Wissenschaft -Kommunikation”. New York: Springed0. pp. 44-49
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Fig 3. Dos graficos de Roy Ascott (2006 y 2008) quetiarsel concepto de “realidad sincrética”
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1.4. Constantes formales, sinestesia y geometria.

Lewis-Williams y Dowson siguen a Tyf8rcuando utilizan el término “fenémenos
entdpticos” para referirse a las sensaciones ésugle surgen de alguna parte dentro
del sistema Optico, literalmente del griego “cgsexcibidas sin vision”, en oposicion al
significado predominante en la literatura médidandmenos cuyo origen esta en el
interior del 0jo*®% “Los patrones geométricos entdpticos deben sstosicomo
indicadores de algun otro proceso selectivo erragletto fisiolégico, una clase de
mancha de Goldi funcional mediante el cual ciertas actividadesromales son
elevadas hasta la conciencia, mientras que la ri@aglerdescargas posibles permanecen
ignoradas®®

La distincidn es relevante, en tanto que las imagemtdpticas son consideradas
visualizaciones de la geometria neurbhala evidencia sugiere que las imagenes
entopticas pueden generarse por diferentes métddoy intencionales como no
intencionales (KliveP sefiala hasta treinta), incluyendo la administracide
alucinégenos, que proporcionan las imagenes magagi Existen correspondencias
entre estas imagenes entodpticas y ciertos patipmepeticiones de formas similares
encontradas en el arte paleolitico, arte indigen#godo el mundo (v.fig 4) y el arte
contemporane.

4 Tyler, C. W.: “Some new entoptic phenomena”, esidfi Research, 18 (1978) 1633-1639. (T. del A.)

8 Thurston, L.:Entoptic Imagery in People and Their Aftesis. Master of Arts New York University,
April 15, 1991 http://home.comcast.net/~markk2d0@#ston/thesis.html

47 Camillo Golgi: premio Nobel de fisiologia y mediai de 1906 junto a Ramén y Cajal, otorgado a
ambos por sus investigaciones en la estructuraistema nervioso. La mancha, tintura, impregnaoion
solucién de Golgi es una técnica para tintar Ijisde nerviosos. Por razones aun desconocidas, esta
impregnacion tinta un nimero limitado de neurorleataramiente, lo que permitié por primera vez una
visualizacion clara de las células nerviosas \f:Httobelprize.org/medicine/articles/golgi/indexahiN.

del A)

“8 Tyler, C. W.: “Some new entoptic phenomena”, esidfi Research, 18 (1978) 1633-1639. (T. del A.)

49 véase Frégnac, Y.: “Neurogeometry and entoptimnis of the functional architecture of the brain”.
Journal of Physiology - Paris 97 (2003) 87-92

%0 Kliiver, H.. “Mechanisms of hallucinations” en Q.cMemar, Q. y Merrill, M.A (eds.$tudies in
Personalitypp. 175-207. New York: McGraw-Hill, 1942

51 Carr, Suzanne. "Exquisitely Simple or Incrediblpndplex: The Theory of Entoptic Phenomena."
Master's dissertation, University of Newcastle upgne, 1995.

52 Monrad, JEntoptic phenomena in contemporary. duttp://www.entopticart.com/
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Fig.4. Tabla que muestra la analogia entre las formasptcas y ciertas formas del arte de la tribu
San (bosquimanos, Lesotho), de la region de Casidfdo de Mohave) y del arte paleolitico. Tomado

de Lewis-Williams y Dowson.

Los fendbmenos entépticos pueden ser inducidosapadmninistracion de drogas. De
hecho, los dos ejemplos de arte tribal utilizadas pewis-Williams y Dowson
corresponden a culturas familiarizadas con elkgribhu San conocia tradicionalmente
las propiedades del cannabis, que fue utilizadagyram escala por los Koena para
adquirir parte de sus tierras, en torno a 155@dsiactualmente Lesotho es una de las
zonas de produccién mas importantes para el constiicand®, y los autores de los
petroglifos de la region de Coso practicaban laitel del peyote o mescal, cuyo

principio activo es la mescalitfa

En 1926 Heinrich Kllver comenz6 una serie de itigasiones sobre la imagineria
inducida por la mescalina, constatando que pueseraérse tanto con los ojos abiertos
como cerrados, y describid cuatro tipos de forreasrrentes, que denomind constantes
formales: a) rejilla, celosia, calado, filigrananpl o ajedrezado, glarafia, cjunel,

%3 véase Laniel, L.: “Cannabis in Lesotho: a prelianinsurvey”. Management of Social Transformations
- MOST, Discussion Paper No. 34. http://www.unesiggmost/dslaniel.htm.

54 Chippindale, C. y Tacon, Fthe Archaelogyof Rock-Art Cambridge University Press, Cambridge
(UK), 1998.)
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embudo, callején, cono o vasija y d) espialos experimentos realizados en los 50 y
60 por Max Knoll en la Technische Hochschule de Munsobre los fosfends
inducidos eléctricamente (técnica iniciada en 1@t8 Lowenstein y Borchard),
revelaron que las imagenes eran considerablemeitectaboradas para los sujetos a
quienes se habfa administrado una infima dosis rfi€rogramos) de LSD.
Recientemente, Bresloff, Cowan y oftbshan demostrado, utilizando modelos
matematicos, que los diversos patrones de activiled emergen espontaneamente
cuando el estado de reposo espacialmente uniforhérda V1 (cértex visual del
cerebro) deviene inestable corresponden a las auest formales al trasladarlos al
campo visual utilizando un mapa retino-corticalfiy.4).

Fig. 5. Izquierda: Constantes formales de Kliver. (I) edaby (Il) espiral , dibujos de imagenes
vistas siguiendo a la ingestion de LSD , (lll) daséginado por el consumo de marihuana, y (V)
petroglifo en forma de telarafia. Centro: patroresamos del modelo del area V1 (cortex visual).
Derecha: traslacion de los patrones al campo vigliaimado de Bressloff, Cowan, Golubitsky,
Thomas y Wiener).

%5 Kliiver, H. “Mescal Visions and Eidetic Vision”. Agrican Journal of Psychology 37:502-15. 1926.

% Del griegophds, (luz) y phainein (aparecer, mostrar), son sensaciones luminicasadas por la
excitacion de la retina en ausencia de radiaciémniosa, mediante recursos mecanicos (por ejemplo
presionando los globos oculares a través de Igsmgés cerrados) o electro-quimicos. Los fosfenos de
deformacién del globo ocular indujeron a algunassperaticos y a Platén a concebir la idea de luz
emitida desde el ojo, concepto que esta en ladmé teoria del “cono visual” utilizada por logtiéps
griegos para explicar las propiedades épticas disiln. (v. Grusser, O.J. y Hagner, M. “On thsttriy

of deformation phosphenes and the idea of intdiglati generated in the eye for the purpose of wisio
Documenta Ophtalmologica 1990 Feb;74(1-2):57-85.)

5" Knoll, M., J. Kugler, O. Hofer y Lawder, S.D: Eéfis of chemical stimulation of electrically induced
phosphenes on their bandwidth, shape, number #emksity. Confinia Neurologica 23: 201-26.1963

%8 Bressloff, P. C. , Cowan J. D., Golubitsky, M.,oftims, P. J. Wiener, M: “What geometric visual
hallucinations tell us about the visual cortedgural Computatiori4:473-491 (2002)
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Las constantes formales aparecen también erfolimnos sensaciones visuales
secundarias o sinestésicas, producidas por senesacamuditivas, gustativas, ofativas y
tactiles®. Kevin Danf° identifica una coleccion, similar a la de Kluvele formas
comunes en la sinestesia: chispas, puntos, limagas y zigzags; segun Richard
Cytowic ®! los sinestetas ven imagenes geométicas sencitia® salpicaduras, lineas,
espirales, rejilas, y otras. Reznikoff y Dauddig Wallef’® estudiaron la relacién entre
las propiedades acusticas de las cavernas y lizedén del arte rupestre. Walftér
relaciona las figuras antropomorfas con los ecdaglgoces, y las zoomorfas con ecos
de percusién percibidos como cascos o0 pezufagigrewgue los grafismos abstractos
como circulos, lineas en zigzag y patrones pungeadn la representacion del sonido
mismo. Los espacios elegidos para la realizaciérpidturas y grabados son con
frecuencia lugares con gran reflexion sonora, dmdoque la celebracion de rituales
produciria una imagen acustica virtual percibidadéemas alla de la pared de de la
caverna, dando la ilusion de permeabilidad y ddupdidad. (fig 6). En un trabajo
clasicS® Beek y Lloyd traducen una frase de un ritual bomguno, en el que los
asistentes cantan, entre onomatopeyas de una medeaalatilopes: “Oh, predador, tu
eres el tnico que escuchas el lugar de detrasrediaena con el sonid8” donde “ella”
es la manada de antilopes. El “lugar de detra€l esundo de los espiritus, y la pared
de la cueva, segun observan Lewis-Wiliams y Dowsorun estudio de las pinturas
rupestres surafricanas, es el velo que nos sepat{.d

% Campbell, R.J Campbell's Psychiatric Dictionary {8edition) Oxford university Press, 2004. p.596

¢ Dann, K.:Bright Colors Falsely Seen. Synaesthesia and tlecBdor Trancendental Knowledge
New Haven, CT: Yale University Press, 1998.

®1 Richard E. Cytowic, Synesthesia: a union of tiresee, (New York: Springer Verlag, 1989), 138.

62 Reznikoff, I.; Dauvois, M. 1988. La dimension somales grottes ornéeBulletin de la Société
Préhistorique Frangais85 (8): 238-246.

& waller, S. J.. Sound reflection as an explanatimrthe content and context of Rock Art. Rock Art
Research. 10 (2): 91-101, 1993

6 Waller , S.J: “Acoustical characteristics of nogtnerican rock art sites”. International Rock Art
Congress, Flagstaff, AZ, 1994

65 Bleek, W. H. yLloyd. L. C.Specimens of Bushman folklopp. 245-247. George Allen Company Ltd.,
London, 1911. Dsponible en http://www.sacred-textsy/afr/sbf/index.htm.

®%(T. del A.) El inglés del tratado es aracico: "€ast of prey! thou art the one who hearest theeplac
behind, it is resonant with sound”. Adjudico al l&a manada de antilopes por una referencia posteel
mismo texto.

67 Lewis-Williams, J.D. y Dowson, T.A “Through theilz San rock paintings and the paintings and the
rock face”._South African Archaeological Bulled%:5-16. 1990
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Fig. 6. Izquierda: Diagrama de la formacion de imagenusirtsonora o visual en una superficie
reflectante concava: R, superficie reflectante; dlas de luz o sonido; S, fuente; V, imagen virtual
(aumentada en el diagrama) ; A, ondas aparenties desonido (Waller, 2001). Derechirente(1937),
6leo sobre tabla de Kandinsky , actualmente ereetr€ Pompidou.

En un articulo reciente, Michael Betancourt propana taxonomia de las formas
descritas en los estudios sobre sinestesia y altioimes observadas en el arte abstracto.
Esta taxonomia subordina su estructura a tresionest simetria, interrelacion entre
movimiento y forma a través de la oposicién enegutaridad e irregularidad, y la
conexion de estos dos aspectos en el conjunto ideagen.®®. Betancourt se basa en
los trabajos de Kllver sobre las alucinaciones adenéscalina y de Dann sobre la
sinestesia, por una parte, y por otra, en las vhs@nes de Moritz y Wess sobre la
coincidencia entre las formas alucinatorias/sirsésa8 y el cine abstracto.

Debido a su caracter biolégico, las constantes d@snaparecen en el arte de
diversas cuturd$ tanto en las que practican el chamanismo comaméditacion
(mandalas), en el arte geométrico de los mosaiciegap, romanos, bizantinos e
islamicos que cubren las superficies arquitect&niea el arte abstracto occidental, en
el cine experimental, y en general, en los movitoery artistas interesados en la
sinestesia y/o la expansion de la conciencia. ReRdeker refiere el pabelldn Pepsi en
la Expo 70 de Osaka: “Esta es una larga historiartistas aspirando a construir
mundos de la imaginacién como un espacio apoted$eatro magico” multisensorial
que quiere trascender las leyes fisicas del muedb Por supuesto, las cuevas de
Lascaux, las catedrdles goéticas europeas y la Aknde granada son perfectos
ejemplos”.En Expanded Cinemaexto programatico del arte intermedia en la éue
llama la “Edad Paleocibenética”, Gene Youngbloodindede esta forma el cine
expandido:“Cuando hablamos de cine expandido, estarwalmente refiriéndonos a

8 Betancourt, M. : “A Taxonomy of Abstract Form UgiStudies of Synesthesia and Hallucinations *
LeonardoFebruary 2007, Vol. 40, No. 1: 59-65

8 véase Thurston, IOp. Cit, también Iribas, A* Stars, Stripes, Etc.: Entoptic Phenomena in Art” .
Consciousness Research Abstracts. Tucson 20061p. 1

" packer, R: “The Pepsi Pavilion” Laboratory foriabexperimentation”. En J. Shaw y P. Weibel (Eds.)
Future Cinema. The Cinematic Imaginary after Filbambridge, Mass: ZKM/MIT Press, 2003.
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conciencia expandida. El cine expandido no sigmifieliculas, fésforos de video, luz
atémica o proyecciones esféricas. El cine expandides una pelicula, en absoluto: es,
como la vida, un proceso de transformacién, unicoatimpetu histérico del hombre
para manifestar su conciencia fuera de su merte sas 0jos™.

Fig 7. 1Mosaico de la Alhambra2. Suelo de mosaico en SanVitale de RavehAnémic Cinéma
(Narcel Duchamp, 1926) 4 Otto Piene: Electronic Light Ballet.Video,1969 5 Jordan Belson:.
Momentum. 196% Espiral producida povideo-feedbacktomado de Hofstadtery Robert Smithson:
Spiral jetty 8 llya y Emilia Kabakov: dibujo de la instalacidine palace of project{d998)

Uno de los artistas al andlisis de cuya obra mgma&a dedica Youngblood, Stan
Brackhage, en lo que llama “vision de ojos cerradasosed-eye vision intenta
simular, pintando y rascando la pelicula, “los elés$ y patrones de color que
percibimos cuando los ojos estan cerrafosBrakhage pretende “reestructurar” la
vision a través de su obra, y a menudo se refitxerirada “ineducada’uptutored del
nifio antes de ser ensefiado a pensar y ver simbdlses dedica un capitulo de 22
paginas The Untutored Eyed éste conceptd En este capitulo, hace referencia a los
fosfenos, citando a Oster: “los nifios entre dosiatro afios, capaces de manipular un

" Youngblood, GExpanded CinemaNew York: P. Dutton & Co, 1970., p. 41. (T. de) A
2 Youngblood Op. Cit.p. 90.
3 Brakhage, S. “Metaphors on visioilm culture 30. Fall 1963

" Wees, W. C.Light Moving in Time.Studies in the Visual Aesttetif Avant-Garde Filnuniversity of
California Press. Berkeley, 1992
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lapiz, pero no de dibujar imagenes naturalistdsjjdn figuras que tienen el aspecto de
fosfenos”>. También refiere la actividad neuronal del sistasual® que produce una
permanente luz granular de bajo nivel, que desceitbgérminos de “ruido visual”
producido por una “actividad de fonddiackground activity Los fosfenos y varios
tipos de ruido visual producen patrones que podeznosntrar en los dibujos de los
nifios y en el arte rupestre, y que pueden ester@igen de la sofisticada geometria de
los mandalds. Otro concepto relevante relacionado con el cikpaedido es la vision
interior, que refieren tanto Youngblood como Weegue se plasma en el trabajo de
Jordan Belson, James Whitney y Paul Sharits. Stard&beck define sMoviedrome
como “lo mas préximo a un teatro de la mente lfe.jntentado llegar, literalmente, al
interior de sus cabezd®” Influido por las esferas geodésicas de Buckmitter®,
Vanderbeeck disefid6 un teatro esférico en donde elstegpudiese tumbarse y
experimentar peliculas a su alredededor, en forenmulti-imagenes flotantes (fig.8).
Vanderbeeck produjo secuencias para el movie-diesde 1957, cuya construccion
comenzé en 1963. Su intencion era ir mas alla Hedificio en si y moverse dentro de
la biosfera, el cosmos y el cereBro En un sentido similar, el grupo de arquitectos y
artistas vienés Haus-Ruck€p construyeron eMind expander(fig 8), un dispositivo
inmersivo en el que dos personas pueden sentarsé mi@do que sus cabezas quedan
dentro de un estrecho espacio cilindrico cubiexo yma cuUpula, rodeada por una
cUpula mayor, ambas transparentes. Hay una sefiaades y formas reflectantes en el
cilindro y en la cupula, de forma que cuando eladsuse concentra en los distintos
niveles de profundidad, se producen constantenmattenes por la superposiciéon de
las forma&".

S Oster, G.: "Phosphenestientific America222, no. 2 (1970), 83.
8 Gregory, R. L.Eye and Brain: The Psychology of Sedingdon: Weidenfeld and Nicolson, 1966

"Wees, W. C.: Light Moving in Time.Studies in thésial Aesthetics of Avant-Garde Film University
of California Press. Berkeley, 1992

"8 Stan Vanderbeek, interview by Ed Emshwiller, rdedr15 December 1973, SUNY at Buffalo, Media
Center, Inc.

™ http://www.bfi.org/our_programs/who_is_buckminstesler
8 Claus, C.:“Stan Vanderbeek: an early space anieggid EnLeonardoVolume 36, Issue 3 - June 2003
81 http://www.ortner.at/hr_mil.html
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Fig. 8 Movie-Drome Stan VanDerBeek,, 1963Mind expandeHaus-Rucker-Co, 1967

Para Youngblood, el arte intermedia tiende hacigugito en el cual todos los
fendmenos de la vida constituyen la paleta destartiEsta aproximacion se produce
simultaneamente hacia el interior y hacia el eategl microcosmos y el macrocosmos,
proporcionando matrices para la exploracién fisseasorial e intelectual conducente al
conocimiento del mundo. Jordan Belson dice que alicyda Momentum (1969)
“muestra el ambito paraddjico en el que los fen@sersubatémicos y los
cosmolégimante extensos son idéntifas”

Como hemos visto, una de las constantes formalédwler, es la rejilla, celosia,
calado, filigrana, panal o ajedrezado. En el adi@nteriormente citado, Betancourt
indica como el incremento de los ejes de simetddyze las distintas rejillas, formadas
por teselas que se distribuyen simétricamente @haeb (fig.7). La teselacion regular
es una técnica utilizada habitualmente en el atengtrico y también en la topologia,
el estudio de las propiedades de los cuerpos geoo¥fjue permanecen inalteradas
por transformaciones contind&s Existen una serie de espacios topoldgicos,
denominados “variedadestnanifoldsen inglé&*, que se han utilizado para intentar
describir la estructura del universo. En el capit nos referimos a lomanifoldsde
Kalabi-Yau, que contienen las dimensiones en l&s gegin las teorias de cuerdas y
supercuerdas, vibran las cuerdas que dan lugaestra percepcion de las particulas de
la fisica cuantica. Segun este modelo, las dimaesi@xtra arrolladas en relanifold
serian compactas, es decir estarian en cada pelnésphcio, y revelarian la estructura
microscoépica de universo. Lasanifoldstambién se utilizan en cosmologia y astrofisica
para intentar revelar la estructura macroscopicardaniverso finito. En este caso, al

82 Youngblood, GExpanded CinemaNew York: P. Dutton & Co, 1970., p. 176. (T. de)
83 Stewart, lan: Conceptos de matematica modernanzdi Universidad, 1988. p. 171.

84 El término procede delannigfaltigkeittérmino utilizado por Bernhard Riemann, el primetematico
gue extendi6 sistematicamente la nocion de supeHis objetos de mayores dimensiones.
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estar dentro del sistema, percibiriamos la progecde las dimensiones extra como una
serie de repeticiones de nuestra imagen del uimiveosno un juego de espejos.

Una de las hipétesis mas importantes de la topmlegila conjetura de Poincaré,
que se ha convertido recientemente en teorema,amiedia prueba de Grigori
Perelman, publicada en una serie de articulos @0& y 200%. En el modelo de
Poincaré, ciento veinte doecaedros esféricos teslsuperficie tridimensional de una
hiperesfer&®.

8 Hasta la fecha es el Gnico de los sibtidlenium Prize Problemsque se ha resuelto. Premios

establecidos por el Clay Mathematics Institute €002 para la solucién de siete problemas
fundamentales en matematicas. Perelman declinizldsPVedal (considerada el Nobel de matematicas)
en 2006 por sus trabajos sobre las conjeturasided®é y Thurston.

%La conjetura de Poincaré es una caracterizacida dsferaS3. En 1900, Henri Poincaré, por analogia
con la caracterizacion de la esf&a escribié que también la esf&aes la Unica variedad de dimension
3 en la que toda curva cerrada bordea una super@ciatro afios mas tarde, en 1904, él mismo publicé
un contraejemplo a esta caracterizacion. En elustidescribe una variedad de dimensién 3, conocida
como esfera homolégica de Poincaré, en la quedade simple cerrada bordea una superficie, pero no
es homeomorfa a la esfera tridimensional. De heesia, variedad tiene un grupo fundamental de 120
elementos y su recubridor universal es la es#8reSe puede definir como el conjunto de dodecaedros
inscritos en una esfera bidimensional. V. Lozanoizéwez, M.: “La Conjetura de Poincaré.
Caracterizacion de la esfera tridimensional” Monograf'ias de la Real Academia de Ciencias de
Zaragoza 26: 105-112, (2004); Luminet, J.P., Weeks, JRazuelo, A., Lehoucq, R. y Uzan, J.P.:
“Dodecahedral space topology as an explanationviak wide-angle temperature correlations in the
cosmic microwave background”. EnNature 425, 593 - 595 (09 Oct 2003). En
www.geometrygames.org/CurvedSpaces puede descargsofiware para visualizar el espacio
dodecaédrico de Poincaré.
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Fig. 9.: 1.Teselaciones regulares del plano (tomado de Befa)é Plano hiperbdlico de Poincaré y
Circle Limit | , de M. C. EscheB. Dodecaedro, grabado d Divina Proportione(Luca Pacioli,
1509).4. Espacio dodecaédrico de Poincaré, (tomado de Liynf€osicion de las galaxias alrededor
de la via, lactea, a partir de datos del SDSSa(Sbigital Sky Survey)f Mapa antipodal de la
radiacion de fondo de microondas (tomado de Bouydewi El hombre con la camar§l929), de
Dziga Vertov8y 9, Pepsi Pavilion, Exposicion universal de Osaka2197

Una de las de las lineas de investigacion de lanalogia actual es la
correspondencia entre la esfera homoldgica de Bd@in® espacio dodecaédrico de
Poincaré y otros modelos geométricos (Best, Wéksiston§’ con un patrén formado
por la radiacion de fondo de microond&ogmic Microwave Backgroun@MB), que
revelaria la estructura del univetso

La idea de un universo poliédrico, especular y sela dinamico esta en Vertov:
“Liberado de la tirania de las 16-17 imagenes pgusdo, liberado de la estructura de
tiempo y espacio, coordino todos los puntos delvarsb, alli donde puedo
registrarlos®. También en el Pabellén Pepsi, con su ctpulaidamten el que se creaba
un ambiente inmersivo mediante grandes espejos.akiistas e ingenieros que lo
crearon sintentizaron las tendencias de los 6Gndai las corrientes de interaccion
social, colaboracién, media electronicos, happenmgsformances, entornos inmersivos
y realidades mentalmente alteradas en este tramafioo “teatro del futurc®.

87 Levin, J. Cémo le salieron las manchas al univebsario de un tiempo finito en un espacio finif.
Lengua de Trapo, 2002.

8 Boudewijn F. Roukemal, B. F., Bulinski, Z., Szavskal, A., Gaudin, N.E.:“The optimal phase of the
generalised Poincaré dodecahedral space hypoihgsdisd by the spatial cross-correlation functidn o
the WMAP sky maps”Astronomy & Astrophysic$86 1 (2008) 55-72

8 Vertov, D.:Manifiesto KinokiMoscu, 1923

% packer, R: “The Pepsi Pavilion” Laboratory foriabexperimentation”. En J. Shaw y P. Weibel (Eds.)
Future Cinema. The Cinematic Imaginary after Filbambridge, Mass: ZKM/MIT Press, 2003.
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Fig. 10 Christa Sommerer y Laurent Mignonneau: " IntevadPlant Growing " 1992 ZKM Media
Museum, Karlsruhe ;" TransPlants " Tokyo MetrogalifMiuseum of Photography 1995

Otros tipos de geometria geometrias, como la ffctae generan mediante
algoritmos recursivos que reproducen otro tipoatenés naturales, muy utilizadas en la
creacién de entornos virtuales organicos. ChrigtenrSerer y Laurent Mignonneau
desarrollaron sus propios algoritmos, y utilizanparametros de aleatoriedad para
determinar la morfologia de organismos, en este, gdantas que crecen en un entorno
tridimensional virtual, reaccionando a la interéoctdel usuario. Efnteractive Plant
Growing (1992) esta interaccion se producia mediante gdamiturales dispuestas en la
instalacion; en Interactive Plant Growing (1995), el usuario aparecia representado
dentro entorno, modificando el crecimiento de lasifas segtin sus accioffes

Mediante la geometria se organizan también loscaspee la informacion, en los que
se produce el arte cibernético: mapas topolégieaedes, sistemas y bases de datos. El
surrealista Dolfi Trost denomind “grafomania enifgt a un método de dibujo
automatico en el que situaba puntos sobre las empardel papel y los unia mediante
lineas®. El método es muy similar a la triangulacién ddaDeay, un método muy
utilizado en la generacién de superficies de gedengidimensional, en topologia de
redes y bases de datos. En la fig. 11 podemos campaa obra de Trost y la
triangulaciéon de Delaunay con el prototipo de uterfaz grafico dindmico para la
visualizacién de patrones de contacto entre indgda partir de datos geoespaciales,
desarrollado en 2008 por SocioPatt&ins

%1 Término acufiado por Benoit Mandelbrot en 1975, astirpde sus investigaciones sobre la
autosemejanza, para denotar un objeto cuya dinrerd®#6Hausdorff-Besicovitch es mayor que su
dimension topoldgica.

92 http:/iww.interface.ufg.ac.at/christa-laurent/

% Trost, D. Vision dans le cristal. Oniromancie obsessiondfieneuf graphomanies entoptiquéss
Editions de I'Oubli, Bucarest 1945

% http://www.sociopatterns.org/
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{27 2008 (9:21:50 AM

Fig. 11 Delfi trost: Grafomania ent6ptica. Triangulacion de Delaunay de un conjunto aleatddo
100 puntos en un plan@ Imterfaz grafico de para la visualizacién de pateode contacto entre
individuos (SocioPatterns, 2008)

En la investigacion referida anteriormente, tragefir ayahuasca con la tribu de los
Kuikuru pajes (chamanes) de la Regién del rio Xiagwel Mato Grosso, Ascott relata
Su experiencia, que se corresponde con la segasdalt los EAC : “Estaba al mismo
tiempo consciente de habitar dos cuerpos, la fenologia familiar de mi propio
cuerpo cubierta por una especie de segundo cuesppuesto de una masa de
particulas multicolores, de un millén de puntoseunalares de luz. Mi campo visual, mi
doble contemplacion, alternaba, a mi eleccién eealtrespacio coherente de la realidad
usual y un universo fractal compuesto de milesegeticiones de la misma imagen,
componiendo un tdnel en el espacio por el cualgediuntariamente pasar con una
aceleracion inusitada. Podia parar en cualquiertopun revisar esos estados,
moviéndome dentro y fuera de ellos a mi ant5jo”

La imagen del tinel (una estructura que observanda morfologia de las cuevas
(fig 2)) esta culturalmente asociada al transitotreendistintos contextos
espaciotemporales o experiencias de lo°tealy con frecuencia el tinel presenta
imagenes de elementos de ambos contextos: enagh i@ Carroll, Alicia accede a
Wonderland cayendo en un pozo (un tunel verticablado de toda clase de objetos

% Ascott, R.: “El web chamanico. Arte y conciencianegente”, en Aleph. http://aleph-
arts.org/pens/ascott.html#1bot

% También a experiencias inmersivas claustrofébicasio es el caso deas Boot(Wolfgang Petersen,
1981), cuyo metraje se localiza practicamente emotalidad en el interior de un submarino, o la
instalacionWestern Deeff2002) de Steve McQueen, un viaje al interioralenina de oro mas profunda
del mundo (Tautona, Johannesbugo), que provochempectador una experiencia penosamente fisica.
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con los que interactta; H. G. Wells utiliza unagera similar erThe Time MachineEl
tunel ha sido utilizado en el cine para represdatarmersion en el ciberespacibrgn,
Freejack, Hacker, Johny Mnemonic oThe Maffix

Thu Sep 21 17147119 POT 1995  9o(

Fig. 12 2001:A Space Oddisdtanley Kubrick, 1968)The Time Tunngkerie de TV (Irwin Allen, 1966-
67); Johnny Mnemoni¢Robert Longo, 1995);e tunnel sous L'Atlantiquginstalacion interactiva (Maurice
Benayoun, 1995)

En Le tunnel sous L'Atlantiquél995), Maurice Benayoun, utiliza la metafora del
tunel para conectar dos espacios distantes: el ddee Arte Contemporaneo de
Montreal y el Centre Pompidou de Paris. Del suelcathbas salas emergen sendos
tubos de dos metros de didmetro dispuestos diagené&t, en la direccion que uniria
los dos espacios atravesando la corteza terrdsiresimulacién tridimensional del
interior del tinel muestra, en lugar de subsuelednico, un bloque de materia
simbdlica en el que los estratos geolégicos sampizados por estratos iconograficos,

97 V. Smelik, A.: “A Tunnel Vision: Inner, outer andrtual space in visual culture” en Smelik, A. y
Lykke, N. (eds). Bits of Life. Feminism and the New Cultures of Meatid Technoscienctlniversity
of Washington Press, 2005.
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capas de imagenes tomadas de la historia de lasifogs que se revelan al “excavar”
el usuario, interactuando mediante sus movimienibstinel permite comunicarse

mediante la voz (espacializada y anclada en etrs@t a personas de ambos lados,
ayudandoles a excavar en la direccibn oportuna pacdntrarse visualmente, al

eliminar todos los estratos. Cada experiencia dmwacion es Unica y crea una
arquitectura del espacio (un tinel personal) foonzat imagenes.

%8 http://mww.benayoun.com/
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1.5. Integracion de cuerpo y espacio.

Al igual que en la mayoria de lugares de arte tmripaleolitico, el fondo
iconogréfico de Lascaux reune entidades figuratigaballos, vobinos, cabras, ciervos
entre otros- estrechamente asociados a repressr@adgjeométricas. Estas Ultimas, en
importante nimero, enmarcan o0 subrayan la mayoeiapaheles, otros parecen
intimamente ligados a determinados representaetdsedtiario. Entre las 1900 figuras
inventariadas, hay al menos 400 sigHos.

La Cueva de Lascaux es posiblemente la mas vasatde las cuevas pintadas. En
la mayoria de sus paredes superiores y techos emengnturas que representan
arremolinados conjuntos de animales transllcidospoc manadas de caballos que
parecen correr dentro y alrededor de grandes tB®snayor antiguedad, las pinturas
rupestres de la cueva de Chauvet (Ardéche, suraleci), realizadas hace mas de
treinta mil afios, representan animales (rinocespntsos, felinos) e hibridos de
humano y bisonte. La primera de las cuevas comngisitrupestres que se encontraron
fueron las de Altamira. En su segunda visita (1878)arcelino Sanz de Sautuola
descubrié una gran extension de techo con profus@pinturas de gran calidad. Al
igual que en Lascaux, el hecho de que la pintla@seolvente (abarca todos los limites
fisicos de la cueva excepto el suelo) hace quetetre sea especialmente inmersivo.

A propdésito de Lascaux, Nechvatal comenta:“...percelimente significativo es
que en este enredo de formas animales existe ondsfara (virtual) donde los cuerpos
no parecen estar anclados a la tierra. A modapdeiciones las figuras dominantes
aparecen colgadas e interrelacionadas con fig@asidnales mas pequefias dando una
sensacion de organizacién de mudltiples formas guénterpenetran y expandéff’
Destaca en este parrafo el caracter fantasmalgtédico de los animales representados,
producto de la interpenetracion y la flotacién aefiguras.

“Chalmin, E., Menu, M., Pomiés, M.P., Vignaud, Cyjdulat, N.,Geneste, A Les blasons de
Lascaux’L’anthropologie108 (2004) 571-592.

10 Nechvatal, J. Towards an Immersive Intelligen@mnardg 34 (5), pp.417-422, 2001a
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Fig. 13ChauvetSalledes taureauxn Lascaux . Panel des Bisons adossés, lascaux

En palabras de Stafford y Terpak: “el homo sapgnseunia en cavernas rellenas
de fantasmas (phantom-filled) para participar #unales magicos”. Este aspecto
fantasmal, desorientador, produce la desconexibespacio “fisico” . Georges Bataille
nos da el siguiente testimonio, en su ensayo db [1&caux: La Naissance de I'Art
“No podemos saber su significado pleno —se reféeta Sala de los Toros- pero se
puede sentir el deseo de su creador de impresmrestros sentidos. Y de hecho la
primera vez que tuve el placer de estar en el aspamersivo de la Gruta de Lascaux,
mi primera impresion fue de atontamiento, de edemconectado de toda norma en
favor de un espacio psiquico donde sexo, arte, grimise reunian en una descarga
estética*®®

También hay en las pinturas representacion del miento y de la profundidad,
como se observa en las imagenes del Panel deslostés de Lascaux y en las pinturas
de Chauvet (fig. 13). Para Gianetti, su anamorfisrakacteristico se corresponderia
con la idea de aprovechar las protuberancias yedipres naturales en la piedra caliza,

Citado en Nechvatal, J. Commentary: Critique oflaviArson's "lascaux2" web exhibition, 2001b:
http://www.rhizome.com
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a fin de que las representaciones tuvieran unaemg# tridimensional al ser vistas
bajo una luz y un angulo adecuados. Otras imagkmen talladas en la pared de
modo que solo se vieran cuando se movia una luingigda en ellas desde un angulo
apropiado. La necesidad de invertir un tiempo asdargo en la decoracidon de un
panel, y el propio desplazamiento por el interiedas cuevas implica unas necesidades
basicas de iluminacién. Las antorchas manchadasgrasa que Cartailhac ya
consideraba inviables, como argumentd para recHazenonologia paleolitica de las
Cuevas de Altamira, se han visto sustituidas avildencia arqueolégicas por lamparas
de piedra, cuyos restos ha sido posible localilamechos yacimientos, a menudo
almacenadas en rincones protegidos para ser erapleéagetidas veces. Los analisis
guimicos de Beaune y White (1993) demostraron ¢jgerabustible era animal, y que
las mechas se hicieron con liquenes, musgo, engbooniferas. Las lamparas
construidas por la insercién de una mecha vegetadl duétano graso de un hueso
debieron ser también un recurso habitual, comol&éfidzquiz en su recreacion de las
pinturas de Altamira (fig. 14f?

Fig. 14 Lampara de piedra decorada hallada en la cuevaaseaux y reconsruccion del uso de las
lamparas para pintar

Estas lamparas permitian visiones muy locales, sibpmente su luz irregular
producia un efecto de animacion de los animalemgds. Para Wildgen, las cavernas
pintadas son “la simulacibn de un espacio de in@ihm, memoria y fantasia

192 Chapa Brunet, T Nuevas tendencias en el estudio del Arte PrehisidriEn Rupestre/web,
http://rupestreweb.tripod.com/tendencias.html 2003
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construido mentalmente”, comparable a los mediaaées, como el cine, el video o los
videojuego¥”™

En este contexto, la iluminacion artificial fue esial para la conformacion de las
imagenes y el funcionamiento inmersivo del conjufiibfuego aportaba volumen y
movimiento a las pinturas: la fluctuacion de lasrlhs variaba la intensidad de la luz y
la proyeccion de sombras de la roca. Estas sond@asezclaban con las de los
oficiantes, estableciendo un espacio luminico quiicaba el mundo fisico y el de las
pinturas.

Stafford y Terpal* aseguran que la comunicacién ritual, que se pfadtan una
luz fluctuante de baja intensidad en cuevas prafsnibmentaba la experimentacion de
la proyeccién de exagerados cuerpos humanosngegabestias contra las paredes
brillantes. Esta experiencia les remite a los erpartos del pintor holandés Samuel
van Hoogstraten (1627-1678) acerca de las distwesiae las sombras al proyectarse
sobre un muro lejano, para los que organizabauesstudio rituales en los que sus
estudiantes danzaban desnudos frenéticamentenena@mna hoguera, que producia una
iluminacion tenebristadesde el suelo. La obra de Hoogstraten, especitédmeam
grabado de 1675, ldanza de las sombrasnspiré la instalacion interactivBody
Movies de Rafael Lozano-Hemnt&t en la que el publico juega con sus sombras
gigantes, que muestran fotografias de gente eriespgaiblicos similares en diferentes
partes del mundo.

193 wildgen, W. :. “The Paleolithic Origins of Art,sitDynamic and Topological Aspects, and the
Transition to Writing”, en: Bax, Marcel, Barend véteusden and Wolfgang Wildgen (edSemiotic
Evolution and the Dynamics of Culturdang, Bern, 2004. p. 125. http://www.fb10.uni-bre
men.de/homepages/wildgen/pdf/palelithic_origin_grgan.pdf. T. del A.

104 Stafford, B.M. y Terpak, F. Devices of wonder: frthe world in a box to images on a screen. Los
Angeles: Getty Publications, 2001. Citan el tratdeé van Hoogstrateimleyding tot de hooge schoole
der schilderkons{1768)

15y, video-comentario del autor sobre la obra: Hitmvw.lozano-hemmer.com/video/bodymovies.html;
Coulter-Smith GDeconstructing installatiomrt. Casiad Publishing. Southampton, 2006.
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Fig. 15. Samuel Van Hoogstrateha danza de sombrafotterdam, 1675. Rafael Lozano-Hemmer's
Body Movies, 2001. Schouwburgplein, Rotterdam.

Otro elemento de integracion es la decoracion catpgue precede a la de las
cuevas y abrigos, como indica la datacién de ld&dgos que mencionamos al
principio del capitulo. Para Joseph Nechvatal x[@aasién de la decoracién del cuerpo
a la cueva es en si misma un acto extraordinarimtégencia inmersiva. Nechvatal
sefiala la importancia de la ornamentacién corpobell, en tanto que cada miembro de
la tribu es doblemente entendido en términos ealgaciintegrado en el circulo interno
de la tribu y separado de quien esté fuera de g construida. Por tanto, la pintura
corporal no tendria una funcion meramente dec@asino que constituria una forma
de arte inmersivo que exige un pensamiento ambt€ht&€n tanto que existen
evidencias de pintura, escarificaciones y otrasamentaciones corporales en el
paleolitico superidf’, un ritual en el que participasen personas pistada patrones
similares a los hallados en las paredes de lasasuenginaria ambientes inmersivos
semejantes a los propuestos por artistas como Ykiyeamda® (ver fig. 5), que
cumplen literalmente esta definicion: “la conciendnmersiva corresponde a la
totalidad de la experiencia en un momento estéticmndo el observador y lo
observado se fundef?®. EnThe Wall, the Curtain (Border, the) technical tensibgy
also: Lascaux de Peter Weibel, la imagen del participante gguca mediante una
camara, afectando a la geometria de un muro pamecte forma que el observador

1% Nechvatal, J. Immersive Ideals / Critical Distasic& study of the affinity between artistic idediesy
based in virtual reality and previous immersiveids. 1999, p. 174

http://www.eyewithwings.net/nechvatal/iicd.pdf

107 yvéase White, RPrehistoric Art: The Symbolic Journey of Humankidrry N. Abrams, New York:
2003. Sobre el uso simbdlico del ocre en la pintargoral, véase Henshilwood, C. S. y Marean, C. W
“The Origin of Modern Human Behavior. Critique diet Models and Their Test Implications”. En
Current Anthropology Volume 44, Number 5, Decenit@3, p. 635

18y, Podoll K, Schneider F, Hayashi T.: “Yayoi Knsa's entoptic art”. NYArts, 2004; 9: 30-31
19 Nechvatal, J. p. cit
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percibe su propia imagen integrada en el muro yptéamdo” desde detras dé'8luna
metéfora relacionada con la del velo entre dos msipara las paredes de las cavernas,
de Lewis-Wiliams y Dowson.

Fig. 16: 1 conjunto de puntos ordenados en la Cueva del {oa&iantabria). (Tomado de J. Clotte®).
decoracién corporal de la etnia Karos. (Tomado .deethvatal)3 Yayoi Kusama:Dots Obssesign
instalacion, Rice Galery, 1997The Wall, the Curtain (Border, the) technical temolbgy also: Lascaux
(Peter Weibel, 1994)

Una obra precursora de las instalaciones integxtiligitales, relacionada con la
performance, el happening y el cine expandiddviesie Movie(Jeffrey Shaw, Theo
Botchujiver y Sean Wellesley-Miller 1969). En ella, integracién e interaccion del
usuario con el entorno visual y sonorose producgéns niveles. Los autores llevaban
una gran estructura que desenrollaban en el sueta inflada gradualmente mientras
peliculas, diapositivas y efectos de luz liquidangproyectados sobre su superficie. La
forma de esta estructura era conica con una memlransparente externa y una
superficie blanca interna. La imagen se proyecfalmero sobre la tensa membrana y
luego aparecia en la semi-inflada superficie irteEn el espacio entre la membrana

10 schuler, R. (ed.pPeter Weibel.Bildbelten. 1982-199&iton. Viena, 1996 pp. 224-250
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transparente y la blanca, varias acciones erareseptadas para materializar las
imagenes proyectadas. Esto incluia el hinchado Idbog blancos y tubos, y la
inyeccién de humo. Se intenta sustituir la paatalana por un espacio de visualizacién
en tres dimensiones incluyendo elementos en eligreppacio. La proyeccién en
multiples superficies permite que las imagenes atenializen en muchas capas y que
los cuerpos de los performers y del publico (algurde ellos se desnudaban
espontaneamente) formen parte del espectaculo. igthantiempo se incorpora un
acercamiento interactivo al disefio del espaciotemnisLa Musica Electronica Viva
(Roma) formaba parte de la escenografia la creawihidos electrénicos de alta
densidad, que eran modulados interactivamentegsomlisicos a través de un sistema
de amplificacion de sonido, espacialmente distdbuisituado dentro y fuera de la
estructura infalible. Desde dentro, los performgrsl publico podian manipular la
forma de la estructura, estirando las membranasesentido y en otro, y haciendo de
esta forma cambiar la forma de los espacios aosStic

Fig. 17Movie Movie(1969) Jeffrey Shaw, Theo Botchujiver y Sean Veédie-Miller

La relacion directa entre el cuerpo y el entornpreeluce etDsmosgChar Davies,
1995), donde la interactividad se produce mediahtbalanceo y la respiracion. Se
utiliza tecnologia de Realidad Virtual para crear antorno cuya estética visual es
“semi-representacional/semi-abstracta”, y consistgasicamente en texturas
semitransparentes y particulas que fluyen. Las cimlas figura-fondo son
espacialmente ambiguas, y las transiciones entnedosuson sutiles y lentas. Los
sonidos dentro de Osmose estan espacializadospgnasn a los cambios en la
localizacion, la direccion y la velocidad de losrtiggpantes. En su continuacion,
Ephémérg(1998), la imagen y el sonido estan relacionado$odna que, cuando los
elementos visuales varian en fases de visibilidauvisibilidad -y en el caso de los

11 Shaw, J. “Movies after film-The digitally expandehema”. En M. Rieser and A. Zapp (EdNgw
Screen Medigpp.268-275). London: British Film Institute, 2002.
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paisajes, de lo mas literal a lo abstracto- el dmrmuiscila entre formas melédicas y
efectos miméticos, creando contextos espacio-teatgsoentre la estructura y el cH8s

Fig. 18. 1.0smose€(Char Davies 1995p Ephémerd(Char Davies 1998). Configuring the CAVE
(Jeffrey Shaw ,1996) Reconfiguring the CAVE (JaffShaw 2001)

En Configuring the CAVE (1996), Jeffrey Shaw utiliza un conjunto de
procedimiento técnicos y pictéricos para identificanjunciones de cuerpo y espacio.
La instalacién utiliza la tecnologia CAVE, entom®realidad virtual estereogréafico con
proyecciones contiguas en 3 paredes y el sueldnieefaz de usuario es un maniqui de
artista de madera de tamafio natural, medianteroaydpulacion los usuarios controlan
en tiempo real la composicion de las imagenes gdasmor ordenador y del sorfitfo

12 http://www.immersence.com/
113 http://www.jeffrey-shaw.net
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Por dltimo, haré una referencia a dos obras inwvessé interactivas relacionadas
con el chamanismo, en las que el usuario se rgioc®dren animales y explora la
geografia del entorno desde su punto de vRtaceholder(Brenda Laurel y Rachel
Strickland, 1992) YesertesejdGilbertto Prado, 2000).

Brenda Laurel y Rachel Strickland, con la colabidrace John Harrison, Rob Tow,
Micharl Naimark y Rusell Zeidn&, y el patrocinio de Interval Research, desarrofiar
un proyecto experimental tituladBlaceholder”, ejecutado en el Banff Centre of the
Arts dentro de su programa de espacios experinesntal

Fig. 19.: 1Mapa dePlaceholder(Brenda Laurel y Rachel Strickland, 1992)magen deDesertesejo
(Gilbertto Prado, 2000)

La geografia de Placeholder se inspira en treslifaciones proximas al Banff
National Park en Alberta, Canada: Middle Springa(fwmente sulfurosa en una cueva
natural), un salto de agua en Johnston Canyon y farmaaciéon dehoodoo$™
dominando el rio Bow. Elementos videogréficos tniginsionales de la escena, sonidos
y palabras espacializados y una animacion simpl@etsonajes se emplearon para
componer un paisaje que puede ser visitado remotamngurrentemente por dos
participantes equipados cdmead-mounted display$HMD). Los usuarios pueden
desplazarse, conversar y utlizar ambas manostpeaay mover los objetos virtuales.
La relacion de la gente con los los lugares y teguwras que los habitan ha formado la
base de muchas tradiciones y practicas espirituadsmés de antiguas historias y
mitos. Los elementos graficos de Placeholder pmtetd la iconografia inscrita en el
paisaje desde el paleolitico. Los motivos narratiwpe revelaron los caracteres
arquetipicos de caracteristicas y animales delajgaise seleccionaron de entre los
relatos locales. Lo espiritus animados de cuatimturas - arafia, serpiente, pez, y

14 Digital Performance Archive. Nottingham Trent Uerisity. http:/dpa.ntu.ac.uk/

15 Columnas naturales de piedra en el oeste de Muétizn, que frecuentemente presentan formas
fantasticas. El término procededed(} y hace referencia asimismo al cuerpo de practieasagia
simpatética tradicional (Merriam-Webster's Collégi@ictionary).
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cuervo - habitaron este mundo virtual. Una perspravisitara el mundo podria asumir
el personaje de uno de los espiritus animalesgstéiemanera experimentar aspectos de
su percepcion visual Unica, su forma de desplazgrske su voz. Asi, las criaturas
funcionaron como indumentariasnfart costumesjjue cambiaron algo mas que la
apariencia de la persona en su interior. Al igua Iq gente deja a veces deja marcas en
lugares naturales — pictogramas, jeroglificos, figrab rastros, por ejemplo- en
Placeholder la gente podia dejar marcas de veaidemark} — trozos de narrativa
hablada- que podian ser escuchados y reorganipad@sialquiera que pasara a través.
El paisaje virtual acumula definicion a través de Imensajes y lineas narrativas
(storylineg que los participantes dejan a lo largo del cariios autores esperaban que
las ideaglgxploradas &aceholder fomentaran la aparicién de nuevas formas de juego
narrativao—.

En Desertesejoal entrar en el ambiente virtual, el usuario entiaeana caverna de
cuyo techo caen piedras suavemente. Interactuandaualquiera de ellas, el viajante
se transporta hacia un nuevo ambiente, en el angh@sa piedra, que podra depositarla
en alguno de los montes (apaicheta) presentes seuwlistintos espacios. La piedra
constituird una sefial del paso de ese viajantegaya como una indicacién, para otros,
de que él alli estuvo. La entrada en ese ambieméglep ocurrir bajo tres formas
distintas: como un jaguar, una cobra o un aguik.d&cir, el usuario podra andar,
arrastrarse o volar sobre el ambiente, como eruaficsChamanico, pero no sabra de
antemano qué forma asumira en ese nuevo espadoarhbientes se componen de
paisajes, de fragmentos de recuerdos y de suef@glosnavegable por tres rutas
distintas que se entrecruzan y se alternan, geacalenan y se componen en diversos
trayectos oniricds’.

118 aurel, B., Strickland, R., Tow, R., Interval Res#aCorp: “Placeholder: Landscape and Narrative In
Virtual Environments'en ACM Computer Graphics Quarterlyolume 28 Number 2 May 1994.
http://www.tauzero.com/Brenda_Laurel/Severed_He&x@§ Placeholder.html

17 http://www.itaucultural.org.br/desertesejo/
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Capitulo 2

Representacion pictérica e inmersion






2.1. El espacio funerario egipcio

Al igual que las cavernas, las camaras funeraggxias son espacios interiores
sin iluminacion natural cuyas superficies delimitads estan cubiertas de imagenes, y al
igual que en las cavernas, estas imagenes tierefunicion ritual.

Este espacio ornamental funerario normalmente @apla creencia en una
postvida que implicaba una cierta transformacion del cadavdredededor del
sarc6fago que contenia los restos, se creaba utddtdb para albergar esta vida en la
muerte: “Compartian la creencia visual de que tabt era la morada eterna de la
conciencia (y/o de la fuerza de la vida) de loartids (elka) y como consecuencia eran
pintadas elaboradamente con la intencion de creasatisfactoria morada eterna para
sus recuerdos descorporeizados: sus kas. Estogglaseran considerados dobles
animados de los difuntos) lograban sus propiadigkates con la muerte de la carne. El
ka de un Faradn continuaria existiendo en la tumbijaria al averno. Para alcanzar
este objetivo se pintaban en el techo y paredéssdeabitaciones interiores de la tumba
textos delLibro de la Muerteel Libro de Amdutel Libro de las Puertasy el Libro de
la Letania de R&Para la tumba de los reyes la estructura era dlagfra parecerse al
otro mundo, con un prolongado e inclinado corretimcendiendo a una antecamara o a
una serie de vestibulos columnados, terminanda earhara funerarig®.

Ademas de los textos jeroglificos, otras imagermsnaafiaban a los difuntos,
representando a los muertos, su familia y servidareh escenas separadas realizando
actividades diversas. Estas imagenes tienen coletodhteractuar con el muerto y/o
encarnar a los representados, en tanto que sutssitida las personas que rodeaban al
difunto y que se enterraban con él, segiin unauntgpstumbre®. Para Gombrich,
mas allda de éstas funciones, la imagen perpetida @ tiempo:“Mrs Frankfort
concluye que ‘la transcripcion de un acontecimidfgico e intemporal significa a la
vez una presencia intemporal y una fuente de doetra el muerto’. Pero si tienen
razdn los que ven el origen de estas escenasstigicianscripciones criptograficas del
ciclo de las estaciones (...) ¢donde podria tenerseidsdo el re-presentar el ciclo
anual, en tipicas imagenes simbdlicas, que endesdps de una tumba destinada a a

118 Nechvatal, JOp. Cit, 1999a, p.168 (T. del A.)
119y Gombrich, E.H. Historia del Arte.. Madrid: Aliaa, 1984
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conferir la eternidad a su habitante?. Si podidwvagilar” el regreso del afio una y otra
vez, quedaba para él aniquilado el paso del tiemipdevorador de todo. (...) en esta
concepcion de la representacion, “hacer” y “regidtse confundiriart®

Las tumbas que mejor representan la inmersidonvaédrde la arquitectura y la
imagen, se encuentran en la Necrdpolis de Tebake la reina Nefertari (situada en el
Valle de los Reyes, abierta al publico en 1995)erkau (cerca de Deir EI-Medina),
Sennofer (en Qurna-Tebas), y la mas espectacalde Ramses VI (en el Valle de los
Reyes). Todas ellas contienen en su nucleo intenimros con aberturas y pasillos
fntegramente pintados, conformando pintura y aeqtita una totalidad envolvefte

Obsevemos a continuacion algunas de estas tumadaniba de Nefertari (siglo
XV a.c) es la que mejor conserva sus pinturas. @aetlao de la tumba esta pintado,
incluyendo las tres cdmaras y los corredores gaectaectan. Las paredes estan
adornadas con escenas de la Reina Nefertari dagc@n el Libro de la Muerte. El
techo estéd decorado con un campo organizado aédl@&sttoradas.

Cerca se encuentran las tumbas mas pequefias deaidran funcionario) - vy
Sennofer (el jardinero principal del Templo de Amin esta Ultima, el techo esta
pintado con un entramado de parras que descieigggarhente sobre la parte superior
de las paredes. Especialmente inmersiva es la adonaeraria de la tumba de Ramses
VI, particularmente por su gran bdveda en la queege la diosa Nut, integrada en un
cielo azul zafiro. Este cielo arqueado es infreteletiada la estructura ortogonal de la
mayoria de las camaras de las tumbas, y su formaxa proporciona una superficie
continua envolvente.

Las camaras son un espacio interior, aisladondeido, cuyos limites estan
cubiertos de imagenes. Estas imagenes, al iguamlas cavernas, tienen la funcién de
mediar entre dos realidades (en este caso la@nyda supuesta posterior a la muerte),
son religiosamente funcionales.

120 Gombrich, E.H. Arte e ilusion. Estudio sobre licpmgia de la representacion pictérica. Barcelona:
Gustavo Gili, 1982. Se refiere al libro Arrest andvement, de Frankfort-Groenewen

121 Nechvatal (op. cit.) habla de umantinua y envolvente hiper-totalida@ueremos, en todo caso,
destacar el aspecto holistico de estas camaras.
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Fig. 20: 1 Tumba de Neferta Vestibulo de la tumba de Nefert8ry 4 Tumba de Sennofer: detalles
del techdb Detalle del techo de un corredor de la Tumba dedea VI6 Detalle del techo de la tumba de
Ramses VI

La inmersion se produce, mas que por una intenidiionista (exceptuando
quiza los techos representando cielos o cubiedgstales) por la ocupacion total de las

61



superficies de acuerdo a un plan ligado a la adquita, por la coherencia formal de las
imagenes, realizadas bajo unos estrictos canonegoryla exhaustividad de lo
representado, que confieren a las pinturas de e&taaras su dimension holistica.
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2.2. llusionismo y extension virtual del interior argutectonico en
Grecia y Roma.

Las relaciones de la arquitectura con las otras g@itisticas tienen su origen en la
Antigiiedad. Ya en Oriente Préximo y en Egipto eractica habitual decorar los
templos y las tumbas con relieves y pinturas msyadepecialmente los interiores. En
Grecia y en Roma la pintura mural y, en ocasiomgsmosaico formaban parte
fundamental de las decoraciones de los interiorgsitacténicos. Con loLuatro
Estilosde la pintura pompeyana se crean por primeraluspmes visuales en las que
los muros parecen abrirse a profundas perspectiasuncion que en el Romanico
cumplen los ciclos de pinturas murales y en Bizatas ricos mosaicos parietales, la
desempenfan durante el Gético las vidrieras. Unaiterura en la que los muros se han
reducido a la minima expresién y en el que la kizlemento fundamental, halla en las
vidrieras un nuevo soporte para narrar las higpl#s ensefianzas de la doctrina para la
que ha sido creada. Ellas permiten, por una plategpresentacién de las escenas
deseadas vy, por otra, incorporan el poderoso yrentgeelemento formal que constituye
la luz. Las pinturas ilusionistas pompeyanas tieswenontinuacion en las «quadrature»,
0 pinturas ilusionistas de perspectivas arquitécasnsurgidas durante el Renacimiento
y llevadas a su perfeccidon a lo largo del Barroae,en ocasiones, ademas de una
funcion decorativa podian tener como objetivo pabadisimular defectos de la
arquitectura que las acogia. En ellas se supesdimides fisicos de la arquitectura real,
ampliando indefinidamente los espacios a travgsedeccionadas técnicas pictéricas y
de perspectiva®

Hacia mediados del siglo VI a.C se inicia un procesmdamental que cambia la
funcion del arte, y afectara en concreto a la smacion pictorica. En esta época
comienza una revolucion en el arte griego encaraiagia la produccion de imagenes
ilusionistas, que alcanza su apogeo a partir @épdaa de Platén (siglo IV a.C.), con la
union de los artificios del escorzo con los del elado por luz y sombras, buscando
intencionadamente el engafio de la visitiongpe I'oeil, trampantojo). Tenemos una
muestra de la conmocion que produjo este augesdrejaesde Platén, donde arremete
contra las nuevas practicas, afiorando la inmutialdilidel sistema formal del arte
egipcio, y asegurando que las representaciones dmtigliedad milenaria no son

122 perell6, A.M.Las claves de la arquitecturdriel, Barcelona, 1987
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mejores ni peores que las de su época, cohererteec@mm su concepto de la imitacién
como una iconografia de modelos invisibfés

El debate acerca de la funcién de las artes y moside representacion adquiere
a partir de ese momento una presencia crecienesearscritos filoséficos. Aristételes,
en suMetafisica critica la doctrina platénica acerca de la iméacdeclarando que no
hay diferencia esencial con la teoria platénicalad@articipacion: la cosa es en la
medida en que participa de su idea o forma, dealeln o paradigma. Platon considera
la imitacion como una creacién de imagenes y naai®as reales, una imitacién de
segundo orden a partir del mundo sensible (unaa@iih en si mismo); Aristételes
lleva definitivamente el problema de la metafisicka estética: las artes poéticas son
modos d§4imitacién, en los que se representan foea@lmente acciones con agentes
humanos™.

El interés por la interpretacion de las obras de @io lugar a un género literario
especializado en los discursos sobre pinturas yitasas: laekphrasis(de ek-phrasis
poner en palabras), comentarios que pretendianicaxplas obras, y no sélo
describirla$®™® Uno de los mas conocidos autores que practicasia género es
Filostrato, sofista de siglo 1l d.C., que en sugbédia de Apolonio de Tiana nos dice:
“quienes miran obras de pintura y dibujo tienen paseer la facultad imitativi®. En
este texto, Apolonio, tras discutir sobre las inmgeque vemos en las nubes, cuestiona:
“¢no significa esto que el arte de la imitaciérdekle? ¢ Que uno de sus aspectos es el
uso de las manos y de la mente al producir imiteedpy otro aspecto el producir
parecidos con la mente tan séif5?” En el siglo Ill, Plotino postulard una
interpretacion esencialmente “poiética” o “heucistide las artes figurativas en sentido
opuesto a la interpretacién “mimética” de PlatdrPanofsky sintetiza este debate entre
la representacién de lo sensible y del mundo deideas: “El pensamiento de la
Antigiiedad (como después se hara en el Renacifientdo que respecta al arte
yuxtapuso ingenuamente dos principios contradmsodesde el primer momento: la
idea de que la obra de arte es inferior a la niezaaa la que imita hasta lograr, en el
mejor de los casos, una perfecta ilusion, y la akegue la obra de arte es superior a la

123 yéase al respecto: Gombrich, EAfte e ilusién. Estudio sobre la psicologia de épresentacion
pictorica. Barcelona: Gustavo Gili, 1982. p. 121; Coomrasyain K. “Athena and Hephaistos” érhe
journal of the Indian Society of Oriental Aol XV, 1947

124 yéase al respecto: Bozal, Mistoria de las ideas estéticasMadrid: Historia 16, 1997

125 |issarraue, F: “Philostrate, entre les mots etclesses”, en VV.AA, Histoire de I'histoire de lart.
Tomo 1 :De I'Antiquité au XVIlé siecleKlincksieck, Paris, 1995, pp. 79-73

128 Estas dos citas de Fildstrato estan extraidasodeb@ich, 19820p cit, p.181 y 166, respectivamente

127 Recordemos que la formacion y doctrina de Apolenim pitagéricas, por lo que el térmimtacion

se referiria, en Ultima instancia, segun Ferrateravtal modo como las cosas se relacionaban con los
numeros, considerados como las realidades esengialeperiores que aquellas imitan” (Ferrater Mara,
Diccionario de filosofia abreviad@®arcelona: Edhasa, 1996)

128 panofsky, Eldea Madrid: Cétedra., p. 28, 1984.

64



naturaleza, ya que al corregir los defectos de nadade los productos de ésta, la sitla
frente a nuevos aspectos de la Bell&7a”

Mechane

Mechane

skene Skene

Paraske nion

Fig. 21.Arriba: reconstuccién conjetural (Wilson) de losaanismos escenograficos del teatro griego.
Abajo: reconstruccion moderna y esquema de perjadlumna prismatica giratoria formada por tres
lienzos con pinturas de distintos fondos escénicos.

Gombrich ubica el origen de la representacién dhisia en la ilustracion de la
narrativa griega, que exige mostrarcémo ademas detjué — el punto de vista en
Homero es el de un testigaular de los acontecimientos- y destaca la importantial
proceso de la escenografia teatral, donde convéogeartificios de la perspectiva y el
modelado por sombreaf Dispositivos como lopinake bastidores de madera sobre
los que se tensaba una tela tensada y pintada pgii@ktoi -conjuntos de trepinakes

129 panofsky, Eldea Madrid: Catedra, 1984. pp.19 y 20
130 Gombrich, E.HOp.cit, 1982, p.122-124
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giratorios que permitian intercambiar la escentagim fueron introducidos en la época
de Séfocles (siglo V a.C.) junto con otros mecapisipara producir efectos visuales y
narrativos, como losmechane—grias para elevar y descender a los actores- y
ekkyklema- plataformas con ruedas para hacer entrar y saéisdena a los actofés

Polignoto de Tasos (c. 500 a.C. — ¢ .440 a. C.hteroporaneo y amigo de
Sofocles, que cultivé la pintura mural de gran faton con personajes a tamafio natural
(megalografia) ilustra la relacién de la pintura con la narraciola basqueda de una
representacion ilusionista del espacio, en la dgoieidl salto significativo. Fue autor de
grandes composiciones endma Poikilé(portico con pinturas) del agora de Atenas y
en lalesché(sala de reunidn) del templo de los Cnidios, elfidse

Sus temas proceden de los poemas épicos y coincmteros tratados por la
dramaturgia de su tiempo. Pausanias (X, 28, 1l48jero del s. Il D.C. nos da la
descripcion de una gran pintura que llenaba laepaguierda del pértico de los cnidios
en Delfos realizada por Polignoto entre 470 y 485.&on el tema de la descripcion del
hades, basado enMiniada (c. 500 a.C.), poema épico en el que Caronte epaer
primera vez en la literatura: "La otra parte depeuras, la de la izquierda, representa
el descenso de Odiseo al hades para consultanaldd Tiresias acerca del regreso a su
patria. La pintura es como sigue. Figura un rio exidentemente es el Aqueronte y en
€l crecen caflaverales. Hay peces tan en bosquejongs bien parecen sombras de
peces. En el rio hay una barca con el barquere eetnos. Polignoto ha seguido en mi
opinién el poema Miniada, pues hay en este poeraarefierencia.. "no obstante la
barca en la que embarcan muertos que llevaba é&nandarquero Caronte no la
hallaron alli, en el puerto". Por eso debi6 Poltgnmntar ya viejo a Caronte. A los que
van en la nave no se les puede reconocer. SondLelissta representado podria decirse
que viejo, y Cleobea como una doncella que tiebeeskas rodillas una caja de las que
se hacen para los rituales de Demetef?2”

Segln Plinio Naturalis Historia 35.35.58)**3 fue el primero que represent6
transparencias en los ropajes y trabajo la expred® los rostros, mostrando bocas
enteramente abiertas con sus dientes y dando @éxpiesos semblantes. Sin embargo,
su mayor aportacion fue de orden espacial: en ldgalescansar sobre el borde inferior,
los personajes se distribuyen por diversos nividel imagen, donde lineas onduladas

181 véase: Wilson, G Living Theater: A HistoryMc Graw Hill, 2003; “scene design and stage
lighting”, en The Columbia Encyclopedia, Sixth EditioBolumbia University Press. New York, 2001

132 pausaniasDescription of Greece, |, Books 1-2 (Attica and i6v). Trad. de W. H. S. Jones. The

Loeb Classical Library. Harvard University Pres818 ; Diez, F. “Imaginando el mas alla en el mundo
griego”, en Sanchez, M.L.EI méas alld Palma de Mallorca, 2003 (en prensa)
http://webpages.ull.es/users/fradive/artic/masallap.pdf

133 pliny, Natural History, 1X, Books 33-39rad. De H. Rackham. The Loeb Classical Libratgrvard
University Press, 1952
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representan los accidentes del terreno, sobre el sgu emplazan construcciones
arquitecténicas y arboléd’

Fig. 22. 1 crater (céliz) atribuido a Polignoto representaridopartida de Triptolemo<Coleccion de
la Duke University.2 Reconstruccion por A. Glinnis Fawkes de un fragmeleEl saqueo de troya,

basada en las decripciones de Pausanias y endasagpoca. © The School of the Museum of Fine
Arts, Boston.

Observamos que esta disposicion de los personajeplamos de distintas
elevaciones es analoga a la disposicion escénieshgmos ilustrado mas arriba. De
Polignoto no sobrevive ninguna obra de gran formain embargo, se conservan
algunas vasijas atribuidas a él 0 a su escuelta Eiguiente ilustracion mostramos una
de ellas, junto a una reconstruccion conjeturauddragmento del primer mural
saqueo de Troyariginariamente en el portico del templo de losd@s de Delfos.

Una cuestion fundamental en la pintura ilusionegael modelado de volumenes
mediante luz y sombra. Lskiagraphia (pintura de sombras) fue introducida, segun
Plinio (Naturalis Historig XXXv, 60) y Plutarco De gloria Atheniensiun{Moralia,
346A) por el ateniense Apolodoro (s. V a.C.), cyyiasuras han desaparecido. Zeuxis y
Apeles profundizaron en esta técnica, de la querimera pintura mural de gran
formato que se conserva es Relpto de Perséfonés. IV a.C,) un fresco en la tumba
real de Egas (act. Vergina, Macedonia), en el @sefiguras estan definidas por

134yéase al respecto: Tarbell, FBHistory of Greek ArtindyPublish, 2003. (Original: 1905)
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patrones complejos de sombra y lineas en vezﬁmrnos. Observamos también la
evolucién de la construccién anatémica y del e

Fig. 23.Dos detalles deRapto de Perséfonés. IV a.C,) Fresco de la tumba real de Ver@iacedonia)

Similares caracteristicas tiene el mosaico del &dl. de laCasa dei faunoen
Pompeya, adaptacion de un fresco de PhiloxenoseatdeE(c. 310 a.C.), mostrando la
batalla de Issos entre griegos y persas, comandados Alejandro y Dario,
respectivamente. Gombrich destaca de nuevo la tamma del punto de vista del
testigo ocular, en lo que parece la descripciérunleoroceso de transmision de la
presenciamediante la imagen: “El audaz escorzo de las dgwn primer término, el
persa caido cuya cara se refleja en su escudontmdabsorbe e introduce en la escena.
Nos vemos obligados a separar unas de otras ldssesnfiguras para reconstruir
mentalmente lo que ocurre, y al demorarnos asa sitdacion llegamos a compartir la
experiencia de los personajes. Creo que una reanoipuede separarse de la otra. Una
vez que estamos “dispuestos” para esta suerte elacam a nuestra imaginacion,
probaremos siempre a mirar a través del cuadroahglcespacio imaginado y las
imaginadas mentes detras de su superfitie”

1%5/¢ase Andronikos, MThe Royal Graves at Verginédthens, 1978.; Portulas, J. “Skiagraphia”, en
Saltana n°1 Vol 1, 2001-2002 <http://www.saltana.com.drést.html>; painting,
Western." Encyclopeedia Britannica. 2003. EncycltipaBritannica Premium Service. 23 Sept. 2003
<http://www.britannica.com/eb/article?tocld=69490>.

136 Gombrich, E.HOp.cit, 1982, p.128-130.
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Fig. 24 Mosaico pompeyano , adaptacion de un fresco dedfitts de Eretria (c. 310 a.C.), mostrando

la batalla de Issos.@asa del FaunoPompeya siglo 1l d.C.) Actualmente en el Museoh&ologico
Nazionale, Napoles.

Dos fragmentos de estelas funerarias procedentBeigetrias (ciudad griega de
Tesalia, cerca de la actual Volos, que en la égoearesidencia de los reyes de
Macedonia y una de las claves de la ocupacion nacsaden la época helenistica) que
actualmente se conservan en el Louvre, realizadd®os en el siglo Ill a. C., dejan
constancia de la investigacion en la construcc&@redpacio mediante la representacion
de la profundidad y la direccion de las miradas.

El primero de ellos se distingue por su puesteseena espacial, con una serie de
elementos dispuestos en planos sucesivos: un tné$oél una mesa, detrds de ésta una
mujer sobre un lecho, y al fondo, una sucesiérrale$ paralelos que representan un
techo en fuga. En el segundo, un hombre sostiane rdfio en su regazo, el hombre
tiene la cara girada hacia una mujer representada égero tres cuartos y el nifio mira
hacia la vasija en dltimo término; tras la mujemes una zona pintada en sombra, que
podria significar la profundidad del espacio, ystila pareja sentada, un mueble
sosteniendo un pequefio vaso funerario.
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Fig. 25Restos de teselas funerarias halladas cerca de {bésalia), actualmente en la coleccion del
Louvre. IzquierdaEscena con nifio con botinflda 3630) Derech&ersonajes sentad¢da 3631)

En la busqueda de la ilusion espacial se perslguiérrespondecia entre vision y
representacion: al igual que posteriormente erutafa del Renacimiento, la fidelidad
Optica constituyd una meta artistica. Sin embasgodia restrictivo considerar que esta
busqueda s6lo se produjo en estos dos momenttisi¢os: Arthur Danto sefiala
ciertos indicios (nubes y brumas que interrumpezos lineales que, de haber
continuado, habrian parecido errdneos) de quegjporplo, los chinos habrian utilizado
la perspectiva si la hubieran conocido —quiza emnirdento de su arte- “ya que una
cultura sensible a los errores 6pticos es unareutiue no ha aprendido cémo alcanzar
sus objetivos™®’ En este contexto se estableci6é una interrelagifre éas teorias de la
Optica y la practica artistica, que contribuy&daal desarrollo de la dptica geométrica
como al de las técnicas de representacion pergpe@ie ello nos da testimonio este
fragmento del referido Filéstrato acerca de un ouddl Meneced que representa el
asedio de Tebas:

“La inteligencia del pintor es deliciosa: ha rodedds murallas de hombres
armados, de modo que unos se presentan a la @staetpo entero, otros con las
piernas ocultas, a otros se les ve de cinturaguaitza, a otros sélo el pecho, o sélo las
cabezas o los cascos, o finalmente, sélo la punta nza (...) se trata de robar a los
ojos la visién a medida que se alejan con los @shigovimientos circulare$®.

Esta descripcion es coherente con las teoriasadptie la antigiiedad, en las que
el campo visual es esférico, y la dimension apardetlos objetos depende del angulo

137 Danto, A., «El final del arte», &l Paseantentm. 22-23,1995.

13%Fijlostrato. Descripciones de cuadrodraduccion de Francesca Mestre, Madrid: GreddsljoBeca
Clésica, 1996.
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visual y no de su distancia respecto del ojo. Pskiyofisegura que la oOptica de los
antiguos es béasicamente contraria a la perspectilama, fundamentdndose
principalmente en el octavo teorema de Euclidegirsel cual la diferencia aparente
entre dos dimensiones iguales vistas a distan@aguhles esta determinada, no por
estas distancias, sino por la relacion (discrepabeistante menor) de los angulos
visuales. Afirma que este teorema fue sistematintenenmendado o suprimido en las
parafrasis y traducciones renacentistas, debido ua gqu aceptacion hubiera
imposibilitado la creacion de una imagen perspactpues una superficie esférica no
puede desarrollarse sobre un plano. Sin embargent@a una “construccion
aproximativa, artisticamente utilizable”, al merosla época tardia helenistico-romana,
consistente en sustituir en una esfera de proyedo$ arcos por las cuerdds A
propdsito de la 6ptica de Euclides, su relacionlaaepresentacion y la posibilidad de
un sistema perspectivo, Gérard Simon apunta laentlia de las préacticas artisticas en
la configuracién de la teoria, que no distingueectds reglas de la perspectiva y las
leyes de la vision: “Es como si hubiese partiddadetécnicas pictéricas de los artistas
de su tiempo, de quienes sabemos por Vitruvio quesforzaban por dar en los
decorados del teatro la ilusién de profundidad; @aim habiendo producido una teoria
matematica de su practica, la hubiera transpuésteasilar de la representacion de lo
visible a la visién propiamente dicha, sin notadiktancia que separa a una de otfa”.

Paralelamente al desarrollo de la representacignioitista, la decoracion
pictérica de interiores se extendié desde las tgnybedificios publicos a los espacios
privados, trasladando a éstos las técnicas deckenegrafia. De este auge y de la
diversidad de elementos arquitectdnicos interiaree pintaron los griegos nos da
cuenta un pasaje deMaturalis historiade Plinio (h. 70 d.C.) acerca de Pausias, pintor
del siglo IV a.C., cuyas pinturas sobre los murelsteéimplo de Delfos fueron juzgadas
inferiores a las de Polignoto, lo que se atribuyfua su especialidad era la encadstica
frente a la pintura con pincel, por lo que se d&dicla primera de estas técnicas y
“...comenzo (...) a decorar las bévedas y los artdusy haciendo surgir esta moda, sin
descuidar la elaboracién de cuadros de pequefi@fofift

En la decoracion de interiores se unieron con &ecia las técnicas de la
representacion ilusionista con el envolvimiento dedpectador por la imagen,

139 panofsky,op. Cit, p. 7-20

140 Simon, G. “Derriére le miroir”, en Le temps deré&flexion. 1981. I, Gallimard. Véase tambiéa
regard, I'étre et I'apparence dans I'optique dédtwaité, Paris, Seuil, 1988.

141 plinio, C.Naturalis Historig XXXV, 123-124. Me he basado en la traducciénaledicion francesa
de William Bowyer (Londres, 1725), contrastandolan cel original latino, en el que Plinio
escribe : "ldem et lacunaria primus pingere indtithec camaras ante eum taliter adornari mos fuit
parvas pingebat tabellas maximeque pueros”. Amédss pueden encontrarse en el sitio Wenture

et coleur dans le monde grec anticeditado por Université Paris X-Nanterre, Muséeladwvre, Centre

de Recherche et Restauration des Musées de FraBcelg Normale Supérieure Lettres et Sciences
humaines, bajo la direccion de Marie Gautheron phteww.ens-
Ish.fr/peintureancienne/antho/menu2/partiel/antt® ph_02.htm)
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configurando una extension ilusoria del espacio @iés de los muros. Desde sus
primeras manifestaciones encontramos un protagoniden la figura humana, que

funciona como nexo entre el observador y el espapoesentado, segin veremos en
los siguientes ejemplos.

De la época de Polignoto datan las pinturas deifaba del nadador, saltador o
zambullidor (tomba dei Tuffatoe en la antigua colonia griega de Poseidonia
(actualmente Paestum, ltalia). Se encontré juntmtras tumbas lucanianas, cuyas
paredes y techo estan integramente decoradosesmoé$rde gran formato. Las pinturas
presentan una hibridacién de la pintura atica eowultura local de esta zona de la
Magna Grecia y el arte funerario etrusco, en elgpdemos encontrar representaciones
similrﬂzes de banquetes funerarios, como emdmba dei Leopardg¢Tarquinia, s. V
a.C.)

En el techo observamos un nadador en el acto déutinse en un pequefio
estanque, que simboliza el transito al otro muyden el que el espacio alrededor del
saltador (detenido en el aire) esta construido amelilos arboles, el trampolin y el
propio estanque. Las cuatro paredes muestran Uamasctena espacialmente continua
representando un symposium (reunion-banquete endstwa masculina) con figuras de
tamafio natural, de tal forma que un hipotético &sgler situado en el angosto interior
del sepulcro estaria inmerso en la escena.

142 y/éase Pedley, J.®aestum: Greek and Romans in Southern ltaly (Ngvedss of Antiquity)V W
Norton, New York, 1990 ; Pollini, A. «Ethnicité de frontiere chez Hérodote et dans le territoire de
Poseidonia-Paestum: problemes dapplication d'ucepn: En Arqueoweb, n® 5(3)septiembre 2003
Wayland, D.,: "An Attempt to Interpret the Frescdesm the 'Tomb of the Diver' at Poseidonia
(Paestum),Latomusb7.2 (April/lJune 1998).

72



Fig. 26 Tumbadel nadador, saltador o zambullidgiomba dei Tuffatone Poseidonia (Paestum), c 480
a.C. Arriba: esquema de la disposicion de pinterat tumba y techo; Abajo: Desarrollo de las auatr
paredes interiores.

Muy posterior y mas evolucionado es el friso déavlilem, conocida comd/illa
dei Misteri en Pompeya (c. 60 a.C.). Al igual que los frestelsubiculumde Fanius
Sinistor, los de la colina Esquilina y los de ldavLivia, que veremos a continuacion,
corresponde al llamad&egundo estilodesarrollado en Roma y en la regién de
Campania, hacia el siglo I a. C. Este estilo aaateriza por negar, mediante la
pintura, la existencia de los muros como supedisitidas que delimitan la estariéfa

En el oecus cAmaradedicada al culto dionisiaco, se extiende por tdeas
paredes un friso aproximadamente a un metro dé.sJeintinueve figuras a tamafio
natural ocupan un espacio cuya profundidad viewma g@r su disposicion y la de los
objetos que las acompafian sobre un plano ilusa® apnforma un pequefio suelo
elevado o podio. La perspectiva, el escorzo gkiagrafiason notables, pero lo mas
interesante de este friso es que los personajeirigen miradas y gestos no sélo a
través del espacio representado en profundidad, tsimbién a través del espacio
interior de la sala, el espacio fisico del obsepvatlas miradas que atraviesan nuestro
espacio establecen un nuevo nivel de coherenciger yanto, de identificacién- entre
éste y el ilusorio. Las figuras, que representdioses y humanos practicando diversos
ritos del culto dionisiaco, se identifican con lasistentes y con sus actividades,
reforzando, segun Grau, la unidad de tiempo y Judarforma que “la pintura es una

143 Toynbee, J.M.C.:The art of the RomansThames and Hudson, London, 1965 "painting,
Western." Encyclopaedia Britannicks Nov. 2004
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puerta que permite a los dioses entrar en el mezalpy al mismo tiempo transporta a
los mortales dentro de la pintur4*

Fig. 27.Gran Friso de la Villa dei Misteri en Pompeya, 800A.C

Literalmente encontramos estas puertas como eeEson arquitectonica, en
un fresco de I&€asa dei vetti(Pompeya, s. | d.C.) , que reproduce la estraafierun
escenario temporal romano —un tema recurrenteCdelrto estilo-con una puerta
central(aedicula),y dos puertas laterales, por las que aparecenségdeas en actitud
de descender unos escaldfiesSi en la Villa dei Misteri la comunicacién gestda los
personajes traspasa nuestro espacio, aqui susosusgpmuestran en la accién de
invadirlo.

144 Grau, OVirtual Art. From lllusion to InmersiariThe MIT Press, Cambridge, 2003, p.29.
145 Beacham, RPostlude: “Stage setting and spaceDéttaskaliaVolume 5 No. 1 - Summer 2001
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Fig. 28. Fresco de l&€asa dei vettien Pompey&ubiculum(dormitorio) de la casa de Publius Fanius
Sinistor (c. 40-30 a.C.) Boscoreale (ltalia) acnaite reconstruida en el Metropolitan Museum of Art

En los casos precedentes, la figura humana pratagtm profundidad aparente
inmediata. Para extender en mayor medida el espatiml, se aplicaron las técnicas
de la escenografia —desarrolladas durante siglasa pla representacion de la
arquitectura y el paisaje. Un ejemplo notable efoehitorio de Publius Fabius Sinistor
(c. 40-30 d.C.) en Boscoreale, cerca de Pompeyasquaredes estan cubiertas con un
gran friso representando arquitectura y paisajesginarios. La decoracion de las
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paredes laterales es aproximadamente simétrica wado esta dividido en cuatro
secciones por una pilastra que delimita el espdadicecho y dos columnas pintadas, en
las que se alternan vistas de patios cerradosstatuas, rotondas, pilones y vegetacion
con vistas de paisajes urbanos en los que se cambitificios columnados. En la pared
del fondo encontramos una sofisticada represemtad# la profundidad que enlaza
elementos en distintos términos, desde las colupinéedas y la repisa en que se apoya
una vasija de vidrio con frutas, que simulan petena la arquitectura de la habitacién,
pasando por la gruta y la fuente en su interiotahkas construcciones en lo alto de la

colina“®

En un friso de un edificio de la Ultima era repadfia (siglo | D.C.), en la Colina
Esquilina de Roma, observamos la integracion daylama humana y el paisaje. Small
utiliza esta pintura para ejemplificar como miesitem el arte griego generalmente las
figuras definen el paisaje, en el arte romano ¢ateds figuras se introducen en él, y éste
determina su tamafit. Al igual que en otras pinturas contemporaneasiocel mural
de la escena portuaria de Stabiae, se utilizarkppetiva aérea.

El friso, que actualmente esta en la Biblioteca #flica Vaticana, consiste en
una sucesion de episodios de los Cantos 10 yellddisea Las escenas estan
separadas entre si por pilastras pintadas, y foumansecuencia horizontal. En esta
secuencia, cada seccion entre las pilastras corrdspa un episodio, mientras que el
paisaje continla en las secciones adyacentes,rae fque se produce una sucesion
temporal sobre una unidad espacial. Grau identificdorizontalidad del recorrido
visual, la perspectiva aérea y la integracion deqmajes a pequefia escala en el espacio
con técnicas usadas posteriormente en los panodehasX X,

146 puede hacerse un recorrido virtual por esta twbitaen la web del Metropolitan:
http://www.metmuseum.org/works_of_art/viewone.agp?2d 3&viewmode=0&item=03.14.13a-g

147 gmall, J. P., “Time in Space: Narrative in claabi&rt”, enThe art Bulletin Vol. 81, No. 4 (December
1999). http://www.findarticles.com/p/articles/mi_a®2/is_4_81/ai_58926044

148 Grau, 0.Op.cit, 2003, p.31.
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Fig. 29. Escenas mitoldgicas de los Cantos 10 y 11 de dise@, en los frescos de la Colina
Esquilina (Roma, S .l a.C.), actualmente en laiBiéta Apostolica Vaticana. Arriba, izquierda:
Lestrigones arrojando rocas a la flota de UlisesibA, derecha: palacio de Circe Abajo, y de
Izquierda a derecha: Lestrigones preparandosdahedalla, Lestrigones arrojando rocas a la fiigta
Ulises, Huida de Ulises, El palacio de Circe, Wlisa el mundo subterraneo.

También préximo técnicamente al panorama y de ardcter inmersivo
excepcional es el jardin pintado en los frescosad¢illa Livia -residencia de Livia,
esposa del emperador Augusto en Prima P@gllifas Albas) cerca de 20 a.C.,
actualmente en el Museo Nazionale Romano. El fresapaba las cuatro paredes de la
estancia, y la iluminacion provenia de una abedeftanuro inmediatamente debajo del
techo. Barbara Kellulf’ relaciona la iconografia de esta estancia corngaismo
pastoral de los poetas y la nocién de renacimigetnirth); Grad™ sefiala que en el
jardin coexisten especies animales y vegetalesnquee dan conjuntamente, creando
mediante seleccion y combinacion una naturalez.ide

El jardin se presenta frontalmente y a tamafio aktyrla representacion de
profundidad es muy elaborada, mostrando en prigrenino una cerca, tras ella una
balaustrada labrada, y entre las dos, un caminginc@cion del plano del suelo de la
estancia. Hay algunos arboles a la altura de laubthda, que modifica su linea en
estos puntos para rodear al arbol por detras,aegel el plano del suelo mediante la

149 Kellum, B. "The Construction of Landscape in AugmsRome: The Garden Room at the Vil
Gallinas" Art Bulletin 76 (1994)

%0 Grau, 0.Op.cit, 2003, p.29
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fuga. Tras la balaustrada, establecen la profuddititraslapo de las sucesivas plantas y
la gradacion de la perspectiva aérea, que afelgtaniidez y al color en los distintos
términos. Los pajaros pueblan todos los elemengssriios, invitandonos a ocupar con
ellos este espacio virtualmente inmediato a la sala

Fig. 30. Fresco de la sala del paisaje eXilta Livia, cerca de Prima Porta, 20 A.C

Esta forma ilusionista de representacion del espagie alcanza su cénit en el
periodo de las obras que acabamos de comentarpasdeprogresivamente a otro tipo
de arte, vinculado a la expansion del culto cmstig su iglesia, que devendra en lo que
conocemos como arte bizantino.

Hasta la pubicacion del edicto de Milan, en 313,lp® emperadores Constantino
(306-337) y Licinio (308-324), que establece laithd de culto, y particularmente el
libre ejercicio de la religion cristiana, ordenanidorestitucion de los bienes a las
iglesias y comunidades cristiaiids el arte mural del cristianismo temprano que se
conserva se desarolla en las catacumbas, cementarimierraneos compuestos por
galerias y pasajes con huecos laterales paranfdmatu

151y, Lactancio,De mortibus persecutorurfe.318-321). En M. ArtolaJextos fundamentales para la
Historia, Madrid, 1968, p. 21-22
http://www.cervantesvirtual.com/historia/textos/res@l/mundo_tardoantiguo.shtml#1
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2.3. El espacio virtual bizantino.

Al final de la antigliedad, en relacion con el autoete las influencias orientales,
empieza a disgregarse el cerrado espacio integbpgisaje libremente configurado en
profundidad; la aparente sucesion de figuras cade a la superposicion y contiguidad,
las formas, aunque no todavia totalmente plandsglEn constantemente referidas a un
plano.Panovsky, mediante la comparacion entrertscds de la Odisea y el mosaico
de Abraham en San Vitale (Ravena), ejemplifica céahoprincipio del espacio
recortado simplemente por el borde del cuadro auraiea ceder de nuevo ante el
principio de la superficie por él delimitada, laatmo permite ver a través, sino que
quiere ser llenada En este mosaico, al contrar® equ la Odisea, las plantas y los
relie\é(-.;g del terreno no son cortados por el boed&gintura, sino que se adaptan a la
curva™.

La alternancia ritmica de colores y oro, creanwméad coloristica o luministica.
Una unidad cuya forma particular encuentra, a s) &a la concepciéon del espacio
propio de la de la filosofia de la época un amalkegrético: la metafisica de la luz del
neoplatonismo pagano Yy cristiano. “El espacio nmtes cosa que la sutilisima luz”
escribe Proclt®. Este cambio de estilo desde el ilusionismo ofébicia una opulenta
abstraccién puede interpretarse como un cambi@ hecmodo de expresién visual mas
sencillo. La dificultad para identificar escenaslan villas de Pompeya y la facilidad
para reconocer imagenes en las iglesias bizanteadebe, al menos en parte, a la
relativa simplicidad con la que la idea fue comadi en estas Ultimas. El sujeto
deviene cada vez mas accesible; ademas, las altéasetaboradas con una intricada y
altamente policromada ornamentacion, cuya atracsamiversaf*

Los mosaicos realizados en Ravena para el reygostooTeodorico (493-526)
constituyen las primeras manifestaciones compldesarte bizantino en occidente.
Como se puede observar en dos de los trabajosigmficativos, el Baptisterio de los
Arrianos y la iglesia de San Apollinare Nuovo, doaniel fondo dorado. El pleno
desarrollo de la tendencia hacia la integracionniesaico con la arquitectura, como
puede observarse especialmente en las basilicasSaEn Apollinare Nuovo, los
mosaicos ya no son paneles insertados, sino go@founa “piel continua” que cubre
cada centimetro del muro. Efectos de este tipo,squeel sello de la técnica bizantina

152 panofskyOp. Cit.p. 30 y 31
153 panofskyOp. Cit.p. 31

154 Wharton Epstein, A. Popular And Aristocratic Cultural Trends in Byzantiversity of California
Press http://www.myriobiblos.gr/texts/english/epstérends.html
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del mosaico, parecen derivar de intenciones complette diferentes a las que
determinaron el desarrollo de los primeros mosaitistianos en occidente, donde el
ilusionismo del arte grecorromano persistié pagdaiempo.

Las teselas de oro y plata realizadas mediantes&dion de una lamina de metal
entre und>® la variacién de la luminosidad mediante el cangrida angulacién de las
teselas, como puede observarse en Santa sofiae dendtiliza el recurso de inclinar
mas las teselas para compensar la baja iluminat@érnonas como el nartex, o para
aumentar la legilibilidad de las inscripciones eatside'*®.

Tl it
“Peisis By

“Priegram showig average
ool db
tissellae 1w 4Re armms ol

dhe cross inthe halo ok Chvist

= '_'_ Angle of su&'f»i

Fig. 31 1.Abside de la iglesi de San Vitale (RaveRaljustracion de la inclinacion de las teselas dasad
en loa brazos de la cruz y en el halo de Cristelgranel de Deesis (Sta. Sofia), por W. Gregor919
(Byzantine Institute)

5Terry, A. y Maguire, H. : “Wall Mosaics at the Catlral of Eufrasius in Porec: a Preliminary Report,”
in Hortus Artium Medievaliumvol. 4, 1998, 199-221.

1%6 Teteriatnikov, N. B.: Mosaics of Hagia Sophianhal: The Fossati Restoration and the Work of the
Byzantine Institute. Dumbarton Oaks, Washingtor§819
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2.4. Perspectiva e inmersion.

En la pintura occidental el primer ejemplo de urpae® completamente
ilusionista posterior a la antigiiedad lo tenemokadThambre du Cerf(La Camara del
Ciervo) con sus escenas de caza, la cual data4$: 118s frescos -atribuidos a Matteo
Giovanetti, elpictor papede Clemente VI- cubren las cuatro paredes de ahiation
situada en la cuarta planta de la Torre de la GRale, en el palacio de Avignon. La
camara, a excepcion de las ventanas y el teclioceBterta con el paisaje de un oscuro
bosque con una sola linea de cielo azul sobrepa de los arboles. Con la obra de
Giotto y de Duccio comienza la superacion de loscjpios medievales de
representacion. La representacion de un espaciadcgerconcebido como un cuerpo
vacio, supone una revolucion en la valoracién fordeala superficie pictérica, que
vuelve a ser el plano a través del cual nos pastee viendo un espacio transparétite
Un posible discipulo de Duccio, Simone Martini,emdi6 la influencia de la escuela
sienesa, instalandose en la corte de Avifion eB86 § 1340, atraido por el mecenazgo
papal , siendo su sucesor Matteo Giovanetti.

Fig. 32 Chambre du Cerf, Tour de la Garde-Robe, PalacialRpAvifion

157 panofsky (p.39).
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A pesar de que estos murales estan ubicados aniéds del suelo, por su
disefio de 360° y por el hecho de que no hay elememmarcadores ni pictoricos ni
arquitectonicos, provocan un efecto de espacidud@n rodeando completamente al
espectador y ocupando casi todo su campo visuaksAr de que las técnicas pictoricas
de la época no permitian reproducir un horizontéodea efectiva, se denota un primer
acercamiento a la idea de crear una ilusion pazidride retratar en perspectiva.

Durante la Edad Media, la Iglesia tuvo en Europa@hopolio de la produccion
y gestion iclnica, de la que las citadgibliae Pauperunfueron sélo una muestra
elocuente. La busqueda de un mayor realismo eref@gsentaciones religiosas al
final de la Edad Media —lo que culmind en la cosimitlad del barroco- pretendia
impresionar y sugestionar a los fieles y obtener @to una mayor rentabilidad de la
predicacién. Ya en 1268, el cientifico y filésof@fficiscano Roger Bacon, en una
comunicacion al Papa Clemente IV, argumentaba duarte religioso deberia
simular el espacio tridimensional, para convenchrsafieles de que los episodios
sagrados contemplados eran verdaderos. Su propsestescribia en la aspiracion
ilusionista que conduciria al invento de la pertipadineal.

La perspectiva central, geométrica, lineal o albiema, difundida en el
Renacimiento por el arquitecto Ledn Battista Alhex$ una aplicacién de las leyes de
la matemética, de la geometria y de la Optica aelaesentacion del espacio
tridimensional sobre una superficie de dos dimereso EnDella Pittura, Alberti
describe la pintura como la imitacion de una setdé la pirdmide que todo cuerpo
proyecta en direccion al ojo del observddbrActualmente, son los mecanismos de
la perspectiva los que producen las imagenes pladdenidas con camaras
(imagenes fotograficas, cinematograficas y videfoggd), incluidas las calculadas
para las camaras virtuales de los entornos inn@rsidimensionales

La perspectiva geométrica es tema de controversib ejue respecta a sus
propiedades inmersivgser se No podia ser de otro modo, estando la perspectiva
“entre las convenciones desarrolladas por la altebnica occidental que han
hecho correr mas tinta en los debates te6ricdosA menudo es referida como
artefacto anti-inmersivo y esclavizador de la maradprisionada en un punto de
vista; por otra parte, también a menudo se sefiaaegte artefacto presupone y
configura un espacio infinito preexistente a loserpos, que comprende al
espectador, representado por su punto de vista.

Entre los autores que plantean objeciones a larsiméad de la perspectiva
geométrica o la niegan, se encuentra Norman Brysana, quien la perspectiva sigue
la l6gica de la miradégaze)mas que la de la ojeadglance) de modo que produce
una toma visual eternizada, reducida a un puntovidea y descorporeizada,

1%8 Citado en : Blunt. ALa teoria de las artes en Italia450-1600Madrid: Catedra, 1985; p. 25

159 Gubern, R. Del bisonte a la realidad virtual. kaema y el laberinto. Barcelona: Anagrama, 1998 p.
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desencarnadé&isembodied)*®® Analogamente, J. M. Catala comenta: “...a partir
del siglo XV, las imagenes (...) se abren como veagagque en realidad pretenden
sustituir a una puerta abierta a un mundo tridinwersd y perfectamente visible. (...)
Pero las ventanas son sdlo para mirar, de formalgue cuerpo, tan sélo los ojos, la
mirada, podra adentrarse en la imag&n”

Fig. 33 Izquierda :Grabado de Abraham Bosse (1648), quetralda piramide visual de Alberti.
Derecha Intersectorde Alberti

De forma contundente, Nechvafalafirma que el espectador perspectivista es
excluido de la participacién inmersiva en el adearrado al punto de vista en
interés de la objetividad. Manovithi destaca que el aprisionamiento del sujeto se
produce en un sentido literal en la persona détartjue usa alguno de los diversos
instrumentos perspectivos — como ietersector de Alberti o elperspectografo
descrito por Durero — y que permanece inmovil digrah proceso de dibujo.

180 Bryson, N.Vision and Painting: The Logic of the GakEw Haven: Yale University Press, 1983.
161 Catala, J. MEI vientre de las imageneBarcelona : Universidad Auténoma de Barcelon@120

162 Nechvatal, J. Immersive Ideals / Critical Distasic& study of the affinity between artistic idediesy
based in virtual reality and previous immersive  oids. 1999a:
http://www.eyewithwings.net/nechvatal/iicd. pd220

183 Manovich, L. The language of new medi@ambridge: The MIT Press, 2000. pp. 105y 106
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Fig. 34. Izquierda: Perpectografo. Derecha: FotogramaEtlecontrato del dibujante de Peter
Greeneway

Como se observa, todas estas objeciones afectam iamovilizacion del
espectador, a su objetivacion en el punto de vistaJa ausencia de duracion en lo
representado. La fotografia, y posteriormente, ieé @bordaran y registraran el
tiempo, permitiendo “una mirada virtualmente mé¥it” los entornos de realidad
virtual permitirdn el cambio de punto de vista derde la escena. Sin embargo,
estas tecnologias conservan la dependencia dedgemsia de un punto de vista,
externo a la representacion pero coherente consphc® representado. Esta
simultaneidad de encontrarse fisicamente fuergoldelo de representacion, y a la
vez dentro del espacio representado afecta tantta gpercepcion de las
representaciones como a la del mundo, como sestdgarrafo de Otto F. Bollnow:
“Por una parte, la perspectiva es asi la expresd@dla “subjetividad” de su espacio,
es decir, del hecho de que el hombre esta liga€lo su espacio a un determinado
punto de vista; que s6lo pueda contemplarlo “desadro”. Pero, por otra parte, la
perspectiva le permite reconocer esta ligazén auwmo de vista. (...) Horizonte y
perspectiva, atan, pues al hombre a la “finitud’sde=xistencia en el espacio, pero a
la par le permiten actuar en él. No solo colocamoahbre dentro de una determinada
situacion en el espacio, sino que le permiten recenesta situacion y adquirir,
gracias a ello, un firme apoyo en su espacio yisian panoramica®®.

El espacio de la perspectiva renacentista es uac&spistematico, infinito,
prefigurado por las tentativas en el campo artistjc posteriormente postulado
matematicamente. Esta sistematizacion llevara goBoim Gracus a aseverar que “el
lugar existe antes que los cuerpos que en €l seeatran y por eso es necesario
establecerlo graficamente antes que elf§sCon respecto al concepto de espacio de

164 Friedberg, AWindow shopping: Cinema and the posmodBerkeley: University of California Press,
1993

185 Bollnow, O.F..Hombre y espacid_abor, pp. 77-78
188 Citado por Panofsky)p. cit p. 40
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la antigiedad, un espacio de “agregados”, se hiagi@do la transicion de un
espacio psicofisiolégico a un espacio matematico,laala objetivacion del
subjetivismo®™®’. Manovich sefiala una analogia entre entre lay/idssde Riegl para
la comprensién del espacio, la haptica y la 6pficala distincién de Panovsky entre
espacio de agregados y espacio sistematico: l@paén haptica aisla el objeto en el
campo como una unidad discreta, mientras que lzepeidn 6ptica unifica los objetos
en un continuo espacial; el espacio agregado eststraido por objetos individuales,
mientras que el sistematico es continuo y preaexista los objetos.

Compartiendo un concepto del espacio y las leyesidepresentacion, la pintura
perspectivista es en la practica de diversa cuhlidaersiva, dependiendo de las
intenciones y las soluciones encontradas. Panofségsidera logico que el
Renacimiento tuviera un sentido de la perspectitarente diferente al del Barroco, y
que ltalia lo tuviera con respecto al Norte, Vilstra con el uso de la vision diagonal en
la representacibnde un interior por parte de DuréraAntonello de Messina
construye el cuarto de estudio de San Jerénimoedesd notable distancia (tanta
que, como la mayoria de los interiores italianos, fandamentalmente una
construccion exterior con la superficie anteriordalcubierto), hace comenzar el
espacio en o tras la superficie del cuadro y coqaunto de vista casi en el centro.
Por el contrario, Durero nos muestra, y en modaralges el primero, un verdadero
“interior”, en el que nos creemos inmersos porgusuelo parece extenderse hasta
debajo de nuestros pies y la distancia expresadeeelidas reales no supera el metro
y medio; la posicidn, totalmente excéntrica deltpute vista, refuerza la impresion
de una representacion determinada, no por las tdyesivas de la arquitectura, sino
mediante el punto de vista subjetivo del espectaddt’

187 panofsky, E. La perspectiva como forma simbéBaacelona: Tusquets, 1983. p. 49
188 Manovich, L. The language of new medi@ambridge: The MIT Press, 2000
189 panofsky, E. La perspectiva como forma simb6Bzacelona: Tusquets, 1983. pp. 24y 25
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Fig. 35 San Gerélamo en su estudgrabado de Durero. (1514)

Tras el invento de la perspectiva lineal, menudeaea las artes plasticas
occidentales los esfuerzos para afiadir a su ilisitn espacial un plus
suplementario de realismo, rizando el rizo de lasvenciones plasticas. Asi, en las
paredes de la sala de Constantino en el Museo aretipuede verse un fresco que
cubre 360°, la circunferencia del campo visual, cohard siglos mas tarde el
Omnimax. Y en el sorprendente techo de la iglesié&Sdn Ignacio en Roma, como
veremos mas adelante, Andrea Pozzo integr6 en suurpi fragmentos
tridimensionales, de modo que no se percibe couorgiay lo que es plano y lo que
es volumétrico en su espectacular representacida gleria del santo en el ciél8

Entre 1516 y 1518 Baldassare Peruzzi pintSd&a de la Prospettiveen la Villa
Farnesina en Roma, un trabajo comisionado porrejuero sienés, Agostino Chigi. Es
el ejemplo mas notable de un espacio de ilusién Adiel Renacimiento. Peruzzi
acompafado de otros artistas de su estudio créd@eseo, pintado en una perspectiva
exacta, de un salén con columnas, que rodeaba\asitentes de la habitacion. Entre

170 Gubern, R. Del bisonte a la realidad virtual. kaema y el laberinto. Barcelona: Anagrama, 1998 p.
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los pilares del portico con columnas, el espectadama vista de los edificios de Roma
encajados en una representacion realista de la&anfpomana®.

Se ha dicho que Peruzzi fue el primero en unimpka®des individuales de las
vistas para formar una unidad espacial. Al combasaadquieren un significado ya que
el horizonte en el paisaje es continuo; las seesiatel paisaje visible afiadidos a los
escondidos por la arquitectura pintada, forman umagen interior y mental del
panorama.

Fig 36.Sala delle ProspettivdBaldassare Peruzzi, 1516, Roma , Villa Farnesina.

Puertas reales, enmarcadas por elementos arquitad@intados en perspectiva,
contribuyen a la ilusién. En armonioso contrasteddble fila de columnas Déricas
enfrente del paisaje y los elementos reales dedeesdes forman un sistema que resulta
colosal en su efecto. La mejor vista del espaogpiiio es desde la entrada oeste: fue en
este punto donde se organizé la perspectiva. Eletoodel marmol real del suelo
continla, pintado, en el espacio ilusorio. La fangbdrincipal de los frescos es la de dar
al visitante la sensacion de estar en un temploafif>.

7 Grau, OVirtual Art. From lllusion to InmersiariThe MIT Press, Cambridge, 2003.
172 Grau, O.Op.cit, 2003.
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Fig. 37.Detalle del fresco de Bala delle Prospettivé/elazquezLas Meninas

Roger de Piles, en ddialogue sur le colorg1673), afirmé que la finalidad de
la pintura no es tanto la de convencer al espéwo la de engafar a los ojos, y
este aserto es enteramente aplicable al ilusionidentéa perspectiva central, que
propone una escisién entre la percepcion (que gafexda) y el conocimiento,
una escisién entre la ilusion sensorial y el satsrsujeto, contradiccion que se
convertiria en fuente de prolongadas controvemigshan llegado hasta la era del
cine. La paradoja técnica de la perspectiva resideque, al representar la
profundidad y el relieve en una superficie planacula e integra todavia mas, si
cabe, sus formas en la prisién de la superficingl®or otra parte, a poco de nacer y
apenas asentada, se revel6 la fecundidad de tesgtesiones de su normativa. Las
grandes imagenes multitudinarias del arte barroomo las de Paolo Veronese, se
construyeron con estructuras policéntricas, courfig representadas desde diferentes
puntos de vista y con varios puntos de fuga, paeresultaran mas verosimiles al
espectador. La perspectiva central habia dejadeden dogma®

Las Meninagropone un espacio expandido ilusoriamente hadieretorio del
observador del cuadro, quien queda asi integradsuesspacio virtual. Este cuadro
clausuré en 1656 las certezas del dogma geoméigcepectivista, proponiendo un
punto de fuga inestable (¢el espejo o la puertafamdiio?) y cuestionando la
posicion del observador ante la imagen-escena. Adepuestiond la geometria que
habia estado en la base de la invencién del elesionista del espacio perspectivo.

Los espacios de ilusidon gozaron de una tremendalaaigad en el siglo XVI.
Dos ejemplos relevantes los tenemod.arStanza dei Gigantde Giulio Romano en

173 Gubern, ROp.. Cit.1996.
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el Palacio del Te en Mantua, o los frescos de Pdelones en la Villa Barbaro de
Palladio en Maser. El Oculus de Andrea Mantegné&aeBamera degli Sposi fue el
primer trabajo en presentar el techo como espacitugion y allané el camino para el
desarrollo de las grandes ilusiones de los panaragieatecho del Barroco, que
culminaron con trabajos como la nave de San IgnacicRoma (1688-1694) del
Jesuita Andrea PozZ4.

Pozzo pint6 el techo de la iglesia de San Ignagiouna imagen del cielo. En el
espacio atmosférico y en diferentes niveles, ingmes figuras de la religion
Cristiana y una multitud de angeles rodean la figgnacio de Loyola, fundador de la
orden Jesuita, en una grandiosa aureola de cukmiisosos: una catedral abierta al
exterior, sin techo. Con una gran técnica y el apdg la ciencia, Pozzo empleé las
técnicas de ilusion con el propésito de fundir éalrcon la arquitectura pintada y
extenderla hacia el cielo, como si el cielo y glag$o de la iglesia fuesen uno solo.
Por contraste, la arquitectura real tiene el efdetan escenario que rodea al visitante.
Cuando entra en la iglesia, el espectador primeperémenta la arquitectura pintada
como una impresién contradictoria, visto desdengutb sesgadd’®

En su tratadoProspettiva en el que demuestra un alto nivel de conocimiento
del arte y la ciencia, Pozzo argumenta qupuelto stabileque garantiza una forma
espacial correcta y una ilusién permanente, al smi@morelacion con la arquitectura.
Cuando el visitante se encuentra en este favordoghr, se descubre que la esfera
celestial fue construida desde otro punto de wista contradiccion a la arquitectura.
El anillo caleidoscopico de figuras rodeando a kimae Loyola aparece apartado del
area la arquitectura ilusionista cuya perspectsiia,embargo, desplaza a Cristo al
centro. El espacio arquitectdnico, con Cristo cosmopunto central, confronta la
representacion de dignatarios de la iglesia y imdims, de forma que las
constelaciones de cielo y edificios, respectivamese apartan.

14 Grau, O\Virtual Art. From lllusion to InmersiariThe MIT Press, Cambridge, 2003.

175 Grau, OVirtual Art. From lllusion to InmersiariThe MIT Press, Cambridge, 2003. p. 46
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Fig. 38.: 1 Stanza dei Gigantile Giulio Romano2 Frescos de Paolo Veronese en la Villa Barlgarba
Nave de San Ignacio de Andrea Pozzo, fresco, R&@88-16944. Oculus,de Andrea Mantegna Antonio
Allegri Corregio,La Asuncion de la Virgeri530
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Esta interaccién con la representacion del ciele, s da en todo el edificio y
penetra en el interior a través de las ventanas, an efecto que representa una nueva
faceta en estrategias de inmersién: Andrea Poztahiliy6 varias localizaciones de
imagenes giratorias en este espacio pictéricoexatifes distancias del espectatfor
El efecto es tan fuerte que el espacio literalmabsorbe al espectador y lo incorpora
en los eventos de las imagenes representadas.

Un efecto parecido al de la nave de San Ignaciel egie encontramos en el
fresco de laAsuncién de la Virgern el duomo de Parma de Antonio Allegri Corregio
(1489-1534). Aqui se produce un efecto de ascersiéia la totalidad y el infinito el
cual corona y absorbe al espectador dentro de uticeséarremolinado. Ante la
ausencia de un encuadre el espectador entra mentaran este vertiginoso vacié y
asciende conceptualmente a la inmensidad ceféétial

En contraste con la utilizacion de la perspectieh,romanticismo propone
indefinidos y vastos espacios en los que lo materibo espiritual se funden, el
individuo y el entorno, se funden. Caspar Davidedfich (1774-1840) maximo
representante de la pintura del romanticismo emAtga, pintaba senderos, puentes,
rios, colinas lejanas, arboles y vistas de ciudadesn tono sentimental y melancélico
acorde con estos lugares, pero especialmente diggoltarias sumergidas en vistas
expansivas. Cuadros corvonije a la orilla del marde 1809Cazador en el bosquie
1813,Viaje sobre un mar de nieblie 1818, dMujer junto al sol ponientde 1818, son
buenos ejemplos del significado de lo sublime gridéura, de la capacidad de expresar
temores y emociones en un paisaje (capacidad queptfa parte, no se halla en el
paisaje en forma natural). La pequefia figura, sgiti@ren un vasto espacio, evoca una
impresionante incomprension de lo inmensurablesantimiento de infinito grandioso,
y la apreciacién del tamafio microscépico de unamig su irrelevancia césmitd

176 Grau, O. Into de belly of the image. Historicgbexts of virtual realityLeonardo, 345), pp.365-371,
1999.

17" Nechvatal, JOp. Cit, 1999a: http://www.eyewithwings.net/nechvatadfijdf

178 y/éase: Nechvatal, @p. Cit, 1999a, p.74. También:
http://www.artehistoria.com/frames.htm?http://wwitehistoria.com/genios/pintores/1974.htm

91



Fig. 39. Fiedrich.1. Monje a la orilla del mar2. Cazador en el bosqu& Sobre un mar de niebl&a
Muijer junto al sol poniente

Coeténeos de C. D. Friedrich, los ingleses Josegltaid William Turner (1775-
1851) y John Constable (1776-1837), , también mntpaisajes con una extraordinaria
infinidad espacial que envolvian al espectador.dtaas de Turndruz y Colorde 1843
y Tormenta de nievde 1842, implicitamente incluyen al espectadoelenedio de un
vértice de agua, niebla y humo, en ellas se recggen parte de sus investigaciones
sobre la atmoésfera, la luz y el color.
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Fig. 40: 1 Turner:Luz y Color 2 Turner:Tormenta de nievé@ John Constablddaywain,1821

En contraste, John Constable que admiraba la atnadgfla profundidad, pintaba
paisajes que evocaban una enorme tranquilidad ysgorergian al espectador en una
placida y amigable coexistencia con la naturalezauma continuacion del infinito,
como erHaywain(182)"°.

179yéase: Nechvatal, @p. Cit, 1999a, p.74.
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Capitulo 3

La imagen técnica. Dispositivos y practicas inmergas






3.1- Linterna Mégica

La linterna magica, tal y como sefiala Bonet, poddasiderarse como un
antecesor de las maquinas de vision y audiovisiG@demas. Liberada de la
dependencia de la luz natural que presenta elsitsode la cAmara oscura, la linterna
magica se ubica entre la razén cientifica y la gmrsion del espectaculo como
finalidad en Sf°.

Fig. 41:. Linterna Magica Robert Hale, 176@. Representacion de un espectaculo con la linterna
magica, 1880

Técnicamente hablando, la linterna mégica es uposdivo diametralmente
opuesto a la camara oscura. Mientras que esta allblmedece a un principio
reproductivo replicando mecanicamente el ojo hum{define el espacio interior en el
gue se imprimen las imagenes del mundo exteriarlinterna magica responde a un
principio proyectivo. En palabras de Subit3lts“el sistema en cuestion —haciendo

180 Bonet, E. “La invitaci6 al viatge”. En VV.AA., Mdmiento Aparente. La invitacién al viaje inmévil
en las tecnologias ubicuas del tiempo, la imagela yantalla (pp. 20-131). EACC. Generalitat
Valenciana, 2000.

181 Subirats, E. La linterna magica. Vanguardia, mgdultura tardomoderna. Madrid: Siruela, 1997,
p.129.
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alusion a la linterna- arroja hacia un espacio rettey vacio los ‘fantasmas’ y
‘simulacros’ creados artificialmente en el interitar un sistema de lentes 6pticas dotado
de una fuente autbnoma de luz”.

Los populares espectaculos de Linterna Magicadgemlie se proyectaban por
transparencia en una pantalla imagenes coloreadi@sl@s sobre un vidrio alargado)
habian familiarizado ya al publico con la imagemm@vimiento. Aunque, tal y como
sefiala Guberfi> en realidad se trataba de dos tipos de movimi¢tuno de ellos
era el movimiento propio de la sustituciéon de udriai por el siguiente, al que
podemos designar como movimiento sustitutorio. o oera el movimiento
secuencial que se derivaba del desplazamientoalatel vidrio, lo que hacia
aparecer consecutivamente diferentes figuras partalla, debido a que la extension
fisica del vidrio pintado desbordaba la capacidadbjetivo de proyeccion”.

Giovanni Battista della Porta, en su ohagia Naturalis (1558, edicién
aumentada en 1588) y el erudito jesuita Athandsitgher en suArs Magna Lucis et
Umbrae(1646, edicién aumentada en 1671) han descritbesyp®riencias catoptricas",
basadas en la combinacion de lentes y espejolfandamento de leamara oscura
Ambos idean complejos entretenimientos y dispasstivespectaculos optocinéticos y
magquinas de instructivo jolgorio donde lo real wimulado se confunden. En realidad,
la cuestidn ya planteada por Kircher, es que éstaida es capaz de simular la realidad
como un punto de partida para la creacion de uecédpulo de simulacros. Como
sefiala Subirat®* “El problema filoséfico y moral que arrojaba ebstubrimiento
técnico del primer sistema de produccion visualrelidades virtuales reside en la
diferencia que instituye de manera artificial enfee percepcién visual y el
reconocimiento de la realidad”.

182 Gubern, ROp. Cit, 1996, p.110.
18 sybirats, EOp. Cit, 1997, p.130.
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Fig. 42: 1. Grabado de Athanasius Kircheycerna magicaenArs magna lucis et umbraRoma 1671
2 llustracién de ushowmarilevando su linterna magica a la espalda

Segln Bonéf* el investigador cinematografico Charles Mussecdracedido un
papel clave a Kircher en su propuesta para unaxs@®racion de la historia del cine
segln el concepto mas holgado de ‘practicas de datalla’, destacando su
desmitificacion del aparato, el artificio técniapje genera el efecto ilusorio. En la
medida en que el progreso cultural se acelera desgiglo XVII, Musser viene a decir
que se instaura un nuevo tipo de contrato entmragluctor, la imagen-médium y el
publico, desactivando crecientemente los sortikegjoe abusan de la credulidad de
éste. Ademas, segun sostiene Musser, Kircher ydiaifla combinacién de palabras e
imagenes, el uso del color y el movimiento, la piidad narrativa y la particular
relacion entre el teatro y la pantalla que hasggaido su curso hasta el dia de hoy.

Actualmente la paternidad del ingenio se atribuy€haistiaan Huygens -que
descubridor de los anillos de Saturno, inventorrelglj de péndulo y estudioso de las
pulsaciones de la luz-, el cual habria abjuradsudballazgo al considerarlo un frivolo
pasatiempo demasiado propenso al engafio. Tamhi@adetaumatdrgicapor uno de
los primeros linternistas de oficio, Thomas Walgeins la evoluciéon de la linterna
magica pasa por la inventiva de los Opticos, sapibghoneros que la convirtieron en
una de las diversiones populares por excelenciaiglel de las luces. De hecho, este
matematico danés fue uno de los primeros en exailirlargo de Europa su “linterna
del miedo”, especialmente a ricos de la noblezasyogracia. Su sistema basicamente
consistia en imagenes translicidas pintadas elosigproyectadas sobre una pared.

La linterna magica se convertié muy pronto, antefimlizar el siglo XVII, en un
instrumento para loshowmergue exponian sus demostraciones en mesonesliosasti

184 Bonet, E Op.cit, 2000.
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3.2. Fantasmagoria¥®

Durante el siglo dieciocho, la linterna mégicarasladé de la casa, los cafés y los
laboratorios a los teatros, donde varios artistdsaton diferentes formas de proyectar
imagenes a gran escala para el publico mientrasné&n el mecanismo para
incrementar el mistertd®. Se trataba de escenas aterradoras de naufragivsjes
desastres naturales, criaturas horribles -realgsaginadas-, seres sobrenaturales...,
siempre entretejidas con una narrativa personahdliea que, a menudo, se veia
realzada por los efectos sonoros y el acompafiamieasical que proporcionaban los
asistentes del linternista.

Las posibilidades de persuasién que ofrecia laerliat magica fueron
aprovechadas por ciertas sociedades secretas menzaban a originarse en el siglo
XVIII, sobre todo, en Francia y Alemania y que adlogn por la busqueda de la verdad
o de la luz a través del contacto corpéyanormal. La linterna mégica fue un medio
de persuadir a sus seguidores de su capacidachttelaolas fuerzas de la oscuridad y
la luz. En 1792, mientras que la revolucion francestaba en su punto algido, un
espectaculo de fantasmas —anunciado como “Phargaseia fue presentado en el
Hotel de Chartres de Paris por el fisico aleman Philidor. En sus representaciones,
que siempre terminaba con una imagen del diablareafan como blanco de sus
ataques directos a revolucionarios franceses (p.Rgbespierre, Danton o Marat)
luciendo garfios, trompetas, y frac.

18 | a fantasmagoria se puede definir siguiendBietionario Webster (1913omo un efecto éptico
producido por una linterna mégica. Las figurasregtiitadas en colores transparentes, y el resto del
cristal es opaco y de color negro. La pantallaneientra entre los espectadores y el instruments y
figuras a menudo parecen estar en movimiento, egeméda una de la otra. Enttp://www.acmi.net.au/
AIC/PHANTASMAGORIE.html Se puede considerar como un claro predecesosdmlogramas.

186 stafford, B.M. y Terpak, FDevices of wonder: From the world in a box to insmge a screerGetty
Publications, Los Angeles, 2001.
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Fig. 43: 1. Una exhibicién en un granero a mediados del SigilIX2. Fantascopio utilizado por
Robertson

Probablemente, el mas citado de todos los artigtashan empleado la linterna
magica para espectaculos terrorificos ha sido Ei€daspard Robertson al publicar sus
hazafias en una biografia de dos volimehdmoires récréatifs scientifiques et
anecdotiques du physicien-aeronales. Robertson (1840). Este fisico y aerdstata
belga, en su afan por distinguirse de sus competidtevd su espectaculo a lo largo de
toda Europa (Paris, Viena, Berlin, Praga, Moscin Batersbhurgo, Copenhague,
Estocolmo, Madrid y Lisboa), anunciandolo con useeasion en globo que avisaba de
su llegada a la ciudad.

A él se atribuye la fantasmagoria mas famosa. B, ltfansformo el claustro en
ruinas de los Capuchinos en Paris en un teatro gheatabro. Extendié una fina pantalla
de percal a lo largo del claustro, escondiendofantdscopio”, una linterna magica de
gran tamafo que podia deslizar las laminas hadkrad y hacia atrds en una pista
doble entre quince y dieciocho pies de longitudar@io la linterna se desplazaba a lo
largo de las pistas, las imagenes proyectadas pantalla desde atras aumentaban o
disminuian de tamafio, dependiendo de la distarcia chaquina a la pantalla. También
utilizé en sus espectaculos a actores, marionatiménsionales, mascaras y musica
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misteriosa de la harménica de cristal, efectoguknbs y relampagos, y, en momentos
clave, nubes de humo que intensificaban el efegtoloso de ciertas imagef&s

El repertorio de imagenes en la fantasmagoria defmn incluia las tres brujas
que se le aparecieron a Macbheth, la cabeza de Bledoa monja ensangrentada, la
tumba del recientemente ejecutado rey de Francia K¥I, la tentacibn de San
Antonio, la apertura de la Caja de Pandora y etafama de la abadesa Eloisa.
lluminando una sola diapositiva con muchas velasheRson podia multiplicar una
figura en varias para producir una multitud deasficas criaturas, que presentd como
la Danza de las Brujag el Ballet de las momias

Fig. 44: Fantasmagoria de Robertson en el Claustro dédpachinos en 1797. Grabado de 1840.

Como puede observarse en el grabado de la portdaricher volumen de la
biografia de Robertson, los espectadores en prilimea retroceden ante el espectaculo
aterrador y un espectador en el pasillo centralgeeha bajo el amenazante demonio,
evidenciando como sus fantasmas flotantes convialedo a los espectadores cos sustos
y placer. Segun manifestaba Robertson: “Yo soloyesatisfecho si mis espectadores,
estremecidos y asustados, levantan las manosapae los ojos del miedo al ver los

87 The secret history of the magic lantern sh&w: http://www.heard.supanet.com/index.htm
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fantasmas y demonios que se abalanzan sobre ®liosjuso el més indiscreto de ellos
corre a los brazos de un esquel&td”

Los imitadores de Robertson pronto realizaron smodtraciones a lo largo de
Europa y también por los Estados Unidos; de helehprimera demostracién de una
fantasmagoria en América, fue en Nueva York en 186famente seis afios después de
la realizada por Robertson en P%Pis El impacto de la fantasmagorie fue
impresionante. En las dos primeras décadas del Xl gané renombre internacional
utilizandose en muchos teatros como preludio ajjnarma principal de la tarde. Tales
exhibiciones también comenzaron a inspirar a urevawla de seguidores, entre los
que se incluian hombres de ciencia, artistas,tesesiy educadores sociales. Pero en
1830, la popularidad de la fantasmagoria se vipsada por una novedad més calmada
y artistica de la linterna: los 'dissolving viewsvistas encadenas. Con la ayuda de dos
linternas cuidadosamente sincronizadas era posjbtaitar una transformacion lenta,
permitiendo, por ejemplo, que una escena ruraledano se convirtiera repentinamente
en una escena nevada propia del invierno, o queolodn apagado pudiese arrojar
fuego instantaneamente.

Fig. 45: 1. Proyector dedissolving views2. Efecto de las vistas encadenadas (lzquierda: verano
Derecha: invierno)

Las dissolving viewstambién fueron usadas para lograr efectos espscial
draméticos. Con el tiempo se fueron requiriendoonesj imagenes y una tecnologia
més compleja. La soluciéon de David Brewster (undodecreadores del estereoscopio)
fue laFantasmagoria Catadidptricaun aparato de espejos y lentes capaz de proyectar
la imagen iluminada de un ser humano. “En lugafigleas mal dibujadas, imitando a
humanos con las gesticulaciones mas absurdas besdéebemos tener fantasmas con

188 Stafford, B.M. y Terpak, FDevices of wonder: From the world in a box to insmge a screerGetty
Publications, Los Angeles, 2001, p.301.

189 Borton, T. The history of the magic lantern, 2000. En:

http://www.uelectric.com/pastimes/magiclantern1.htm
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la delineacion més perfecta, vestidos con teladbargs reales, y realizando todos los
movimientos de la vida reat®

En el reconocido espectaculo del profesor HenrypBePepper's Ghost
exhibido en la Royal Polytechnic Institution en does en 1860 (inaugurada en 1838 y
de la que Peper era director), un aparato de ipstdéue utilizado para dar ese efecto.
Los actores y actrices, reflejados bajo el escenae mezclaban con los que ocupaban
el escenario en una version fantasmagoérica dertaddb Dickenghe Haunted Maren
visperas de las navidades de 1862.

Fig. 46: 1. Grabado que representa la utilizacion de un proyede vistas encadenadas para lograr efectos
dramético2. llusion fantasmal de Pepper

Posteriormente, mediante la incorporacion de nuekiaBazgos como la
combinacion con lasuedas de la vidade otra gama de recreaciones optocinéticas que
en principio no se han volcado en la proyecciénaypbntalla (fenaquistiscopio,
estroboscopio o praxinoscopio)- y la confluencia ¢ms novedosos procedimientos
fotograficos, la linterna magica se mantuvo conrZaehasta la aparicién del
cinematégrafo. E incluso la llegada del cine en5188 supuso una amenaza a la
linterna que, al menos, en Gran Bretafia siguiddsidia forma mas accesible de
entretenimiento ilustrado durante las dos primdéasdas del siglo XX

190 En; http://www.acmi.net.au/ AIC/IPHANTASMAGORIE.htm
1 The secret history of the magic lantern sh&w http://www.heard.supanet.com/index.htm

105






3.3 Zograscopio

El interés por el fendmeno de la tridimensionaligielial se remonta a la Grecia
clasica. En el siglo lll antes de Cristo el mateasagriego Euclides (c. 295 a. J. C.),
estudié en su tratado titulado "Optica" la relac@mre la vision estereoscépica y el
hecho de que los seres humanos dispongan de dosraj@n el siglo Il de nuestra era,
el médico griego Galeno describiria también lo suguso una profundizaciéon de una
teoria razonada de la vision de la perspectivaaeé$r de los dos 0jos. Supo, por
observacion, que si se cerraba un ojo, la imageenderno cambiaba ligeramefite

También Leonardo da Vinci, Kepler e incluso Des=mrse interesaron por
cuestiones relacionadas en como representar trendiones en una superficie plana.
Por ejemplo, Kepler y Descartes se habian refealdoecho de que las sensaciones
musculares derivadas de la convergencia de loseojda vision binocular debian jugar
un papel importante en la medicién de las distaneidas que se encontraban los
objetos.

La denominacién de Kaldenba&hmaquina éptica diagonatomprende una
serie de técnicas y dispositivos que aparecerakefirdel siglo XVII en Europa, se
difunden en la primera mitad del XVIII en los amiiis ilustrados y burgueses, y
alcanzan gran popularidad en la segunda mitadtdesiggo, representando un
fendmeno de masas y el auge de la impresién dedpalespecificos para maquinas
épticas, de las cuales la mas popular fumgtascopiam zogroscop€” en su
denominacion inglesa, cuya difusion -a través dedastria editorial- fue global. Para
las clases populares se presentaban espectachlaopzallejeros con artefactos
diversos basados en este sistema, comglldagkasteralemanas.

192 Fernandez Sanchez, M.C. Imagenes en tres dimessipf00:
http://www.ull.es/publicaciones/latina/aa2000&81jl/87sanchez.htm
193 Kaldenbach, K. Perspective views: http://www.xbdblkalden/auth/perspectiveviews.html

194 E] término fue probablemente acufiado por el coosir de instrumentos cientificos George Adams.
Existen diversas denominaciones tanto para ladrakisnes como para los dispositivos Opticos:
Perspective views prospectives, optical machinepgigow, zograscopesn Gran Bretafia y Estados
Unidos, Vue d'optique, vue perspective, optique, boiteptidioe en Francia; Guckkastenbild,
Guckkastenblatt, Guckkastem Alemanianozoki-karakuriimaquina de mirar) en Japon; Mondo novo,
Realetti Prospettive, Camere Ottiche en Italia, Bt Europa, los mayores centros de producciérofuer
Londres, Paris, Augsburgo y Bassano. (Kaldenbach,. KPerspective views:
http://www.xs4all.nl/kalden/auth/perspectiveviewslh
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En 1677, el escritor aleman Johan Cristoph Kohlldassribe como equipando
unacamera obscuraon una lente convexa aumenta la sensacion dengiasante los
ojos del objeto representddd y en 1692, William Molyneux, de Dublin escribeedas
vistas arquitecténica®ieces of Perspectivaparecen muy naturales e intensas a través
de las gafas convexas, refiriéndose a ellas coumoaatefacto conocido.

Si bien por esta época era conocida en Europa festaa de emular la
tridimensionalidad, no fue hasta 1740 cuando seeetnp comercializar conjuntamente
un sistema de lentes e imagenes perspectivas agpmentualmente coloreadas a
mano. A mediados de la década, grabados y dispgmsitipticos aparecian regularmente
en periddicos y revistas ingleses. Las imagenemrsakpresentar emplazamientos
urbanos: plazas, monumentos, jardines. Segun Bfalet zograscope crea un espacio
tridimensional que es simultdneamente publico y ékiiwo, por lo que permite
establecer una nueva relacion entre estas dosagsfdgisponiendo a los usuarios a
pensar en si mismos como individuos participantes lal sociedad “culta’, y
condicionando su percepcién del espacio publicoocomespacio neutral, civilizatié

El dispositivo de vision consistia fundamentalmesrieuna lente de un didmetro
minimo de unos siete centimetros y medio con ustartia focal de aproximadamente
setenta centimetros, montada verticalmente sobsmporte que incorporaba un espejo
abatible. El espejo permitia, al girarlo cuarentango grados, observar frontalmente el
grabado depositado sobre una mesa. Cuando el adpecmira las imagenes
perspectivas a través de la lente de la maquineisiten, se produce una ilusion de
alejamiento. Se puede conseguir la misma ilusiédistancia con una lente convexa de
didmetro mayor que la separacion entre los ojosn@ios diez centimetros). Cuando
esta lente se sostiene frente a los 0jos, el expmcinira hacia la lamina a través de sus
dos bordes, que funcionan como sendos prismasiZ_eebota en el grabado y llega a
los ojos a través de la lente, cuya refracciérettpe entre a los ojos en trayectorias
paralelas. El cerebro interpreta las dos imageaedglas como una sola imagen vista a
gran distancia.

La funcion de la lente en la maquina no era el axtanée la imagen, sino la
creacién de una ilusion de profundidad en la viditocular; la funcion del espejo era
situar la imagen del grabado sobre una superflaigap evitando la distorsion producida
por una eventual curvatura de la lamina.

19 «“Before one’s naked eye in width, breadth, famifjaand distance”. Blake, CZbgrascopes, Virtual

Reality, and the Mapping of Polite Society in Egghtt- Century EnglaridEn L. Gitelman y G.B.
Pingree New media 1740-191B8assachusetts: The MIT Press, 2003.

1% Blake, C.Op.cit, 2003.

197 He traducido como “culta” y “civilizado” la palabinglesapolite La expresiérin polite societyque
forma parte del titulo del articulo significa “enbuena sociedad, entre gente educada”.
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Los grabados que se utilizaban, denominadrees d'optiquep perspective views
se produjeron desde principios del S. XVIII haspaincipios del XIX,
fundamentalmente en el periodo comprendido entd® 371790. Para conseguir la
mayor ilusion de profundidad, se disefiaron segim dstrictos principios de la
perspectiva lineal, con un objeto distante en etroe El angulo de vision es mayor que
los cuarenta y seis grados que corresponden ab raovgnal de la vision humana, por lo

gue los grabados tienen una apariencia similas dof@grafias tomadas con un gran
angular.

Fig. 47: 1. Louise-Sebastienne Gély (futura esposa de Dantosjrando unaue d’'optiquea un
nifio, posiblemente a su hijo Antoirie. Vista desde la lente de @ograscopid. Impresion yue
d’optique3 4 Imagen reflejada en el espejo

Debido a las caracteristicas de las maquinas dényison frecuentes las
impresiones cuyo titulo figura normalmente en leemferior y especularmente en la
superior, y existe gran niumero de grabados espegifiara esta maquina en los que la

imagen es especular, para obtener una vision pomdiente a la vista representada al
reflejarla en el espejo.
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El coloreado manual de los grabados se realizabg@®@cos tonos sin mezclar, en
areas separadas, y generalmente era parcial. Garfsescuentemente en una serie de
bandas azules, amarillas y rosas, que atravesaioritalmente el grabado y detalles
en colores vivos, que resaltaban respecto a laamifm general de la banda en la que
figuraban. La organizacién en bandas cromaticarespondia a la identificacién de
planos sucesivos: primer plano, segundo plano gdpmientras que la inclusion de
detalles contrastantes aislaba determinadas figguasal ser observadas a través de la
maquina daban la sensacién de “flotar” en el esp¥ci

Fig. 48: 1. Vue d’Optique de la Place des Victoires, grabadeotor. Paris, 1798 Modelo de visién sin
espejad3 Grabado original de T. Bowlgsview of the Mansion House in londdi’514 Detalle de otra
impresion modificada del grabado de Bowles, eruge han recortado las ventanas del motivo central

Una préactica comun consistia en el recorte de &tebgrabado (generalmente
ventanas) para dejar pasar la luz proyectada dietdies por una bujia. En las siguientes

1% Este fendmeno se debe a la distinta percepcidejaigia de los colores y al funcionamiento de la
lente respecto a los ojos como una pareja de psisioi altera la posicion de las zonas coloreagtams

su longitud de onda. Como veremos mas adelante,téshica esta relacionada con procedimientos
posteriores, como la holografia y la cromoestetisops
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ilustraciones, se reproducen un grabado original.dBowlesA view of the Mansion
House in londonimpreso en 1751, y, a continuacién, un detalleotta impresién
modificada, en la que se han recortado las ventdehsmotivo central. Existian
modelos de visidn sin espejo que permitian retnuihar la imagen, asi como diversas
modalidades de maquinas para espectaculos caflgjensistentes en una caja con uno
0 varios visores.

Fig. 49: 1.. llustracion de un espectaculo callejgrdaquina mixta: zograscopio y estereoscopio

La desaparicion del zograscopio y de las vistaspeetivas fue gradual,
coexistiendo con su sucesor, el estereoscopiol &gle XIX era frecuente una
magquina mixta, que incorporaba una gran lente biexmy un sistema binocular de dos
lentes mas pequefias, permitiendo la observaci@wsd®ds formatos.
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3.4.- Estereoscopio

Antes de que Daguerre realizara las Ultimas inyasibnes que le permitirian
incorporar a la sociedad el medio mas avanzado neal&zar imagenes, en 1838, el
fisico inglés Sir Charles Wheatstone exponia anfeoyal Society de Londres una serie
de parejas de dibujos lineales de formas geomstsidléidas y en una perspectiva tal que
utilizando un instrumento adecuado —inventado poy &l que llamdéesteroscopig
permitia ver dichos dibujos desde dos angulosadiifes, lo cual daba una sensacion de
tridimensionalidad.

Fig. 50: Izquierda: Estereoscopio de Charles Wheatstone. I3&echa: Unos espejos
en angulo (A) reflejaban las imagenes (E) haciajos del espectador

Los origenes del estereoscopio estan, pues, redine con las investigaciones
gue se realizaban entre 1820 y 1830 sobre la visibjetiva y més generalmente con el
campo de la vision fisiolégica del XIX. Las dosuigs claramente asociadas con su
invencion, Charles Wheatstone y Sir David Brewdtahian escrito de manera extensa
sobre las ilusiones Opticas, la teoria del colmrjinagenes y otros fendmenos virtuales.

En lo que respecta a la imagen tridimensional, \Wéta@e informd de que las
pequefas diferencias entre las imagenes proyectadas dos ojos ofrecian una
sensacion vivida de la profundidad del espaciores dimensiones. Dicho aparato
constaba de dos espejos colocados en angulo rectoespecto al observador y una
imagen situada frente a cada espejo. Esas imagemeslibujos y figuras geométricas.
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Lleg6 a la conclusion de que las diferencias vesiglue presentan ambos ojos eran el
origen de la percepcién en reliéte

Este trabajo ilustrado que tenia como titulo "Obnotiones a la fisiologia de la
vision", aparecié en la revistghilosophical Transactionsque publicaba la propia
Royal Society, y con este informe se inaugurabaspecto de la representacion que,
aunque no era nuevo dado que la disparidad binoeolda constatacion de que cada
0jo ve una imagen ligeramente diferente- habia siddendémeno familiar desde la
antigliedad, podia entender el espacio visual abowmnla informacién de un par de
imagenes bidimensionales.

El estereoscopidue el primero y principal avance que conducirfada una larga
cadena de aparatos e invenciones para ver enaelglemas, fue una herramienta
crucial para el estudio de la vision.

No obstante y a pesar del papel crucial que ded@inge trabajos de laboratorio,
como sefiala De CastP§ sin duda se puede afirmar que al hablar del ezsteopio
estamos hablando del entretenimiento victoriano @xeelencia, de la forma de
imagineria visual mas importante del siglo XIX siceptuamos la fotografia. No
obstante, es dificil en la actualidad ser consegerde lo penetrante que fue la
experiencia del estereoscopio y de como, durartedds, llegé a definir el modo mas
importante de experimentar con imagenes produciftiegraficamente. Este
instrumento fue discutido en periédicos y diaries, revistas de arte y en tratados
cientificos. Todo el ambito social se asomaba amaittravés de sus oculares.

Cuando se introdujo el daguerrotipo -aproximadamests meses después de la
publicacion del articulo de Wheatstone-, se aptigddamente a la estereoscopia, lo que
aportdé un éxito insospechado a la percepcién téatecla imagen en tres dimensiones
en Europ®*. Desde el mismo momento en que se dio a conodetdgrafia, el propio
Wheatstone insté a Talbot y a Henry Collen (unéodeprimeros en "“cultivar el arte del
calotipo”) a que realizaran talbotipos estereosudpitanto de cosas inanimadas -
estatuas, edificios, etc.- como de retratos de opass vivas. Estas primeras

19 Fernandez Sanchez, M.C. "Imégenes en tres dinmassio 2000:http://www.ull.es/publicacione
s/latina/ aa2000kjk31jl/ 87sanchez.htm

20 pe Castro, A.: "Un precursor del paso universe#94.hitp://www.terra.es/personal6/alfongh/stereos
.htm

21 A menudo se ha considerado que el intento ponebiemagenes en relieve data de los comienzos de
la fotografia hasta el punto que, a menudo, leotitstde la estereoscopia se confunde con la de la
fotografia, a pesar de que la estructura conceplieidh fotografia estereoscopica y las circunsganci
histéricas de su invencién son completamente intépstes de la fotografia.
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estereofotografias no han sido halladas, pero be gae algunas de ellas fueron
exhibidas en la Real Academia de la Ciencia dedbassen 1844~

Pocos afios después, en 1849, David Brewster digetunstruyd la primera
camara fotografica estereoscdépica ("el estereosd@pmwster"), con la que obtuvo las
primeras fotografias en relieve, y un visor cortdsrpara observarlas. Los primeros
intentos de Brewster en este campo datan de 1844do hacia sus fotografias con una
camara monocular cuyo objetivo se desplazaba hddlnente sobre una plancheta
graduada. Luego la sustituyé por una camara binocule al obtener sincrénicamente
las dos imagenes le permitia realizar retratosexstedpicos, pero siempre de objetos o
personas inmdviles.

Tal y como lo describe De Casti) el estereoscopio de Brewster era una caja en
forma de pirdmide truncada. En el extremo supeotrcd dos lentes, cada una de ellas
con una distancia focal aproximada de 6 pulgadasdirespondiente a un objetivo de
150 mm.). En el extremo opuesto habia un marcasgsienia dos fotografias, cada una
de ellas de un tamafio aproximado de 7,5X7,5 comtadas una al lado de otra. La base
de la caja era de vidrio esmerilado, con lo querkssparencias podian ser vistas con
luz refractada, mientras que los daguerrotipos\ctpias en papel se veian gracias a la
luz que entraba por la abertura de una ventan&eqig una superficie interior plateada.
Las lentes tenian forma de cufia, formando prise@s,lo que se dividia la linea de
vision y cada imagen era vista en su marco compdeteque estaban separadas por una
distancia mayor que la existente entre las miriRaso el principal inconveniente que se
le puede achacar al estereoscopio de Brewstereeslguiacer que proporcionaba era un
placer solitario, no permitia que dos personaguasen de la misma vista al mismo
tiempo. Quiza debido a este inconveniente y a pelasivance que significd el invento
de Brewster, los 6pticos londinenses inicialmeiatsupieron ver en él el lado comercial
y se mostraban remisos a invertir dinero y energiida fabricacién de un aparato por el
qgue no sentian el mas minimo interés. De ahi qaw®er se trasladase a Paris, donde
el abate Moignot y los Opticos Duboscq y Soleil giemn sus experimentos. El
estereoscopio se fabricd entonces en la empresasbyb& Soleil, dedicada a
instrumentos Opticos para cientificos. Un ejemglarexhibié en el Crystal Palace de
Londres, en el marco de la Exposicion Universal@®&l. La propia reina Victoria, que
presidia la inauguracion, recibié y acepté comalegn modelo de lujo lo cual supuso
una excelente publicidad para el invento: el essm@pio estaba definitivamente
lanzado y no sé6lo como instrumento cientifico ypdecision sino como uno de los
articulos de diversion para las familias pudientes.

22 pe Castro, AOp.cit, 1994.
23 pe Castro, AOp.cit, 1994.
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Fig. 51: 1 Estereoscopio doméstico (1875-19Q@stereoscopio de Brewster

El 6ptico inglés J.B. Dancer patentaba en 1856cdnaara con la que se podian
hacer fotografias "tridimensionales". Se tratabaudeaparato con dos objetivos que
guardaban entre sus centros Opticos una distaggial ia la separacion media
interpupilar; el instrumento hacia cada vez dosditfias, que solo se diferenciaban
minimamente en la perspectiva. Si se observabaasfolbgrafias en el estereoscopio,
donde sélo se veia una de ellas con cada ojo, m#afu en una Unica imagen
volumétrica que daba una impresion de relieve lidad asombrosa. Cada una de las
fotografias correspondia a la impresién parcial geeibia cada ojo del entorno
tridimensional. Muy pronto, la gran mayoria deflt®grafos de la época iban a realizar
fotografias estereoscopiéds bien de forma exclusiva o bien combinando esteajp
con la ejecucioén de fotografias monoculares.

204 En esencia, el sistema bésico de funcionamienta fi#ografia estereoscépica es el mismo que para
la fotografia en general: se obtiene la impresiéadfotografia por medio de la incidencia de nén

una emulsiéon fotosensible y, posteriormente, selaey se copia sobre un papel o diapositiva. La
diferencia estriba en que se realizan dos fotaggafi en el método de montaje que ha de ser el mas
adecuado para la superposicion de ambas imagemésoffta, el mejor par estereoscopico sera aqeel qu
haya sido tomado con objetivos cuyos centros estémmisma distancia interpupilar, es decir, a 6%®s
mm.

116



_ WHY DO WE HAVE
TWO EYES?

Fig. 52: 1. Fotografia estereoscopica de la salida del vuel® dRodgers preparado para despegar
hacia Mendville, 1912 y 3. Camaras estereoscépicas

Aunque diferente de los instrumentos 6pticos qumesentaban la ilusién del
movimiento, el estereoscopio formaba parte de &mmaireorganizacion del observador,
de las mismas relaciones de conocimiento y podes,igpplicaban los instrumentos
anteriores a él. La fotografia supuso, entoncesnétodo auxiliar de extraordinaria
importancia para el estereoscopio y es probablesiqugsu colaboracién este aparato no
hubiera pasado de ser una simple curiosidad degahile fisica, dada la dificultad que
entrafiaba el realizar a mano los dibujos con l@widisociada de cada ojo. Pero por
otro lado, el estereoscopio acostumbré al ojo thskpsador a una cierta pérdida de
nitidez, de finura en el detalle que en combinagon una camara de formato de
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negativo mucho menor de lo habitual hasta el mompeoh objetivo de gran
luminosidad y la posibilidad de ampliacién, prefighan -en cierta medida- la cAmara
de paso universal.
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3.5- Panoramas

A lo largo del siglo XIX, y posiblemente como sefiaMarzG®® debido
fundamentalmente a la fusién industrial entre edvieuhorizonte del imperio, el ocio
reconstituyente propio de una nueva edad del tapagl individualismo cientifico,
surgieron un sinfin de artefactos y sistemas dedejcion visual que, si bien no eran
totalmente nuevos, si que suponian una importédfégeecia con sus antecedentes: la
simbiosis entre los mecanismos y los efectos paadeamar un todo indisoluble, un
auténtico sistema integrado de representacionpopia las bases sélidas para la llegada
de los modelos audiovisuales propios del siglo XX.

Entre todos estos sistemas de representacion, nelrdPad’® fue uno de los
principales puntos de referencia y confluencia:rogjéos pictéricos ilusionistas
procedentes del Barroco junto a las nuevas inastiges Opticas aplicadas en
numerosos campos cientificos buscaron expresadeteaminada vision del tiempo, el
espacio y el individuo, mas acordes con el triutéd individualismo moderno en el
entramado de un pujante nacionalismo y una pe@epdel mundo especialmente
compleja ya que se adquiria "en movimiento", geealadesarrollo de nuevos medios de
locomocién. Como sefiala Oetterm#@Hitas pinturas panordmicas se convirtieron en un
patrén para organizar la experiencia visual, urukidor 6ptico en el que una extrema
impresion sensorial, una nueva experiencia de sengs, podian practicarse una y otra
vez.

El 17 de junio de 1787, el artista escocés Roberkds (1739-1806) diseff un
proceso bajo el nombre de “la nature a coup d'péil"que significa que una vista
panoramica puede ser representada con una compectpectiva sobre un lienzo
totalmente circular. Utilizando métodos empiricdssarrollé un sistema de curvas
sobre la superficie céncava de una pintura de foyome el paisaje, visto desde una

205 Marzo, J.L. “El Panorama”. En VV.AA., Movimien#parente. La invitacion al viaje inmévil en las
tecnologias ubicuas del tiempo, la imagen y la glan{pp. 132-161). Valencia: EACC. Generalitat
Valenciana, 2000.

208 Fyndamentalmente el panorama se definia por semunal pintado sobre un espacio circular
alrededor de una plataforma central en la quetsabsin los espectadores, los cuales podian mirar en
todas direcciones y ver la esca&mmo siestuvieran en medio de ella.

207 Oettermann, SThe Panorama. History of a Mass Mediudueva York: Zone Books, 1997, p.22.

28 No es casualidad tampoco que fuera patentado (uRgbert Barker dise6 el primer panorama en
1787 fue el norteamericano Robert Fulton —el iraretiél primer barco de vapor- quien lo patent689v1
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plataforma central a una determinada elevaciérecgarreal a la vez de no parecer
distorsionado. A la aplicacién de esta invenciérestamé panorama®. El término

deriva de las palabras griegasloy vista, y fue adoptado por Barker en 1791 para la
exhibicién del panoramizeicester Squaren Londre$®.

En 1787, Barker abri6 la primera exhibicion delgama en Edimburgo. Barker
pint6 la pared interior de um@tonda (construccién de estructura cilindrica con una
columna en el centro), de once metros de altugintigéis metros de diametro, con una
vista panoramica de la ciudad de Edimburgo, la visth desde el centro de la sala
daba una sensacién de realidad. La historia cuprgamientras Barker caminaba por
Carlton Hill (una colina cercana a la ciudad denttilirgo) y admiraba la ciudad de
Edimburgo, se le pasoé por la cabeza la idea darginda la vista en un lienzo.

M~ S

Fig. 53: Barker: Panorama de Edimburgo

Una de las premisas a la hora de visionar un par@desde la plataforma central
era la de que el espectador no apreciara ni l@ gagerior ni la inferior de la pintura
para provocar asi un mayor efecto de inmersiéno Estconseguia colocando una
estructura en forma de paraguas, llamada “velunfagrarte superior de la plataforma
de forma que delimitaba el campo de vision del esper el cual Unicamente
contemplaba la pintura privandolo de cualquier pbdad de comparacién. Un
corredor oscurecido y una escalera tortuosa fuabam como elementos de
desorientacién sobre el espectador, el cual quedmpsesionado al llegar a la

299 Grau, OVirtual Art. From lllusion to InmersiariThe MIT Press, Cambridge, 2003.

210 Nechvatal, J. Immersive Ideals / Critical Distasic& study of the affinity between artistic idediesy
based in virtual reality and previous immersiverds, 1999a:

http://www.eyewithwings.net/nechvatal/iicd.pdf
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plataforma y contemplar un espectacular efecto ddfupdidad y una intensa
iluminacion proveniente del techo de la ctpula.

—

THRRERHITIELL

Fig. 54: Panorama de Leicester Square, Londres, 1789

Se experimenté con cristal ahumado, con “faldastette que rodeaban el campo
luminico de la cupula, con sdbanas proyectadasveasalmente, todo con el propdsito
de producir el efecto de que la luz proyectada@émsalpula pareciera provenir de la
imagen. De esta forma se puede decir que el pamoemmel primer referente del
concepto de inmersion dentro de un entorno virtual.

De hecho, como asevera Marzo: “Si algo se repiteoéas las publicidades que
acompafiaban al establecimiento de panoramas embios urbanos europeos, es la
idea de inmersion en el espacio; se trataba, ydenana representacion acotada a un
formato dado, como se podia desprender del receins@entista a la perspectiva, sino de
una auténtica ‘bateria de sensaciones’. El espcsadencontraba totalmente rodeado por
una escena, que a menudo se desplegaba en 360°ir¢arier de la rotonda. Nos
encontramos asi ante una representacion de ldagajue va mas alla de la simulacién,
puesto que los mecanismos visuales se perciben sastitutorios, lo que llevara a la
propia génesis de la ilusién cinematica (...) El puth¢ vista, mediante la ubicacion del
espectador en el centro de la escena, como si farpaate de la misma, supone uno de
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los cambios paradigméticos méas importantes intiddagor el panorama, el dioramya
otros modelos similares. El espectador ya no estglesmente enfrentado a una escena,
como si de un escenario lejano y acotado en uronteeitral se tratara, sino que se sumerge
en un universo alucinatorio que tiene un alto vd®realidad (...) En este sentido, parece
claro que el panorama es un antecedente de toslpedteriores experimentos y técnicas
hacia una ampliacion de la pantalla cinematogrdiizados a cabo durante el siglo XX y
también un predecesor de las tecnologias de Readliitual aparecidas en las ultimas

décadas®'t

Fig. 55: llustracion de la construcciéon de un Panorama36.18

En torno a 1822, el inventor del daguerrotipo Lelasques Mandé Daguerre
(1787-1851), inicialmente decorador de escenasateaty experto en iluminacion y
efectos escénicos, en colaboraciébn con el pintoarl€h Bouton (1781-1853)
desarrollaron una variante del panorama con efesjesciales -dispusieron de todo tipo
de elementos animados alrededor de personajes: Jiwegos de agua, animales...
agregando la ilusién del movimiento a través daités de iluminacion de la sala con

21 Marzo, J.LOp. Cit, 2000, pp.147-151.
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luz artificia*?. A este espectaculo, que creaba la ilusién dédeehlse le conocié con
el nombre de Dioram.

La sala, de doce metros de didmetro, contenia B&ag Mediante una rotacion
la sala se situaba ante una abertura de 7,5 mi¢rdsrgo y 6,5 de alto, haciendo la
funcion de ante-escena y cuyos lados se ensanchetséa un cuadro pintado con
material translicido sobre las dos caras (de 14omete alto y 22 metros de largo).
Entonces comenzaba el espectaculo. Mas all4d delrcquanos grandes bastidores
acristalados permitian la iluminacion por detrgmotransparencia, mientras que otros
bastidores daban iluminacién por arriba y por delan

Fig. 56:Vista interior de la sala del Diorama de Daguerre

Interponiendo ante estos bastidores unos panetsslicidos pintados de
diferentes colores y accionados por cordajes, siéaptambiar la tonalidad general o

212 precisamente el conocimiento y familiaridad quéatéaguerre sobre el funcionamiento de la camara
obscura, sobre el que se basaba este invento,nifucician afios mas tarde hacia la exploracion
fotogréfica.

213 www.niepce.com/pages/inv4.html; www.marillier.nércollodions/pghincendieDiorama.html
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local del cuadro, permitiendo asi producir sobreugldro entero, o en algunos puntos,
unos efectos nebulosos similares a los producidoslpesplandor intenso del sol o por
otros aspectos de la naturafdfa Debido a esta manipulacién de la luz, los
espectadores creian estar viendo una escena tngional de tamafio natural
cambiando con el tiempo. El espectaculo durabaceuiminutos, después de los cuales
la sala entraba de nuevo en rotacion, situdndosgrgmivamente ante una nueva
abertura idéntica a la anterior, practicamenteaetircunferencia de la sala. Un nuevo
cuadro se presentaba a la vista de los espectadaresuarto de hora de animacién por
los juegos de luces comenzaba de nuevo.

Fig. 57:El Diorama de Daguerre : efectos de luz del dia Ja noche

En definitiva, el diorama era un espectaculo téatecanizado y realzado por la
iluminaciéon draméatica en el que no participabarorast, tan sélo juegos de luces y
grandes pinturas que diferian en su grado de @mamispia. Edioramase abrio en Paris
en julio de 1822 y en septiembre de 1823 se inalbguen Londres, concretamente en
el Regent's Park, al que pronto le siguieron diasaren Manchester, Liverpool,
Edimburgo y Dublifi®.

Tanto el panorama de Robert Barker como el diordenBaguerre confiaban en
edificios o espacios construidegpresamentpara crear un impacto visual. El primero
con edificios circulares que aseguraran que ladsi espectador se dirigia hacia la
Unica realidad posible: aquélla que habia sidadaen una escena de 360 grados. Y el
segundo, con escenarios que difuminaran la relagiée la pantalla y la audientia

214 \www.acmi.net.au/AIC/DIORAMA; www.niepce.com/pagies4.html
215 http://www.acmi.net.au/AIC/DIORAMA_WOOD_1_1.html

216 plunkett, J. Screen practice before film. Bill B@s Centre for the History of Cinema and Popular
Culture, 2002. En: http://www.ex.ac.uk/bill.douglas
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Aunque, segln Grall, el panorama fue muy criticado por la confusiére qu
creaba en el espectador sobre la realidad danskenkacion de estar viajando a través
del tiempo y el espacio (obsérvese que en estegirnento, el espectador se rodea por
un interior de 3D que a su vez esta conectado mepablemente con imagenes de 2D,
y en el que una fuente de iluminacion en el espasiaal le da apariencia de realidad),
fue uno de los medios artisticos méas visitados aemnglaterra de la época de la
Revolucién Industrial.

Fig. 58: Panorama de Londres de Barker

Durante el siglo XIX, los panoramas y otras formalacionadas de ilusionismo
visual —como los dioramas, panoramas mévilese. convirtieron en una forma de
entretenimiento de masas en numerosas ciudadepeasry americanas. De hecho,
Oettermann la menciona como el primer medio de sad&spero demostrar que el
panorama era desde un punto de vista un aparatagjmaificar la visién burguesa del

También: http://www.acmi.net.au/AIC/DIORAMA_WOOD_1.html
27 Grau, O.Op. Cit, 2003
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mundo; servia tanto como instrumento de liberadiéna vision humana como para
limitarla e ‘impresionarla’ de nueve™®

Con el panorama se cambiaba la idea misma de tmtelzy “viaje”. Ademas, la
aparicién del barco de vaptt del globo aerostatiéd y del tred®’, aceleré eburgimiento
de una percepcién "panoramica” de la realidadelbdad era vista en movimiento, por lo
gue pasaba a adoptar un caracter de experieneroinfugaz, cuyas sensaciones era
necesario fijar en el tiempo y en la memoria.

Esta nueva maquina de imagen que lograba dimemssideeefectos ilusorios
desconocidos hasta ese momento, también fue dtlizamo estrategia militar y medio
de propaganda ideoldgico. Las instituciones paticinmersas en procesos
nacionalistas, vieron en el panorama una via idgmado suficientemente convincente
y espectacular como para reforzar conceptos de midmunacional. Tanto Napoledn
como Lord Nelson, por ejemplo, percibieron rapidareesl potencial propagandistico
del panorama. En 1810, Napoledn entré en una ratpadoramica en Paris. Al salir,
encarg6 inmediatamente ocho panoramas de lasasatals importantes ganadas hasta
el momento.

218 Oettermann, SOp. Cit, 1997, p.55.

219 En 1898, el ptico Louis Régnault abrié el "Magsoa" en Paris. Un viaje simulado de barco, con
proyecciones de cine a los lados muy cerca desjmscéadores, que incorporaba la idea de la platafor
movil y que afiadia aire comprimido para produciri@hto y las olas, junto a una orquesta escorgliga
interpretaba una sinfonia. En Marzo, Dipp.cit, 2000.

220 En 1900, el ingeniero francés Grimoin-Sanson pitasel Cineorama, en la Exposicién Universal de
Paris. El principio fundamental era el siguienten 'l rodaje, se disponen en circulo diez apaies
funcionan con un riguroso sincronismo gracias a ligagaén mecanica; en la proyeccion, diez proyestor
igualmente dispuestos en el centro de una sal@ Mmé&nos esférica, restituyen las diez bandadrasidfis en
cada 'cuadro'. Para las necesidades del espectédalmaron cinco vistas, en cinco ciudades ewspasacomo
en el Sahara, afiadiendo dos escenas tomadasadbadguilla de un globo que despegaba y luegdzatesren

la Plaza de la Concordia, imagenes que iban ayateirar la representacion. Para contemplar speegculo,
cuyas iméagenes estaban, ademas, coloreadas,dotadspes subian a la barquilla de un 'globo'patao de
proyeccién se encontraba en una cabina a sus fiesBurch, N.El tragaluz del infinito (contribucién a
la genealogia del lenguaje cinematografideadrid: Catedra, 1999, p.56.

221 os Hales Tours o viajes simulados en tren, unlesisistemas panoramicos integrados de mas éxito a
principios del siglo XX, fueron presentados pomnm@ia vez en la Exposicion Universal de St. Louis, e
1904. Segin Noel Burch, "Ld#usion del viaje tenia que ser reforzada por €urso a una via
desigualmente sefializada, lo que tenia que prowtlmaciones y balanceos, creando de esta sueste un
sensacion de gran velocidad. Del mismo modo, teyui@rcolocarse una serie de fuelles en el intdebr
tinel, suscitando una fuerte corriente de aire rgaerreria todo el vagén. Cabe suponer que también
habria un apropiado efecto sonoro -el estruenda tizomotora, silbidos, rechinamientos y ruidok de
vagon, etc.- (...] Finalmente, la férmula con la&dos Hales Tours seran conocidos en todo el mundo,
durante siete prosperos afios, s6lo pondra en jueganico "vagoén” fijo [...] Las dimensiones de la
pantalla y la distancia entre ésta y el proyector tles que la imagen cubre totalmente el campo de
vision de los ocupantes del vagon y, por tantdegsmafio natural." En Burch, Qp. Cit, 1999, pp. 53-

54.
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Mas tarde en Alemania, tras la guerra con Franeid&70-71, se erige uno de
los mas famosos panoramas de su época, "El Pandeaaadatalla de Sedan”, una
auténtica celebracion del nacionalismo alemanza&ddi por el artista Anton von Werner.
Se expuso en 1883 en Berlin y su tamafio era de pi@®@uadrados. Representaba de
una forma muy realista lo ocurrido en esta batdiéamodo que el espectador, como si
realmente estuviera inmerso en el campo de batab#stia atemorizado a la
representacion que se le ofrecia.

Fig. 59:Panorama de la Batalla de Sedate Antén Von Werner, Berlin, 1883

Asi pues, el nacimiento del panorama puede vers® ama conexion entre el
medio virtual y la historia militdf2. En la actualidad, paises como Corea del Norte,
China, Irak, la antigua Unién Soviética o Egipto lesigido panoramas de grandes batallas
como medio de promover la unidad naciéfial

222 Grau, O.Op. Cit, 2003.
22 Marzo, J.LOp. Cit, 2000.
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Pero precisamente las caracteristicas que hiciat@ttivas los panoramas y
dioramas para el publico en sus origenes (granidesndiones en cuanto a pantallas,
cuadros y edificios), hicieron también que funciamamas como una moda que como
un entretenimiento popular. El enorme coste ecocdmue se requeria para cada
cuadro, junto con la imposibilidad de cambiar l@aees mas que una vez al afio,
significd que su éxito no se pudiera sostener deremucho tiempo. El panorama de
Leicester se cerré en 1861 y el diorama del paRpgent en 1851

Al igual que en los ya referidos espectaculos ddinterna magica o las
fantasmagorias, para los artefactos domésticperigldismo ilustrado, las exposiciones
publicas -e incluso, aunque en menor grado, parptianeras peliculas- se siguieron
utilizando como temas genéricos, los desastresates las batallas, lugares exoéticos...
Si bien, a pesar de estas materias comunes, l@xtasplos visuales presentaban
aspectos muy diversos: a diferentes modos deieidnbdiferentes tipos de atraccion.

Con la proliferacion de las invenciones Opticasjluaion supernaturalde la
magia fue reemplazada por una nueva tecnologialvasi, los microscopios solares y
los telescopios acrométicos fueron incluidos reguéete como parte de exposiciones
Opticas). Pero la fusién de realismo y especténolera suficiente para mantener el
entretenimiento de la pantalla, se necesitabaralippara que las exhibiciones tuvieran
éxito, y éste llegd a finales de los afios 1840 leontilizaciéon de los narradores o
showmerque actuaban como interlocutores entre el espdoté@isual y la audiencia -al
estilo de los primeros espectaculos de la linteréagica-.

En esta época se comienza a utilizar el térmiciorama(que procede del griego
cycl, circulo, yorama, mirar) para hacer referencia al mismo procedimianie el
panorama. Un primer ejemplo, atribuido a Wocherehegontramos en la ciudad de
Thun, Suiza.

224 Una forma en la que sobrevivieron las imagenegraledeformatofue convirtiéndose en un elemento
mas de los lugares que ofrecian atracciones negtippbmo el LondreSolosseumabierto en 1829 (en el
qgue se ofertaban, entre otras cosas,panoramaimaginario de Londres, un salén adornado con
esculturas y objetos de arte, un invernadero amedly plantas exoéticas, y una camara obscura en la
azotea). También fueron viables en ferias y graedpssiciones (como en la exposicién universal de
Paris de 1889 en la que se presentaronsaeteramasy en la de 1900, donde los visitantes podian ver e
Pleorama StereoramaCineoramay el Photoramade los hermanosumiéere. Notese la relacion entre
este Ultimo modo de exposicion gelnoramay el desarrollo subsecuente de formatos de pargattha
como el Cinemascope y el IMAX que han seguido éstdimitados a parques tematicos.
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Fig. 60: Ciclorama de Thun de Wocher (1909-1914)

Segun el Diccionario Webster (1913), un cicloramarmea pintura de gran tamafio
montada dentro de un espacio circular, donde etctsgor situado en el centro del
cuadro es rodeado por los objetos obteniendo wtoefiedimensional. El efecto realista
se incrementa si se coloca en el espacio exis¢enite el espectador y el cuadro, cosas
adaptadas a la escena representada, y en algugaredusolamente parte de estos
objeto$®®. En este sentido, se podria consideracigbrama como la versién de la
realidad virtual del Siglo XIX, ya que los artistds ese momento intentaban dar a sus
espectadores algo parecido al ef&fdsurroundactual, pintando una escena realista a
gran escala en el interior de un cilindro y aconapal® el espectaculo con sonido y
luces.

225 hitp://www.hyperdictionary.com/dictionary/cyclorarn
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Fig. 61: Ciclorama de Boston

Dada la popularidad que alcanz6 este entretenimiarfinales del siglo XIX se
construyd una importante cantidad de edificiosutéares o hexagonales para exhibir
los cicloramas en ciudades de Europa y Norteamérarao el Edificio Ciclorama de
Bostorf?®, que aparece en la imagen. Las pinturas permdarac&m torno a uno o dos
afios en el mismo lugar, siendo reemplazadas ancawcidn por otras nuevas. Los
temas sobre los que versaban incluian desde Isatigll® guerra civil a temas religiosos
y fendmenos naturales como las Cataratas del Nidgar

Algunas de las mas famosas pinturas de cicloraraahgn llegado hasta nuestros
dias son: "Pickett's Charge" (pintada por Paul iffioteaux para representar los
acontecimientos de la batalla dgettysbury situada actualmente en Gettysburg
(Pennsylvania), "La Batalla de Atlanta" situada®lanta (Georgia), y el "Ciclorama de
Jerusalén" que representa la crucifixion de Ciite acabado en 1895) y permanece
cerca de Quebec (Canada). Actualmente existen @Gfogicloramas en todo el
mundd?’.

226 E| Edificio Ciclorama de Boston fue construidol884 con la forma de un cilindro para ser adornado
en su interior con pinturas circulares de grandeigsiones. Este edificio recibio las presentaciate

la batalla deGettysburgy de Custer Con la entrada del siglo XX, este centro sezdtifpara varios
acontecimientos publicos, y en 1970, fue compramtdgpciudad siendo actualmente el Centro de Boston
para las Artes.

227 hitp://www.unmuseum.org/cyclar.htm
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El Ciclorama deGettysburgdesignado cominmente como “La carga de Pickett”,
retrata la furia del asalto confederado que tugardiel 3 de julio de 1863. Pintado por
el artista francés Paul Philippote&tix profesional del ciclorama, fue exhibido en un
primer momento en Chicago en 1883 junto a reliqueades de la batalla, paredes de
piedra, trozos de arboles y tierra, pero dado @b éjue tuvo el espectaculo, fue
contratado de nuevo para hacer una segunda vefsiéste trabajo que se presento en
Boston en 1884. Este ciclorama fue finalmente canhpmpor un empresario local de
Gettysburg para conmemorar la celebracién de klaat permanece en esta localidad
desde 191%°,

Fig. 62: Derecha: detalle del folleto del Ciclorama de @#ttirg, 1890. Izquierda: un detalle de la batadla d
GettysburgThe High Water Mark

En 1896 un inventor de Chicago dio un nuevo avahaiclorama usando ocho
proyectores para mostrar imagenes en una paniatlandante.La invencién no fue
popular, pero reaparecié en los afios 60 en un@meligeramente diferente cuando

28 Este artista pas6 durante 1882 varias semanad eango de batalla, haciendo bosquejos y
entrevistandose con soldados que habian sobreavabatalla. También contact6 con el fotogratalo
para hacer fotografias panoramicas del area quéamtesusaria como fondo de su pintura. Un equipo d
ayudantes le ayud6 a bosquejar cada detalle inwlaysoldados, arboles, y paredes de piedra. Tarsl6 d
afos en acabar el trabajo. En: http://www.unmusengityclar.htm

229y/éase: The Gettysburg Cyclorama, en http://mwwgmpggett/gettcyclo.htm
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Walt Disneyutilizé un teatro circular y una bateria de progees para crear un sistema
al que llamdcCirclevisiorf™,

A pesar del enorme impacto que tuvieron los panasargicloramas y otras
variantes de estos monumentales espectaculogrto es que a principios del siglo XX
con la llegada del cine y la foto-impresion, edtsnas de entretenimiento fueron
desapareciendo. Hoy en dia podemos comparar etgrmaaccon programas como el
Quicktime VR™%. No obstante, no podemos olvidar, que las visiq@gaoramicas eran
un tema comun en los trabajos de los primeros fafég>* y que tales fotografias
fueron utilizadas como modelos para los pintore®pEmicos.

Para concluir con el panorama, citaremos a Matzguien describe cémo el
desarrollo del panorama refleja un fenémeno queaaéasiendo de gran calado en el apa-
rato televisivo occidental, y especialmente en masglias. Porque: “El panorama, el
diorama, el ciclorama... abren las puertas para e tendencias, en un principio
superpuestas, acaben creando una dinamica divergeot un lado, el panorama
introduce la nocién de espacio de percepcion deteanediante la instalacion de
grandes pantallas envolventes en las que se reprod@scenas determinadas, como en el
cine o en el IMAX3*. Pero por el otro, prefigura una percepcion indialthada del aparato
técnico, que ya se perfilaba en la exitosa aparida estereoscopio a mitad del siglo XIX
y como ocurridé posteriormente en el cinetoscopidedison (concebido para una vision
personalizada mediante el recursopakp-show);formato que también ha acabado
adoptando la televisidn, la Realidad Virtual ydartologia de entorno doméstico. En este
sentido, vale la pena recordar el Panorama detK@i883), que fundamentalmente era un
peep-showecolectivo y que anticipa buena parte de los modadosision propios de las
salas de atracciones del siglo %X

230 yvéase: http://www.unmuseum.org/cyclar.htm. El Museof Unnatural Mystery (EE.UU) ofrece su
propio ciclorama virtual con el uso de la tecnadodé Live Picture, Inc. Este ciclorama virtual dstes

en un marco a través del cual se puede obseraamagen panoramica de 360 grados. Usando el raton
para arrastrar la imagen izquierda o derecha yrisupe inferior, se puede dar vueltas a las imagene
como si la persona estuviera viendo un ciclorarab re

231 Grau, O.Op. Cit, 2003.

232 por ejemplo, Edward Muybridge, a parte de serélebce fotdgrafo del movimiento, fue asimismo un
gran fotégrafo panoramico, y los hermanos Lumidéibéeeon un Photoramaen Paris, en el que
proyectaron peliculas circulares de panoramas dsmsc sobre una pantalla 360 grados. En:
http://www.acmi.net.au/AIC/PANORAMA.html

233 Marzo, J.LOp. Cit, 2000, pp.157-161.

234 Los IMAX, quizés el formato actual mas emparentados antiguos panoramas, s6lo se sostienen
comercialmente por estar situados en Museos deidaci€ o en grandes complejos de ocio y
entretenimiento. Por si mismos, y como hemos meadianteriormente, estd demostrado que no sdasviab
comercialmente.

23 presentamos la relacién de sistemas y modelospdesentacion, que nos ofrece J.L. Ma@p. Cit,
2002, propias de cada una de las tendencias:
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Fig 63: Panorama del Kaiser, 1883

Ampliacion del espacio fisico de vision:

Panorama (Robert Barker), 1787; Diorama (Daguerfd22; Cinematografo (Lumiére), 1895;
Mareorama (Louis Régnault), 1898; Cosmorama-CimeargRaoul Grimoin-Sanson), 1900; Hales Tours
(William Keefe), 1904; Ciclorama, 1914; Cinemasc@gdenri Chretien), 1919; Magnascopio (Paramount),
1924; Polivision (Abel Gance), 1926; Vitarama (Fwdller), 1938; 3-D, 1952; Cinerama, 1956; Circaiam
(Walt Disney), 1958; Carrousel-Panorama, 1967; @marj 1971; Dolby Stereo (Dolby Labs), 1976.

Reduccién del espacio fisico de vision:

Zootropo (William G. Horner), 1834; Daguerrotipo a@uerre), 1835; Estereoscopio, 1849;
Kaiserpanorama (August Fuhrmann), 1883; Cinetoscpi A. Edison), 1894; Animatografo (Leopoldo
Fregoli), 1910; Protoexperimentos de televisiorexahder Victor), 1910; Primeras emisiones de TV ARC
BBC), 1930; Sensorama (Morton Heilig), 1958; Headuited Display o casco virtual (lvan Sutherland),
1968; Fusion de interfaces -pantalla, tecladonfgfdouglas Engelbart), 1968.
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3.6 -Primeros dispositivos de imagen- movimiento

Los origenes de la 'persistencia de la vision' daderetencion de la imagen' -
fendmeno, a menudo usado para explicar cémo fuagidas peliculas- se pueden
remontar a los experimentos de Newton, si biegalen a establecerse firmemente con
el cientifico belga Joseph Plateau en 1829. Lawnguos juguetes cientificos que
proporcionaron escenas animadas basados precigaerels ‘persistencia de la vision',
partian de la idea de que este fen6meno conseggédia al cerebro en la creencia de
que lo que uno veia era una imagen en movimientm yuna serie de imagenes
inmoviles.

El Thaumatropo

El primero de estos juguetes, fue el 'Thaumatrdgel griego "Thauma" que
significa magia y "trope" que refiere a algo que da vueltas). liEumatropo fue
inventado en 1825, y la invencién de este dispmsitiependiendo de la fuente, se
acredita a tres diversas personas: Peter Mark Relget. John Ayrton de Paris, y el Dr.
Fitton de Londres.

El thaumatropo es un dispositivo simple -un pequéioco- con dos imagenes,
una en la parte delantera y la otra en la parteepos Cuando el disco se hace girar
entre los dedos, las dos imagenes aparecen sup@Epuermando una sola imagen
debido al fenémeno de la persistencia de la visidm.ejemplo de esta clase de
imagenes lo podemos ver en la siguiente represéntdonde en un lado del disco esta
dibujado un péjaro y en el otro una jaula, de foqua cuando el disco comienza a
girar, aparece una sola imagen de un pajaro edgttila De esta forma, fisicos y
Opticos fueron demostrando la posibilidad de gerariusién de movimiento.

2% ygase: www.earlycinema.com/technology/zoetropd;htm
también: www.manovich.net/LNM_SITE_NEW/ thauma.html
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Fig 64.:Thaumatropo

Fenaquistiscopio y estroboscopio

El fisico belga Joseph Antoine Ferdinand Plate80141883), inspirado por estos
y otros trabajos (p.ej. los de Faraday acerca deuéda), desarroll6 estas ideas,
adaptando la rueda en un juguete. Esto implicém®s montados en el mismo eje, el
primer disco tenia ranuras alrededor del bordesggundo tenia dibujos con la accién
sucesiva Cuando se hacia girar el primero de glg#ssobservaba en un espejo a través
de las ranuras, los cuadros seguian estando epslaigm pero la figura daba la
impresion de moverse.
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Fig. 65 Dos imagenes del fenaquistiscopio

Este dispositivo se conocié como Fenaquistiscopimae también recibié otros
nombres incluyendo el de Phantasmascope y el kapesEn el mismo afio, 1832,
aungue independientemente, el matematico austisoon Ritter Von Stampfer (1792-
1864) cre6 un dispositivo casi idéntico al que BaEstroboscopio. Con estos inventos
nacfa el cine de dibujos animatffs

Este tipo de juguetes llegaron a ser muy popularefos afios 30 del pasado
sigloen Inglaterra y rdpidamente en otros muchdsepebajo una enorme variedad de
nombres.

Reflection of the
gymnas!

Observer

Accelerating
bell drive

One of eight

serial pictures
of a gymnast

Fig. 66 Derecha: Estroboscopio de Simon von Stampfer2.18§uierda: Efectos estroboscopicos

BT Véase: easyweb.easynet.co.uk/~s-herbert/phenak.hffambién:  courses.ncssm.edu/gallery/
collections.htm
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El zootropo

En 1834, el matematico inglés William George Hoftfénvento otro dispositivo
basado en el Phenakistoscope de Plateau que aiiania necesidad de un espejo y
ademas permitia la vision de las imagenes en mewmbmipor varias personas al mismo
tiempo. Aunque conocido mas adelante con el nomr2ootropo, Horner refirié a su
dispositivo como Daedaleum.

Fig. 67: Zootropo

La idea de Horner era colocar bandas de papel m@menes dibujadas que
formaban una secuencia, en el interior de un tanaimerto por arriba- que giraba. Para
ver la pelicula deflaedaleumzootropo-, el espectador miraba a través dealasras en
el exterior del tambor mientras éste rotaba, lodai® la ilusion del movimiento.

El Daedaleum casi fue olvidado por méas de treifitss dnasta 1887, momento en
que fue patentado casi simultdaneamente por Wilkarbhincoln en América que le dio

238 Aunque un inventor chino desconocido descubrié wemsion temprana del zootropo en 180, la
invencioén fue acreditada a William George Horner n e 1834.
http://www.museodelnino.es/sala4/proyectores/primyes.htm

138



el nombre de Zootropo y en Inglaterra por Miltorad@ey. Un modelo popular fue
producido en Gran Bretafia por lebndres Stereoscopic Compan@on diversos
modelos y formas, el zootropo ha sobrevivido congugte hasta nuestros dfds

El Praxinoscopio

Carles-Emile Reynaud (1844-1918) fue un inventdodidacta francés que en
1877 al perfeccionar el zootropo de Horner, creBrakinoscopio. Agreg6é un tambor
de espejos que lograba eliminar las interrupciaigeka vision que sucedian cuando las
imagenes cambiaban de posicion y se interrumpgdasal de la luz por las ranuras.

Mediante la superposicion en la retina de difesertedgenes colocadas en el
tambor del praxinoscopio, y que se veian reflejadiavés de la ventana de la caja, se
apreciaban diferentes figuras en movimiento solisdntbs paisajes. Este efecto se
conseguia al girar rApidamente el tambor y observeavés de la ventana. Constaba de
los siguientes elementos: soporte de candela, anplentalla, cintas con imégenes,
laminas de escenarios, escenario y caja. Reynaudiiel primero en conseguir la
proyeccion de imagenes animadas en buenas corekcign la proyeccion de
movimientos no ciclico&'.

—

Fig. 68: Praxinoscopio de Emile Reynaud, 1877

Més tarde mejorando su Praxinoscopio creoTeatro dpticoque afiadia la
posibilidad de proyectar las imagenes sobre untal@mle teatro. Cambid los dibujos
individuales por secuencias de imagenes sobrescpdgoradas. Durante 10 afios y

239 http://www.museodelnino.es/salad/proyectores/prmyes.htm

240 http://mww.museodelnino.es/sala4/proyectores/paxi
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antes de la aparicion del cinematégrafo de los BreniReynaud hizo representaciones
publicas sobe una pantalla en el museo Grevin ds.Ra primer cinta proyectada con
su Teatro Optico fuke clown et ses chiens.

Lo cierto es que con la invencién del cinematdgrata rapida instauracion de
una industria a su alrededor, desaparecieron dependinterés estas formas anteriores
(y preindustriales) de esparcimiento ocular, audigl y de inmersién de los sentidos:
desde los espectaculos de linterna deudores dantsmagorias de E.G. Robertson a
la expansion del panorama y el diorama, y de lasidmes de teatro 6ptico de Emile
Reynaud al Kinetoscopio de Edison y otras maquiteasso privado para el visionado
individual de vistas animadas.

Fig. 69: Kinetoscopio de Edison, 1891
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3.7 -Formatos inmersivos audiovisuales

Las primeras muestras de simulaciéon en los medid®wésuales comienzan con
las primeras exhibiciones cinematograficas queofu@royecciones de una locomotora
en salas que imitaban los vagones ferroviarios. I@diegada de la television a los
hogares las grandes compafiasHidlywood experimentan la crisis que provoca la
ausencia de espectadores en las salas cinematagr&on los afios 50, y el cine se ve
emplazado por una tecnologia electrénica. Es um&aéen la que todos aquellos
proyectos de investigacién de nuevas maquinas aesschados, se recuperan y se
vuelven atractivos. El criterio de validez paraoestnecanismos recuperados es todo
aquello que no pueda hacer la television. Ello vaokh moda del cine tridimensional,
del sonido estereofdnico, de las pantallas anchas..

Cinerama

El cinerama -anagrama denerican fue inventado por Fred Waller. En realidad,
debe su origen a una atraccién exhibida en la Wexlubition de 1939: el Vitarama,
producto de los experimentos de Waller a finaleslé80 destinados a mejorar los
simuladores de vuelo de las fuerzas aéreas de EEstos tenian cinco camaras de
35mm, dos arriba y tres abajo (aunque la primenaha la hizo con once camaras de
16mm, dos arriba, cuatro en medio y cinco abajo)ladntencién de cubrir las areas
periféricas del campo visual humano.

Waaller pretendia ensanchar las pantallas que bagiaces se componian de un
rectangulo muy pequefio como campo visual. Los sérgmanos cubren 155°
verticalmente y 185° horizontalmente. En los Ulsnadios 30, Waller trabajaba sobre
un sistema que lograse cubrir mas el campo denvizinana para lo cual experimentd
con multiples proyectores y pantallas. Con el Gingx, consiguié proyectar imagenes
sobre una pantalla de 146 grados de profundidad.

241 Grau, OVirtual Art. From lllusion to InmersiariThe MIT Press, Cambridge, 2003.
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Fig 70: Arriba: Fred Waller con el primer modelo de Vitawm utilizacién del Vitarama como
simulador de vuelo. Abajo: Montaje de las tresquddis de negativo proyectadas en el Cinerama y
modelo del funcionamiento del Cinerama.

También en 1939, el disefiador Norman B. GeddeseatrEGturama, exhibido en
la Feria Mundial de Nueva York con el eslogan “Gangndo el mundo de mafiana”.
Dentro de una esfera de 60 metros de didmetrodifitie Perisphere los visitantes
podian visitar la reproduccion del paisaje de undad en miniatura de 36,000 pies
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cuadrados a la que se llarB@mocracity donde se observaba el entramado de una
autopista a través de ciudades, pueblos, monté&gss, etc. En el punto algido del
espectaculo se proyectaban escenas de trabajegtoresciudad del futuro sobre la
superficie interna de la esfera a través de onogeptores del sistema Vitarama. El
propésito de tal representacion, ademas de, parestgy promocionar el uso de las
autopistas y disparar la venta de automdviles Xfab&ion era en el pabellén de la
General Motors), era animar y promover optimismpusblo americano después de la
reciente depresion. Los espectadores se sentabamosrasientos colocados dentro de
unas cabinas oscurecidas, dispuestas en un cigudorodeaba el falso paisaje,
colocado a varios metros por debajo de los espmestf. La posicién elevada del
espectador sobre la reproduccién miniaturizadanstosia una vision elevada similar a
la que se produce en la contemplacién de una ciadatpaisaje desde lo alto de una
montafia .

242 ygase al respecto: Grau, OOp.cit 2003; Adventures in CyberSound: http:/

www.acmi.net.au/AlC/phd3000.htm
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SHFURTESRY SEHERAL MOToRE

Fig. 71; Pagina anterior y arrib&xhibicion del Futuram@®emocracityen el edificio Perisphere de la
New York World’s Fair, 1939.

La primera vez que se hace uso de un triple proy@anoramico en una pelicula
fue en 1927 (curiosamente el mismo afio en que\antd la lente anamorfica). El
director francés Abel Gance pens6 que el climaa gar pelicula de cinco horas
Napolednnecesitaba un gran final, por lo que grabé lasrescBnales con tres camaras
montadas una encima de otra, y se complacié aluersu “polivision” realmente
funcionaba. A excepcion tal vez de Waller, nadiedlvié a intentar en 25 afios.

Aunque la intencién de Waller, tras el paréntessv@cado por la guerra, era
utilizar en Hollywood un sistema de tres camarasey proyectores, en realidad no
consiguidé el equipo técnico necesario (cAmarasodeato grande, lentes de gran
angulo...) por lo que optd por la utilizacion deias camaras sincronizadas. Estas
peliculas fueron luego proyectadas sincronizadaenaeobre tres pantallas que se
curvaban hacia dentro para envolver el campo vipeaférico de los espectadores.
Gracias a la ayuda del productor Mike Todd, creprimera pelicula llamadahis is
Cinerama estrenada con gran éxito, el 30 de septiembré982 en el Teatro de
Broadway en Manhattan. La pantalla envolvente déision de la presencia.

A principios de los 60, los cineramas se proyectadra salas de cine equipadas
especialmente de las que habia cerca de cien endodiundo. Las peliculas se
grababan con tres camaras y se presentaban calo sstéreofénicd®

243 Grau, O.0p.cit, 2003.
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It puts Y0ll in the picture!

Sea the greatest entertainment event of the century ...

IT WILL NOT AND GANNOT BE SHOWN
AT ANY OTHER THEATRE IN IRELAND !

For the first time a motion picture lessly with the picture, surrounded
reaches out to bring you into the by adventure, spectacle and thrills.
story. In seconds you are lifted out  CINERAMAistheonly entertainment
afyour theatreseat, movingbreath-  that really puts you in the picture.

YOU becorne part of the WORLD'S GREATEST Theatrical Attraction!..
A Lowll ThomstHeclan €, Coopar Presentation. Print by TECHNICOLOR
graERs B R ORR B LR NRY

i
{TIMES & PRICES:

R EERE O R RS R R

DUBLIN THEATRE

Adjacent AMIENS 5T, STATION and BUS ARUS.

Fig. 72: Cartel de la primera pelicula realizad@zineramaThis is Cinerama.
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Cinemascope

El lanzamiento del Cinemascdpepor la_Foxen 1953 se inscribi6 en la politica
desarrollada por el cine americano para ofrecertipm de espectaculo capaz de
competir con la television, en pleno auge en amhento en los Estados Unidos. El
Cinerama aparecido con anterioridad, habia demostradoo@émpde atraccién de la
pantalla ancha y del sonido estereofénico, perers®ntraba con el problema de la
necesidad de una instalacion especial, complejarg, aque vino a solucionar el
Cinemascope de una forma mucho mas sencilla.

Los sistemas de filmacién y proyeccion del Cineropsctienen su origen en el
hecho de que cuando se trabaja con el procedim@tmdaje primitivo la imagen
presenta una relacién ancho/altura que correspbmdeodo muy imperfecto a la que el
ojo humano puede realmente percibir, y por tanpemsver en la pantalla. Por otra
parte, también influyé en la creacién de dichosesiss la necesidad de mejorar las
cualidades del sonido, sobre todo por lo que serieefa una mayor definicion del
mismo en el sentido de ajustarlo al desarrollcadzction.

Geométricamente las peliculas en Cinemascope moialif de las de 35 mm.
tradicionales mas que en la forma, ligeramenteetite de las perforaciones (figura 1).
La pantalla ancha se lograba por anamorfosis, agaal sistema inventado 25 afios
antes por H. Chrétien.

8:'1 opeynl ap apsog
openb 3p apsog

—= b

ool o

Fig. 73. a) Medidas normalizadas de una pelicula corieb) Medidas de la pelicula en
Cinemascope con registro magnético de sonido (deaandas). c) Medidas de la pelicula en
Cinemascope con registro de imagen y sonido.

244 Cinemascopes la marca registrada de un sistema de filmaciproyeccién que con ayuda de una
Optica especial permite reproducir escenas dearano sobre una pantalla panoramica.
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El sonido resultaba doblemente mejorado respectomrido 6ptico tradicional
gracias al empleo de cuatro pistas magnéticas, bosnados de cada fila de
perforaciones, que aseguraban una mejor restitggoora y la posibilidad de efectos
estereofdnicos. Las cuatro bandas de sonido dehrssCinemascope con reproduccion
magnética se derivan del deseo de ofrecer al egfmectina impresion sonora que sea
realista, es decir, estereofénica; al recibir losidos con ambos oidos a la vez, las
diferencias de sonoridad y tiempo de recorridoodentismos crean asi en el espectador
impresiones de direccion y de distancia.

Para este fin, la grabacion se realiza con tresrofoicos que captan
separadamente los sonidos procedentes de la edifeneniciados segun su sonoridad y
tiempo de recorrido, y los van a registrar en uldac magnética apropiada.
Analogamente, para proyectar la pelicula se coltangrupos de altavoces situados a
la izquierda, a la derecha y en el centro, deteaka ghantalla; por su parte, la banda de
efectos sonoros especiales (con los sonidos quedaceon el desarrollo de la accion
no proceden directamente de la imagen proyectadegpsoduce a través de altavoces
dispuestos en la sala de proyeccion.

Las camaras empleadas para filmar peliculas em@iseope estan equipadas con
un sistema éptico suplementario llamash@morfotg que tiene por objeto comprimir el
ancho de la imagen a base de reducir la escalaontal de ésta con respecto a su
escala vertical. Al proyectarse la pelicula el fapao tiene lugar inversamente, pues el
anamorfoto que lleva el proyector rectifica las giedes de la pelicula en el sentido de
alargarlas, y hace aparecer asi sobre la pantatler@mica la imagen fiel de la escena
filmada en la pelicula. Los anamorfotos puedenrdstanados por lentes (figura 2),
espejos (figura 3) o prismas (figura 4). En la fig@ se pueden ver frente al objetivo de
proyeccién las dos lentes cilindricas del sistemarreorfoto. El efecto Optico del
sistema (semejante al de un anteojo) tiene lugat ptano horizontal; en cambio en el
plano vertical las lentes cilindricas actGan conbacas planas de caras paralelas,
practicamente sin efecto.
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Fig. 74 Funcionamiento de un anamorfoto de lentes

Los anamorfotos de espejos funcionan igual quedéotentes, sélo que en este
caso los espejos ocasionan un cierto desplazamventical del haz de rayos. Por su
parte, los anamorfotos de prismas tienen la vedtajgue girando los prismas de modo
conveniente, se puede variar la escala de ampiiggié da el sistema.
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Fig. 75 Anamorfotos de espejos y de prismas

Para obtener nitidez y claridad suficientes soangdntalla grande, era necesario
que la imagen sobre la pelicula fuese lo mayohbmsEste sistema suponia respecto al
de 35 mm. convencional, ganar en altura al utilizartotalidad de los 19 mm.
correspondientes a las tradicionales cuatro peifomas por imagen, y en anchura, al
emplear perforaciones cuadradas (y no rectangulane® hasta entonces) y pistas
magnéticas (mas faciles de manejar que las optibasksta forma se conseguia una
imagen de 19 x 24 mm sobre la pelicula, lo que dalaaimagen de formato 1 x 2,55
sobre la pantalla -contando con la doble anchustenida por el procedimiento de
desanamorfosis-. Inaugurado cdm“tunica sagrada(H. Koster, 1953) cuyo rodaje
habia comenzado de hecho en formato standard, renfascope se impondria
rapidamente, provocando la aparicion de numerosose@imientos similares de
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pantalla ancha por anamorfosiSuperscope, Dyaliscope , Totalvisién , etc.);
procedimientos de pantalla ancha sin anamorfossta¥sion y 70 mm. y la moda de
las imagenes "panoramicas”, que culminé con lanéin de formatos standard méas
alargados que los formatos standard anteriores.

En los primeros tiempos del Cinemascope, el agraigido de la imagen iba en
perjuicio de la nitidez, y a veces se observabmedmodo granulado. La Faesolvio
este problema con el empleo de un negativo de 5%lenancho que proporcionaba una
imagen mas fina reducida en el laboratorio de ¢iralj formato del Cinemascope
normal. Este Cinemascope 55, emplead&krey y yo(W. Lang, 1956), fue apenas
utilizado, puesto que la mejora de los objetivodeylas peliculas logré superar el
problema.

La pantalla ancha por anamorfosis se generalizda htacales de los afios
cincuenta, pero el desarrollo del Cinemascope aresion original se vio frenado por
las inversiones necesarias para el acondicionamiafg las salas (altavoces
suplementarios) y sobre todo de las cabinas (nuadifin de los proyectores para
adecuarse a las perforaciones cuadradas, adopeidn bloque de lectura de las pistas
magnéticas, amplificadores suplementarios...).

A partir de ese momento, las peliculas en Cinenpesse ofrecian también en
copias con perforaciones tradicionales y con pgiaora Optica tradicional: esto
suponia reducir en anchura el espacio disponibie lpaimagen, que daba Unicamente
sobre la pantalla el formato 1 x 2,35. Se lleg6 asactual_Scofé® que superd
rapidamente al Cinemascope inicial y ya desde fass ssesenta no se ha rodado
ninguna pelicula con ventana de toma de vistasremato 1 x 2,55.

De todas formas, las salas equipadas para Cinepegsonservaron su material,
lo que no les suponia ningln problema, ya que loastaadores adaptados a las
perforaciones cuadradas, aceptaban también lasitoraales. Este hecho les permitia
proyectar peliculas originales en Cinemascope ¢arpge que estas peliculas hubiesen
sido amputadas en anchura al ser proyectadas ceentana 1 x 2,35 del Scope) y
también proyectar con sonido estereofénico lasplels rodadas en 70 mm o en Dolby
Stereo, salvo que estas peliculas procediesen de tismda de pelicula tipo
CinemaScope (como ocurriria cBtay Time de J. Tati en 1967 y cdncuentros en la
tercera fasale S. Spielberg en 1977).

El gran éxito conseguido por el Cinemascope, enépuea en que éste era el
Unico sistema disponible de pantalla ancha por arfasis llevaria a este término a
convertirse en un concepto genérico: se hablabaelieula en Cinemascope"” incluso
aunque se hubiese rodado con otro sistema de aieamoEsta utilizacion se mantiene

245 Enciclopedia Online del cine: http://www filmoguiam
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hoy en dia, aunque se tiende a sustituirlo porda oorrecta expresion gelicula en
Scope

Otro experimento remarcable de finales de los afimsienta fue la proyeccién de
una pelicula en varias pantallas por parte de éomanos Charles y Ray Earff@sSu
fuente de inspiracion fue un proyecto educacidaatddo “The Georgia Experiment”,
llevado a cabo por George Nelson, Charles EamelexaAder Girard para introducir
nuevas técnicas de lectura en la educacion vigralel proyecto utilizaban cinco
proyectores de diapositivas simultaneamente, cprogectores de cine de 16 mm y
varias grabadoras de cinta. ParaAlaerican National Exhibitior{Moscua, 1959), los
hermanos Eames crearon una de las primeras peslidelpantallas maltiples, llamada
“Glimpses of the U.S.A” comisionada por la Agendi Informacion de EEUU. Para
esta exhibicion utilizaron siete pantallas, sieteypctores de 16 mm y siete de
diapositivas. La pelicula constaba de 2.200 im&geeeaun dia en la vida de los EEUU.
John Whitney figuraba dentro del equipo de prodirtdia exhibicién se organizaba en
cinco secciones: “Muebles”, “Espacio”, “Belleza”Cultura” y “Ciencia”. Para la
exhibicién en Library, “Glimpses” se adaptd a unjoato de siete monitores.

246 Eames Office Galery: httpwivw.eamesoffice.com
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Fig. 76: Pagina anterior:Composicion d&limpses of the U.S.A” 1959 Arriba: Maqueta de la
exposicion para lAmerican Nacional Exhibitioen Moscu, 1959.

En el mismo periodo el operador de camara, fotégeahventor Morton L. Heilig
desarrolla una visibn mucho mas radical de la ideanmersion: elCinema of the
Future, ofreciendo experiencias ilusionarias a todos logtides, incluyendo los del
gusto, el olfativo, y el del tacto. En 1955, publien una revista mexicana bilingtie
llamada "Espacios" un articulo visionario para tesnologias existentes en ese
momento:"La pelicula de celuloide es un medio gmgerimitivo de registrar la luz y
ya esta siendo reemplaza por una combinacion decamera de television y un
grabador de cinta magnética. De forma similar,egistro del sonido en peliculas o
discos se va reemplazando por el registro en cietafacil imaginar el cine del futuro.
iAbra los ojos, escuche, huela y toque - siendm@ido en sus magnificos colores,
profundidad, sonidos, olores y texturas-; ése emeldel futuro!®*’

La pantalla no cubriria un 18 por ciento del camigoal del espectador, como el
Cinemascope en 1954, o el 25 por ciento, como reér@ma; Heilig declaré que seria
del 100 por cienfd® En su opinién las gafas ya no serian necesagag)ventarian
medios electronicos y épticos para crear sin édlggofundidad ilusoria.

247 Contreras, FSistemas audiovisuales orientados a la simulagiéel siglo XX. GITTCUS, n° 5, 1998:
http://www.cica.es/aliens/gittcus

248 Grau, O.Op.cit, 2003.
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La investigacién de Heilig se enfoca exclusivameasridos aparatos de imagen
inmersiva para el medio de rapida expansién deplacaé la television. En una
entrevista, Morton Heilig dijo: "Cuando viendo lelevision o una pelicula de cine,
estas sentado en una realidad, al mismo tiempe pstando otra realidad a través de
un imaginario muro transparente. Sin embargo, cuwaddamplias esa ventana lo
suficiente, adquieres un sentimiento visceral ddigy@acion personal. Sientes la
experiencia, no sélo la miras. Senti como si hab@uzado esa ventana, subido yo
mismo en la montafia rusa en vez de ver a alguieiérdolo. Senti vértigo. Eso fue
muy significativo para mi. Pensé a donde podria tecnologia del futuro, y tuve el
conocimiento instantaneo, sentado en el CineranBragdway, que el futuro del cine
es la creacion de peliculas que creen una ilusi@hde realidad, tal y como estas ahora
sentado aqui frente a mi, sin nada que nos enm#&ttjue

En 1960 patent6 el “aparato de televisién estefgmsa para uso individual”.
Este consistia en unas gafas estéreo con dos lpardal televisidbn en miniatura que
producian imagenes 3D, combinando los principios laleestereoscopia con la
tecnologia de la television. Solo dos afios despegarrollé el simulador Sensorama.

Sensorama

Morton Heilig lo define de esta manera: "La presdnvencion se relaciona en
general con un aparato simulador, y mas en paaticobn un aparato que estimule los
sentidos de un individuo para que simule una ag&rgxperiencia de un modo
realista®’. Es objeto de la invencién proveer de una maqpae simular una
experiencia real, predeterminada, en los senti@gosrdindividuo. Otra finalidad era
proveer un aparato a fin de que lo usaran una opmd®nas para experimentar una
situacién simulada. La maquina de Heiling consistiauna cabina con un sillin y un
volante movil, unas gafas estereoscopicas con aldikd sobre la que reposar la
cabeza, dos altavoces estéreos a cada lado, upsitiap que emitia olores y
ventiladores para eliminarlos. Al proyectar la pa@l los dem&s mecanismos se
activaban creando la ilusion de un paseo en coche.

249 Contreras, FOp.cit, 1998.
20 Contreras, Pp.cit, 1998.
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Fig. 77: 1 Sensoramale Mortor Heilig, 19622:Boceto de la patente de $ereoscopic T\de Morton
Heilig, 1960

El Sensorama nace en la tradicion simulativa deenat todos los sentidos
perceptivos. La comunicacion audiovisual en estgemsia es ampliada en sus
componentes fisicos; no solo intervienen la imagehsonido sino que se suman otros:
el tacto, el olfato, el gusto. El estudio de esteslios requiere de otros conocimientos
para poder manipular la informacion transmitidas Labdigos visuales y auditivos
habran de analizarse junto con nuevos cddigoslava consiste en aquella meta de los
afios 50: superar el rudimentario sistema de prigeainematogréafico y ofrecer una
realidad menos amputada, pues el ser humano peibeal mediante sus cinco
sentidos y hasta entonces, loass mediasolo ofrecian realidad por dos sentidos: la
vista y el oido.

Se puede deducir, por tanto, un empefio técnicdgpeimulacién de lo real a
través de una realidad mediatica. Una simulaciéscrita no Unicamente por una
semidtica de la imagen, pues ahora la imagen kanos, o en su defecto, el sonido
puede ser la alerta para un contacto fisico (étsatke un golpe en un videojuego). El
estudio de lo audiovisual ha de contemplar forzesdaen la dimension ilusoria o
simuladora que complica ahora los mensajes desoe msevos medios. Los combates
bélicos que reproducian las peliculas estan envittenjuegos donde la simulacion
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confiere al monitor una lectura distinta que la diene lugar en la pantalla
cinematogréfica. En estos videojuegos o en otgisraas simuladores es importante el
sujeto y su presencia. En esta actividad de lalagifun, los tecnélogos y cientificos
hallaron latelepresenciala concepcion dpresenciamplica a la simulaciéon. Desde el
Sensorama antes descrito, la presencia era unaerama para hacer creibles los
sistemas ilusorios y no debemos olvidar que elrama intentaba envolver al
espectador para hacer mas creible el espectaculo.

Luego, la presencia podria definirse aqui, comaugvo elemento discursivo de
la tecnologia simuladora cuya capacidad de moatrsmjeto y al objeto en la realidad
comunicada es transmitida al receptor de manerahemté™’. Al igual que los
esfuerzos del cine y la television por envolveesglectador en su realidad mostrada, los
nuevos sistemas no son mas que otra forma de emleda informacién. En la
actualidad, el ordenador incrementa la capacidadndebrimiento y de presencia en
estos sistemas. La presencia es un concepto vieddmwo y desarrollado en el discurso
de las nuevas aplicaciones multimedia o infogréfica

De forma paralela a los desarrollos del arte fitmien los afios 70 y 80 se
utilizaron versiones populares y espectacularesesigacios virtuales en parques
tematicos y atracciones de feria, particularmentéoema de pequefios cines circulares
e inmersivos, como el Omnimax. James Gibson Hhaidefestos esfuerzos en términos
de extender la vision deshaciendo cualquier tiperdriadre del campo de visién: “Con
una pantalla de Cine, la ventana virtual puedecalpdrasta 160° del campo de vision,
en vez de los 20° o 30° de una sala de cine noadeaforma que la ilusién de
locomocién sera convincefité. Ya en los afios 90, y desde el punto de vistdade
ilusion, el IMAX (Image Maximization) representaedtado del arte. La compafiia de
EEUU instal6 alrededor de 150 de sus espectacytargallas en mas de 20 ciudades.
Con pantallas curvas de mas de 1000 metros cuagradoespectadores se encuentran
literalmente en las imagenes. Para las peliculabvideX 3D, el publico lleva gafas
especiales con lentes que se abren y cierran rapida por una alta frecuencia de luz
infrarroja. Cada ojo ve las imagenes de los doggutores separadamente y el cerebro
combina las imagenes ligeramente diferentes en prajuciendo un efecto de
impresion de profundidad espacial.

251 Contreras, FOp.cit, 1998.
252 Grau, O.Op.cit, 2003.
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IMAX SCREENS vs OTHER SCREENS
IMAX screen

35mm screen

T
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TOmm screen

IMAX DOME THEATRE DIAGRAM

Perforated Screen ----------- Speakers

Projector

Fig. 78.: Arriba: Comparacion del IMAX con otros formatdshajo: Diagrama de la sala de proyeccion
del IMAX.
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Cine tridimensional: anaglifos, cine estereoscopico

Los anaglifo8*® fueron inventados por el fisico Aleman Rollmanni8&53, que
publicé el invento en loénales de PoggendorfPosteriormente Charles D’Almeida,
profesor de fisica del Liceo de Paris, se erigeritor de los anaglifos y proyecta, en
1858, diapositivas de la linterna magica en 3Dosmue el color se separaba utilizando
filtros rojos y azules, con la utilizacion por fgadel publico de gafas de cristales rojos
y azules. Louis Hauron, inventor de la fotomecanicad los primeros anaglifos
impresos en papel utilizando técnicas de impredrolor y fotografia y realiz6 las
primeras proyecciones publicas con dos proyectores.

William Friese-Green —inventor de la pelicula déuloéde- cred las primeras
fotografias anaglificas en 3D en movimiento en 1&88bre peatones sin prisa,
autobuses con el techo abierto, y carromatos srguwr caballos), utilizando una
camara con dos lentes (una caja de un metro cuadoadun mango sobresaliendo por
un lado) en Hyde Park. Estas fotos en movimienktwesana pantalla fueron mostradas
por primera vez al publico en 1893.

Las peliculas anaglificas llamadas “plasticonsplastigramas” tuvieron una gran
popularidad en los afios 20. Estas utilizaban ulieyte individual con una emulsién de
la imagen en verde en una cara y una emulsiéneroja otra. En 1922, William Van
Doren Kelley dirige un plastigrama interactivouli@do “Movies of the Future” que se
estrend en el Teatro Rivoli en Nueva York.

RETAIN THESE GLASSES FOR VIEWING
e PLASTICON
EYE PICTURES

N

RIVOLI RIALTO

RIGHT
EYE

LOOK
THROUGH | i ==
OTHER | 'y
SIDE.

PLASTICON PICTURES | Musi

Fig. 79: 1. Hyde Parkde William Friese-Green, 1889: Anaglifos utilizados para véviovies of the Future,
de William Van Doren Kelley,

53 os anaglifos funcionan de la siguiente manerain@o miras a través de la lente roja, ésta soko dej
pasar luz roja. El ojo que esta cubierto con léelenja vera la imagen roja. Del mismo modo, laden
azul solo permite el paso de luz azul, por lo dugcecubierto por la lente azul vera la imagenlagn

un anaglifo, cuando un filtro de color detiene &isos colores del espectro, se denomina filtracion
substractiva. Debido a que las imagenes rojas pgmBstan ligeramente compensadas, cada ojo ve una
vista de la imagen ligeramente diferente. Estarelifda simula la distancia entre nuestros dos ojos,
proporcionando dos vistas de la misma escena, taptw ofreciéndonos una percepcion de profundidad,
0 estereopsis binocular.
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La pelicula “Movies of the Future” daba al espectash final opcional. El final
feliz se veia utilizando el filtro verde, mientrgae el final tragico podia ser visto
utilizando el filtro rojo. Muchas peliculas de aiénficcion de los afios 50 eran en 3D
anaglifica y se han mostrado en television (aunhog en dia son a menudo
proyectadas en salas de cine utilizando 3D poko)Z¥.

Con respecto atine estereoscépicda primera utilizacion comercial realizada
con éxito (e influyente) de una proyeccion a cdiemuna pelicula estereoscépica en los
EEUU fue en 1940 (una pelicula monocromatica simfila proyectada en 1939 en la
Feria Mundial de Nueva Cork). John A. Norfifigprodujo y filmé una pelicula donde
se mostraba el montaje de un automévil Chryslempélécula se filmé con una camara
de 35 mm y se proyectd con un par de proyectorgelarados. La polarizacién fue
usada para la seleccion de ima&genLas lentes Polaroid, que ya estaban siendo
estudiados por los alemanes, venian a sustituiridiv®s bicolores de los anaglifos por
unos vidrios polarizados utilizando la propiedace quoseen ciertas sustancias de
refractar los rayos luminosos, lo que iba finalreeat permitir que relieve y color
pudieran ser apreciados simultdneamente. El coma@mto de Norling era que de este
modo, ademas, podria obtenerse una imagen méa. nitid

En 1952 se estrenaba el primer largometraje eeveslien 3D o también, como se
le llamd entonces, en Natural Vision, debido al hmerde la sociedad norteamericana
de la millonaria familia Gunzburg, que le encargdieector Arch Oboler la filmacion
en Africa de Bwana Devil (‘Bwana, el diablo de la selva”). La pelicula fue
favorablemente recibida por el publico norteamedcale modo tal que los Gunzburg
embolsaron mas de un millén de dolares al finaliaaemporada, y la United Artists,
encargada de la distribucion del film, metié eraczgsi veinte veces més. Todas las
grandes productoras (incluyendo la Warner, la Pauaitny la RKO) cedieron al furor
del relieve en Polarofd'.

Entre 1947 y 1953, la poblacion de los EE.UU. habégido en quince millones,
pero el publico que habitualmente concurria a kEasscinematograficas se habia
reducido a la mitad. La industria, que parecia halegado atras los tiempos de la
experimentacion y fijado de modo definitivo susaadares, volvié a recurrir a

%4 Grau, 0.0p. Cit, 2003.

2% E] ingeniero norteamericano John Norling, que dei<@B3 trabajaba en la mejora de los anaglifos, dio
en 1939 con el llamado método Polaroid, que fuizautio por primera vez en la Feria Mundial de Nueva
York, no en cine sino en publicidad.

%6 prieto, M. El imperio de la sensacion. Paginaéfid, 10, n° 120, 2000:
http://www.paginal2.com.ar/2000/suple/pagina30/0ta2.htm

7 Prieto, M.Op.cit, 2000.
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experiencias del pasado con el fin de atraer devonu® publico a las salas,
especialmente haciendo uso de elementos tactikEsgsos.

En el primer caso, se intentaba llevar a una salkesgectaculos la experiencia de
laboratorio que habia ensayado hacia 1900 el isgeribussaud, autor del llamado
“cine tactil”, también conocido como “cine para gos”, hecho por medio de un
fenakisticopio que trabajaba con figuras de relidme peliculas comdhe Tingler
(Castle, 1959) farthquake(Robson, 1974) se incluian sensaciones hépticadedel
publico se sentaba en asientos que temblaban. §&gehdo, predominaban los olores,
al estilo del llamado “cine odorant&®inventado en Suiza a finales de la década de los
30. Como ejemplo, tenemos la pelicialyester (Waters 1981) donde se incluian
olores de tal manera que el espectador rascab&arjeta (que venia con el ticket de
entrada) durante las secuencias adecuadas prododénolores correspondierftes

Los numerosos intentos por ensalzar el cine canesltos tactiles u olorosos no
prosperaron, y nunca llegaron a constituirse come influencia determinante en la
produccién filmic&®.

28 ge trataba de un sistema que permitia a los esipees percibir el olor de lo que se estaba
proyectando en la pantalla, sistema que sus innesntmutizaron como O.T.P. (Odorate Talking Pigture
El mecanismo del mismo consistia en una simplernajalica que se colocaba detras de la pantalla, de
cual iban saliendo los olores que se corresporalias proyecciones gque se estaban viendo, olor que
desaparecia de la sala al mismo tiempo que deglprogectarse sobre la pantalla el film que le dabi
dado motivo, caracteristica ésta que, indudablemesgultaba lo mas atrayente del invento.

29 Grau, 0.Op.cit, 2003.
260 Grau, O.Op.cit, 2003.
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Capitulo 4

Navegacion inmersiva de video digital






4.1- Antecedentes en el videoarte y la videoinstalan

La entrada en escena del video, y mas paulatinarteedel ordenador, ampliaron
los modos de produccién audiovisual desde los aéisenta. Precisamente, el uso del
video por parte de artistas implicados en los miritos renovadores de principios de
los afios sesenta se debe situar en un terrenedmmentre el cine experimental y la
televisién. Tal como afirma John G. Hanh&tla incorporacién del video a la praxis
artistica hay que entenderla como oposicién a lkvigddn comercial, pero también
como consecuencia de la busqueda de practicatekiteles por parte de artistas del
assemblage, del happening, del fluxus, etc., qeleamaban la nocién de arte existencial
derivada del expresionismo abstracto y cuestionkbaacién de arte elevado.

Algunas de las primeras exploraciones con estososied acogen a una tradicion
en la que concurren la abstraccion constructiviagpesquisas del arte cinético y los
compases de la musica visual. Otros usos inmedid#bsideo, por sus rasgos de
instantaneidad y mayor manejabilidad —-en companac@n la maquinaria
cinematografica-, apuntan a la realidad inmediatialay aprehension literal del tiempo;
también como herramienta idonea para recoger lasllaBu de una estética
crecientemente procesual y desmaterializada qeardésen la temporalidad efimera de
acciones, intervenciones en el espacio publico tgsade observacion del entorno
contemporanées?

Como arte, el video se inicia hacia mediados dafios sesenta cuando las firmas
Sony y Philips lanzan al mercado los primeros mageepios portatiles (portapat®)
en cintas de bobina abierta de media pulgada,@s deando el video (el aparato que

61 Hanhardt, J. G. Dé-collage/Collage. Notes TowaRkaxamination of the Origins of Video Art”. En
D. Hall y S. J. Fifer (Eds.)lluminating Video. An Essential Guide to Video. Agierture/BAVC. Nueva
York, 1990.

262 Bonet, E.Op. Cit, 2000.

263 Yna de las principales ventajas que aporté elovfaetapack fue el facil manejo tanto en el interio
del estudio como en exteriores. En el estudio,rédta podia dirigir la camara hacia si mismo para
explorar sus narrativas personales o registramperfarmance o una accién Body Art. En los extesore
podia registrar acontecimientos reales como partiedlaraciones o como interpretaciones de unrentor
urbano o rural. Combinado con sonido, musica ood@lhablado y texto, el medio abrié6 nuevas
posibilidades estéticas para explorar las relasioleetiempo/movimiento/sonido/imagen. Véase Lovejoy
M. Postmodern Currents. Art and artists the Age ottmic Media.Nueva Jersey: Simon & Schuster,
1997.
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registra y reproduce imégenes y sonidos por mediaidta magnética) deja de ser
monopolio de las cadenas de television y pasa, @@ero la camara fotografica, de uso
comun; en los setenta se lanzaran al mercado lgmet@scopios con cassettes que
significaran la definitiva popularizaciéon del nuavedio.

En palabras de Zunzune#fli "Hereda una filiacién compleja y multiforme. No
hace falta mas que repasar, aunque sea superécidma diversidad de expresiones
concretas que se engloban bajo la expresion videogaer en la cuenta de ello: de los
registros de performances a la generacion elecade formas y movimientos, de los
dispositivos trampa al video-enviroment, de lagstigaciones sobre el espacio-tiempo
a las videoesculturas, el territorio video se presecomo una combinacion de
cordilleras y valles, de montafas y lagos cuyogdBraln estan no sélo por alcanzar,
sino incluso por cartografiar correctamente”.

El video se incorporé entonces al instrumentabhdestultura, la masica, la danza,
la performance..., y se convirtid, también, en eeloi artistico primario de algunos
artistas que, como Wolf Vostell (Leverkusen, 1938, 1998) y Nam June Paik
(Seul, 1932 —ambos implicados desde principios de los aficange®n el movimiento
fluxus, llevaron a cabo una reflexion critica sobredie\ision en tanto que realidad
cultural e instrumento generador de nuevas imagdfiegrimero desde Europa y el
segundo desde Estados Unidos, reformularon el discielevisivo cuestionando el
caracter comercial y elitista de sus mensajes genes.

Por otra parte, en la pujanza de la videoinstat@®ig otras formas expansivas
desde los mismos inicios del arte y activismo ddew se pueden advertir diversas
razones. Por una cierta osmosis inmediata con idpe&cticas que estan en el aire de la
época, pero también porque las primeras tecnolegdas-graficas que llegan a manos
de los artistas son todavia demasiado precariatganos aspectos, particularmente en
lo que se refiere al montaje, propiciando de alguaaera otras formas de articulacion
y montaje mediante el uso de multiples pantallapoo aglutinacion de medios
mezclados. Y porque el video ha de buscar o crearapio espacio, que a falta de
llegar a encontrarlo en la television (una de Esltas perdidas del video monocanal),
sera cada vez mas el de la instalacién en musewssurecintos culturalé¥.

Asi es significativo que muchos artistas con unpoitante trayectoria en el
medio hayan abandonado crecientemente el videoganaben favor de la instalacion
multimedia: Nam June Paik, Bill Viola, Gary Hill,doni Muntadas y tantos mas.
Desde los afios sesenta, la rauda evolucion de detrdlica y la progresiva
asequibilidad de las tecnologias de la imagen,oaviduales y multimediales han

264 Zunzunegui, SPensar la imagerMadrid: Catedra, 1992, p. 222.

2% En la videoinstalacion se incluyen las obras vigedizadas en circuito cerrado con la «preserdih»
autor-espectador, asi como las instalaciones tisgimeviamente grabadas.

26 Bonet, E Op.cit, 2000.

164



impuesto nuevos retos y abierto otros senderosiveajue pasan a formar parte del
abigarrado relieve de un arte que acude a tode disnateriales e inmateriales, medios
y metamedios.

Las proyecciones de video en circuito cerrado ynpie real, realizadas en
espacios publicos o en el estudio del artista, ofuepractica comdn entre los
videoartistas de los afios setenta, entre los due dastacar, aparte las aportaciones de
Bruce Nauman, a Peter Campus, Dan Graham y BillaVid estos Ultimos, la
utilizaciéon del video no sélo les permitié explowsra nueva percepcion ilusionista del
espacio, sino buscar una confrontacion interaetitee artista, objeto y espectador.

Para el desarrollo del videoarte, como nos diceaiaria Guascfi’, los afios
ochenta supusieron la constatacion de nuevas ezggtrstsuperadoras de la dicotomia
videol/television. Genéricamente, el video se eitiecdmo un medio con en el que
plantear cuestiones abiertas en el seno de la miEsnidad: la representacion, la
autoria, o la narratividad. En ese momento marpadda crisis de la representacion, el
video permitié explorar el potencial metaféricospeiativo de la sintaxis gramatical de
la televisidn, analizar los procesos narrativosialiss para apropiarse y deconstruir la
imagen-lenguaje de los media, y plantear cuestiateegproduccion, distribucion y
recepcion de la obra de arte con la utépica esperae redefinir las estructuras
sociales.

En las Gltimas décadas, aparte de los artistasiomauips, el video ha sido em-
pleado como medio artistico principal o auxiliar pamerosos artistas. Entre los que lo
han hecho se puede destacar a Fabrizio Plessi jeMarLafontaine (a los que
mencionaremos mas adelante), a Tony Oursler, M&tister y Marcel Odenbati

En Espafia, el video como instrumento critico dpolitica y de la sociedad ha
estado muy presente en las practicas de artis@amas como Antoni Muntadas, Fran-
cesc Torres, Eugénia Balcells y Carles Pujol. Otntistas con formacion artistica y
audiovisual, como Javier Codesal, Gabriel Corch&arcelo Expdsito y Enrique
Fontanilles, han destacado por una actitud integeadue les ha llevado a utilizar
simultaneamente soportes tan diversos como el yideescultura, la fotografia, la
pintura, los monitores de television, las diapwagi la musica o la imagen televisiva.

Denominar, como se suele hacer, bajo el términérgenvideoarte a un terreno
limitrofe de multitud de practicas que pertenecanavimientos con planteamientos,
formas estilisticas y contenidos simbdlicos dédar diverso, quizas sea incurrir en el
error que implica hacer una definicién con arreglta presencia de una tecnologia
determinada. No obstante, lo que se ha denominiddo-arte, parece consensuarse en

%7 Guasch, A. M. El arte ultimo del siglo XX. Del moimimalismo a lo multicultural. Madrid: Alianza,
2000a.

28 y/gase al respecto, la descripcién que realiza Atarda Guaschop.cit, 2000a.
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dos vias: una por su vinculaciéon con los relatososa que afiade un caracter
experimental, y la otra como herramienta intimaméigada a procesos artisticos de la
mas diversa afiliacién, conviviendo con multipliaitide materiales y formaf6%

Artistas de los afios 70 incluidos Robert MorrisnBaraham, Bruce Nauman,
Michael Snow, Vito Acconci y otros, exploraron fadggen movimiento como una luz
proyectada en el espacio. Exploraron los aspedoglturales de la luz en el cine y el
video como espacio y luz proyectada, denotandspelaio del cubo blanco —gran parte
de este trabajo fue exhibido émojected Image in American Ad964-1977 en el
Whitney entre el 2001-2002 comisariada por Chrisei"’.

La espacializacién de la imagen video, sélo pbeeho de requerir una recepcion
diferente (préxima a la lectura de la escultura @ihtura en la que el espectador es
quien decide el tiempo que dedica y el tipo deader), implica una concepcién del
desarrollo temporal interno de la imagen de carstigas peculiares, y un espacio de la
imagen destinado a ubicarse en el espacio de lo rEéa estos trabajos no existe
necesariamente la grabacion, y muchos de ellogresca los circuitos cerrados de
television, como los trabajos de Peter Campus, ®aham, Bruce Nauman y Carles
Pujol.

En el periodo comprendido entre 1971 y 1980, Redenpus (Nueva York, 1937)
realiz6 una serie de cintas de video y videoinsi@ates en circuito cerradinferfaces
1972 [Interfaces]; Three Transitions 1973 [Tres transiciones]Shadow. Projection
[Sombra. Proyeccion], 1974), basadas en los precgs@ercepcion del objeto de arte
por parte del espectador, en las que a travéspdeies en los que cualquier persona
podia encontrarse con su propia imagen perturligzttida, desdoblada o deformada,
proponia una reflexién sobre el medio, el sopdatenateria, el espacio, el cuerpo y la
luz. En los afios ochenta, empezd a trabajar caessee imagenes fotogréficas
manipuladas digitalmente o generadas por ordenq@®racian referencia a distintos
géneros de la historia del arte, como la naturalazarta o el paisaje.

259 En Hall, D. y Fifer, S.Jlluminating Video, An Essential Guide to Video.Attork Scholars. 1990. Se
plantea también la diferenciacion entre Histori€sugniture, Sculpture, Architecture.

210 afia, M. In search of a poetics of the spatialzaof the moving image, 2002a:
http://rhizome.org/print.rhiz?5611
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Fig. 80: Peter Campu§ hree Transitiongvideo 5’), 1972

En la linea de provocar procesos activos de paaodn se sitGa también el
trabajo de Dan Graham (Urbana, lllinois, 1942),cagas construcciones de vidrio y
espejos filmadas en circuito cerrado el espectaglamplica fisicamente. En el caso de
Present, Continuous Past(Presente, Pasado continuo (s), 1974), un espacio
compuesto de tres muros, dos cubiertos de espejos tgrcero con un monitor de
television que recibe la sefial de video de una GAMee pasa inadvertida a los ojos del
espectador, el artista le propone una confrontaeidre su imagen en el presente (en
los espejos), y su imagen en el inmediato pasasiograsente (en la pantalla del
monitor de television).

Fig. 81: Present, Continuous Past(§)an Graham, 1974

En Live/Taped Video Corridof1969), Bruce Nauman (Fort Wayne, California,
1941) desconcierta al espectador mediante dos maégemultaneas que recogen el
espacio de un estrecho pasillo con y sin el espect®unque desde finales de los
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sesenta, comenzd a proyectar su interés por gh@uer espacio y el lenguaje hablado
en cintas video, como lo hacia paralelamente emjadib esculturas, instalaciones y
neones, no es hasta mediados de la década dehlrt@cuando empieza a servirse del
video de manera creativa y eficaz para optimizatin@ensién politica y social de su
obra y para encontrar nuevas relaciones entreigticay el espectador.

Fig. 82: Live/Taped Video CorrideBruce Nauman, 1969

También con el objetivo de que el espectador rexitiga y responsablemente los
mensajes del artista, Gary Hill (Santa Ménica, f6alia, 1951) con sus videos y
videoinstalaciones se cuestiona el cuerpo y elogspaMarie-Jo Lafontaine (Amberes,
1950) con sus videoescultutiasenta provocar el conflicto entre el orden deftamas
externas (de los pedestales, de las columnas dedogores...) y las tensas imagenes
de los videos.

Asi, el cuerpo de Gary Hill e€rux (Punto crucial, 1983-1987), actla como
intermediario entre el mundo exterior, la naturalpar la que se pasea y las camaras de
video que, atadas al cuerpo del artista, transrtégenes del movimiento y gestos de
Sus pies, sus manos y su cabeza.
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Fig. 83: Gary Hill, Crux (1983-1987)

Marie-Jo Lafontaine en su videoinstalaciénlas cinco de la tard€1984),
compuesta por quince monitores sobre pedestalpseditos circularmente rodeando al
espectador (como si la instalacion fuese, puesplama de toros virtual), intenta que
éste se sienta inmerso en una sucesion de intengégenes de bailes flamencos y
corridas de toros, hasta el punto de que asumavezl@l papel deoyeur,bailarin y
torero.
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Fig. 84: Marie-Jo Lafontaine, A las cinco de la tarde, 1984

En otros muchos trabajos, un concepto amplio déala@on permite la
convivencia e interdependencia de la imagen videoobjetos y materiales diversos,
desde la inclusién del monitor con ausencia de @magomo en algunos trabajos de
Fabricio Ples$(*, hasta la utilizacién de la imagen como sustitupresencia de algin
elemento asociado respecto al material de la esaultomo erRok Garderde Dalibor
Martinis. También interacciones espaciales de lagen con el espacio real, por su
ubicacion o por su relacion con las cosas, coniatdsiaccion imagen-objeto d&ft de
Servas. La videoinstalacion engloba desde sencidtagepciones monocanales a
complejas acumulaciones y sincronizaciones, comtrablajo de Studio Azzurrd
nuotatore de 1984, donde un nadador recorria el espaciedmal compuesto por
numerosos monitores; la pieza de Judit Barrggination, Dead Imagde 1991, donde

271 Fabrizio Plessi (Reggio Emilia, 1940), surgido @ik povera, sita su produccion videograficaeentr
la realidad y la ficcion. Es el lugar en el quaglia, como eba stanza del marfLa habitacién del mar,
1991), desempefia un papel primordial, el agua ¢ahyoel agua a través de sus imagenes mediaticas.
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un complejo aparato de proyeccién sincronizado rgés@eun enorme rostro en un cubo
luminoso, en el que se podia ver en una especigedermance en primer plano,
liquidos e insectos vertidos sobre una cara dermaj@bra de Mona Hatoui@uerpo
extrafio de 1994, donde la arquitectura y ubicacion de ikzg) condicionan al
espectador a situarse en el pozo de los agujeros deerpo por el que la cdmara hace
de guia y ojo invasor; o el multidisciplinar tradbaie Jana Sterbak en el que el objeto, la
accion que surge del uso del objeto y documenta decién, conviven en un continuo
discurso compacto y sugerente.

Los espafioles Francesc Torres y Antoni Muntadasjedan componente critico
politico, recurren en numerosas ocasiones a lalawédn que incorpora el soporte
video, supeditado a la intencién global de la oBra.obras comdetween the Lines
(1979), Antoni Muntadas (Barcelona, 1942) intentdal@ar los “mecanismos
invisibles” de los que se sirve el poder para nteminy controlar la informacion y la
propaganda antes de que lleguen al espectador/lgcém su macroproyect®etween
the Frames(1983-1991), al igual que ddaute Culture(1984-1985) yEXposici6A’?
(Madrid, Galeria Vijande, 1985), plantea como, srde llegar a su audiencia, el arte
generado por el artista es mediatizado por lasintist instituciones que lo
promocionan, por los sistemas y estructuras de etiagk asi como por el poder
intelectual de criticos e historiadot&s

Fig. 85: Antoni MuntadasExposicion, 1985

272 Al respecto de esta obExposicién/Exhibition Patricia BentancuMuntadas, el retratista del siglo
XX. 1999. En http://www.enel.net/cce/muntadas.htns) dioe: “Es la presentacion de ‘obras in absentia’.
Creaba un marco para reflexionar sobre lo implieitdo expuesto. Un trabajo que lo sitia clarament

el cuestionamiento del sistema del arte, sistensaledel punto de vista matematico, donde nada es
casualidad y todo tiene consecuencias. En esa magegionia marcos vacios; proyecciones de slides si
slides; vitrinas sin objetos. Muntadas exponiacgitenedor sin el supuesto contenido dentro de otro
contenedor legitimante, como es el espacio deléiga el Museo”.

23 yéase Guasch, A.Mip. cit, 2000a.
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Francesc Torres (Barcelona, 1948) convierte suwlawones en verdaderos
laboratorios de ideas en los que el espectadorlargbra se implica en procesos de
pensamiento y reflexion. Por ejemplo,Residual Region@Regiones residuales, 1978),
utilizando fotografias, filmes, cintas de video yjatos de sus excavaciones
arqueoldgicas, evocd el poder destructivo de laotiés reciente de Espafia. Esta
reflexion, espejo de un escepticismo radical, seirad también en sus posteriores
instalaciones multimedia, que son una mezcla dereupopular, mito e ideologidahe
Head of the Dragon 1981; Belchite/South Bronx: A Trans-Cultural and
Trans-Historical Landscapel988;El Carro de Feng 1991 ySilk Stockings de 1993.

Fig. 86: Francesc Torre®elchite/South Bronx: A Trans-Cultural and Transtdrical Landscape1988

Al igual que A. Muntadas y F. Torres, Eugénia Bidc@Barcelona, 1943) utiliza
el video no tanto para experimentar sobre sus iidailtes tecnolégicas, sino mas bien
para resolver eficazmente sus planteamientos ctralep. Tras su activa participacion
en el conceptualismo catal{SupermercART1976), Eugénia Balcells realiza sus
primeras obras de video en 1981, coincidiendo copstancia en Estados Unidos y
paralelamente a sus trabajos musicales y sonSms@ Work§Trabajos con sonidos],
1981).Indian Cercle(Circulo indio, 1981), obra realizada junto comgisico Peter van
Riper, es el primer trabajo propiamente video aarejsonido sigue desempefiando en
ella un papel determinante. Le sigerem the Cente(Desde el centro, 1982-1983), una
videoinstalacion circulatte doce canales/monitores con musica del propioRiger, y
Color Fields(Campos de colores, 1984), cuatro cintas vide@&mjlie el protagonista
es el color que acaba componiendo paisajes y sgi@®aticas en un espacio
absolutamente blanco. En obras posteridiesTransit(En transito, 1993)Sincronias
(1995) yTraspasar Limiteg1995),la autora se separa de la memoria colectiva, para
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adentrarse en la exploracion del ser humano ylirfites que existen entre lo exterior
y lo intimo®™

Fig. 87: Eugénia BalcellsTraspasar Limites1995

En el campo de la inmersién, al contrario de lo sgi@os quiere vender con los
juegos interactivos y las representaciones deotzoigrafia electrénica actual, donde con
la ayuda de las maquinas volamos y nos liberanttsalinente, las propuestas de los
artistas van encaminadas a que el espectador seeia@mte de su dimensién real, sin
engafios pero pudiendo utilizar la tecnologia conmaxtension de sus sentidos.

En este sentido, las experiencias que los artigith¥iola o Bruce Nauman han
realizado en sus instalaciones son fundamentalespacio acotado de una habitacién
como medida del cuerpo humano ha sido un temaatessobre todo a lo largo de este
siglo. Como ejemplos tenemddpdelo de habitacion que ha dejado fuera mi glde
Bruce Nauman Ydabitaciéon para San Juan de la Cr(2983), de Bill Viola. En la obra
de Bruce Nauman el espacio adquiere significadasndeucijada, de trinchera que no
sirve para defenderse de nada; mientras que ebrdade Bill Viola el espacio de la
habitacién se convierte en espacio sagrado, dendalina del espiritu llega a dominar
la inestabilidad de la realidad externa. (La imadenla montafia de la proyeccion
exterior tiembla mientras la imagen del pequefioitopmterior permanece estabfé?)

274y/éase Guasch, A.Mip. cit, 2000a.

275 Rekalde, J. De la ilusién del cinematégrafo anfmérsion cibernética. Un paseo por los caminos de |
cinético en el arte contemporaneo, 2000:

http://www.ucm.es/info/univfoto/num4/rekalde.htm
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Fig. 88: Habitacion para San Juan de la Crude Bill Viola, 1983.
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4.2- Restitucion y reconfiguracion del espacio regjirado

4.2.1-Movie maps

Comenzaremos analizando una de las realizaciormegngis en el campo del
multimedia interactivoAspen Movie Mapque partiendo de un interfaz de navegacion
continua sobre imagenes fotograficas, presentanviiellos a informacion diversa
acerca de la ciudad por la que se circula.

De hechoAspen Movie Mags el primer espacio virtual interactivo navegable
el primer programa hipermedia mostrado publicameBtepresentacion tuvo lugar en
los locales deMassachusetts Institute of Tecnologyy 1979. El proyecto, que habia
comenzado en 1978 continud incorporando capacide#ta 1980. Fue disefiado por el
MIT Architecture Machine Grougel germen del MIT Media Lab, encabezado por
Nicholas Negroponte) y financiado por la DARPA (Befe Advanced Research Projets
Agencyf’®. El director del proyecto fue Negroponte, siendndiew Lippman el
investigador principal y Michael Naimark -integradmtonces en elCenter for
Advanced Visual Studieslel MIT- el responsable del disefio y produccion
cinematografico§’’

El interfaz de navegacion principal del programenpie al usuario “conducir”
por la ciudad de Aspen, Colorado, eligiendo laddii@ a seguir en cada cruce de
calles, realizando lo que Naimark defini6 como wiaje vicario” Gurrogate travel
Para obtener las imagenes del recorrido navegableealizd un trayecto en camion
fotografiando el entorno con camaras de cine demifi. montadas sobre un
estabilizador giroscopico. Las camaras, capaces rdgistrar fotogramas
individualmente, se disparaban cada tres metrasxapadamente (diez pies), mediante
un dispositivo que detectaba los giros de una guineda afiadida al vehiculo. El
vehiculo recorrié las calles de Aspen circulande pbcentro de la calzada para

278 Manovich indica como referencia del proyecto lagueia de un aeropuerto utilizada para el
entrenamiento de los soldados del ejército istpediliberaron a los rehenes del aeropuerto de Bmteb
en Uganda (Manovich, 1Op. Cit, 2000).

27 3egiin Naimark, el interfaz basado en fotograféafisdamenta en una idea del entonces estudiante
Peter Clay. Formaban parte del equipo, entre offaisn Borden, Rebecca Allen, Scott Fisher, Walter
Bender, Steve Gregory, Stan Syzaki, Ricky Leac&@teve Yelick, Paul Heckbert, y Ken Carson
(http://www.naimark.net/projects/aspen.html).
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conseguir la continuidad espacial en el montaje, lyizo entre las 10 y las 14 horas,
para evitar cambios importantes de iluminacion.

Posteriormente, se almacenaron las imagenes esatigade videodiscos, para
mostrarlas respondiendo a la informacion sumirdstigor el usuario a través de iconos
en la pantalla tactil superpuestos a las imageaksedorrido. El usuario podia elegir
viajar hacia delante y hacia atras, girar haciddeecha y hacia la izquierda sobre el
trazado de las calles y detenerse; otros dos iqoawsitian conmutar entre la vision de
la camara frontal y de las camaras laterales. Quarldobservador avanzaba o
retrocedia, se mostraban sucesivamente las imagenespondientes a su posicion;
cuando indicaba el giro, se mostraba una secuaeigmagenes predeterminada,
guedando el usuario en posicién frontal a la c@leccionada.

La velocidad de desplazamiento era constante pa@ntizar un COmpromiso
entre la continuidad del movimiento y la observacguficientemente detallada del
entorno durante el desplazamiento. Por esta remdmgue el sistema soportaba, en
teoria, treinta imagenes por segundo, se enlentetiicialmente para mostrar diez
imagenes por segundo, es decir, recorrer novees gor segundo, o, lo que es lo
mismo, ciento diez kilémetros por hé%a si se hubiese aprovechado la capacidad de
treinta imagenes por segundo, el viaje se hubiesdizado a trescientos treinta
kilbmetros por hora.

Durante el trayecto, también podia accederse miedidros iconos contextuales a
informacion en forma de texto, imagenes estaticasdgo relativa a determinados
edificios. Ademas de este sistema de navegaciéarsiva,Aspen Movie Mp disponia
de otros interfaces de acceso a la informacién, ocomapas dindmicos, menus
interactivos y un recorrido virtual de la ciudattavés de gréaficos tridimensionales.

La inmersioén se consigue por la identificacion welario con la camara a través
del plano subjetivo (representacion en primeragmexsy la coherencia del punto de
vista con el desplazamiento indicado por el usuario

Esta forma de representacién del espacio navegabfgartir de imagenes
fotogréaficas abre un conjunto de posibilidadestiest® que, desafortunadamente, no se
han explorado, debido a que los posteriores disg@adle espacios navegables han
preferido construirlos en base a entornos gréafiodsrmaticos tridimensionales
interactivos.

2’8 seminar FH Aachen FB Design Mediendesign SS. Faehiivs Design der achhochschule Aachen,
2002: http://seminare.design.fh-aachen.de/inmattories/storyReader$17
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Ademas del uso de imégenes fotograficas, el heehgistrarlas en intervalos
espacio-temporales regulares constituye un intetesanodelo de muestreo del

espacié’®.

Frame No.

19291
Side Views 83110
Turns €982
Season Selection 28511

Computer Animation
Ground Level Travel 2612
Aerial Travel 5556

Panoramic Ir
Anamorphic Lenses 151
Synthesized Turns 5711

Fig. 89: Aspen Movie Magl). De izquierda a derecha y de arriba abajo:hieled Naimark utilizando el
programa con la pantalla tactil. Pantalla de infaeidn del sistema sobre las condiciones de nav@agaci
Dos pantallas del interfaz de navegacion princigalon frontal y lateral. Acceso al interior decude los

edificios y fragmento de video correspondiente

279 Manovich, L.Op. Cit, 2000.
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Aepen Lok g Srth

Fig. 90: Aspen Movie Map (ll). De izquierda a derecha yaddba abajo: Pantalla de seleccién de estacion.
Pantalla de introducciéon a la ciudad. Pantallapieho de la ciudad. Recorrido con graficos inforoudt
tridimensionales. Selector para el viaje en viét@a en gréficos tridimensionales
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Segun la clasificacion de ‘estructuras de narraititaractiva’ elaborada por
Meadow$® (nodal, modulada y abierta), la estructura de gasién deAspen Movie
Map es del tercer tipo, similar a un plano de callete modelo se caracteriza por no
tener un punto de entrada necesario y, segun et,datorece la exploracion y la
manipulacién en detrimento de la narrativa.

Para Bill Viola, tal y como puede apreciarse eilagen siguiente, existen tres
tipos de diagramas visuales de estructura de getos describir los patrones de la
informacion en los videodiscos informaticos.

Fig. 91: Diagramas visuales de estructura de datos paralteszs patrones de la informacion en
los videodiscos informaticos, segun Bill Viola: iicada, matriz y retorcida spaghetti

El més conocido es el de ‘ramificacion o bifurcaci@ranching, un término
tomado de la informética. En este sistema, el ¢agerc procede desde arriba hacia
abajo en el tiempo, y debe ademas reproducir ebdrsnterrumpidamente (flecha), o
parar en puntos de la ramificacion predeterminadds largo del camino y acudir a
material relatado en otras areas del disco pammayor estudio (como una forma de
“anotacion a pie de pagina visual”). En realidaduyque la tecnologia es interactiva,
esta forma de estructurar los datos de informasigne el mismo viejo sistema de
I6gica lineal pero presentada con un nuevo envoltor

Como propuesta, y a partir del patronApen presenta la estructura de ‘matriz’,
que constituiria una serie no-lineal de informacién ella, el espectador puede entrar
en cualquier punto, moverse en cualquier direc@dryalquier velocidad, saltar dentro
y fuera de cualquier sitio. Todas las direccionas iguales. Sin embargo, rechaza el
concepto reconstructivo y la funcionalidad delvie map'Ver se convierte en explorar

280 Meadows, M.SOp. Cit, 2003.
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nuevos territorios, viajando a través de un espdeidatos, por supuesto no obviamente
literal como el proyecto Aspen. Aqui nos movemosidain espacio de ideas, a un
espacio de pensamientos e imagenes como existehaamebro, no en el tablero de
dibujo de un urbanista. Con la integracién de imageideo en el dominio de la l6gica
informatica, estamos comenzando la tarea de tramapas de las estructuras
conceptuales de nuestro cerebro en la tecnofgia”

Por dltimo, vaticina un espacio de libre configidac y navegacion et
‘esquizoide ospaghetti- como un modelo que emerge a medida que los artista
ahondan en las profundidades psicoldgicas y negicalé en busca de expresiones para
varios procesos de pensamiento y manifestacionés aciencid? “Eventualmente,
ciertas formas de neurosis, fuente de creaciénadiita atormentado en occidente,
deben ser registradas en el disco del ordenaddserbes terminar con el modelo
esquizoide (schizo) o “spaghetti”, en el que tddaglirecciones son diferentes. Todo es
irrelevante y significante al mismo tiempo. Los extpdores pueden perderse en esta
estructura y nunca encontrar su salida”.

4.2.2- Peliculas interactivas navegables espacialmente

Luc Courchesne

Passageg1996-1998)de Luc Courchesne, un panorama de 180° con dos vias
podria considerarse como un trabajo de transic&malandscape Oné€1997), un
panorama de 360° con cuatro canales. En esta Glibna, el espacio es el tema
principal, y explorarlo es la meta. Sigue habiemtlencuentro con los personajes
virtuales, sin embargo, para caminar alrededorrg gaplorar, los visitantes tienen
que ser invitados por los personajes-guias.

%ly/jiola, B. Op. Cit, 1982.
282 |hidem
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Fig. 92: Luc CourchesneP?assage$1996-1998)

En Landscape Onecada personaje representa una estrategia sobre cémo

explorar el jardin en el cual ocurre la accibnuywgje es coloreado por el tipo de
relacién que tiene con los visitantes. El espasideesta forma mas metaférico que
verdadero y el lenguaje usado para navegar, solle fipunta a las relaciones y
actitudes en la vida.

El trabajo esta construido como un bucle de 12 togque representa un ciclo
de 24 horas. En este dia artificial, las mismagagasiceden siempre exactamente en
el mismo tiempo: justo después de la salida delwsw pareja camina por la escena,
situada en un parque publico del centro de Montresds adelante, por la mafiana,
un corredor con su perro pasa cerca; alrededandéiodia, una familia llega para una
comida campestre hasta que a media tarde una teEdpesn truenos provoca su
huida; cuando el sol brilla de nuevo, por la tatd® mujer vuelve a recoger el bolso
que se habia dejado y desaparece antes de la ple¢stal; por la noche, uno puede
percibir que hay mucha accién a su alrededor aungalenente no vea lo que esta
pasando. A cualquiera de estos personajes se ldepdecir que lleven a los
visitantes a alguna parte. Cuando sucede estospelci® entero de la instalacion
transporta al visitante a lo largo de la trayeetaefinida por su guia.

Todas las escenas fueron registradas usando ceatrmras fotogréficas
simultaneamente en funcionamiento, editadas enracustreams de video y
sincronizadas para aparecer como una sola imaderae de 360°.

Como en el trabajo interactivo anteribgndscape Onpermite hasta cerca de
12 personas dentro de la instalacion al mismo teermpn la interaccion compartida
entre las cuatro estaciones. En esta instalacionutidigan cuatro pantallas de
retroproyeccién, para hacer un espacio casi celyattear una sensacién mayor de
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inmersion. El autor enfatiza el uso de la oscuridkédedor de las pantallas para
aumentar el grado de inmersion:

“En mi trabajo anterior, siempre intenté provocar les visitantes la
sensacion de que estuvieran en un entorno més ejaaté de una pantalla.
Pero existe un umbral cuando la realidad aumentealmente se aumenta y
redefine la experiencia del espacio. Este umbra determinado, para una
especie visualmente conducida como la nuestralopgue se ofrece al ojo. El
uso de la oscuridad, que se dibuja en la imagimade un visitante para llenar
el espacio, es un dispositivo maravilloso para fistenosotros hemos venido a
contar la abundancia que proporciona la informaeiénal inmersiva®?

Fig. 93: Luc Courchesnd:andscape ond,997

DesdelLandscape OneCourchesne utiliza pantallas de techo con los cftes
debajo para la presentacion de personajes. ComgmzaomFamily Portrait (1993)
hasta trabajos més recientbs, usado estas pantallas y reflectores para sugeair
especie de espacio interior, que los visitantasetieque ocupar para experimentar
el trabajo. Segln declara el propio arfitaen Passagesntentd utilizar la misma
técnica sin éxito reduciendo el hueco entre lasitidgienes reflejadas hasta un punto
aceptable. Esta es la raz6n por la cual utiliz&teoproyeccion ehandscape One

283 Courchesne, L. “The construction of experiencemning spectators into visitors”. En M. Rieser y A.
Zapp (Eds.)New Screen Medigp.256-267). London: British Film Institute, 2002.
284 Courchesne, LOp.Cit, 2002.
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Fig. 94: Luc Courchesne. lzquierd&amily Portrait (1993). DerechaThe visitor Living by
numberg(2001)

Christian Ziegler

En 66 movingimage$1998-2002), Christian Ziegler documenta su vejemoto
a través de lauta 66 con una camara instalada en el manillar. En cadada realizé
entrevistas y filmo el entorno del paisaje en deet&u concepto abarca dos peliculas: el
canal 1 muestra los fotogramas que realiz6 durahteiaje, y el canal 2 la
documentacion de las paradas en 66 escenas.

Ziegler realiza con este material la instalaciéruda pelicula interactiva. Gracias
al navegador lineal, la carretera desde ChicagosaAlngeles se convierte en el marco
para el disefio de la interfaz espacial. La pantatiéorizada montada sobre un rail de
11 metros de largo puede ser controlada por elredder. Cuando el monitor esta en
movimiento o parado, lo que se ve son las imagemmciales y temporales,
respectivamente, de un mapa filmico.

Muestra el paisaje que pasa ‘volando’ mientras goadapido como una imagen
estética, y sus paradas como un flujo de movimie@Gtcando se mueve la pelicula
reproduce las metamorfosis de la imagen espaciadl eanal 1. Cuando esta estatica
ves los documentales del segundo canal. El espectadega derecho a través del nivel
de la imagen individual. Los recuerdos del viajegan ser llamados en el orden que
prefiera el usuario, y conectar con recuerdos giasimnes de su mente. La disolucion
de la naturaleza lineal de una secuencia espauipetal refleja lo incompleto de la
memoria.
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Las entrevistas y las grabaciones detalladas aincalrededor de la historia de la
carretera y de la gente que vive alli, parte deukl ha pasado su vida entera, siendo
testigos de cémo durante décadas la carretera smrheertido en mas solitaria y
ruinosa, al pasar de ser una arteria principal dastino de culto. Experimenté cdmo
los destinos personales estaban vinculados att@rihisle la carretera, pero también a la
historia particular de diversas regiones. La dizaneia entre ‘oeste’ y ‘este’ es también
una experiencia central —cuando uno alcanza laa st realmente llega al destino
final.

Fig. 95: Christian Ziegler 66movingimages (1998-2002). Aarilp centro: Secuencias documentales y
animacion de fotogramas del recorrido. Abajo: iasiéan en Future cinema. ZKM, 2002
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4.2.3- Exploracion panoramica

Jeffrey Shaw

Place Ruhr(2000) de Jeffrey Shaw amplia la tradicion delgpama, teatro y
cinematografia dentro de los vectores de simulagid@alidad virtualPlace Ruhres un
retrato de ligares concretos del Valle de Ruhrcadd en un paisaje virtual con 11
cilindros fotograficos, donde presenta al exploradeitante las transmutaciones del
pasado, presente y futuro del patrimonio geografigeoldgico.

La instalacién incorpora una plataforma giratogiae permite al espectador girar
interactivamente una imagen proyectada dentro degwan pantalla de proyeccion
circular y explorar un entorno virtual de 3D, cdiugendo una constelacion
emblematica de localizaciones y eventos panoramicos

Invitando al espectador a subir en la plataforiflace Ruhido fuerza a abandonar
su relaciéon corporal con el espacio real y entraeleespacio de ficcién -los cilindros
panoramicos- que ofrece el trabajo. Una vez detéi®,imagenes representadas se
convierten en una secuencia cinematica envolvamellgna la pantalla proyectada y
presenta la circunstancia grabada como un evemtergivo. La identidad de cada lugar
se define por su entorno escenografico (real yiaal) enlazado con una ocurrencia
temporal que ha sido situada alli. Estos evengrgeti una duracién aproximada de un
minuto, y se repiten en bucle. De forma similaratguitectura paisajistica de once
cilindros se repite infinitamente en todas direce® Toda la superficie de este paisaje
se inscribe en el diagrama debol de la Vidaen una relacion figurativa de la situacion
de los once cilindros. Este diagrama est4 emparagjad un mapa de los tlneles del
metro del 4rea de Dortmund.

En la plataforma hay una columna con una videocansbmarina. Este
dispositivo es el interfaz interactivo del usuarsnis botones y mango permiten al
espectador el control de su movimiento a travéla @scena virtual a la vez que causan
la rotacién de la plataforma y de la imagen pragdatalrededor de la pantalla circular.
Un pequefio monitor dentro de este alojamiento tmbiuestra el plano terrenal del
entorno virtual que referencia la localizacion a&lhario.

Un micréfono en la parte superior de la camarafite recoge cualquier sonido
producido por el espectador, y produce el flujopaéabras y frases en movimiento
tridimensional continuo dentro de la escena pragkt Originado en el centro de la
pantalla, la disposicion fisica de estos textoglesntorno virtual es determinada por la
trayectoria de los movimientos del espectador masnson generados. Estos textos
tienen una duracién de cinco minutos; volviéndoges snmas transparentes hasta que
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desaparecen. Estos constituyen una huella y unarieetransitoria de la presencia del
espectador en este espacio.

En definitiva, es un espacio modular interactivodio dos tipos de espacios se
enlazan: los espacios cinematicamente representadius espacios del entorno virtual
donde los eventos cinematicos se localizan geagratinte.

Esta conjuncion espacial evoca las nuevas condiside la narrativa interactiva

y sus posibles modalidades de operacion. Por un ksta la parte de las narrativas
auténomas y personificadas en cada una de lasajpaba panoramicas. Y por otro,
hay una hiper-narrativa de relaciones y experisnicigeractivas que se efecttan por el
viaje exploratorio del espectador dentro del emtosintual. Debido a que este viaje es,
en efecto, un proceso del control del espectadoresta camara y la edicion de los
datos cineméticos pregrabados, “entra en el domdeiaun teatro tecnolégicamente
aumentado donde cada representacion se conviertt@me-presentacion de estas
escenografias incrustad&s”

Place-Urbanity (2001) estd basado en un prototipo anterior deddigma del
panorama interactivo explorado Pface —a User's Manuatomisionado y premiado
en la Neue Galerie am Landesmuseum Joanneum de Mrsizia, en 1995. En este
prototipo el espectador rota interactivamente unagen proyectada alrededor de una
pantalla circular para explorar un espacio virtddimensional que fue constituido por
una constelacién simbdlica de paisajes fotografig@moramicamente.

La nueva instalacion de video interactivo se basal éesarrollo de un sistema de
grabacion de video digital en 360° utilizando ldewicamaras DV dispuestas en anillo
y 16 grabadoras DV. Un software permite empalmar 16 grabaciones de video
simultaneas en la post-produccion para formar @fiayda panordmica que almacena y
a la que se accede desde un disco duro.

285 ghaw, J. “Movies after film-The digitally expandethema”. En M. Rieser y A. Zapp (EdsNew
Screen Medigpp.268-275). London: British Film Institute, 2002.
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Fig. 96: Jeffrey Shaw. ArribaPlace-a user’s manuaCentro y abajoPlace-Rhur Vision
Rhur, Dortmund, 2000
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4.2.4- Espacializacion visual de informacion del ¢éorno

En este apartado comentaremos un conjunto de gom@cluyen en la imagen
registrada informacion posicional elaborada meditétnicas de telemetria por satélite
(GPS) para resituarlas espacialmente en la exjpdorgor parte del usuario.

Masaki Fujihata

Comenzaremos con Masaki Fujihata, que en su deied-works utiliza
informacion registrada a lo largo de limites gefigod naturales o artificiales y la
coloca en un espacio tridimensional navegable eolercon la forma de dichas
fronteras. Para el autor:

“El acto de fotografiar se refiere tipicamente cofdisparar’, igual que
cazar un gamo en el bosque. Al ‘volver de estart@des trofeos en la mano
son imagenes recortadas de la realidad en formpelé®ila, que se extraen de su
‘localidad’ original y se reensamblan en otro cataemediante la edici6R®.

La metodologia par&ield-Work@Alsacefue grabar imagenes de video digital
junto a datos GPS posicionales y direccionalesighdonde apuntaba la camara).
Lugar, tiempo, imagenes y orientacién de la careargegistran conjuntamente en uno.
Fujihata investiga sobre como incorporar nuevogesp al trabajo visual integrando
estos datos, sobre las posibilidades y limitaciatesa informaciéon impresa sobre el
marcador de imagen.

Masaki Fujihata es quien opera la camara y realigeevistas con la gente pero
nunca aparece él mismo en la pantalla. Una vezstlmdodatos de las entrevistas han
sido introducidos en un ordenador, los movimietasales de la cAmara aparecen en
un marco rectangular moviéndose alrededor de laall@nUna camara que apunta
hacia un coche acercandose desde el este, porlejempira al coche pasando y
dirigiéndose hacia el oeste; el ordenador, sin egah@&xpresa este movimiento rotando
el marco de proyeccién, de forma que trasladattgfafia a la proyeccion.

El trabajo puede contemplarse estereoscopicanpnie)o cual se requiere el uso
de gafas poralizadas y retroproyeccion.

288 Fyjihata, M. 2002. “Field-Work@Alsace”. En J. ShawP. Weibel (Eds.)Future Cinema. The
Cinematic Imaginary after FilmCambridge, Mass: ZKM/MIT Press, 2003.
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Fig. 97: Masaki FujihataArriba y centroFieldwork@lake Shinj{2002) Abajo:
Exhibicion de Fieldwork@Alsaceen la exposicion Future Cinema, ZKM, 2002
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ART+COM

En 1992, quinientos afios después de la construatgbrglobo terrdqueo de
Martin Behaim, ART+COM (organizaci6fi fundada en Berlin para el disefio de
imagenes computerizadas, el desarrollo de aplicasianultimedia y sistemas de
realidad virtual), comenzé a preparar el disefiaudeglobo digital. En las bases del
rastreo topogréafico de datos intervino la conextdn un satélite e imagenes aéreas,
presentando los resultados por primera vez en E#O4l Circulo Internacional de
Expertos de Kyoto con el nombre TerraVision

Una de las caracteristicas relevantesTéeraVision es el interfaz maquina-
humano. Con la intencién de crear un interfaz eoapariencia de un globo terraqueo,
los usuarios pueden moverse a través del globoaVvimteractivamente y acercarse a
cualquier sitio que deseen.

La visualizacién y la resolucion estan Unicameintétddas por la calidad de las
imagenes aéreas transmitidas por el satélite deslectiva zona; por ejemplo, en
Alemania y en muchos otros sitios del mundo laluesén equivale a 30 metros. De
esta forma se puede apreciar a personas en algerios planos de la superficie de la
tierra. Asi pues, no s6lo se obtiene una visudbipadetallada de la tierra, sino también
una visualizacion dindmica de la localizacion efffiec (geo-referencial) de los
acontecimientos geofisicos y eventos culturalesogueren en o sobre la tierra.

Los eventos estan integrados en el sistema comuascde datos” separadas.
Dependiendo del tipo de informacion, estas capadegureflejar situaciones estéticas y
dinamicas. Algunos ejemplos de estas capas sorgeime& transparentes de nubes,
gréficos de temperatura, edificios, distritos odeides, cursos temporales de procesos
geofisicos y demograficos como calentamiento glofmdraciones, etc. Los eventos
culturales e histéricos pueden ademas estar itegran el sistema en forma de
peliculas. Las capas de datos adicionales puedamsexiones telefénicas y web sites
representadas como iconos 3D. Y finalmente, condotéa suma global de todas las
web-cams distribuidas por satélite con escenagrectal se enriquece el mundo virtual.

287 E| equipo multidisciplinar que compone el grupoTMEOM esta formado por Joachim Sauter, Gerd
Gruneis, Ralph Ammer, Axel Schmidt, Steffen MesthkRirk Lusenbrink.
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Fig. 98:TerraVision desarollado por ART+COM
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4.3- Generacion de contextos espaciotemporales sifayes

4.3.1- Espacios homogéneos

Tamas Waliczky y Anna Szepsi. Animacion por ordenador

Der Wald(1993) realizada como animacion por ordenadola gsimera version
de The ForestLa imagen crea la impresion de un espacio tridgiomal, construido a
partir de elementos bidimensionales en si mismagadse para la imagen es un dibujo
en blanco y negro de un arbol sin hojblse Forestambién puede ser visto como una
larga composicion vertical corriendo en una sedaeinfinita. Esta es la primera de las
distintas lineas de movimiento en la animacion.

Waliczky copia el dibujo bidimensional sobre la efdjgie de cilindros
transparentes. Cuando los cilindros revolucionasgycen el efecto de una panoramica
hacia la izquierda o hacia la derecha. Esta esgansla linea de movimiento. La tercera
consiste en el desplazamiento de la cdmara haddtedey hacia atras sobre una
trayectoria circular inscrita en la geometria de$due. Con esta estructura, Waliczky
altera completamente el sistema de coordenadasidetiepende la representacion del
espacio. Mientras que las tres direcciones del casp&, y, z) corresponden
normalmente a lineas rectas, el sistema de coatdsrnenThe Forestemplea lineas
curvas que giran ciclicamente sobre si mismas. figstduce una sensacion de infinitud
del espacio. El espectador siente que no puededsalin bosque que se extiende en
todas direcciones. La ilusion resultante es corapjeprofundamente alarmante. La
infinitud de miradas produce una pérdida total elespective®®

Tras finalizar la versién de animacion por ordemadiwThe Forest Walickzky
comenzd a trabajar en una segunda version intemaan colaboracion con Jeffrey
Shaw y Sebastian Egner. La animacion deviene phetéa instalacién interactiva,
basada en un simulador de vuelo cuya cabina septeeanpor una plataforma sobre la
cual se instalan un asiento y un monitor. Utilizand joystick montado sobre un brazo
del asiento, el usuario puede decidir su propioimara través del bosque que aparece

28 \Waliczky, Tamés. 2003: http://www.waliczky.net/igaky start.htm
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en la pantalla situada frente a él. El simuladorvdelo reacciona en consecuencia,
haciendo que los cambios de direccidn y velocidadxperimenten como sensaciones
fisicas. Para esta version, Sebastian Egner, geédly programo el sistema de control
para la plataforma, también disefié un nuevo métbelzonstruccion de la imagen
visual, debido a que el original no era apropiado f@zones técnicas. En la nueva
version, los dibujos de arboles no estaban montsdle cilindros transparentes, sino
distribuidos aleatoriamente dentro de un enormevcdentro del cual la cdmara se
podia mover libremente en cualquier direccion. i, cuando la camara alcanzaba
un lado del cubo, lo atravesaba para penetrar enespacio de las mismas
caracteristicas. De hecho, se produce un bucleiasgae sitia la cAmara reentrando
en el cubo por su cara opuesta, por lo que el msparece infinito.

La version de simulador de vuelo Tiee Foreses significativamente diferente de
otras instalaciones. No tiene una estructura pbegla a seguir, como en las
instalaciones técnicamente similares de algunaguparde atracciones. Tampoco es un
videojuego: no tiene que alcanzar objetivos, cotaariaar o destruir a un enemigo. Por
el contrario, The Forest habla sobre el sinsentido de las acciones humanas,
constituyendo su uso una experiencia meditativa

29 \Waliczky, Taméas. 2003: http://www.waliczky.net/igaky start.htm
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Fig. 99: Cuatro fotogramas d®er Wald la primera version en forma de animacién

infografica. Abajo, a la derecha, la instalaciéhrssimulador de vuelo

El tema deThe Foreses un bosque en la niebla formado por arbolestosjaue
se extienden infinitamente en todas direcciones. esfructura espacial de esta
animacion consiste en cilindros concéntricos deéindis radios, cada uno de ellos
mapeado con la imagen repetida de un arbol. Logloils giran sobre su centro, por lo
que la pelicula obtenida por la camara virtual poedla sensacién de un paseo por un
bosque infinito siguiendo una trayectoria compléjsi, cuando el espectador avanza o
retrocede, gira a derecha o izquierda o sube y bajeca encuentra el final del bosque.
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Fig. 100: Reconstruccion de los sistemas espacial&ed&Vald (animacion) yThe Fores{simulacion 3d),
de Waliczky. llustraciénes de F. Marti

Ni el cielo, ni el suelo ni el horizonte aparecemea en la pantalla; los mismos
arboles continlan mostrdndose una y otra vez. ka b tiene puntos de partida o de
llegada, y no muestra indicadores de posicion. [pstanite la presentacion de una

construccion sin limites, en las que las leyesadperspectiva sélo son parcialmente
vélidas.

En The Forest el mundo es como un reloj mecanico o un sistetanegario,
cuyos elementos se mueven segln un sistema congsejeglas. Esta animacion

196



también expresa el estado surrealista de los gmjgue derivan interminablemente sin
llegar a un destirfd’

Waliczky, pues, no es ni un realizador de cineusirtque trabaja sélo con
imagenes ni un arquitecto virtual que trabaja solo el espacio. Se le puede considerar
un realizador de documentales virtuales. Segun Meho “En cada uno de sus
trabajos, crea un mundo estructurado de una mamdw@ca, y lo documenta para
nosotros. Los mundos dendscape, SculpturgsFocusson respectivamente: el mundo
del tiempo congelado, el mundo consistente en esaslde tiempo tridimensionales y
un mundo cuya ontologia se deriva de cualidadescdsagle la imagen digital,
organizada en cap&s®

Fig. 101: Tamas Waliczky. ArribaLandscapg1998) ySculptureg1996). AbajofFocus(1998)

290 \Waliczky, Taméas. 2003: http://www.ntticc.or.jp/€atlar/1996/Trilogy/Works/der_wald.html
291 Manovich, L.Op. Cit, 2000.
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En sus primeros filmes, Waliczky, debido a la difiad de modificar las reglas
perspectivas del entorno tridimensional, cambiadftuctura espacial de los mundos
mismos. EnThe Garden por ejemplo, un nifio juega en un jardin convertih el
centro del universo: cuando se desplaza, la getantgrtodos los objetos a su alrededor
se transforma, aumentando de tamafio en funciéa cir¢ania del usuario.

Fig. 102: Tamas WaliczkyThe Garder(1992)

En cada uno de estos trabajos, la camara y el miumd@mnan de forma similar,
como partes de urgestalt creando un efecto mayor que la suma de las pArt€edos
estos espacios no familiares, generados por unsssin relacion con los hébitos del
usuario, nos informan que existen otras formas idgr el mundo. No es necesario decir
gue el intrincado dispositivo para crear estos @spasolo puede conseguirse a través
de la computacion. La humanidad ha creado losnsistale las matematicas y la fisica
para describir el mundo. Los ordenadores, su ptodu@cen posible utilizar estos
sistemas para expresar un mundo completamentemtiéer.

292 Manovich, L. 1998. The Camera and the World: Newrk& by Tamas Waliczky:
http://www.manovich.net/text/waliczky.html

2% Shirai, M. 1996. A Mechanism for Reorganizing the World:
http://www.ntticc.or.jp/Calendar/1996/Trilogy/shiratml
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4.3.2- El tiempo como dimension espacial de la imagen
Edward Elliot y Gloriana Davenport

En 1994, Edward Elliot y Gloriana Davenport, delfMledia Lab, presentaron en
el congreso CHI '94* Video Streamer una herramienta de edicién de video que
presentaba secuencias como bloques tridimensiof@tesdos por la sucesion de
cuadros a lo largo de un tercer eje, dimensiénogspgue correspondia al tiempo. El
paralelepipedo formado por este procedimiento septaba aproximadamente treinta
segundos de duracién; con el cuadro actual al€dregit video fluia en profundidad
respecto a la pantalla al capturarlo, editarlo pragucirlo: cada cuadro en esta
estructura era sustituido por el sucesivo, dedtahé que en la reproduccion, “viajaba”
en profundidad hasta desaparecer al cabo de mealian

Las caras laterales del paralelepipedo permitiatraar el ritmo de la edicién
observando la sucesion de planos y los movimiedgosamara (dentro del plano) en las
lineas de flujo temporal que se producen en losslaktraidos a través deje z la
expresion espacial del tiempo.

Fig. 103:Desarrollo de un paralelepipedo generado por fad&eideo streanmostrando la siguiente
secuencia de izquierda a derecha: el actor commiaeando las manos ante su cara, y las retiia hac
los lados; a continuacién, mueve la cabeza hagleaar hacia abajo, lo que provoca el “mofio” y téle
cara, en las caras superior e inferior

Cuando el video se detenia, el usuario podia recaon el puntero el eje z,
variando la velocidad, de forma que en una venit@ieaor se mostraba la sucesién de

29 Conferencias anuales organizadas por el SIGCHtjedad internacional con interés en las
interacciones humano-tecnologia y humano maquir@l)(lenglobada en la ACM (Association for
Computing Machinery). La de 1994 se celebré endostttp://sigchi.org/
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cuadros, un proceso de visualizacion que los autmrmparan con el de los libros en
los cuales se produce la animacion por el pasdaépeé las hojadfli{p-book)y con el
mutoscopi6™.

Fig. 104:Derecha: Demostracion de un flip-book usando fd®Muybridge. Izquierda:
Mutoscopio

La ventana inferior podia extenderse para mostauencias, de manera que el
cuadro actual quedaba flanqueado por los adyacesfgesentados con una reduccion
logaritmica de su anchura en funcion de su distaeai el tiempo. Esta extension
representaba de nuevo el eje temporal, pero ddanma mas coOmoda para realizar
transicione$®.

La siguiente imagen, extraida de la comunicaciérEddie Elliot y Glorianna
Davenport(video streamgren CHI '94, muestra la interfaz grafica de Viditoeamer.

29 Mutoscopepatente britanica de Herbert Cassler, 1895. Ebseopio consistia en un tambor giratorio
gue se accionaba con una manivela y conteniaaitistres en cartén que se veian sucesivamenteés trav
de un visor.

2% Actualmente se puede descargar una version deleoVidstreamer en Java desde
http://www.lightmoves.net/. Véase: Elliot, E. y Bmport, G. 1994. Video Stream€&onference CHI'94
Boston, Massachussets, April 24-28.
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Fig. 105:Elliot y Davenport, CHI '94, interfaz grafica 88deo Streamer

Joachim Sauter y Dirk Lusebrink

En el proyectdrhe invisible Shape of Things P&$995-2000), Joachim Sauter y
Dirk LUsebrink, ambos integrantes del grupo ART+COMilizan esta técnica de
acumulacion tomogréafica de cuadros de video parastagr objetos-pelicula
navegables mediante un interfaz grafico de reahdiddal. La ordenacién de imagenes
sucesivas sigue la linea de tiempo trazada erpetiestridimensional por la trayectoria
de la camara al realizar la grabacion.

Ademas de la posicidn, se registran los pardmegawientacion de la cadmara y
de distancia foc&l’, que afectan en la representacion al angulo dengenes sobre el
recorrido temporal y a su tamafio, respectivamametravelling en profundidad de
plano con distancia focal y orientacién fijas, genen paralelepipedo, del tipo Video
streamer; una panoramica genera un objeto ciliodric

Sauter define los objetos generados como “arquitegrocesuaf®® y los sitiia en
entornos virtuales que reproducen el lugar dondeofuobtenidos las imagenes y sus

297 “Movement, perspective, focal length”, segin canstn la pagina web del proyecto.
http://www.artcom.de

2% Gramelsberger, G.a forma del tiempo: Arquitectura de procesosyias temporale&n: La Cuerda
Floja, 2003: http://www.lacuerdafloja.cl/. Origin&ramelsberger, @er Weg nach oben. Aufziige und
Rolltreppen werden wiederentdeckeonardo - Magazin fiir Architektur 6, NovemberzZmber 1996.
disponible en http://www.philart.de/articles.html
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alrededores. La interaccion del usuario con edijetas durante la navegacion por el
espacio de realidad virtual -interfaz espacial wlario (VRU)- se produce de dos
formas: activando o hacienddick sobre la cara frontal del objeto se reproduce la
pelicula, mientras que un dobtick permite al usuario navegar a través del objeto
siguiendo la trayectoria de la camara virtual. stmrando el ratdn hacia la izquierda y la
derecha se dispara la pelicula hacia delante pladiéis, repectivamente.

En una segunda fase, se desarroll6 otro concepimgdeizacion espaciotemporal:
la capa de tiempogue vincula cada objeto a un periodo determin&dotrata de un
concepto de organizacion espacial y basado earept para los filmobjects: desde que
ademas de un sitio existe un tiempo donde ocursedaencia filmica, se modela una
representacion virtual del sitio para la organizacde los objetos de la pelicula,
permitiendo al usuario navegar a traves del tiempo.

En la tercera fase, que se espera concluir en 26i96rsos objetos estaran
agrupados por capas de tiempo, permitiendo al iaswexplorarlos estableciendo
relaciones histérico-espaciales.

Se han desarrollado tres conceptos para la nadegactravés de estas capas
temporales: el primero y mas obvio se basa enalastormacion de una situacion
urbana temporal a la siguient@drphingespacial). Con la ayuda de un deslizador de
tiempo, el usuario puede cambiar el campo circutedate acuerdo con el afio
seleccionado. El segundo concepto mostrado seebdsadivision del espacio en capas
de las condiciones histéricas individuales; en esds0, los usuarios navegan
espacialmente a través del tiempo. En el tercecegmin, mas adecuado a la realidad
virtual, los elementos de diferentes capas-tiempebed ser configurados
individualmente.

En el ejemplo de la ilustracién siguiente, el ugudra seleccionado todos los
objetos filmicos que fueron grabados entre 19494b%n la plaza Postdamer de Berlin
(azul). Para la capa del segundo objeto ha sele@mel recorrido del muro de Berlin
(rojo), para la capa del suelo la ultima condicifusto antes de que el muro cayera
(vista aérea) y para el tercero ha incorporadootadicion final del trabajo actual de
desarrollo que sera completado en el 2005 (mo@&dps
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Fig. 106: Ejemplo de objetos filmicos -elegidos por un usuagrabados entre 1940 y 1945 en la
plaza Postdamer (Berlin)

El usuario puede ahora deambular a través delxtonéspacio-tiempo, encontrar
los objetos filmicos y explorar sus contenidos edeo a entender las relaciones
espaciales e histdricas. Ademas de una aplicac@at interactiva, ha sido desarrollada
una aplicacién VRML para la red, permitiendo aildernautas integrar las secuencias
de sus peliculas como objetos en el Berlin virtual.

En este momento, los usuarios que deseen intagggorepias secuencias deben
enviar una pelicula mpeg, un “spline” de camara,spfine” para punto de interés, y el
tiempo y localizacién donde la secuencia fue grabad preparacion para esto exige
una cantidad irrazonable de trabajo manual paradaarios, sin embargo, la mayoria
de las compafiias electrénicas estan trabajanddgarsegracion de un sistema global
de posicionamiento en sus camaras. Este GPS idtegmermite la grabacion de la
posicion geografica actual de cada fotograma pistiaa de la cinta. La distancia focal a
la hora de la grabacion sera también almacenadatarpista. Con esta informacion es
facil crear e integrar objetos filmicos en el VRML.

El VRML no nos permite visualizar el volumen de lobjetos, pero esta
deficiencia, por otra parte, si nos permite visghiinterior de la arquitectura de la
pelicula. Todos los objetos filmicos disparadosuea cierta localizacion pueden ser
mostrados simultaneamente. Los objetos aparecen tradsparentes cuanto mas
remotos estan del tiempo seleccionado por el usuari

A través de estos objetos filmicos la arquitectumdana que era previamente
invisible es capaz de crecer con la ayuda de leteEm un paso final, un objeto filmico
basado en una secuencia filmada en la Leipziges&tren 1941 estd integrado en la
misma localizacién que en una simulacion del espesal actual. Este puede ser el
punto de partida para el disefio una arquitectaleoran objeto escultorico.
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Fig. 107:Joachim Sauter y Dirk Luserbrinkhe invisible Shapes of Things P&295-
2000)
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Fig. 108Dos momentos de la evolucion del objeto filmicaektiempo

Este concepto es la base para la exhibicion deglatactura donde el proyecto va
ha ser presentado: una parte del objeto filmictrasesforma en arquitectura real. En
este espacio se presentan dos proyectos: Una cuirtizal (VRML) que permite a los
usuarios navegar a través de diferentes condicibistéricas y explorar los objetos
filmicos integrados, y una instalacion interactijee permite a los visitantes “dibujar”
objetos filmicos en el espacio virtual con la ayddaina videocamara.

Tanto los objetos filmicos de Joachim Sauter ykDifisebrink como las
esculturas de Tamas Waliczki visualizan espaciaenén dimension temporal de la
pelicula. El siguiente paso que sigue la idea quneéde este tipo de representacion es
el corte a través del eje espacial de la peliautaproceso que fue desarrollado por
Martin Reinhart bajo el nombrix-transformy que fue mostrado publicamente por
primera vez en 1998.

Fig. 109: Martin Reinhartfx-transform (1998-2001)
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4.3.3- Recombinacién

El desarrollo de nuevas tecnologias, combinadoucoimterés artistico, cientifico y
técnico, ha dado lugar no sélo a nuevas invenci@ies también nuevas promesas. Las
nuevas combinaciones de imagen, pelicula y sorlfonentos que el cine nos hizo
familiares, poseen caracteristicas completament@asu sumergen al espectador en la
proyeccién, sus movimientos influencian el movirtéede la imagen, la pasividad se
transforma en actividad. La idea de recombinar comptes establecidos de una nueva
manera, sin embargo, no nacié con el ascenso teetasogias de los medios. Al principio
del siglo veinte, se eligid un término militar palescribir esos movimientos en las artes
que dieron vuelta a la experimentacia: vanguardia que tuvo como objetivos atacar,
perforar y finalmente disolver las fronteras estétiestablecid&s’

Bill Seaman

En su trabajarhe World Generator/The Engine of DesiBéll Seaman investiga
sobre laRecombinant Poetig®oéticas Recombinadas), examinando la posibilitad
operacion de elementos-media dentro de entorntgalgs especificos. Esto es, explota
la funcién de combinar y recombinar elementos mediala intencion de generar un
significado emergente a través de la interactividaontexto, descontextualizacién y
recontextualizacion son campos explorados por atiaugviewer/user) dentro de un
entorno rizomatico creado por el autor. Estas laatfones poseen una serie de
elementos media potenciales relevantes tanto emafoomo en contenido.

Fig. 110: SeamanThe World Generator/The Engine of Desit896-1997

La interfaz virtual se compone de una serie de asiegiratorias accionadas
mediante un interface fisico formado por una mests botones de seleccidn. Este
interface permite al participante generar y navemdravés de mundos virtuales a
tiempo real. Los elementos-media que se posicighagposicionan en este mundo

29 Blunk, A. “Towards meaningful spaces”. En M. RiegeA. Zapp (Eds.)New Screen Medid.ondon:
British Film Institute, 2002.
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mutable incluye objetos 3D, objetos sonoros, imafijande video digital, bucle de
video digital y un elaborado texto poético.

Sound
Random
Text
Random
World J| §

Fig. 111: SeamanThe World Generator/The Engine of Desirgerfaz Visual

El video es explorado de diferentes formas dergresde entorno. Dentro de las
ruedas giratorias hay iconos en miniatura de vidAbser activado se dispara en una
version en miniaturatffjumbnai) que aparece como una imagen fija. Una vez
seleccionado el video se proyecta en el espacDerEs una pequefia pantalla en la
gue el usuario puede navegar alrededor o a trardsoddel espacio virtual. La pantalla
de video esta rodeada por un “aura” en forma derasfue indica que el video ha sido
seleccionado y puede ser abierto. De esta formadeb funciona como un objeto
basado en el tiempo del espacio virttfal

Jeffrey Shaw

T-Visionariumde Jeffrey Shaw es un entorno interactivo de isiaervirtual
montado dentro de una clpula, de 12 metros de tidm® m de altura, hecho de un
tejido inflable y articulado para la recepcion,ligeién y sistema de base de datos por
satélite. Permite a los espectadores navegar efipacte en una base de datos
televisivos y aplicar una matriz de busqueda redoatbria para crear narrativas
emergentes desde la base de datos del netwonkjoe dligitales.

Al entrar en la cupula el espectador se colocapamado de rastreo de posicion,
conectado a unos auriculares estéreos sin calbles eabeza. El espectador se coloca
sobre una plataforma de control en el centro d&lfaula donde estan dispuestos una

300 seaman, B. “Recombinant poetics: emergent exposaiof digital video in virtual space”. En M.
Rieser y A. Zapp (Eds.New Screen Medigp.237-255). London: British Film Institute, 2002.
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interfaz de pantalla tactil, un proyector y un cohbhardware. El sistema de proyeccién
esta fijado a un aparato panordmico inclinado yonzddo montado sobre un tripode.
Por medio de la pantalla tactil, el espectadorcs@ea una opcidon de la matriz de
basqueda recombinatoria. La matriz permite la bédgude algoritmos y la
recombinacion de datos desde dentro de una basatde televisivos. Esta base de
datos esta grabada durante un periodo de tiempansdmente seleccionado desde 80
canales simultdneos de television por satélitanhtriz opera a través de un nimero de
diferentes parametros como palabras clave, frasdsr, modelos, ambiente, etc. Al
seleccionar un pardmetro, la matriz extrae y disye todas las emisiones
personificadas correspondientes del parametro sobieela superficie de proyeccién de
la clpula. El espectador, al mover su cabeza enedifes direcciones, y de esta forma
la posicion de la imagen proyectada, cambia de peraonificacion del canal del
parametro seleccionado al siguiente.

El sistema acustico se basa en la utilizacion de&wdares RF sin cables, los
cuales llevan los espectadores mientras estanoddsia clpula. 32 canales de audio se
mezclan interactivamente con estéreo RF a todosaddsulares. La mezcla de estos
canales se produce dindAmicamente y en relaciérediata al movimiento del sistema
de proyeccion panoramico/inclinado por lo que ummgleto campo de sonido
espacializado puede ser definido dentro de la &rjura de la clpula. Esto esta
directamente conectado a la distribucién del codtevisual.

T-Visionariumpermite la generacion de un nuevo contenido dembmacion de
narrativas por medio de las navegaciones critiehespectador a través de la seleccion
de datos almacenados en la base de datos. EstaiGelele datos de informacion
televisiva, recibidos y almacenados por el sistémfiamatico, es reconstituida a lo
largo de la pared de la cupula de acuerdo conroseatros entre el espectador, los
aparatos y datos, las dramaturgias emergentesadagely el contenido narrativo. De
alguna forma, esta instalacion es una continuddigica del proyecto de investigacion
de ambientes virtuales expandidos, iniciado porwSlkea el ZKM Karlsruhe en
colaboracién con eForschungszentrum Karlsruhg que se conoce como EVE
(Extended Virtual Environment)
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Fig. 112:Jeffrey ShawEve MultiMediale 3, ZKM, Karlsruhe, 1993

En Diciembre del 2003, la primera realizacion d¥iJionarium se instalara en
Lille, Francia como parte del Festival EU 2004 ¢.iCapital de la Cultu?¥ . Para esta
manifestacion inicial de T-Visionarium, se grabagah de television (a lo largo del
continente europeo), que seran analizadas y oa@aszdentro de una base de datos
apropiada para el reensamblaje en tiempo real.rbrida operacion, un método de
reensamblaje de este material es seleccionadovemtes opciones. Por ejemplo, desde
dentro pueden ser seleccionadas las palabras dav&Opcion Lenguaje”. Este
parametro identifica el uso de una palabra clape@dfca como “terrorismo” y después
organiza la emisién de datos de acuerdo con esd#brpaclave. De esta forma el
espectador experimenta una reveladora sincroniza@dtre todos los canales
conectados por el uso de esta palabra clave. Bengigle otras opciones mas complejas
acerca del color, la forma y el reconocimiento devimiento, la identificacion de
formas especificas y tipos de eventos, caractébizadel entorno y condiciones de
iluminacion. Todas estas opciones (y mas) se caewieen la tabla de recombinacién
que ofrece nuevos y emergentes campos de siglifeedos datos originales.

30 hitp://www.lille2004.com/
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Fig. 113:Dos imagenes de la instalacion T-Visionarium etel(iFrancia), Diciembre de 2003

Teniendo seleccionada una opcion, el espectadadepeatonces sintonizarla
especificando selecciones mas refinadas desdeesci@i inicial. Por ejemplo, puede
elegir el color “violeta” desde su opcién de patabtave “red”. La sensibilidad del
sistema permite a la seleccion del espectador regmsh rico tapiz de asociaciones y
combinaciones impredecibles. Las combinaciones lteedas son grabadas
simultineamente para formar parte de la evaluaeierimental del estudio. T-
Visionarium construira los Udltimos adelantos en liaisa de video automatizado,
reconocimiento del habla y audio espacial, blusqyedauperacion de multimedia y un
alto grado de video streaming.

Fig. 114:Jeffrey ShawT-Visionarium,2003
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Martin Wattenberg y Marek Walzak

Apartment(1997), de Martin Wattenberg y Marek Walzak, egptoyecto que se
basa en la idea dlalacio de la Memoria Frances Yaté¥ en su libroEl arte de la
memoria describe la mnemotécnica griega como una cidrariaética, en la que cada
idea o0 concepto se asocia a una habitacion deificiece! Palacio de la MemoriaEl
origen de esta técnica se atribuye al poeta gi&gunides, pero su escuela se puede
rastrear hasta el Renacimiento a través de Cicdromas de Aquino y Giordano
Bruno. Los novatos en este arte de recordar bassispalacios en edificios reales,
pero los maestros podian inventar espacios aaléigj llenos de alcobas y nichos en los
que depositar sus recuerdos. Que esta técnicap @itscia de la memoria tenga una
utilidad real es muy revelador: en el cerebro hwnas recuerdos y la capacidad de
visualizacion espacial estan relacionados de umaafogque permite recuperarlos a
voluntad®,

Las imagenes se guardan asi en un lugar determipaef@riblemente en un
paisaje extremadamente llamativo o en un grancealifjue pueda recordarse con todo
detalle. El usuario de esta técnica establece corrdo mental en soledad por un
amplio edificio, contemplando con detenimientodatatuas y adornos que decoran sus
paredes, asi como la variedad de objetos espamidesmismo. A cada uno de ellos le
corresponde un recuerdo, de tal forma que pasgaordel palacio interior de su mente
y tomando de aqui y de alli los motivos y objetesd discursanventaa partir de los
recuerdos almacenados. Pasear y observar es necorda

Agustin de Hipona, al respecto, escribe en su ltobiografico,Confesiones,
este célebre pasaje: "Avanzo hacia los campos gdpaciosos palacios de la memoria,
donde se encuentran los tesoros de las imagenesénables, transportadas alla desde
las cosas de toda suerte que los sentidos percteralmacena alli todo cuanto
pensamos ya por ampliacién, por disminucion, yaqima variacion de las cosas que
aporta el sentido; y todo lo que, no habiendo sido devorado y enterrado por el
olvido, se ha encomendado y atesorado alli. Cuantto alli demando al punto lo que
quiero que aparezca, y al punto comparece algusa; @iras cosas habran de ser
buscadas por largo tiempo, como si se encontrasa fle cierto receptaculo interno;

32 yates, FThe Art of MemoryLondon, 1966. Traduccién espafiola de |. Gémdzafe. El arte de la
memoria Madrid: Taurus, 1974.

303 Candeira, JLa Web como memoria organizada: el hipocampo deteotle la red Revista de
Occidente (Madrid), marzo de 2003:

http://www.sindominio.net/biblioweb/telematica/pacan.htm
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otras salen precipitadamente en tropel y, en lagueda y pesquisa de la cosa
deseada®,

Como opina Bill Viola, lo interesante sobre losasps de ideas y los sistemas de
memoria es que presuponen la existencia de algamé lugar, real o grafico, que tiene
su propia estructura y arquitectura: “Siempre hagspacio entero, que existie su
integridad donde las ideas y las imagenes pueden localizarse mapa, utilizando
solo la porcién de espacio que se neceSita”

En Apartment los usuarios pueden conectarse a la red pardarvitds
apartamentos virtuales existentes y construir lapips. En la interfaz inicial, los
apartamentos se visualizan como viviendas en umoplgue puede ser reconfigurado
segun el criterio que vincula la proximidad espaaizentro del plano, con el grado en
el que participan de una serie de cualidades aciefar en una lista al lado del plano.
En el ejemplo de la ilustracién, se aprecia el dgande posicién del apartamensex
kitchen pleasureon relacion a los conceptos “vision” y “glamour”.

Una vez seleccionado el apartamento, se pasa pamtalla en la que sobre el
plano de éste se desplazan una serie de textagetamente palabras individuales, que
son las que sirven para elaborarlo automéaticamétddemos crear o modificar un
apartamento simplemente tecleando palabras. Detadas palabras construyen y
agregan habitaciones, otras quedan “flotando” atteddel apartamento.

Cuando se visita el apartamento, entramos en wnnentRML, donde podemos
navegarlo inmersivamente, de manera que las palabteducidas configuran una
forma tridimensional en la que se insertan imageekxionadas y archivos sonoros
que se desplazan por ella. La navegacion puedibsero elegir una visita guiada a
través de un camino predeterminado.

304 En Alonso, A. “Del rio al fuego de la memorfpuntes sobre el significado de los artes mneménico
pasados y presentes”. En A. Alonso e |. Artaznueva ciudad de DioMadrid Siruela, 2002.

3% viola, B. 1982. “Will there be condominiums intdaspace?” En N. Wardrip-Fruin y N. Montfort
(Eds.),The new media readépp.463-470). Cambridge: The MIT Press, 2003€T A.)
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Fig. 116:Martin Wattenberg y Marek WalzaRpartment
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Capitulo 5. Investigacion experimental






En este capitulo presento los experimentos y la e forman parte de la
investigacién de esta tesis, y hago referenciasaalwas sonoras que supusieron el
punto de partida para la direccién que tomé estastigacion. Previamente, considero
conveniente incluir un apartado introductorio sobfBML/X3D, el lenguaje de
programacion utilizado para crearlos, con el finfdeilitar la comprensiéon de su
funcionamiento. A continuacion, siguiendo el ordkenimplementacion de un modelo
espacial de navegacion entre componentes auditessudedico tres apartados a
abordar sucesivamente la obra sonora, los expeidsgisuales y una obra audiovisual.

5.1 X3D/VRML

X3D es la denominacién de un formato de archive yida arquitectura en tiempo
de ejecuciénr(ntime architecturg - ambos estandares abiertos y libres de derechos-
Cuyo objeto es representar escenarios y objetdsngnsionales utilizando XML (
Extensible Markup Languayje En el sitio web del Web3D Consortium
(http://mwvww.web3d.org/) se encuentan sus especific@s. Sobre la naturaleza de esta
organizacién remitimos a un articulo de Sandy Ressino de sus miembros
directivos®® El Web 3D Consortium se constituyé en torno aamello de VRML
((virtual Reality Modeling Language), el lenguajeegursor de X3D; para una historia
detallada remitimos a un texto de Carson, Puk y¥;que estuvieron involucrados en
este procest’

X3D contiene una serie de objetos llamados nododeB, que son la unidad
minima de interaccién con los elementos de la esaada uno de los cuales tiene una
serie de campodi€lds) que permiten utilizar las diferentes propiedatiesada nodo.

Los objetos geométricos y los principales nodoss@®&s pueden crearse y
manipularse en una aplicacion convencional de raddey animacioén tridimensionales,
con la ventaja que supone disponer de un interficg para crearlos y visualizaros en

3% Ressler, S. “Intellectual Property Issues andwebd3D Consortium Standards Development”. ACM
SIGGRAPH May 2003 Public Policy Computer Graphicslugn. (http://www.siggraph.org/pub-
policy/CGColumn-05-2003.html)

307 Carey, R. , Carson, G. y Puk, R. F. "The Develapnué the VRML 97 International Standard”
(http://www.gscassociates.com/pubs/VRML_P1C.html)
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el entorno tridimensional. Posteriormente, se egnoa un archivo.wrl, que contiene el
cédigo VRML/X-D en formato de texto. Al abrir estahivos en un editor de texto o
en un editor especifico para VRML/X3D, se puedeitaedos campos de los nodos,
crear nuevos nodos y definir la interaccién enites ey con el usuario.

En todos los experimentos y obras se trabajo bésicie con cuatro nodos, que
no se visualizan en la representacion grafica,eypaso a describir.

El nodoAudioclip especifica datos de audio, cargando desde urexalivos de
sonido (wav, mp3, MIDI). Permite bastante contrel tiempo, mediante campos de
entrada y salidddop, pauseTime, resumeTime, startTiyr&opTimg y sélo de salida
(elapsedTime, isActiveisPausel

El nodo Soundespecifica la representacion espacial de un samdona escena
X3D. La fuente sonora se localiza en un punto d&tima de coordenadas local y emite
sonido en un patrén eliptico, definido por dos sdides. Los elipsoides estan
orientados en una direccion espacial, especifipadael campalirection El elipsoide
interior delimita la zona de intensidad méxima dehido, y el exterior indica el
limitesfuera del cual el sonido no se reproducelaErzona entre los dos elipsoides, se
interpola la atenuacion del sonido en funcién ddisancia de la fuente emisora. La
forma de los elipsoides determina la direcciondlidel sonido (fig. 5.1, izquierda).. En
las obras los elipsoides son circulares, por lo quesonido puede considerarse
espacializado en un campo esférico, de forma qudguier posicién a la misma
distancia de la fuente emisora reproduzca la misteasidad. La posicion relativa del
sonido respecto del usuario se utiliza para caldalantensidad en cada una de las
pantallas acusticas (fig 5.1, derecha). La int@isacde nodosSoundcrea zonas de
mezcla especializada de los sonidos emitidos perrespectivas fuentes, que son
reproducidas por el interfaz de audio y enviadlos &anales que configuremos.

il . pan=05

na sound

5 F3
\ . Y
" min elipeord maxellipsaid ;| g Direction

Sound location

Azimuth
Ange

minBatk P E’Tﬂ/J
\\ncav “ direstion

[Swla— minFront —

pan =100 pan=1.0

maFront

pan=05

maBack

Fig. 5.1 Espacializacion del sonido con el no8ound lzquierda: Geometria del nodsound
Derecha: reproduccion de la intensidad del sonidana salida estereofénica.
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Para los experimentos visuales utilicé dos tiposedesor (nodoBroximitySensor
y TimeSensQr que producen eventos en coordenadas espacialesmporales
respectivamente.

El nodoProximitySensogenera eventos cuando el usuario entra en, sajesde
mueve entre una region del espacio definida popanalelepipedobpX). EI campo
IsActive genera los eventos de entrada y salida de esténregos campos
position_changed orientation_changedenvian eventos cuando el usuario esta dentro
de la region del sensor y cambia su posicion yntamon respecto del sistema de
coordenadas del sensor.

El nodoTimeSensogenera eventason el paso del tiempo, y puede utilizarse para
controlar actividades periédicas. Entre sus cangmentrada/salida estan: startTime
loop pauseTime resumeTime stopTime. Estos campgo®rti su correspondencia en
varios eventos de salida, comgcleTime que envia un evento cuando el sensor se
activa y al principio de cada ciclo,fsaction-changedque envia la fraccién de ciclo
transcurrido.

Ambos nodos se utilizaron de una forma basicaugaal objetivo principal no era
explotar las posibilidades de control y de intei@tcsino construir un modelo de
espacializacion de imagenes que reaccionara aslaifo del usuario en el entorno de
RV.
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5.2 Obras sonoras

La primera de las obras sonoras en las que expeéneen la espacializaciéon de
sonido en entornos de VR, fi@asa(2001), una instalacién interactiva en la que el
usuario navegaba entre campos sonoros. Este tralmg punto de arranque para la
propuesta de espacializacion de la imagen querddean esta Tesis. En 2006 realicé
una revision de la obra anterior, que tit@asa Il, concebida como un interfaz de
mezcla sobre una ordenacion geométrica de fuentesas moviles.

5.2.1Casa(2001)

Presenté esta obra en el congrkldtimedia 2003°® como primera de una serie
en la que que experimentaria sobre la espaciaizatzl sonido en entornos virtuales.
En Casase considera el sonido como sensacion fundamémtalje en un entorno de
realidad virtual implica la atenuacion o la abdlitide lo visual, &mbito sensorial
principal de esta tecnologi®. Esta prevalencia o exclusividad del sonido es i&mb
una reaccion a la fatiga de la representacion Mi€ua

En Casa espacialicé sonidos cotidianos grabados en mi aloiy retocados
levemente: reduccion de ruido y, en algunos casna, ligera reverberacion para
restituir la sonoridad del espacio registrado.it#icampos sonoros esféricos, en cuyos
centros el sonido asignado alcanza el maximo valuyndisminuye progresivamente
hacia la superficie, donde es nulo. Cada archiveatedo se reproduce en bucle, se
repite indefinidamente. El sonido combinado resultee la superposicién
espaciotemporal de estos bucles de distinta duragséuchados desde la posicién y
orientacion que tenemos en el entorno VR en en wexiaento.

Para facilitar la orientacion del usuario constmientorno grafico esquematico,
consistente en una serie de paralelepipedos idéntiispuestos ortogonalmente,
componiendo una estructura arquitectonica indetexda representalggosso modda

3%8 Intermedia 2001. International Workshop on Multitise Applications. Universidad Politécnica de
Valencia, mayo de 2001. http://www.upv.es/interrae@001. La obra fue mostrada como poster
electrénico, y la comunicacion que hacia referercialla, “Espacios sonoros para VRML fue
publicada en las actas del congreso y esta disigoen http://www.upv.es/intermedia/

S®Encontré una intencién analoga &ieek-End (Walter Ruttmann 1930), pelicula sin imagen
proyectada, en la que -previamente a la aparicddmagnet6fono- se que utilizé la banda sonoracapti
de la pelicula cinematogréafica para realizar untajersonoro.

319 En |a ponencia referia este articulo: Brea, JLt.has visto ya todo, no hay nada méas que vern... E
Arts.zin. 2000. http://www.artszin.net/selma.html.
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zona de mezcla. La informacion del espacio quéeeel usuario durante la navegacion
es esencialmente sonora. En la fig. 5.1. vemosl#ion espacial entre los sonidos y
los objetos visibles, y dos capturas de pantallandgenavegacion.

Fig. 5.1.Casa(2001). Izquierda: distribucion del sonido respeat# los objetos del interfaz grafico. Centro
y derecha: capturas de pantalla del interfaz gr&fizante una navegacion.

En su version para el congreso, el usuario navegagte espacio con un joystick
gue le permite desplazarse controlando la direcgiérvelocidad, y obtenia las mezclas
sonoras espacializadas a través de un sistemandao ssnvolventeDolby Sourround
5.1, con cuatro altavoces y sabwoffer

Se proponia al usuario navegar alternativamentestamnitor apagado y en un
lugar a oscuras, orientandose exclusivamente powsoeido. Segin mi propia
experiencia y la de otros usuarios, este procedimitavorece la elaboracion por el
usuario de un mapa espacial y temporal sonoro,gengrafia de objetos y acciones
invisibles, de manera anédloga a los sonid@sa de campn el cine. Al navegar se
experimenta una sensacionaiiva, en el sentido situacionista de paso ininterrumpido
a través de ambientes diverds

311y, Internacional Situacionista. Textos integroscastellano de la revista Internationale Situaiste
(1958-1969). Vol. 1, p. 18. Literatura Gris. Madri®99
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5-2-2.Casa Il (2006)

Esta obra fue expuesta en 2006 en la MASEomo parte de la produccién del
Laboratorio de Creaciones Intermedia, grupo desitigacion de esta Universidad al
cual pertenezco. El formato expuesto fue el regsbtnoro de una navegacion .

Partiendo de los sonidos @asa los edité y procesé con distintas herramientas,
obteniendo sonidos méas abstractos, al centrarnmi@idades y relaciones musicales
del sonido, como timbre, ritmo y tonalidad. Distiibdos sonidos segun un patrén
geométrico (fig. 5.2) relacionado con la imagineremersiva que revisamos en el
primer capitulo de esta tesis, de la que la mea@&tCordoba, ciudad en que se realizé
la Muestra.

A diferencia de en la obra anterior, el objetivofne crear un espacio sonoro
navegable por el usuario, sino utilizar el sistgraea producir registros. Para facilitar la
localizacion de las fuentes sonoras, el interfeééfigy muestra objetos geométricos
visibles , en concreto esferas de un 1/10 del rdélielipsoide exterior de los sonidos,
numeradas mediante la aplicacién de una textura.

Fig. 5..2 Casa Il Izquierda: Vista superior de la distribuciéon de tampos sonoros. Derecha: interfaz de
navegacion

Experimenté con la animacion de las fuentes sormmnam® instrumento de mezcla
y composicion en el espacio. Para ello utilicé wrcedimiento de retroalimentacion,
por el que la posicién de las fuentes sonoras esmacio se modifica en funcién del

SI2MASE: | Muestra de arte sonoro espafiol. CérdobhAdge octubre al 5 de noviembre de 2006.
Comisario: José Iges. http://www.mase.es/
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volumen del sonido que reprodutEn Este desplazamiento se percibe en el interfaz
gréfico como vibraciones mas o menos regulareesarkchivos de sonido con volumen
mas homogéneo y como desplazamientos subitos cueaydana variacién brusca de
volumen. El desplazamiento afecta a la intensidadrigntacion en las pantallas
acusticas de los sonidos que intervienen en la lmedando lugar a la percepcion
auditiva de estas vibraciénes y saltos, de un sagsgacialmente dindmico.

313 Asigné a los nodos y a las esferas un controlddodesplazamiento al efecto en el software de
modelado.
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5-3. Experimentos

En 2002, a partir de la realizacion @asa comencé a trabajar en una serie de
experimentos que me motivaron a escribir esta Teaiddea inicial fue trabajar con
una espacializacion de la imagen en la que ésisiun comportamiento similar al del
sonido, una forma de acceso a contenidos visualesegtuviesen distribuidos en un
espacio tridimensional de manera que la navega@basuario mostrara una mezcla de
imagenes de video que se intensificaran o deswenaecien funcion de la posicion
relativa a un punto de emision de las mismas. €llt@do seria una “sopa” de imagenes
en transicién fluida, umapping fluidd'. Los siguientes apartados narran el avance en
los experimentos, en el transcurso de los cualemdmné la idea de que la
superposicion de imagenes fuera inherente al sistera queria desarrollar, pasando a
ser accesoria 0 de segundo grado, de la maneraesel qundido encadenado es un
recurso del montaje cinematogréfico.

5-3-1. Sustitucion del punto de vista por la ubicagén en un sistema de
coordenadas: de una visualidad éptica a una visudkd haptica.

Comencé algunos ensayos, en los que traté deitextdistintas geometrias con
imagenes animadas. Construi, por ejemplo, elipsaidacéntricos -“capas de cebolla’-
texturizado3"™ con la misma secuencia de video en distintos gra@otransparencia,
pero mediante este tipo de técnicas era inevitdhlepercepcion del entorno
tridimensional simulado propio del interfaz grafie realidad virtual (en adelante VR),
cuando mi intencién era abolirlo en la represedtadPensé a continuacion en forzar a
las imagenes a mostrarse siempre frontalmentezantiio el nodoBillboard de
VRML/X3D, pero aun asi necesitaba un soporte trigligional, que variaria
perceptualmente de tamafio segin la distancia tesplkt usuario. Podria haber
solventado esto, pero me resultaba molesto tereesufoordinar la imagen al aspecto de
un objeto geométrico.

En este momento replanteé la cuestién: si queré@ lguimagen tuviese un
comportamiento similar al del sonido tal como Ibiaaratado en las obras sonoras, no
debia ser mostrada mediante el interfaz graficdRle sino ser un evento que, estando
posicionado en el entorno VR, se mostrase en umalfmindependiente, al igual que el

314 A raiz de este concepto, bosquejé una obra, perdie realizar, en la que un telemando modificado
provocase fundidos encadenados cuando un telegidantbia de canal, de modo que cuando lo hace
rapidamente, recibe simultdneamente, y en diferiatgénsidad, la sefial de varios canales.

315 En terminologia de gréaficos 3D, se denomina tézduion (exturing a la operacion de distribuir una
imagen bidimensional sobre la superficie de untolijedimensional.
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sonido se representa mediante pantallas aclusEoasntré una forma de hacerlo que
paso a describir.

En primer lugar, necesitaba una pantalla extramostrase las imagenes, por lo
que utilicé una pagina HTML de dos marcos: una phmterfaz de navegacion, y otra
para las imagenes. En vez de poblar el espacioaliie objetos geométricos
texturizados con imagenes, lo hice con sensorgsadémidad (noddProximitySensor
gue generan eventos cuando el usuario entra endsa se mueve dentro de una region
del espacio definida por un paralelepipedo, entrmesaso un cubo de una unidad de
lado. Para visualizar los sensores en el interfanalegacion, asocié a cada uno un
cubo translicido cuyas aristas miden la décimeepgue las del sensor, lo que nos da
una referencia de la posicién del centro y de lantecion del sensor, a la vez que
permite que haya entre las representaciones desvegnsores una distancia suficiente
para que podamos percibirlos diferenciadamente.

Transform {
translation 0 0 0

children [
DEF ps000000 ProximitySensor {
center000
sizell1l

Shape {geometry Box{size 0.1 0.1 0.1}
appearance Appearance {
material Material {
transparency .1
}

El siguiente paso consistié en definir un n&wipt que, cuando recibe un evento
de entrada, ejecuta una funciénjamascriptque indica al navegador que cargue una
imagen en el marco correspondiente:

DEF sim Script {

eventln SFBool muestra000000
field SFString status "None"
field MFString urla ]
field MFString target ["target=rightFrame"]
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url "javascript:

function muestra000000(value,timeStamp) {
if ((value) && (status !='000000"))
{

urla[0] = '000000.gif";
status = '000000";
Browser.loadURL (urla,target);

Por ultimo, seenrutael evento de salida isActive detoximitySensofque indica
que el sensor estd activado, que estamos dentsu dsspacio) para que ejecute la
funcion delScriptque muestra la imagen .

ROUTE ps000000.isActive TO sim.muestra000000

He incluido estas lineas porque ilustran la sistadé VRML/X3D para el
elemento basico del modelo que intento definirp@er adelante obviaré el codigo para
agilizar el relato de los experimentos. El lectaieiesado puede consultar el codigo
abriendo en un editor de texto los archivos .wrcdda experimento y obra en el CD
anexo.

Para ilustrar graficamente los elementos basicosveldré de la siguiente
convencion: representaré la posiciéon del usuariel @mtorno VR mediante una silueta
humana, un sensor desactivado como las aristas debo, y un sensor activado como
un cubo translicido.

Fig. 5.3 De izquierda a dercha: posicion del usuario,@ensctivo y sensor activo

Una vez verificado el funcionamiento, construi uadedo con tres sensores de
proximidad alineados y contiguos, con objeto ddéarda transiciéon entre secuencias de
video al navegar atravesandolos. En el siguientquezsa vemos cOmo el
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desplazamiento del usuario provoca el cambio dgemaen la pantalla al activar los
sensores a su paso. En el caso ilustrado, corrdigode a uno de los experimentos, las
imagenes son breves secuencias de video en b&¢léyy 4framesrespectivamente).

# 20 _ 56
- - P
Fig. 5.4 Experimento 011: transicion entre secuenciasdi» al desplazarse por el entorno VR

En la siguiente ilustracion podemos ver dos captw@ pantalla del mismo
experimento. En la de la izquierda, vemos en elrfatz de navegacion los tres cubos
que representan los sensores de proximidad (revosigue tienen 1/10 del lado del
sensor); dado que no estamos dentro de ningun rsdaspantalla de muestra de
imagenes aparece en blanco. En la de la deredamasnavegando dentro del primer
sensor, y vemos, a través de su cubo correspoadleatotros dos sensores a los cuales
nos dirigimos, mientras en la pantalla de imagewexqe el video asociado al sensor

A

Fig. 5.5 Experimento 011: Interfaz de navegacion y pamt#d imagen
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Al igual que en las obras sonoras, la represemtanid/R pretendia solamente dar
una referencia posicional de los objetos tridimamelies que contienen informacion: el
interfaz de navegacion servia para guiarme alzazadil experimento, y podria utilizarse
para hacer una navegacion guiada por parte deegatapte o un montaje en tiempo
real.

Lo importante era que se podia navegar por estaciespin representacion de
geometria tridimensional, borrando los elementosreferencia o bien ocultando
completamente el interfaz grafico de navegacién.elhinar la camara virtual (el
aparato Optico), se eliminaba la distancia entresehrio y la imagen, ésta dejaba de ser
un objeto representado en el espacio VR. Navegasidasuariocolisionabacon las
imagenes, que ocupabemmediatamentéodo el espacio de la pantalla. Al ocurrir esto,
no se tenia la sensacion de estar en el espadimerisional simulado, sinen las
propias imagenes, navegandentro de un espacio constituido por ellas. Habia
construido un prototipo de espacio inmersivo nabbkgale visualidad hépticaen el
sentido al que me refiero en la introduccién a &atejo

El espacio de navegacion tiene tres dimensionexiedgs, y el elemento portador
de la imagen es un paralelepipedo que inscribeegian de este espacio, dentro de la
cual se produce el evento que muestra la imagée pBasalelepipedo puede ser estatico,
desplazarse por el espacio, girar sobre si mismmdificar su tamafio en el tiempo,
como cualquier objeto geométrico tridimensionalrespntado en un sistema de RV.
Aunque hice ensayos con elementos moviles, que rtanéemas adelante, consideré
conveniente comenzar por un modelo de distribu¢cidmogénea en el espacio de
elementos de imagen estaticos, mediante una teEselsgular. Podemos considerar,
pues, que el espacio de navegacidon esta regulandivitido en, o formado por
unidades minimas de vision

Fig 5.6.Unidades visuales en el espacio de navegacion.
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El modelo permite observar el comportamiento de itadgenes en funcion
exclusivamente de la navegacion, cuando el obserseimueve dentro de un elemento
de imagen y cuando cambia de region, y por tantojnthgen. La interaccion del
usuario es estrictamente posicional, se producespgoresencia en una coordenada
independientemente de su orientacion (fig 5.6)eEgspacio de navegacion, el usuario
se comporta como un punto, una entidad espaciahizade dimensiones.

Que el usuario navegue por un espacio poblado dgenes es una metafora de
segundo grado: es una metéafora sobre la metafbespacio VR, en el que el usuario
navega entre elementos portadores de la imagerimhgen es un evento que se
produce en otro sistema de coordenadas, el dertllga cuyas dimensiones no
pertenecen al espacio de VR ni tienen relaciéri@a®»de su elemento portador.

5.3.2. La unidad de informacién visual: el plano-bale.

Una vez definido el elemento basico para mostrarif@dgenes, procedi a
determinar un tipo de imagen que funcionase hmeelenodelo. Esta imagen seria la
imagen basica o imagegpor defecto la unidad de informacién visual del sistema,
representada en el espacio VR por un raximitysensoportador.

Aunque hice algunos experimentos con imagenesicastatdesde el principio
trabajé fundamentalmente con videos en bucle, aupgabé todas las formas que
describo en este apartado.

En principio, se puede asignar a cada sensor umgeimestatica o una sucesion de
éstas que reproduzca un segmento temporal (imageimiento). En el primer caso,
cuando se descompone una secuencia de video eeniggg@staticas, la navegacion
produce un resultado subjetivamente continuo esfgmporalmente -un plano, en la
terminologia clasica del cine- cuando el movimiatgbusuario es asimismo continuo y
coherente con la ordenacion de las imagenes ghaysehecho en el espacio virtual.
Para conseguir esto en el modelo anterior, lasemegyde los cubos 1, 2 y 3. deberian
ser imagenes sucesivas en la secuencia de redsstavientacion frontal a los tres
sensores y la navegacion rectilinea, con veloc@atstante y ajustada a la distancia
entre los sensores en el espacio virtual. La nai@gan direccion y velocidad libres
por estas imagenes espacializadas produciria sslpaciotemporales con respecto a la
secuencia registrada. En consecuencia, la ordenacid&l espacio virtual para que la
ilusion de continuidad se produjese en alguna slenlaltiples trayectorias posibles del
usuario obligaria a una espacializacion extremadteneompleja de las imagenes, y
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aun asi, la posibilidad de reproduccion de la seziaeoriginal seria remota. Por otra
parte, una restriccion del desplazamiento del isuarcomo, por ejemplo, emn
moviemap'™ es incompatible con el concepto de deriva, ueajza en el modelo que
intentamos construir. Por tanto, la espacializadéniméagenes sucesivas en nuestro
modelo carece de otro sentido que la mera exptoraen orden aleatorio de los
distintos fotogramas de una secuencia.

Podemos también espacializar contiguamente imaginesstintos registros que
constituyan planos estéticos diferenciados. En ssfriesto, la navegacion por el
espacio virtual a una velocidad que produjeseukidh de movimiento ininterrumpido
produciria secuencias similares a las que se @stismontando una secuencia en la que
cada frame procede de un plano distinto, una posibilidad etgola por el cine
perceptual de los afios 60 y3¥0 emparentado con el cine experimental de la
vanguardia de los afios 20.

Tanto si las imAgenes estaticas proceden de une dligtintos planos, su
asignacion como evento de salida a sensores qo@aean con la posicion virtual del
usuario provoca que, si el usuario se detienenégéen de la pantalla lo haga también.
Lo mismo ocurre en los periodos en los que el ustmr activado un sensor y todavia
no ha activado el siguiente. Este estatismo denkgén, su ausencia de variacion,
provoca el mismo efecto que la insercion de utafif@ (still frame)en una pelicula,
es decir, una detencion del tiempo que funcionaoc@awento o subrayado en el
discurso, o que indica una interrupcién o el fihrdismo.

Cuando cada sensor dispara una secuencia de insagemerincipio un plano
Unico- el usuario percibe el movimiento de la inmageinque esté parado o no haya
activado aun otro sensor, hasta que concluye ebplauando esto ocurre, tenemos tres
opciones bésicas: dejar terminar la secuencia qdedaongelado el Ultimérame
repetir la secuencia en bucle o cambiar la secaqrai otra sucesivamente. Me decidi
por la segunda opcién, en tanto que la imageniestaiedaba descartada y no queria
montaje entre planos en el elemento visual elerhenta

318y, cap IV

3. Le Grice, M. 1977. “On Léger, Vertov and théckér Film”. En M. Le Grice, Experimental cinema
in the digital age (pp. 41-53). London: Britishriilnstitute, 2001.
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5-3-3- Dimensiones de la imagen

La imagen-movimiento tiene unas dimensiones propiadependientes del
entorno VR. Ademas de las dimensiones fisicas deregwoduccién, contiene
informacion de las dimensiones del espacio y ehie registrados, de los objetos que
hay en ellos, y de la posicion del espectador @¢a esntexto. El cine primitivo,
mediante un dispositivo técnico (6ptico, quimicmecanico) captura dimensiones en la
imagen registrada y las restituye en las dimensiate reproduccion. Cuando esta
unidad espaciotemporal se fragmenta y reorgan&graeducen nuevas dimensiones,
como las del tiempo y el espacio diegéticos en ieé marrativo. Cuando estas
dimensiones se integran en las convenciones debpsefragmentan y reorganizan de
nuevo, dando lugar a nuevas dimensiones. Ademéstds dimensiones, la imagen
contiene dimensiones de otros tipos, por ejempitieas o emocionales que las sitian
en unas coordenadas no necesariamente espacioddespocomo laescala de
iconicidad de Abraham Mol€4® y el tono emocionalque utiliza Eisenstein en el
montaje tonaf™>.

La enumeracion de todas las dimensiones temporalgsaciales, estéticas,
emocionales o de cualquier otro tipo y de las plddtcles de montaje de la imagen en 'y
entre ellas seria imposible aunque nos cifiéseméerahto convencional del cine y
excluyésemos las formas no narrativas o abstraC@s.todas estas dimensiones se
construyen los espacios conceptuales en los gpedacen los discursos de la imagen
y acerca de la imagen. Los discursos introducen\es nuevas dimensiones, mediante
operaciones internas al sistema -como la autoeef&, y la recombinacion-, o
externas, mediante la incorporacién de concept@v/asu 0o procedentes de otros
sistemas. La introduccién de nuevas dimensioneseptnales da lugar a los diversos
metalenguajes con los que se construyen los dtuifSsta tendencia recursiva
modifica continuamente el universo multidimensiodalla imagen, lo convierte en un
proceso de complejidad creciente.

Hago esta reflexion sobre las dimensiones imp#aa la imagen previendo que
las relaciones que se producirdn entre las imaganes/egar por el modelo seran muy
complejas. Observo el comportamiento de las tregeseias del experimento anterior,
al pasar de una a otra desplazandome por unaismasion del espacio de navegacion.

El registro, seleccion y edicién de las imagenebastante casual. Hice con una
camara varias tomas de imagenes de la televis@dacgoné dos secuencias por su
disimilitud cromética y formal y las edité jugandon sus dimensiones espaciales y

318 Moles, A. L'image — communication fonctionelBruxelles: Casterman 1981.

31 Uno de los cinco principios del montaje que es@bEisenstein en el su ensayoforma del cineV.
Eisenstein, S. M. : “La forma del cine” . Siglo XX\lexico, 1986
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temporales, haciendo dos versiones de la segunaiao Glescribo en el apartado
anterior, las hice funcionar en bucle, para queanggenes no se detuviesen mientras
navegaba

Lo primero que observo, es que al hacer tomas gartalla de un televisor de
tubo de rayos catodicos, capturé la textura ybeacion que son caracteristicas de este
tipo de imagenes, proporciondndoles una cierta gemzidad visual. Mediante esta
textura, reconozco los dispositivos y el medioa@ndue se producen y se muestran, un
espacio técnico y teérico de cuyas dimensionespsotadoras. Parecera logico, por
ejemplo que el desplazamiento produzca una sucdeifuita de planos, como el

zapping.

Fig. 5.7. Experimento 011: Bucles de video

En la primera secuencia veo un primerisimo planameostro, que se mueve
ligeramente en la pantalla, mientras gesticula d¢agerceptiblemente (al final
percibimos un ligero movimiento de los labios, dmentran en campo). En la edicion
modifiqué la duracion, duplicando cada frame, mogulie al reproducirla la accién se
reproduce a la mitad de su velocidad original. €euencia se repite periédicamente,
provocando al pasar del dltinfimameal primero un movimiento del rostro en el plano,
un breve cabeceo, como si a la persona fotografeadaibiese fallado un apoyo, o
hubiese tenido un ligero desvanecimiento, del g@ueesupera a continuacién. Percibo
primer frame del plano como el instante sucesivo al Ultimo,ep & una persona que
repite indefinidamente una accion. La cercaniarogtio, su expresion, la atencion al
gesto, que se dilata en el tiempo, y la tonalidadled imagen, le hacen funcionar
también en una dimensién emocional. Esta dimergi@ada abierta, y cuando paso a la
siguiente imagen, se sitla en ella. La segundaee@ies mucho mas fria, cromética y
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emocionalmente: parece el escenario de un crimemdaiinvestigado. Como puedo
desplazarme en la misma direccidon en sentido aimtrauelvo a posicionarme en la
imagen anterior y repito algunas veces la transieidlos dos sentidos. Al principio veo
en el rostro hastio o impotencia, pero con el tiewgo ironia: la percepcién emocional
del plano varia también con la repeticion. La inmagepetida del rostro es bastante
hipnética, la repeticiébn produce un ritmo. El grapdas lineas del televisor son
enormes, y se pueden ver patrones mdviles de manchandas. Empiezo a ver la
imagen abstractamente, y la organizo a en fornegsoapas.

La segunda secuencia procede de un plano genatab diel cual el movimiento
se produce principalmente por la accion de dogsi@érsonajes que aparecen. Recorté
cuatro frames adyacentes, cuya reproduccion en bucle produce wvilmacién u
oscilacion rapida de la imagen, més visible enllgares donde la luminosidad varia
significativamente.

Al ver la secuencia en bucle, veo el fondo comantorno estable, aunque no
estatico, al personaje central balanceandose lettemyg al personaje de la derecha
secandose la cara en una repeticion frenéticayibnacion violenta. Los personajes y
los objetos no se desplazan por el espacio sinwiguen en su posicién con diferente
intensidad.

Aunque la frecuencia de las vibraciones es la mizana todos, percibo tiempos
distintos en cada objeto la escena, segun la adml#l movimiento en relacién a su
tamafio, a su disposicion en profundidad de cangestimaciones de la velocidad
“normal” del movimiento del objeto. No percibo Ermpo de la frecuencia de las
vibraciones como un tiempo en la imagen, percimpios derivados de la velocidad de
los movimientos de elementos de la imagen en elcéspPor otra parte, la frecuencia
de las vibraciones interviene en mi percepciorvdkimen de los objetos y de la
profundidad de campo, al mostrarme muy rapidameate,simultdneamente, vistas de
los elementos moviles desde distintos angulos.

Para la tercera secuencia, recorté un segmentootaemmés largo del mismo
plano. Hice sobre él un reencuadre animado quelesplazaba cada vez mas
lentamente hacia la izquierda, hasta centrarsd parsonaje del fondo, a la vez que
ampliaba la imagen. Respecto a las dimensionesdisle la imagen, esta secuencia es
un subconjunto espacial de la segunda, la cualv@za®s un subconjunto temporal de
ella. Al navegar en el modelo, sin embargo, pergjbe al avanzar por el espacio de
navegacion, la tercera secuencia sucede temparameda segunda, a la vez que las
cadencias de los distintos movimientos se desvaratein Unico tiempo, que tiende a
detenerse a medida que nos acercamos al estateonpg de la izquierda. Cuando
observamos esta secuencia en bucle, no percibiomes en la anterior una vibracién de
los elementos de la imagen, sino la repeticiortideipo y el espacio registrados y del
movimiento virtual de la cdmara, repeticion marcpda la diferencia entre el Gltimo
frame y el primero. Haciendo una analogia con el sonjuwdriamos describir la
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secuencia anterior como un zumbido permanente,pydsente como una campanada
repetida a intervalos regulares.

El comportamiento de tan sélo tres imagenes alamad una direccion del
espacio verifica las expectativas de complejidathsleelaciones dimensionales que se
establecen entre ellas, pero sobre todo reveletémpia del bucle como motor
autorreferencial. Al cerrar la dimension tempocalnparamos la imagen
permanentemente consigo misma, produciendo nudjets y dimensiones por las
gque se desplazan la imagen y sus elementos.

Esta produccion depende de los espacios y objamsanstruimos a partir de la
informacion visual que encontramos en el sopostedide la imagen, y de su mutacion
en el tiempo. Me interesa especialmente la corgtmsimultdnea de distintos tiempos
en la segunda secuencia, a partir del movimientogiebjetos en la pantalla. Que
reconozcamos en la imagen distintos tiempos esuadbpor la diégesis, no lo es tanto
que se representen visualmente de forma simult&meajemplo clasico eBheMatrix
(L.Wachowsky, A. Wachowsky, 1999), donde la puest@scena simultanea de los
tiempos experienciales de los personajes y dettagar, y de sus fluctuaciones se
apoya basicamente en las velocidades relativessdictiones de los personajes, la de
los objetos y la de la cdmara. El espectador tamneiencia de los distintos tiempos
subjetivoscomparandaentre si la velocidad de las acciones, el tiemygorgquiere el
desplazamiento de los cuerpos por el espacio.

En esta segunda secuencia ocurre algo parecidngpestruimos los tiempos a
partir de una informaciéon minima sobre el desplagata de los objetos, y, lo que me
resulta mas inquietante, a partir del mismo tienhpoegistro para todos los objetos
moviles. De alguna manera, el nimerdrdenes influye en este fenémeno.

Los framesson unidades de imagen en el dispositivo técnic®l €ual cada una
es una matriz de elementos inmdviles en las coaddende pantalla, cuya variacion
responde a la de las sefiales o dimensiones debsdisp (rojo, verde, azul) que
percibimos como brillo y color. Estas dimensiones @rganizan en espacios
generalmente tridimensionales (fig 5.8.), comodsigindares que define la &iE

320 Comision Internationale de I'Eclariage. http://wwaie.co.at/

235



9

. YAYAN
1G (0,1,0) Y (1,10 ‘0

v /B(o‘o,n M (1,0,1)
b

Fig. 5.8 Experimento 011: Espacios de color RGB (rojodeenzul), HSV y HLS (matiz, saturacion, brillo
o claridad)

Los valores de brillo y color (las coordenadas esie eespacio) varian
periédicamente en el dispositivo, con ufracuencia de refresco de actualizaciérde
esta informaciéren la pantalla. La frecuencia de actualizaciéndigdositivo es mayor
que la frecuencia de actualizacién de fames de video: si la frecuencia de
actualizacion de la pantalla es de 100 Hz, dealme de una secuencia a 2j8s se
mostrara 4 veces. 25 Hz, 24 en el cine, son fraxtagrestablecidas en el proceso de
estandarizacién técnica de la imagen-movimientgesebsupuesto de que sobrepasan
la capacidad humana de distinguir los intervalogreeimagenes sucesivas, la
“frecuencia de actualizacion” del espectador, Begli fendmeno conocido como
persistencia retiniana persistencia de la visi6ft.

Aln suponiendo que tenemos un umbral de percepaidriiempo minimo de
reaccion fisiolégica a la sustitucion de una imageor otra, el sistema de
espacializacion de intervalos de tiempo en frames yeproduccion periddica en una
pantalla no produce el tiempo y el movimiento deiteagenes. Vemos el movimiento,
percibimos el tiempo, cuando formamos una imagewilnerpretando los estimulos
electromagnéticos -la informacién que transportmetiio- como objetos visuales que
cambian de posiciéff. En la segunda secuencia, partimos de una inféémaninima

321 Al respecto de la ambigiiedad de este conceptsevéanderson, J. y Anderson,A. :"The Myth of
Persistence of Vision Revisitedburnal of Film and Videovol. 45, No. 1 (Spring 1993): 3-12.

322 Como demuestra Max Wertheimer en uno de los tdutudacionales de la psicologia dedastalt |,

los “Estudios experimentales sobre la visién delim@énto” (1912). A partir de experimentos con
formas simples reproducidas alternativamente erpdsigiones de la pantalla, con diferentes fredasnc
y separaciones- describe tres estados primarianaémiento aparentemovimiento betaen el que
vemos un objeto moverse a través del espanimyimiento parcial en el que vemos dos objetos
moviéndose una pequefia distanciangvimiento phio puro movimiento, en el que no apreciamos
objetos. El enfoque de Wertheimer asume la idetitiéaomenoldgica del objeto. La percepcion del
movimiento, la formacion de imagenes moviles, eschoumas compleja, y se ha abordado
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(4 frames, 1,6 décimas de segundo) para podepietar el movimiento y la repetimos
rapida e indefinidamente. Aunque la frecuenciagpeeticion de logrameses fija, la
vibracion de cada objeto es distinta por la maghile su desplazamiento por el
espacio. No tenemos otra referencia temporal gizevélsracion independiente de los
objetos, no existen indicios para la hipotéticaonstruccion de un tiempo univoco
registrado en una sucesionfdemes

Sin embargo, al ver la secuencia repetida unaa/\@e tengo conciencia de un
“tiempo absoluto” que contiene a su vez todos ilmpos individuales. Este “tiempo
absoluto” no es un tiempo, es otro objeto intekdctia eternidad, la simultaneidad de
todos los tiempos. Hay dos figuras bésicas pareeseptar la eternidad: el mundo
inmovil de los arquetipos platonicos y el tiempdlico, el eterno retorno, el bucle. Dice
Borges en el prélogo a una reedicion dedgtoria de la eternidad“No sé como pude
comparar a “inmoviles piezas de museo” las formasPthton y cémo no entendi,
leyendo a Schopenhauer y al Erigena, que éstagi\ss) poderosas y organicas (...)
¢,Como pude no sentir que la eternidad, anheladaroon por los poetas, es un artificio
espléndido que nos libra, siquiera de manera fugeZa intolerable opresion de lo
sucesivo®?. Borges comprende -tiene una imagen de ello- gsi@los figuras son la
misma figura, y siente dos cosas: siente que lmidegl es un artificio, y siente,
fugazmente, la eternidad.

Volvamos a la segunda secuencia. La imagen es cie lemporal muy breve,
cerca de los dos frames, el minimo para proporonmsainformacion con la que
construir movimiento a partir de la posicidn relatide objetos en una sucesion de
imagenes fijas. Pruebo con imagenes de 2 frami@seqr y segundo, primero y cuarto.
La pareja 1-2 uniformiza los tiempos, detecto etatta imagen la oscilacion entre
frames. Tras un rato visionandola comienzo a ver rfwvimientos como ritmos
superpuestos (tomo nota para una posible sondsipadia pareja 1-4, sin embargo,
permite mejor la sensacion de la secuencia denrdefavemos la misma accién porque
el recorrido de los objetos es el mismo. En latieijda de la oscilacion de dos frames,
cada uno muestra simultdneamente el pasado yuzbflgn la de cuatro frames, casi.
Estas imagenes estan en la frontera entre la imeggatica y la imagen-movimiento, la
que hay entre las dos imagenes de la eternidadddexperimentar con bucles cortos,
de entre 2 y 4 frames, a partir de planos de éetigllun espacio, que muestran distintas
zonas del mismo sin revelarlo completamente algmatela informacién. En estos
planos habra ligeras vibraciones, producidas furedéaimente por el movimiento de la
camara en mano (fig. 5.9.).

posteriormente desde muchos enfoques y camposeiigacion. Refiero el experimento de Wertheimer
porque describe adecuadamente el comportamientolpegvo en las imagenes que estoy trabajando.

322 Borges, J.L. 1937. “Historia de la eternidad”. Eh. BorgesObras completasfomo I. (pp. 30-423)
Barcelona: Emecé, 1989. p.351
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Fig. 5.9 Experimento 013: Arriba: tres bucles de 2, 3fyaPnesrespectivamente. Abajo: Cuando estamos
dentro del espacio del mismo sensor, verassframessucesivos del bucle.

Compruebo que estas imagenes funcionan bien espatie de navegacion, dan
indicios al usuario para construir un espacio, ifuman como bloques de construccion,
y pueden proceder de distintos espacios registrétkias imagenes tienen sus tiempos
independientes tocales que percibimos a través de la vibraciéon de Igetob. Para
construir estos tiempos, probé con bucles derdoses,que podian ser consecutivos o
no en el registro. Cuando la camara se mueve, stardia entre losframes
seleccionados aumenta la extensién del desplazeammoduciendo una vibracion mas
intensa.

Perteneciendo a la clase general del plano-buste, ®ubclase, el plano-bucle
minimo, es la unidad de informacion visual quézatié en adelante. Esta unidad puede
describirse mediante una de las primeras aproxanasia la definicion demagen-
tiempode Deleuze: “Es cada imagen-movimiento la queesgel todo que cambia, en
funcion de los objetos entre los cuales el movitoiese establece. De manera que el
plano tiene que ser ya un montaje potencial, yrlagen-movimiento una matriz o
célula de tiempo*“. En el siguiente apartado trataré de definir lacién de las
dimensiones internas de estas células espacio-talapocon las dimensiones del
entorno de navegacion.

324 Deleuze, GLa Imagen-Tiempo. Estudios sobre cin®arcelona: Paidds, 1984b, p.57
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5.3.4. Relacién entre las dimensiones del espacie davegacién y las de las
imagenes.

Parto de la siguiente premisa: si quiero que gbldeamiento por el espacio de
navegacion sea coherente con el desplazamiente kstimagenes, que se perciban
conjuntamente como el desplazamiento en un Unipaces debo relacionar sus
dimensiones respectivas.

Si esta relacién es de correspondencia, cuantasliméssiones consideremos en
la imagen, mas tendremos que simular en el esplEcitavegacion, y mas complejas
seran las interacciones. Podria dotar al intereanalvegacion de movilidad en otras
dimensiones, mediante una accion del usuario diferge las que usa para desplazarse,
podriamos realizar saltos a otros espacios medmpeevinculos, pero mi intencion, al
igual que respecto a las dimensiones de la imaggrrabajar con las dimensiones
esenciales del formato.

La correspondencia puede darse por la simulacidl espacio de navegacién de
las dimensiones de la imagen, por ejempldspen Movie Mapo viceversa, como en
la visualizacién habitual de los entornos VR, doladienagen se calcula para simular el
espacio de navegaciéon. También se pueden utilamaespondencias entre dimensiones
de distinta naturaleza, como en el casovitidostreamer>, donde la tercera dimension
espacial de navegacion corresponde al tiempo damkgen. Podemos hacer
corresponder las dimensiones de navegacion a derlgaracteristica de la imagen,
siempre que establezcamos para ella una escaladiorensién lineal por la que
desplazarse. Esta dimensién podria ser cualquéranfoque, la iconicidad antes
mencionada, o altatuseconémico aparente de los sujetos fotografiadmsgjemplo.

La correspondencia entre dimensiones de la imagi#l gspacio de navegacién
es muy util para la exploraciébn de imagenes concriterio de bulsqueda. La
informacion de las imagenes se organiza en elnsistde coordenadas del espacio de
navegacion, de manera que el modelo funcionardddarma mecéanica y predecible,
muy adecuada para encontrar lo que prevemos.

En el modelo se busca, sin embargo la deriva, mdicinamiento minimo en la
trayectoria que elige el usuario en cada instafédria que establecer algun tipo de
relacion dimensional que no fuese necesariamenterdespondencia, la suficiente para
que el usuario tuviese algunos indicios para comstma geografia, algin tipo de
informacion que le ayudase a decidir hacia donde desplazarse. Para establecer esta
relacidn, intento definir un modelo topolégico qasma las dimensiones internas de la
imagen y las del espacio VR.

325V, capitulo 4
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El soporte de esta informacion en el entorno VRresregion cubica, que utilizo
como moédulo para dividir regularmente el espaciondgegacion. Cada unidad de
informacion visual, contiene ademas una 0 mas diioeas internas de la imagen. La
figura 5.10 es la representacion grafica de un ioodenple que integra ambos
espacios, con solo una dimension temporal propla ofeagen.

Fig. 5.10 Modelo que integra las dimensiones del espaciwagtegacion con una dimensién temporal de la
imagen. Izquierda: unidad de informacion visuake@ba: organizacién en el espacio de navegacion.

Cuando estamos dentro del area de un sensor, ¢emuaie aparece en pantalla se
desplaza sobre la dimensién temporal interna deigpbucle. Esta representacion es
muy similar a ladel modelo espacial de Kaluza yinéf& Theodor Kaluza desarrolé en
1919 una teoria para unificar el Electomagnetistdiax(vell) con la Relatividad
General (Einstein), que propone un universo condimansién independiente, ademas
de las tres dimensiones espaciales y el tiempd 926, Oscar Klein asume que esta
dimensién extra no es independiente, sino compgalascribe su topologia como un
circulo con un radio inferior a la longitud de RI&H’. Al no poder existir, por
definiciéon, una particula de menor que esta lodgitno es posible observar
directamente nada que suceda a menor escala. $fféila quinta dimensién mas alla
de este umbral de observaci@n cada punto del espaciGreene nos propone una
imagen de la hipotética observacion de estas diowes en la que serian como los
rizos (bucles) del tejido que compone una alfomBiguiendo este modelo, podemos
representar sucesivas dimensiones adicionalesaatasl(fig. 5.11.).

326y, Greene, B.EIl universo eleganteCritica. Barcelona, 2001.

%27 a longitud de Planck pertenece al sistema de deilaaturales propuesto por Max Planck en 1899
respecto a cinco magnitudes fisicas (longitud, masapo, carga y temperatura). En el modelo fidieo
Planck, estas unidades son por definicion indilgsilv. “Stringy Black Holes”, de Martijn Derix y da
Pieter van der Schaar, investigadores del grupiedeia de las Cuerdas en la Universidad de Amsterda
http://staff.science.uva.nl/~jpschaar/report/
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Fig 5.11 De izquierda a derecha: Estructura de KaluzarKds dimensiones adicionales, en la superficie

de un toro, seis dimensionales adicionales, erspacio de Calabi-Yau

A partir de dos dimensiones adicionales, que poderapresentar arrolladas en
tres dimensiones (sobre la superficie de un tarnabesfera), la proyeccion de modelos
dimensionales se complica, como la del espaciodimensional de Calabi-Yau que
aparece en la ilustracién. Las sucesiwasias de las cuerdag de lassupercuerds,
con las que se intenta unificar matematicamenteelatividad general y la mecanica
cuantica, proponen desde los afios 70 del pasattp siy nimero determinado de
dimensiones totales, que originalmente es de 2fridtebosdnica) y se reduce -al
incorporar la supersimetria- a 10 (11, en el castedria “M”)3?® Estas teorias parten
de una interpretacion fisica de Nambu (1968), Mielg Susskind (1969), conocida
comodual resonance mod&®y describen un universo cuyos elementos fundaresnta
son cuerdas que vibran, dentro de estas dimensiongsactas.

Hago -desde mi escaso conocimiento de la fisida-esbozo de la teoria de las
supercuerdas porque permite visualizar la relagitire las dimensiones del entorno VR
y las de la imagen, y propone un modelo de univeus@ naturaleza observable es el
producto de lavibracién de unos elementos constitutivos minimos, dentrosuge
propias dimensiones; lo que en general se corrdspoon el modelo de navegacion
entre imagenes que estoy construyendo.

Pruebo como encaja un experimento en el que umisdrstiempdaTimeSensor)
controla el cambio de imagen segun un intervalelérea de un sensor de proximidad
(fig 5.12).

328The official String Theory Web Site. http://www.srptringtheory.com/.;
http://en.wikipedia.org/wiki/Bosonic_string_theoriitp://en.wikipedia.org/wiki/M-theory;
http://en.wikipedia.org/wiki/Superstring.

329 http://en.wikipedia.org/wiki/Dual_resonance_model
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Fig. 5.12.Experimento 018. Un sensor de tiempo (A), cambi@dgizamente el plano-bucle (B) que se
muestra en la pantalla (C), sin que el usuariceseldce.

Con respecto al sistema de coordenadas del esgacitavegacion, podemos
considerar que en cada unidad de informacién videléspacio hay dos dimensiones
internas: el tiempo del plano-bucle y el tiemporej que hace que veamos uno u otro
plano (fig. 5.13).
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Fig. 5.13.Dos dimensiones temporales en cada unidad de iatoom visual

Podemos imaginar el toro como un carrusel girandoteaxvalos en los cuales
muestra los bucles de video girando sobre su pejpicEn las ilustraciones, el ciclo del
reloj (t;) esté dividido en intervalos regulares, en cadadenlos cuales se muestra un
bucle. con la misma duraciéon en la dimenstgnLas divisiones temporales son
homogéneas: la transicion de plano se producetervatos regulares, y la duracién de
los distintos planos es la misma. Sin embargo,adog los planos tienen que durar
necesariamente lo mismo, ni tampoco los intervdlegransicion entre planos (fig.
5.14).

Fig. 5.14 Ciclo de cambio de plano con intervalos regulaas 5 planos con distinta duracién. Marcados
en oscuro y ampliados en la imagen central, uropiEn2framesy otro de 6rames que se repiten durante
cada intervalo. A la derecha, serie armonica decueeda.

Como podemos observar, representar en la dimertsidrucles de distinta
duracién, obliga a estirar y repetir los bucles roartos. Cada bucle tiene su propia
dimension, dividida en intervalosfiames que aparece extendida sobre la dimensién
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del toro un nimero natural de veces. Esta es lmmi=lacién que hay en una serie
armoénica musical, formada por sonidos cuyas fredaenson mdltiplos enteros
positivos de la de una nota base o fundamentala fpnactica, no es necesario que el
modelo que pretendo realizar funcione de esta magarque los bucles, y también los
intervalos entre planos pueden tener duracionepraporcionales; no obstante, me
interesa la relacion armoénica por la regularidadlate intervalos, al igual que la
subdivision del espacio de navegacién en elemerggslares. Por otra parte, he
representado en las ilustraciones anteriores mediElespacio en los que las unidades
de informacion visual tienen la misma configuracidterna, pero cada unidad puede
contener uno 0 mas planos-bucle y uno o mas relape®s ellos con sus propias
frecuencias. Para simplificar el modelo, utilizané cada unidad un solo bucle, v,
ocasionalmente, una pequefia sucesion de buclesraaios regulares.

Experimento con la posibilidad de que el cambidodele en cada elemento no
corresponda a un cambio de plano, sino a un aundenta intensidad de la vibracion,
producida por la distancia entre los frames deleban la secuencia de la que proceden
(experimento 019). Observo que modifica una dintensinterna de la imagen,
manteniendo la identificacion de ésta con la pésidilel elemento portador en el
espacio VR., y evita la ambigiiedad de un cambisla®o producido por un mecanismo
ajeno a la navegacion, Unica interaccién del usuari

Tenemos pues, un modelo por el que el usuario sglaka entre elementos de
informacion visual independientes. Volviendo a ketdifora de las supercuerdas, navega
por las tres dimensiones extendidas y ve las ing@mene vibran en las dimensiones
compactas. Sin embargo, las imagenes no estandenpcato del espacio extendido,
sino en un subconjunto tridimensional que el usudebe atravesar para emplazarse en
otro elemento de informacién visual. Mientras Iaiesa, los cambios de posicién y
orientacion del usuario no afectan a las imagenessge muestran en la pantalla, y por
tanto, no hay referencia visual del desplazamiento

Si bien el objetivo es la deriva, esta situaciéodpce desorientacion. Por otra
parte, no es necesario que la orientacion porpelods de navegacién se produzca por
referencias visuales: éstas pueden ser sonorasta H#sora hemos visto el
comportamiento de un modelo exclusivamente visiddi convertimos en audiovisual,
el sonido puede funcionar como €asa donde el usuario percibe la entrada y la salida
de los campos sonoros, y su desplazamiento pos. dilo ciertas zonas, escucha
simultaneamente la reproduccién de varias fuecda una con su bucle, su tiempo
interno.

Propongo, pues, un modelo en el cual cada elendmtaformacion visual se
convierte en un elemento de informacion audiovisidl sonido asociado a cada
contenido visual es audible dentro de una esferdi@metro mayor que el lado del
sensor de proximidad. Por tanto, cuando el usis&riencuentre en la region central de
un sensor de proximidad, escuchara el sonido prodgita imagen que esté viendo, y

244



escuchara simultaneamente la mezcla con los sodigldss elementos colindantes al

aproximarse a ellos, antes de abandonar el a®uatle haber, por otra parte, fuentes
sonoras audibles en todo o parte del espacio degaen, que actuarian como faros,
ayudando a crear por parte del usuario un maparcageneral. También podemos

agrupar los elementos audiovisuales en nucleagsogiar a cada uno uno o varios
sonidos generales (fig. 5.15.).

Fig. 5.15 Izquierda:Estructura de distribucion de conteside patron esférico creciente. Centro: Espacio
navegable de la estructura anterior, incluyendadssnlocales y general. Derecha: Espacio navegible
una estructura de patrén de cubo creciente.
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5.3.5. Otros experimentos

Hemos visto un resumen de los experimentos queugenodh a definir un modelo
de espacio inmersivo con el que comenzar a prodibeas con las que continuar esta
investigacion. En este apartado comentaré algexpsrimentos que no he incluido en
el anterior, ya que no contribuyen a la elaboradéhmodelo general, pero podrian
combinarse con él, o servir de punto de partida paos modelos.

Dos de estos experimentos los realicé con elem@atdadores de un solo frame.
En el primero de ellos (fig. 5.16), los elementastgdores estan organizados en
columnas animadas con un movimiento oscilante, spiecruzan en el espacio de
navegacion, interactuando con el usuario cuangmsicion coincide con alguno de los
elementos.

Fig. 5.16 Experimento 011

En el segundo, disefié una maquina equivalenteelosicopio para este contexto
en el que la vision se produce sin distancia, pgoacto con la imagen. El artefacto
resultante tiene el aspecto de una turbina, cugpasason elementos portadores de
imagen en forma de paralelépidedo (la del sentamgado y de grosor casi nulo.
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Fig. 5.17 Experimentaueda

En ambos se juega con la posibilidad de desplarmonigel usuario y de las
imagenes. En el primer caso, si el usuario sigejectoria del elemento portador a la
misma velocidad, contempla siempre la misma imageacelera la secuencia si se
desplaza hacia los elementos en el sentido camtahrfjlue se mueven. Hice pruebas
hasta con tres columnas de iméagenes que se progactam distintas pantallas. En el
caso del cinetoscopio, el usuario puede navegatistimtas direcciones dentro de la
zona de impacto de las aspas, modificando la frexaecon que se muestran las
imagenes.

En otro experimenfd® utilizando los campos position_changed y
orientation_changedlel sensor de proximidacl usuario tiene un “organo de vision”
frontal a una distancia fija. En el interfaz de gira (fig. 5.18.), cada cubo esta
numerado, y presenta en la pantalla de imagenneéraicorrespondiente. Btgano de
visién,representado por un cubo magenta, dispara las meda@e penetrar en el espacio
de cada cubo.

039

Fig 5.18Experimento OV. Interfaz de navegacion y pan@dlamagenes.

330 Realizado con la ayuda de mi amiga Amparo Manigeniera informatica y profesora en la
Universitat Jaume |.
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Esta configuracién permite al usuario ver las im&gede los elementos alrededor
del su posicion cuando cambia su orientacion i@9.). Se pensé para permitir una
exploraciéon contextual de imagenes que permitisgirda direccion de navegacion, y
su desarrollo inmediato seria permitir que el usuewontrolase la distancia del 6rgano
sensor, para explorar imagenes mas distantes.

Fig. 5.19 Funcionamiento de€irgano de vision.

No desarrollaré esta posibilidad en el primer modelunque la reservo para
futuros experimentos, en tanto que inicialmenteimeresa comprobar cémo funciona
con imagenes dependientes exclusivamente de laifmosiel usuario. Ebrgano de
vision emula la mirada, reestablece la distancia corint@genes y es contrario a la
metéafora de estar inmerso en las dimensiones pral@da imagen. Tampoco utilizaré
elementos moéviles de momefity puesto que producirian cambios en la imagen no
relacionados con las coordenadas del usuario espelcio de navegacion, del mismo
modo que el cambio de plano dentro de un elementofdrmacion visual que comento
en el apartado anterior.

31 Reservo los elementos maviles para una futur@septacion de acciones un contexto mas
complejo de interactividad o narrativa
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5.4.Casa lll

Siguiendo las conclusiones del apartado 5.3.4 pmgongo construir un modelo
para una obra concreta. Esta obra se llamasa ll|, y, siguiendo la linea de las obras
sonoras, contendra imagenes y sonidos doméstistis nte permite utilizar un modelo
sencillo y regular cuya informacién audiovisual destlacionada con un espacio
concreto, una referencia con la que comparar eltegl® de la navegacion.

Antes de comenzar la obra, tengo una visualizaggsoximada de lo que podria
ser el resultado, y cuento también con cierta iogxibilidad de las relaciones entre
imagenes y sonidos. Espero que la explicacion deleto en las paginas precedentes
sea suficiente para que el lector pueda hacerseide®m de su funcionamiento.
Complementaré esta informaciéon con una extensamtiteompafiero y miembro del
Laboratorio de Luz, Paco Sanmattfacerca de un experimento personal en formato
secuencial, que creo que resume algunas de lastarégticas del modelo y de mis
expectativas sobre la obra:

“La narracién se estructura en torno a una localizan espacio-temporal (...) se
trataria de cine digital que procesa las imagenas fpego se mutardn en tiempo para
contar un espacio y producir alguna sensacion denmension, alucinacion o
cualquier otra experiencia (...) un imaginario fotéfico pensado para convertirlo en
imagen electromagnética (....) Un intento de espejae las imagenes-secuencias
creen una estructura (...) que propicie el encuerdgrnire pasado y presente (...)
pequefias animaciones que supongan un todo en miagipudiendo autocompletarse
entre ellas®*

Decidi seguir con la representacion del espacioédtion.Casa Ill consta de 27
unidades de informacion visual, dispuestas en pacds cubico de tres unidades de
lado. Cada unidad visual tiene un sonido propiaciehado con la vibracion de la
imagen. Estos sonidos tienen el maximo volumenrenampo esférico inscrito en el
espacio cubico del sensor (radio de 0,5 unidadesgrden intensidad progresivamente
hasta alcanzar un campo esférico de 0,866 unidigleadio (la mitad del valor de la
diagonal del sensor), de forma que estando cerclosdéimites del sensor pueden
percibirse los sonidos adyacentes, produciéndogeransicion sonora al navegar entre
las distintas imagenes que proporciona informadéhnentorno inmediato. Hay otros
seis sonidos externos cuya maxima intensidad sdizacen un punto situado a 0,5
unidades del centro de cada cara del espacio cdbioavegacion, y pierden intensidad
hasta un radio de 3,5 unidades, de forma que pyssteibirse en todo el entorno. Estos

332 posiblemente la persona a la que mejor logré cimmumerbalmente lo que trataba de hacer. Poco
después, al leer un libro suyo, comprendi que riadga falta una descripcién rigurosa por mi pase,
gue nuestra aproximacion experimental a la imagemey similar.

333 Sanmartin, F.Procesado de imagen. SilenciBuadernos de imagen y reflexién n® 1. Universidad
Politécnica de Valencia. Valencia, 2007. pgs. 8yeobra que complementa al texto puede descargarse
en http://www.punto-silencio.net
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sonidos tienen la funcién de crear un contexto spmpie permita orientarse en la
navegacion. Para facilitar esta orientacion, losdss locales tienen frecuencias bajas
(graves) y los exteriores, altas (agudos).

Fig. 5.2Q Disposicion de sensores y sonidoCasa Il

Las siguientes ilustraciones corresponden a lageémes asociadas a los sensores
cuyo centro tiene los valores 0, 1 y 2 en elyejes decir, a los tres niveles explorables
navegando verticalmente.
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Capitulo 6

Conclusiones






1- Conclusiones acerca de la investigacion histéaic

La produccién de entornos inmersivos mediante images visuales es una
actividad que comienza con las primeras manifestammes pictéricas conocidas y
tiene lugar bajo distintas formas hasta la actualidd. Las pinturas rupestres revelan
un temprano dominio de técnicas de representacemralista, de creacién de
profundidad mediante traslapo y escorzo, de reptasén de movimiento y de
organizacioén de los elementos en capas. En unxtonitual, mediante la iluminacion,
las imagenes zoomorfas y teriomorfas en las paradiggieren volumen por el relieve
de la roca y se funden con las sombras de loscjpeantites y los sonidos emitidos por
éstos, reflejados por la cueva, creandose unapgmdceen la que el velo que separa el
mundo de los espiritus desaparece, y el obsengadpercibe envuelto por, incluido en,
e interactuando con un entorno que produce un fkgatinuo de estimulos y
experiencias.

Los entornos inmersivos contribuyen a producir estdos de conciencia, o, lo
que es lo mismo, conocimiento del mundo exterioriaterior, existiendo una serie
de constantes formales transculturales identificada como visualizaciones de la
conciencia que se manifiestan tanto en la represewion visual como en la
arquitectura de obras inmersivas. Los estados alterados de conciencia (EAC),
incluyen una percepcion geomeétrica del mundo, wudar@cion de su estructura en una
serie de constantes formales (Kliver) que tiendaci@ con estructuras naturales
externas e internas -visualizacién de la geometdaronal, (Frégnac)- y con la
visualizacion sinestésica de otros sentidos (Ddrag.constantes formales aparecen en
gran numero en las pinturas rupestres y petrogli€osulturas asociadas al chamanismo
y en diversas manifestaciones artisticas a lo laidgola historia, directamente
representadas en imagenes o como estructuras dmnizagoén del espacio.
Encontramos contextos inmersivos en la decoraci@mior de los edificios islamicos y
bizantinos, donde la arquitectura y los patroneslguecubren construyen un universo
geométrico, revelando estructuras que podemos tracam las interpretaciones del
mundo como repeticibn de geometrias regulares,edies@ntigiiedad hasta recientes
investigaciones sobre la topologia del universanfi@an encontramos las constantes
formales en la abstraccion de las vanguardiasideipios del S. XX, que se trasladan a
la imagen-movimiento en el cine experimental dprienera mitad del siglo (Duchamp,
Léger), y en las practicas del cine expandido deaftos sesenta y setenta del pasado
siglo, en las segun la definicion de Youngbloodpestende visualizar la conciencia
fuera de la mente.

La integracion del cuerpo con el espacio es uno des ejes que articula la
relacion del espectador-participante-usuario con k& ambientes inmersivos fisicos o
virtuales. Podemos deducirla desde la prehistoria, a travédadga comentada
iluminacion, y de la decoracién corporal con patsmanélogos a los de las pinturas.
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Esta integraciébn se produce de forma similar erctigas artisticas como los

happenings el arte de accidén y el cine expandido. La tramsémion del espacio

mediante la accion y/o la representacion del cyespamborda de diferentes formas en
los entornos inmersivos interactivos (Shaw, Weildyis, Lozano_Hemmer, entre

otros)

La representacién de la profundidad espacial es unale los problemas
fundamentales en la produccion de entornos inmersds mediante pinturas
figurativas en las superficies interiores de los pacios arquitectonicos.En la
antigledad clasica, comienza la practica de pralonigusoriamente el espacio
arquitectonico a través de los muros, extendiéndlesegle las tumbas y edificios
publicos a los espacios privados, trasladandoos &3 técnicas de la escenografia. Este
espacio puede basarse en la figura humana, enisgjgaatural y/o en el paisaje
urbano, y prefigura la estructura de los panoraa®sS. XXVII. Esta forma de
representacion se retoma a finales del medievooty,la aparicion de la perspectiva
geomeétrica, produce espacios ilusionistas (quadratlEntre estos dos periodos,
observamos como el arte bizatino abandona lasceilusionistas desarrolladas en la
antigliedad clésica en favor de una ilusién espheishda en el cromatismo. El espacio
ilusorio a través del muro o del techo, cuandouiyelfiguras humanas, establece una
relacion espacial con el espectador independieeatepdisaje o de la continuacion
arquitectonica, por la interpelacion de los pergmeacomo en |&/illa dei Misteri de
Pompeya, donde sus miradas reciprocas se producavéa del espacio de la sala. La
ortodoxia perspectiva de los siglos XV y XVI oldigl espectador a situarse en un
punto concreto (epunto stabilede Pozzo) para percibir correctamente la ilusién d
extension del espacio. Es en el periodo barrocondmagrandes imagenes
multitudinarias, como las del precursor Paolo Vesm se construyen con estructuras
policéntricas, con figuras representadas desdeedifes puntos de vista y con varios
puntos de fuga, para resultar mas verosimilespdatador. Hay una transformacion
de las reglas de la perspectiva, una tendencidaidmno de ésta en los espacios
inmersivos, que es total en la pintura romantic&iddrich y Turner, donde el paisaje
tiende a transformarse en vastos entornos indegnid

En los siglos XVIII y XIX se popularizan una seriede dispositivos que
producen la normalizacion de los entornos inmersivoy prefiguran las técnicas de
realidad virtual y realidad aumentada. La linterna méagica se utiliza para producir
“fantasmagorias” en combinacién con juegos de espéjaciendo aparecer figuras y
objetos en el escenario teatral y en el espacipaatupor el publico (Robertson). Las
dissolving viewqfundidos encadenados de proyecciones de linteragica), son el
antecedente inmediato de los sistemas cinematogsafile imagen-movimiento.
Aparecen también los sistemas de visualizaciéimeadsional aparente. El zograscopio
combina la perspectiva geométrica con la utilizacdé una lente convexa, que aumenta
la sensacion de profundidad y de presencia antejts de lo representado, y las
imagenes que se elaboran para esta maquina sumémner colores saturados para
producir la ilusién del emplazamiento de ciertogetds en distintos planos de
profundidad en la escena, de forma similar a Isidlu cromatica bizantina. El
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zograscopio es sustituido gradualmente por elexsteopio, que produce la estereopsis
en base al par binocular, y cuya implantacion séaverecida por la fotografia, que

permite crear las imagenes binoculares de formaratica. Ambos dispositivos tienen

un gran impacto cultural, distribuyéndose mundiatee Proporcionan a un ndmero

creciente de usuarios una experiencia domeéstidengnsional de espacios publicos,

contribuyendo a la formacion internacional de upaceencia de pertenencia a una
sociedad culta y condicionando su percepcion deha@s publico como un espacio

neutral, civilizado (Blake). Si el zograscopio cenia la implantacién de la imagen

inmersiva como espectaculo de masas, la nociérsghci® de percepcion colectivo se
materializa en los panoramas y cicloramas. Gozaratepopularidad en el S. XIX y se

construyen numerosas y costosas instalaciones, usiyodecae con la aparicion del

cinematografo. Con el tiempo, y presionada porugleade la television, la industria

cinematografica desarrolla una serie de formatésntdos a sobrepasar el campo
visual, que implican el ensanchamiento de la pantgl desembocan en formatos

estandar (Cinemascope) y en otros formatos conesciaerederos de los panoramas,
que requieren de unas condiciones especialesnicfdn y de instalaciones especificas
para su reproduccién (Imax, Omnimax).

La videoinstalacion constituye un antecedente inméato de las propuestas
artisticas actuales de navegacién inmersiva de imdages digitales de videolLa
espacializacion de la imagen video méas allad debrsepconvencional, requiere una
recepcion diferente, en la que el espectador dedidiempo que dedica y el tipo de
atencion, implicando una concepcion del desarteliaporal interno de la imagen, y la
ubicacion del espacio de la imagen en el entosicofi

En la navegacion inmersiva de video digital observaos dos tendencias: la
restitucién o reconfiguracién del espacio registrad manteniendo una coherencia
(no necsariamente una correspondencia) espaciotenrpb con el registro y la
generacion de contextos espaciotemporales singulareen los que la informacion
del registro se utiliza para establecer relaciones dimensionales auténomaka
aparicién de los dispositivos de acceso aleatomenforias) y radial (discos) a
informacion visual, implica que la secuencialidades ya una condicidén necesaria en la
restitucion anal6gica de las imagenes. Las basemtds son una potente herramienta
para la recombinacién de imagenes registradasotRopartelas tecnologias de imagen
digital facilitan la produccion de obras en las qeletiempo funciona como una
dimension espacial de la imagen. En este campawatrees dos lineas de investigacion
diferenciadas. Por un lado, las que construyeatabjtridimensionales explorables a
partir de imagenes bidimensionales sucesivas, tasnesculturas de Tamas Waliczky y
Anna Szepesi, 0 el proyectovisible Shape of thing pastle Joachim Sauter y Dirk
Luserbrink. Por otra parte, las que incorporansfiamaciones derivadas del analisis
del tiempo a la modificacion de la propia imageamo tx transform ,de martin
Reinhart y Virgil Widrich, yBe Now Here Interactivele Michael Naimark.
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2- Conclusiones acerca de la investigaciéon experimtal

El modelo conceptual de espacio inmersivo y su desalo funcionan en los
términos previstos Este modelo se basa en una unidad de informadgiral (el
plano-bucle) que se organiza en el espacio VR mudigeometria portadora,
transparente al usuario. Se consigue que mediant@vegacion, se experimente la
inmersioén en un espacio construido a partir daftarinacion visual y sonora, semejante
al espacio cinematogréfico o del video, un espdoiale los sonidos y las imagenes se
superponen en bucles de distintas duraciones, gigdio a la vez un continuo espacio-
temporal y tiempos y espacios locales e internos.

El modelo es abierto y permite incorporar mdltiples configuraciones
espaciales de navegacion, mostrar distintos tiposdnformacion, implementar la
interactividad del usuario y utilizarse con gran vaiedad de interfaces.Podria
utilizarse el modelo para acceder a cualquier inémién soportada para un navegador
web, permitir acceso a hipervinculos mediante aesalel usuario y presentar distintas
configuraciones de dispositivos de salida de vidde audio.

Casa lll, la obra resultante, pone en practica el modelcreando un espacio
navegable coherente e inteligibleLa configuracién y disposicion de las unidades
audiovisuales es uniforme, dando como resultadespacio homogéneo, que ayuda a
comprender el modelo.
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RESUMEN

El objeto de este trabajo es el andlisis y la coagién de las estrategias de
inmersion en la imagen bidimensional utilizadasapar produccién artistica antes y
después de la aparicion de la imagen digital. Aipde ese momento, las imagenes
codificadas numéricamente poseen la capacidad de im@cadas de forma
practicamente instantdnes cualquier orden, proceso que anteriormente [gétha
darse en el cerebro. Las imagenes son parte depacie de datos que puede navegarse
de forma continua o discontinua. El acceso direatdos datos propicia la
discontinuidad, de forma que la continuidad es ecoradicion que debe ser construida
creando sistemas de navegacion dimensionalmenteresibs. En este contexto, se
analizan las relaciones de los nuevos sistemasréivoe con sus antecesores, en los
ambitos de las pantallas, las maquinas de visidasytécnicas de produccién de
imagenes; y se diferencia entre las obras que secyen el espacio registrado original
y las que crean nuevos conceptos espaciales, ned@nreinterpretacion de las
condiciones fisicas de desplazamiento, la dimeabkation espacial del tiempo y las

técnicas recombinatorias apoyadas en bases de datos

287



RESUM

L'objecte d’aquest treball és I'analisi i la comaeid de les estratégies d’'inmersid
bidimensional utilitzades per a la produccio adéstbans i després de I'aparicio de la
imatge digital. A partir d’aquest moment, les imetgcodificades numeéricament
posseeixen la capacitat de ser invocades de foratdigament instantania en qualsevol
ordre, procés que anteriorment tan sols podia demal cervell. Les imatges son part
d'un espai de dades que poden navegar-se de faynttnea o discontinua. L'accés
directe a les dades afovoreix la discontinuitat,méera que la continuitat és una
condici6 que cal ser construida creant sistemesnalegacido dimensionalment
coherents. En aquest context, s’analitzen les icglacdels nous sistemes immersius
amb els seus antecessors, a 'ambit de les pantlemaquines de visid i les técniques
de produccié dimatges; i es diferéncia entre lese® que reconstrueixen I'espai
registrat original i les que creen nous concepspa@als mitjancant la reinterpretacio
de les condicions fisiques de desplagament, lardiibealitzacié espacial del temps i

les técniques recombinatories recolgades en basgadbs.
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ABSTRACT

The aim of this work is to analyze and compare tlivoensional image
immersive strategies in artistic production befarel after the appearance of digital
image. From this moment, the numerically codifiethges have the capacity to be
invoked in a practically instantaneous way aimdany order, a process that previously
only could occur in the brain. The images are ph# data space that can be navigated
in a continuous or discontinuous way. Direct dateess causes discontinuity, so that
continuity is a condition that must be constructadating dimensionally coherent
positioning systems. In this context, relationsween new immersive systems and
their predecessors are analyzed, in the fieldscodesis, vision machines and image
production techniques; and differs from workst ttezonstruct the original registered
space and those that create new space conceptgdns of the physical displacement
conditions reinterpretation, time spatial dimensidation and recombinatory

techniques supported by databases.
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Apéndice Il: Contenido del DVD






El DVD adjunto contiene:

- Un registro audiovisual de la obTasa |

- Un registro sonoro de la obCasa Il

- Un registro audiovisual de la obEasa Il

- La obraCasa lll en versién para navegador web

- Los experimentos citados en version para navegaelo

- Un archivo de texto (leeme.rtf) con instruccioeéaformacién adicional
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