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Breve resumen

En este proyecto, pretendemos, utilizando un lenguaje pictérico y sus
principios, hacer un comentario inmediato sobre el fenbmeno de los
espacios virtuales y, en concreto, del mundo virtual en el ciberespacio que
se llama SECOND LIFE (SL).

A un nivel tedrico, nos detendremos en primer lugar exponer las
caracteristicas de este “juego” examinando los efectos positivos o
negativos que pueden surgir en una persona con el uso y abuso de aquel.
Mas adelante, analizaremos el concepto de “engafio” en la pintura. Es

decir el paradigma “ilusionista”.

Expondremos las razones que, desde la antigledad hasta el modernismo,
existian para considerar tal engafio y nos referiremos a las corrientes
filosoficas que, con su critica a algunos estilos de arte, rechazaban
cualquier representacion que duplicara de una manera mimética
afirmando que esa simulacién visual del aspecto exterior de las cosas era

una representacion engafiosa y falsa de éstas.

Estableceremos la relacion entre la percepcidbn de una pintura que
consigue una verosimilitud del aspecto exterior de las cosas y la
percepcion visual del espacio del SL.

En esta misma linea, estudiaremos como se reflejan los principios
filosoficos de la antigiedad para manifestar su ideologia con un estilo
particular de representacién en el &mbito de la pintura.

El objetivo del proyecto es repetir, de alguna manera, un estilo de arte que
rechazo los elementos del arte clasico, de la pintura como ventana, para

defender sus ideas: un simbolismo contra las apariencias.



Con un lenguaje pictérico basado en los canones del estilo bizantino, tal
vez el primer caso de expresion artistica pictérica que se libero

conscientemente de cualquier tipo de subjetivismo e ilusionismo a favor

de la objetividad religiosa y de un caracter metafisico supraindividual vy,
aplicando su forma simbdlica, nuestra intencién supondra una protesta

contra el tipo de “realidad” que propone el mundo de SL.

Desvinculandolos del uso litargico y de practica religiosa propio de los
iconos, y utilizando un planeamiento ajeno a su contexto habitual,
abordaremos este estilo de la historia del arte, de profunda raices, con
sus antecedentes filosoficos como eje fundamental, para basar nuestra

propuesta.

A un nivel m&s practico, nos centraremos en un sistema a partir del cual
se pueda invertir la perspectiva de cualquier imagen con la realizacion de

una serie de dibujos.

Y por ultimo, introduciéndonos en el mundo virtual de SL y tras la eleccién
de algunas escenas para transformarlas segun los canones de la
iconografia bizantina, nos cuestionaremos, de nuevo, la sinceridad de los
ideales que este mundo virtual promete, como la comunicacion, el poder,
la belleza; en general, la existencia de una vida perfecta de una manera

dudosa y poco real.



MEMORIA: DESARROLLO CONCEPTUAL

Introduccidn

SL, cuya traduccién seria “Segunda Vida”, es un mundo virtual 3D de
interacciéon social creado por Linden Lab y fundado por Philip Rosedale.
Es un mundo que esta distribuido en una amplia red de servidores y al

gue se puede acceder a través de Internet.

Este programa proporciona a sus usuarios o ‘residentes” herramientas
para modificar el mundo y participar asi en ambitos tales como la
economia, sociedad, cultura, politica.... En definitiva, es un mundo creado
por sus usuarios en el que la gente puede interactuar, jugar, hacer
negocios, y, comunicarse. Aunque SL entrara dentro de la categoria de

los juegos online, su filosofia es bien diferente.

Sin ninguna duda, su principal caracteristica es poder modificar
absolutamente cualquier aspecto del mundo virtual; desde el color de los
ojos del personaje a su aspecto fisico, sus movimientos, sonidos; permite
construir cualquier cosa en 3D: desde un cubo a una discoteca, un jardin
0 un campo de batalla; desde una pistola a una flor o unas zapatillas Nike.
También permite la creacion y manipulacion de scripts para poder
programar cualquier aspecto del mundo, desde un cafon para lanzar
personas (como en el circo), a un sistema de envio de mensajes a
moviles. Ademas de permitir editar todos estos aspectos, la propiedad
intelectual de los mismos pertenece al usuario que lo cred, por lo que
legalmente puede obtener beneficios econdmicos ya sea desde la
moneda del mundo (los linden dolars, L$) o tramitar sus ganancias a una

cuenta corriente o de PayPal para obtener euros (€) o dolares (3$).



En este mundo virtual, que ya tiene el tamafio de la ciudad de Boston, se
puede encontrar literalmente cualquier cosa que uno se pueda imaginar:
casas, coches, casinos, playas, rios, Nueva Orleans, musica en directo,
Amsterdam, parques de atracciones, ciudades medievales, prostitucion,
sectas, matrimonios, museos, helados, embarazos, fiestas, el Partenon.
Con conocimientos de disefio grafico se puede construir de todo, y hasta

vivir de ello.

Asi, SL seria la concrecion de la “realidad” virtual llevada a su grado
maximo. Pero, ¢qué se entiende por realidad virtual? Realidad virtual es
un sistema o interfaz informético que genera entornos sintéticos en tiempo
real, representacion de las cosas a través de medios electronicos o
representaciones de la realidad, una realidad ilusoria, pues se trata de
una realidad perceptiva sin soporte objetivo, sin red extensa, ya que
existe sélo dentro del ordenador. Por eso puede afirmarse que la realidad
virtual es una pseudo realidad alternativa, perceptivamente hablando.

Diego Levis en su articulo “¢Qué es la realidad virtual?” sefiala que “...los
simulacros virtuales son potencialmente una poderosa herramienta
cientifica, una novedosa forma de diversion, un extraordinario vehiculo de
formacion y de comunicacién y un estimulante medio de expresion
artistica. Desde la investigacion cientifica a los museos virtuales,
incluyendo, entre otros, la medicina, la arquitectura, el disefio industrial,
las telecomunicaciones, la ingenieria o la publicidad, cada vez son mas
los sectores en los cuales paulatinamente se empiezan a utilizar técnicas

préximas a la realidad virtual.”*

“Algunas de estas aplicaciones se encuentran aun en fase experimental,
mientras que en otros casos se trata de sistemas que empiezan a ser
utilizados regularmente en las tareas para que fueron concebidos. En

ocasiones se trata de proyectos realizados dentro de un programa de

! Diego levis. ¢Qué es realidad virtual? 1997, http://www.diegolevis.com Pag.24
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investigacion cientifica y otras veces se trata de experimentaciones
nacidas con una vocaciéon exclusivamente comercial. Algunos requieren el
uso de cascos inmersivos (VER ANEXO 1) y otros utilizan sistemas

proyectivos o equipos de escritorio”....

Asi cabria destacar que las nuevas tecnologias ya han buscado
aplicaciones en ciertas areas de la medicina, encontrando utilidad en el

campo de la psicologia y de la psicoterapia.

El uso de la realidad virtual en terapia puede representar una positiva
unién entre los mundos “tecno” y “psico”, a menudo puestos
reciprocamente lejos desde un enfoque tedrico. La posibilidad de utilizar
escenarios virtuales para usos terapéuticos representa una forma
desarrollada de “como si”, es decir de posibilidad de experimentar
situaciones alternativas en un mundo paralelo a lo que generalmente es
nuestra realidad cotidiana, pero de todas formas eficaz para producir

resultados utiles a nivel clinico.

Sin embargo, tal como apuntan psicélogos, sociélogos y escritores con
respecto a los efectos adversos del uso y abuso de un mundo virtual
como Second Life, éste se entenderia como un medio de realidad ficticia
o simulada que consigue crear ilusiones que pueden manipular la
psicologia de un individuo como una droga psicotrépica. Las estadisticas
sefialan que la mayoria de los participantes en este tipo de espacios
virtuales llegan a jugar muchas horas diarias transformandose esto en
ludopatia (VER ANEXO 2).

Esta consiste en una alteracion progresiva del comportamiento. El
individuo siente una incontrolable necesidad de jugar, menospreciando
cualquier consecuencia negativa; se trata de una adiccion. El juego puede

llegar a ser algo mas importante en la vida de un jugador que su propia

2 Diego levis. Ibid.. P4g.14



familia, trabajo o bienes materiales. Tan fuerte podria ser la dedicacion al
juego que elementos como la alimentacidén, relaciones sociales o

sexuales pasarian a constituir algo secundario.

En China, por ejemplo, se ha creado una ley por la cual se prohibe
permanecer mas de 3 horas jugando online, debido a los problemas que
atentan contra la calidad de vida y la convivencia. Se conoce incluso un

caso de un sur coreano que murié por jugar 50 horas sin descanso.

En la misma linea, podemos constatar el hecho de la consecucion, en
este mundo virtual, de cualquier deseo por parte del que jugador: la
delgadez, disponer de un trabajo privilegiado, casarse con la persona
ideal sin haber tenido una cita, disfrutar de muchas relaciones sociales o

sexuales.

Esto seria soélo eficaz si no tuvieramos en cuenta que, en la realidad, el
participante, de una manera pasiva, se encuentra encadenado en su silla
delante de su ordenador, como el cautivo de la cueva platdnica,
imposibilitado para tener un acceso directo e inmediato a la realidad,
existiendo sélo un ojo observante, incapaz por tanto de penetrar en la
esencia misma de la vida y, lo que es mas importante, con la voluntad
paralizada hacia algo que “no es verdad” que “no es realidad” hacia un

vacio.

El problema y la ironia que se plantea con la experiencia de tener una

segunda vida...es no vivir la primera.

En consecuencia, el participante se convierte en una persona vulnerable
dentro de un espacio donde es bombardeado por un montén de
prototipos, los cuales intenta conseguir como un medio para obtener la

felicidad que posiblemente no ha conseguido en su vida real.



Fueron estas premisas las que nos condujeron, inevitablemente, a
cuestionarnos el efecto producido por una representacion visual, en este
caso SL, conceptuado como engafio en la plasmaciéon de la realidad, en
su forma y en su contenido, con su capacidad de asimilar espacios y

figuras humanas tridimensionales como si fueran reales.

De alguna manera, desde el momento en que hablamos sobre imagenes
de SL que estan construidas para dar un efecto visual con una apariencia
real, aunque no existan verdaderamente (como lo haria una imagen
fotografica), nos tenemos que referir a sus raices y/o similitudes con la
pintura y concretamente con el mundo de la pintura realista en

contraposicion a la representacion visual y simbdlica del arte bizantino.

El trabajo que vamos a realizar sera una protesta contra la percepcion de
la realidad virtual utilizando elementos basicamente de la pintura bizantina

con la perspectiva invertida como eje fundamental.

Nuestra intencidén es utilizar los canones de la pintura bizantina como el
uso del color, el volumen, la bidimensionalidad y la luz para reconstruir
escenas del espacio virtual con una manera irénica que contradiga a la
falsa sinceridad que pretende tener el concepto de vivir una vida que es

copia falsa de la vida real.

El engafio: desde la ilusion de la pintura hasta la realidad virtual y el

Second Life

Desde la antigliedad el hombre ha sido capaz de crear ilusiones a traves

de la pintura.

Como ejemplo en la historia, Plinio, en su libro, relata la competicién entre
dos pintores de la antigiiedad, “Parrhasios y Zeuxis competian, Zeuxis

presentando una pintura con uvas tan fiel a la naturaleza que los pajaros



volaron (hasta alli, para picar). Entonces Parrhasios sac6 un cuadro en el
que habia hecho un trapo como cubriéndolo, tan realista que Zeuxis
sintiéndose seguro por el veredicto de los pajaros, pidi6 que su rival
retirara el pafio y mostrara su obra. Al descubrir su error admitié la victoria
de Parrhasios, al aceptar humildemente que él, Zeuxis, habia tan solo
engafiado a los pajaros mientras que Parrhasios le habia engafiado a él,
un pintor” 3. Esta vez no sélo una obra lograba el engafio de un ser vivo

sino que, iba mas all4, engafiando a un ser humano.

Este ejemplo afirma la tendencia del hombre a mimetizar la realidad la

cual es recreada en funcién de lo religioso y/o profano.

Tal y como apunta Chorda, la mimesis “... ha acompafado siempre al Ser
Humano, desde el principio, como mediacion para crear una realidad
extrafiada, completamente definida por el Ser Humano, sin la
indeterminacioén de la realidad “natural”, pero con el deseo de recrearla, y
expresar simbdlicamente su deseo, siendo la imagen un elemento
esencial para manifestarla variando su configuracion, significacion y

utilidad segun las épocas y las circunstancias.”... *

Cuanto mas perfecta es la mimesis, es decir, mas engafosa, mas

atractiva y fascinante puede llegar a ser.

La ilusiébn de una imagen como magia estimula la imaginacién y lleva a la
mente a una realidad distinta fuera de la que vive, sin base fisica, pero

experimentable por la mente.

® Plinios, Textos de la historia del arte, Edicion de Esperanza Torrego, Coleccion del libro
la Balsa de la medusa. Visor Editorial. 1987 Madrid Pag. 65.

* Frederic Chérda, De lo visible a lo virtual: una metodologia del andlisis artistico, (
Atropos

Editorial, Barcelona , 2004) Pag. 195



En consecuencia, la imaginacion como un elemento magico entre el
pensamiento y el ser, se nutre de imagenes y constituye, por tanto, una

relacion de la imagen con la realidad.

La imaginacion supone dar a las ideas forma, claridad y adaptabilidad al
mundo real. Por medio del juego de ésta, parece que podemos librarnos
de las presiones fisicas y sociales dandose en ella una intencionalidad y

una existencia de un sentido simbdlico latente en las imagenes.

La ciencia de las imagenes analiza los fendbmenos visuales, sus contextos
y sus funciones. El ensuefio, esa forma liberada de la imaginacién, genera
una soledad que no deja de ser una soledad poblada, pues todo ensuefio

permanece ligado a lo real y a lo social.

En su trabajo ¢Existe la conciencia?, W. James plantea una tesis

interesante en cuanto sostiene que en la experiencia psiquica global y
anica, un proceso psiquico que en determinado contexto figura como
pensamiento o0 concepto, en otro contexto aparece como recuerdo o

imagen. °

En épocas prehistoricas, igualmente, esta tendencia de estimular la
mente mediante el mimetismo, se refleja por medio de imagenes que
formaban parte de ritos magicos con objetivo de poner los cazadores en

un trance colectivo antes de ir a cazar.

Segun Chord4, “...La Revolucién Urbana y la divisién del trabajo en los
tres sectores... supuso un cambio (en el tercer milenio a.C.): ahora las
mediaciones materiales son mas eficaces, surgiendo propiamente Ciencia

y Técnica.

®W.James, articulo, ¢existe la conciencia?.1904

10



Para alcanzar este nivel, del mismo modo en que se desarrollaron
recursos econdémicos nuevos, también fue necesario renovar los sistemas
de comunicacion, estableciendo formas que permitieran esa capacidad
productiva, sin dejar a la memoria los hechos: contabilidad, leyes,

procedimientos, contratos, mitos...”

“... Aquel uso magico de la imagen, vinculado a la obtencién de recursos,
se fue perdiendo en lo econdémico, al mejorar la técnicas que aseguraban,
mejor que antes, su obtencidn, pero siguio vivo en lo religioso, y en los
rituales civicos del estado,”expresando la fuerza y la autoridad colectivas
mediante simbolos que manifiestan la transcendencia en relacion al

individuo”... ®

Hoy en dia. con la revolucién tecnoldgica, la informéatica ha conseguido
expresar esta ilusion profana que estamos mencionando de forma mas
eficiente. Con la representacion de las cosas a través de medios
electrénicos o representaciones de la realidad simulada, lo que llamamos
realidad virtual, no so6lo se consigue una estimulacién de vista sino

también de oido, tacto y olfato.

Se podria considerar que un sistema de realidad virtual es una base de
datos interactivos, capaz de crear una simulacion, que implica a todos los
sentidos, generada por un ordenador, explorable, visualizada y
manipulable en “tiempo real” bajo la forma de imagenes y sonidos

digitales, dando la sensacion de presencia en el entorno informatico.

Chorda indica que “... es posible crear plasticamente “realidades
virtuales” que permiten experiencias de substitucion, o duplicacion, de la

realidad asimilables a aquella magia primera en cuanto a la vivencia

® Frederic Chérda, Ibid. P4g.162-163.
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receptiva y mental, pero sin sus pretensiones de actuar en la realidad

objetiva, y sin uso ritual ni contexto religioso...” ’

Centrdndonos en la reproduccion de la realidad, lo que definiria a la
pintura seria la incitacion de un unico sentido, la vista, mientras que en
un sistema de realidad virtual seria, a nuestro juicio, la capacidad para
estimular y engafar varios sentidos, incluida la vista como parte ineludible

del engafio visual al que estamos haciendo referencia.

Cuanto mas sentidos implicados existan en el engafio mayor sera la
intensidad de la experiencia simulada, experiencia vivida. El mundo de SL
se nos presentaria como un mundo de ensuefio visible en el que las
expectativas de fantasia que antes cada uno pudiera tener quedarian
marginadas. El medio es tan potente que reemplaza nuestra capacidad de

imaginar, la imaginacion perderia fuerza.

Basicamente, tenemos un engafio visual quizas mas evidente en el caso
de la pintura en el que la imaginacién se genera a partir de una imagen
fija proporcionando una serie de pensamientos y creando asi nuevas

ideas y formas en la mente.

Al contrario, en el caso de la realidad virtual, el factor que nos da permiso
de interactuar en tiempo real y recorrer el espacio anula la necesidad de
la imaginacion y del pensamiento desde el momento en que la mente ya

esta en un espacio virtual que no existe en la realidad.

Si para la pintura la simulacion visual es su gran arma para conseguir un
engafio potencial, para el mundo virtual, aunque la simulacion visual de
cosas reales constituye el medio mas importante en su intencion de
construir una ilusién, su mayor éxito en el engafio es la sensacion de

interaccién en tiempo real.

’ Frederic Chérda, Ibid. Pag.194

12



Si la pintura se entendia como una ventana al mundo real, ahora
podriamos decir que la pantalla de un ordenador se entiende como una
puerta al mundo “real”, donde entrar e interactuar de manera mucho mas

“libre” que en la vida.

Aunque los espacios virtuales no se reconocen como una creacion
artistica se podria constatar que los conocimientos elementales sobre la
simulacién visual que en éstos existen, tienen, de alguna manera, sus
raices en los conocimientos de los experimentos realizados por los
artistas del pasado en cuestiones sobre la representacion del espacio.
Una vez mas, para asimilar lo que sucede hoy en dia debemos remitirnos

a lo que ya sucedio.

Principios filosoficos

Ya en el pasado nos podemos encontrar discursos en los que se

apuntaban estas ideas sobre la percepcion del arte.

Asi es inevitable recurrir a un filosofo tan importante como Platon (427-
347 a.C.) para entender los comienzos de la critica de la estética del arte,
concretamente para entender el concepto de la mimesis en las bellas

artes.

En filosofia, y dentro de un contexto de la imitacidbn o representacion
teatral, Platon sefiala que la mimesis es solo la apariencia de las
imagenes exteriores de las cosas, que constituyen el mundo opuesto al
de las ideas. Esta imitacion de la realidad, solo es una copia de la copia
del mundo de las ideas. Por consiguiente, Platon renuncia a la imitacién
(mimesis) del mundo para adoptar el relato (lexis), en tanto este es la
narracion de la historia (diégesis), sin la presentacién de los personajes, a

13
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través de un modelo de imitacion de un acontecimiento a través de

palabras.

Segun este autor y su teoria de las ideas, la mimesis seria la relacion de

una imagen con su arquetipo.

Existiria la idea del objeto. Cuando ésta es representada, por ejemplo un
vaso y su fabricacion, estariamos hablando de una mimesis; cuando el
objeto, ya no la idea, es pintado estariamos hablando de una falsa
mimesis. El objeto natural es una imagen, una mimesis del objeto ideal. Y

la pintura es una imagen del objeto natural.

Segun Sécrates (470-399 a.C.), maestro de Platon, el arte de la mimesis
abstiene un paso de la sustancia material (objeto) y dos de la realidad
(idea del objeto), es decir, de las formas trascendentales que se
encuentran detras de los materiales y es que el objetivo de la pintura no
es duplicar la realidad, sino ofrecer una comprension mas profunda de su

arquitectura, de su material y su sentido. ®

Cabria destacar que Platon diferencia las bellas artes de las artes tales
como la artesania en que en aquellas son las Unicas en las que tiene

lugar una falsa mimesis.

En su décimo libro de Republica realiza una critica al pintor acusandole
de pintar la cama del carpintero no como es, sino como “aparece”, es
decir, plasmacién de una realidad sesgada por el punto de vista del

mismo pintor (falsa mimesis).

Un dibujo o un diagrama de esta misma cama constituirian un punto de
vista mas sincero pues con éstos se determinaria la verdadera estructura

de la cama, independientemente de su verosimilitud.

® Monroe C. Beardsley, Aesthetics from classical Greece to the present. (University of
Alabama Press,. 1975 or Macmillan, 1966) Pag. 33

14



La apariencia es ficticia, es falsificacion o falsa mimesis no sélo de la
verdadera sustancia (idea del objeto) sino ademas de su sustancia

material.

Por eso la pintura de una casa es “un suefio construido del hombre para
0jos despiertos”, estaria en la misma categoria de los suefios y las
ilusiones, todas ellas falsas apariciones contribuyendo al engafio.

Cuando el pintor quiere hacer que las cosas aparezcan de forma diferente
de lo que son en la realidad pretende satisfacer al espectador
presentando algo no real, presentando una ilusion. El pintor se veria

obligado a realizar una eleccion entre la verdad y el placer.

Estos pensamientos sobre estética, de los antiguos filésofos y en concreto
Platon, reaparecen en la época postromana reflejandose en la filosofia

neoplatonica.

Alli es donde encontramos a Plotino (204/5-270), uno de los filésofos mas
importantes del neoplatonismo que, con sus pensamientos formo la parte

mas influyente para la creacién de un arte nuevo, el arte bizantino. °

En su obra Enneades justifica una nueva manera de ver el mundo. Esta
no se interesa por la apariencia exterior de los seres, de los objetos, de

las dimensiones, de los aspectos que cambian y de su color.

En el arte pictérico, la materia se hace transparente perdiendo su peso y
su densidad. El espectador entra al “ilogico nucleo” del objeto que
examina, no solo observando su aspecto exterior sino penetrando en
éste. Es una visibn metafisica que permite un conocimiento absoluto y

directo, en vez de un conocimiento habitual, analitico y productivo.

° Monroe C. Beardsley, ibid, Pag. 71.
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Plotino establecio las bases para desmaterializar la realidad pictérica,
relacionadas éstas con caracteristicas que definian el arte de los ultimos
siglos de la antigiedad como obliteracién del espacio y de la perspectiva
en general, de la linea del horizonte, de la iluminacién concreta y del
volumen estereografico de las figuras con el fin de quedarnos

exclusivamente con la esencia.

Los objetos adquieren transparencia para ver con los ojos del alma y del
espiritu. Este es mas libre para reconocer los valores espirituales (Gnica
verdadera realidad) y éste seria, a su vez, considerado Unico medio

digno para ver y representar en el arte.

El hombre sabe que para “desear” hay que “ser”, ser una realidad, y estar
entre las realidades en las que es necesario apoyarse: es profundamente
realista, se mantiene firme en el suelo; al contrario que el hombre
moderno que se guia sOlo por sus apetitos y por la necesidad de

encontrar los medios de realizarlos y darles satisfaccion.

La esencia frente alailusiéon

Estableciendo la relacidén entre la pintura bizantina y la percepcién visual
de SL., podemos en este momento analizar no sélo los canones del arte
bizantino, donde no se pretendia una representacion inmediata del
espacio real, interesado siempre en plantear un espacio no real y
simbdlico, sino la manera en que esos principios se oponen a la ilusién
que genera una representacién antropocéntrica, en el caso de la pintura,

trasladado después al mundo virtual de SL.
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Tal como hemos apuntado con anterioridad, Plotino, fidedigno
representante del neoplatonismo, definié los canones para la institucion
del arte bizantino.

Ensefid como debia representarse en el arte la naturaleza, segun los
principios filosoficos que defendia, para tener un resultado fiel frente a la
“realidad” y cuales tenian que ser los elementos del arte clasico,

heredados de la antigiiedad, que debian rechazarse.

Desde el punto de vista antropocéntrico, primero en el arte clasico y
después en el arte del renacimiento italiano y su teoria del mundo, los
artistas buscaban representar las cosas visibles con un orden o
graduacion de los objetos segin una 6ptica humana, considerandose al
hombre como centro del mundo. Todo se organiza alrededor de él,

entendiéndose al ser humano como medida de todas las cosas.

Esta vision antropocéntrica aparece también reflejada en el mundo virtual
de SL cuando en éste todo se representa alrededor del hombre, “el
avatar”.

Lo que el espectador tiene frente a si mismo es una informacion sesgada

por la percepcion humana.

En contraposicion al antropocentrismo, nos encontramos con el arte
bizantino y un punto de vista teocéntrico a través del cual los artistas
pretendian representar el mundo no tal como lo veian, sino como de
hecho era, haciendo hincapié no en la experiencia de la vida terrenal sino

mas bien en los dogmas de la fe.

Segun Chorda, “La imagen vuelve a tener un caracter eminentemente
religioso, esta vinculada al rito que expresa la trascendencia, y ha de usar
el mundo sensible y material, que es engafoso, “aunque eficaz”, para
manifestar una realidad y verdad ocultas; “las imagenes se convierten en

lugares teoldgicos”, esto es, expresion de lo que se ve en nuestra realidad
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material. Las cosas y los cuerpos se tratan con desconfianza, pierden
materialidad, se aplanan y estilizan, manteniendo la apariencia e identidad
de las cosas, pero simplificAndolas y reduciéndolas a su minima
expresion corpérea. Esas imagenes tienen caracter catequético, para que
los ignorantes puedan conocer, por su contemplacion, los conceptos de

los textos religiosos.”*°

Los pintores estaban convencidos de que la mirada humana no es
perfecta, es engafiosa y que no podemos fiarnos de ella por su naturaleza

carnal.

Aunque el arte bizantino ha tenido muchos cambios durante su desarrollo
estético en cada época, los elementos mas basicos que defendia como
formas simbdlicas eran la manera de representar el espacio y componer
las formas en la superficie de un icono o mural (perspectiva), y la

iluminacién de la escena (luz).

Segun Durero, perspectiva es una palabra latina que significa “mirar a
través”. Este autor se refiere a una intuicion “perspectiva” del espacio, alli
donde no sdlo diversos objetos como casa 0 muebles sean representados
“en escorzo”, sino donde todo el cuadro se halle transformado, en cierto
modo, en una “ventana”, a través de la cual nos parezca estar viendo el

espacio.™

Basicamente, podriamos entender también perspectiva como arte o teoria
de dibujar objetos tridimensionales en una superficie bidimensional para
recrear la profundidad y la posicion relativa de los objetos. Es la ilusion
visual que percibe el observador, que ayuda a determinar la profundidad y

10 Erederic,Chérda, Ibid. Pag.167.

! Edwin, Panofsky, la perspectiva como forma simbélica, Editorial. Tusquets, 1999.
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ubicacién entre objetos a distancias distintas. La perspectiva simula la
profundidad y los efectos de reduccion dimensional y distorsion angular

gue se producen.

Panofski opina que la perspectiva de Alberti que conocemos hoy en dia
(perspectiva lineal) no se puede considerar un instrumento cientifico para
reproducir el espacio con objetividad, es una forma simbdlica que revela

la antropocéntrica del renacimiento italiano. *?

Por eso podemos ver que el artista medieval rechaza la antigua
perspectiva y las proporciones que aseguraban el equilibrio de una
impresion realista. Busca nuevos sistemas sin analogias reales para
estructurar sus obras conduciéndonos a lo que se conoce como

“perspectiva invertida”.

La perspectiva invertida se creé como una forma simbdlica en

contraposicion a la perspectiva lineal y su simbolismo.

La pintura del arte bizantino tenia como primer objetivo crear una
representacion, mostrando el caracter fiel de la misma a través de la

dimensionalidad.

Es decir, sin representar la tercera dimension de profundidad que no
existe en la realidad y de alguna manera, insinuar la “planitud” que refleja
la verdadera existencia de una imagen utilizando la perspectiva invertida o

conversa, esquematizando el volumen de los objetos y no imitandolo.

El caracter de la pintura no permite una planitud absoluta. Sélo puede

aspirar a una planitud de una manera subjetiva y simboalica.

12, Nausika, Panselinos, Bulavrivn Zwypagikn, Editorial Castanioti, Athens 1999.
Pag.255.
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En la perspectiva invertida, el punto de fuga se sitia delante y al exterior
del cuadro en contraposicion a la perspectiva lineal en la que el punto de

fuga se sitia en profundidad dentro del cuadro. (DIBUJO1)

De este modo opuesto, se produce una inversion de las normas
establecidas demostrando asi su intencion de ver y representar las
cosas con un sistema distinto y contradictorio al que se utilizé en el arte

clasico.

En consecuencia aunque el resultado pictérico demuestra un caracter
primitivo y aparentemente una ignorancia sobre elementos basicos de
pintura, resulta que en realidad no es una falta de habilidad en la
representacion del espacio, al contrario, es una conservacion de los
significados espirituales y una protesta contra las seducciones de la “vista

carnal”

Tal como sefiala Florenski, “...aquel que se enfrenta por primera vez a los
iconos rusos de los siglos xiv y xv suele quedar asombrado por sus
inesperadas construcciones perspectivas, especialmente cuando se trata
de la representacidon de objetos de caras planas, edificios mesas o sillas.
Tan singulares proporciones se oponen de manera irritante a las reglas de
la perspectiva lineal, desde cuyo punto de vista no pueden ser
consideradas sino como la demostracion de una ignorancia profunda de
las leyes de dibujo. Tanto si se trata de cuerpos de superficies curvas
como si estan construidos por planos, a menudo los iconos muestran
simultAneamente partes y superficies imposibles de verse a un mismo
tiempo, lo que cualquiera podria consultar en el mas elemental de los

manuales de perspectiva...” **

13 Florenski, Pavel, la perspectiva invertida, Editorial Siruela, Madrid 2005.Pag. 21.
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El otro elemento que utiliza como forma simbdlica es la iluminacion

individual.

En el arte clasico, la pintura, para alcanzar el objetivo de fabricar un
simulacro de realidad, utiliza el recurso de la iluminacién expandiendo la
luz de una fuente concreta. Los rayos de luz se difunden a toda la escena
iluminando naturalmente todos los objetos, creando asi los colores con
una armonia, una relacion de sombras y reflejos entre ellos que sitla toda

la escena al mismo espacio y tiempo.

En el arte bizantino, cada forma tiene su propia fuente de luz. Parece que
no es una luz exterior, sino que proviene del interior de la forma. Asi no

se producen sombras caidas sobre otras superficies que estan alrededor.

Por otro lado, no se utiliza la perspectiva aérea como en el arte clasico,
con la cual los objetos se ven no solo mas pequefios en la distancia, sino
también mas borrosos, por el efecto de la luz y la densidad del aire

interpuesto.

En el arte bizantino, todas las formas se representan con un efecto de
enfoque maximo presentandose todas ellas, de manera independiente, en
un nivel superficial de la imagen rechazando una posible profundidad. Se
pretende situar las formas en un mundo de luz, eterno y no espacial, para

atribuir, de una manera ideal, su caracter trascendental.
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MEMORIA: DESCRIPCION TECNICA Y TECNOLOGIA DEL
PROYECTO

Analisis de las composiciones

El proyecto comenzé con un primer objetivo consistente en investigar la
manera de aplicar unos sistemas de perspectiva con los que transformar
la forma de un objeto que se representa con un sistema de perspectiva
lineal en un objeto representado esta vez con la perspectiva invertida.
Uno de los canones técnicos de arte bizantino mas importantes para su

desarrollo conceptual.

A continuacion, surgié un segundo objetivo centrado en utilizar no sélo
estos sistemas de inversion de perspectiva sino también otros elementos

del arte bizantino para aplicarlos en escenas del ciberespacio de SL.

La practica del proyecto se divide en dos partes.

La primera parte basada en la experimentacion sobre la perspectiva y la

posibilidad de su inversién en simples composiciones.

Cada una de éstas se representan dibujadas en dos versiones, en primer
lugar con la perspectiva lineal/cénica y en segundo lugar, con la
perspectiva invertida. Los objetos en este punto se representan con

elementos de realismo o como simples bosquejos.

En este punto, mi primera intencién fue la aplicacion de dos sistemas de
perspectiva invertida en el que los puntos de fuga de un objeto seguirian
al mismo sitio sobre el horizonte con la diferencia de que el horizonte se
trasladaria, desde el fondo de la escena delante del objeto hacia el

espectador.
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La conclusion de los primeros experimentos me condujo a darme cuenta
de que en el resultado de una escena con objetos vistos bajo el horizonte,
con el cambio de perspectiva, se producia un efecto totalmente abstracto
y complejo. De hecho, el espectador podia ver incluso su base que

deberia estar pegada al suelo.

En consecuencia, en algunos casos, cada objeto se desfragmentaba de
Su posicion situada en el espacio, y perdiendo las normas fisicas de

gravedad, parecia esta balaceando en el aire.

Y en otros casos, el objeto parecia como abierto al espectador dirigiendo
todos sus planos hacia la superficie pintada. (DIBUJO 2,3,4)

En la segunda parte, consideré que debia utilizar los estudios realizados
anteriormente sobre la perspectiva de otra manera, tomando como punto

de partida el espacio del mundo de SL.

La transformacion no es aplicada como en la parte anterior con un

sistema de perspectiva comun para todos los objetos de la misma escena.

Cada objeto se transforma y se sitla en el espacio de modo individual
para enfatizar la manera y los elementos con los cuales la pintura
bizantina protestaba sobre la seduccién de la vista humana mediante

unos sistemas simbdlicos y discretos. Sin exageracion, sin abstraccion.
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Analisis de las obras

El salén

En el primer cuadro se representa una escena con tres figuras en un
salon, contexto que simboliza la interaccion social como espacio de
comunicacion.

La composicién de los objetos y las figuras esta basada en una escena

fotografiada del ciberespacio de SL.

Las figuras desnudas, marcadas con el nombre del operador (la persona
que dirige el avatar), indican cada una con su postura los diferentes

estados en los que se encuentran.

La primera, una figura de pie, en postura inclinada, con las manos
colgadas hacia el suelo muestra que su operador no esta conectado o
gue abandoné el avatar, como indica también la palabra AWAY a lado del

nombre del usuario que significa fuera de linea.

La segunda figura, en el centro de la escena, sentada en un sofa, muestra
Sus manos como si estuviera escribiendo en un teclado, lo cual indica que
esta escribiendo un mensaje via SL al avatar que est4 sentado en el

suelo.

La tercera, segun su postura y la palabra BUSY en su etiqueta, que

significa ocupado, muestra que su usuario esta viendo el televisor.
El cambio de la perspectiva se presenta en todos los objetos ampliandose

éstos desde la parte de detras viendo planos de ellos que con una

perspectiva lineal seria imposible.
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Por ejemplo, en el caso de la escalera podemos ver tanto la parte de
arriba de los escalones en un punto alto como la parte de abajo de éstos

bajo el horizonte.

En las figuras igualmente podemos ver algunas deformaciones como la
extrafia anchura de la figura central, sobretodo en su cabeza.

También cabria destacar el extrafio efecto producido en la figura situada
abajo izquierda en perfil, presentada en escorzo, en la que se marca la

forma de su pierna trasera que deberia estar escondida.

El contacto

La composicién de este cuadro esta basada en la portada del SL. Su
intenciébn primera es la de mostrar, de una manera natural y en
consecuencia atractiva, la relacion que pueden tener los residentes de

ambos sexos.

Una relacién que no sélo quedaria a nivel de comunicacién via mensajes
(Chat), sino que llegaria a establecerse una interaccion entre los avatar,
como prolongacion de cada personalidad, llegando a lo maximo a un nivel

puramente virtual.

Con este mensaje visual no solo se logra una representacién con la cual
el espectador se identifica con el personaje representado sino una
representacion entendida como una promesa a los que van a patrticipar,
garantizando una libertad de movimientos y expresiones de cualquier tipo

en este mundo.
SL proporciona la posibilidad de “tele transportarse” a cualquier isla que

uno desee, denominandose asi los lugares a los que uno puede acceder,

existiendo un sistema a través del cual se puede obtener informacion
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sobre las salas donde hay mas residentes. Curiosamente éstas son
aguellas en las que se puede conseguir relaciones sexuales con cualquier

otro residente gratis o pagando con la moneda de SL.

Asi, en este mensaje visual, podria interpretarse el sexo como un aliciente

importante para la captacion de nuevos residentes.

Centrdndonos ya en este segundo cuadro, en éste se representa una
escena en la que vemos una pareja de jovenes, la chica subida a la

espalda del chico rodeados de palmeras.

Bajo las dos figuras aparecen dos bolas. Una azul que pone arriba HIM
que significa EL y otra roja que pone HER que significa ELLA.

Este tipo de bolas, en el mundo de SL, son las que permiten realizar
cualquier accion diferente a la de caminar tales como tomarse un café,
acostarse en una playa, conducir un coche o tener una relacion sexual.
Son acciones previstas, programadas por los disefiadores del espacio. El

avatar las busca, y, al encontrarlas y tocarlas logra su objetivo.

En el cuadro, las dos bolas, desde nuestro punto de vista, ponen de
manifiesto, una vez mas, la falsa y engafiosa sensacion de libertad que

este mundo exhibe.

Las figuras deformadas, la presencia de las montafias y su perspectiva y
la utilizacién del oro, elementos importantes en el arte bizantino, son ejes

fundamentales en este cuadro.
Tenemos una transformacion simbolica de las figuras, por razones de

perspectiva, priorizando las cabezas que se ensanchan. El uso del color y

las formas de iluminacién ayudan a acentuar el estilo bizantino.
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Las montafias al fondo, formas caracteristicas de los iconos bizantinos,
distorsionan la profundidad del cuadro y con sus lineas no soélo
demuestran la perspectiva invertida sino que conducen la mirada hacia

los personajes centrales.

El fondo dorado no funciona como tal porque el oro refleja la luz y
proporciona un efecto en el que la sensacién, dependiendo del momento,
pasa de ser oscuro a luminoso y viceversa. El fondo se presenta en un

primer plano perdiendo asi su propia definicion de profundidad.

Skins

En SL, cada residente parte de la posibilidad de elegir un aspecto fisico
entre tres tipos de figuras masculinas y tres figuras femeninas. A partir de
este momento, se puede configurar el aspecto de su avatar de una
manera gratuita, modelando de la realidad un reflejo de su presencia

fisica o, directamente, creando un nuevo aspecto que le convenga mejor.

El aspecto exterior de cada avatar tiene mucha importancia, como en la
vida real, para conseguir un trabajo, para conocer amigos o0 para tener

una relacion sexual.

Aparte de las configuraciones que puede manipular cualquier residente en
su avatar gratuitamente se puede mejorar también la calidad de su
disefio, es decir, mejorar la definicion, la resoluciéon de la piel de su avatar,
de modo que aparezca mas real, mas natural, comprando un nueva “piel”
(skin) de una tienda (skins shop) para tener una apariencia que cumpla

con sus necesidades.

Como se aprecia en la fotografia, en estas tiendas hay varias calidades

de disefios a diferentes precios. Piel y forma de cuerpo que cumple mas
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caracteristicas de un cuerpo real, mas Linden Dolar. Piel y forma de
cuerpo que cumple menos caracteristicas de un cuerpo real, menos
Linden Dolar. Segun el dinero que se aporta, mas belleza se logra. Se

compra el aspecto exterior.

En el cuadro, se representa una escena, en la que expuestos en
estanterias, dentro de una tienda de “pieles”, se muestran modelos de los
que uno puede apropiarse y usar como cuerpo marcados con unos

carteles con el precio fijado.

La composicion se altera de modo que todas las estanterias se dirigen
hacia el avatar y supuestamente hacia el miron.

Las estanterias del fondo surgen mas grandes y las cercanas mas
pequenas.

Las figuras pierden su aspecto de belleza y sus analogias. Se

representan de una manera antinatural con una postura estatica.

El fondo dorado rechaza su definicion como algo lejano del espectador

facilitando el juego entre el espacio dentro y fuera del cuadro.
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FICHAS TECNICAS

IMAGEN 1

TITULO: composicibn de formas geométricos sobre mesa de
perspectiva con dos puntos de fuga.

TECNICA: grabado de metacrilato. Estampacién con tinta negra sobre
papel.

TAMANO: 30 x 40 sent.

IMAGEN 2

TITULO: composicion de formas geométricas sobre mesa con la
perspectiva invertida en dos puntos de fuga.

TECNICA: grabado de metacrilato. Estampacion con tinta negra sobre
papel

TAMARNO: 40 X30 sent.

IMAGEN 3

TITULO: composicion de cajas de cartdn sobre mesa con perspectiva
de dos puntos de fuga.

TECNICA: dibujo de carbdn sobre papel

TAMANO: 80 x 60 sent.

IMAGEN 4

TITULO: composicion de cajas de cartbn sobre mesa con la
perspectiva invertida en dos puntos de fuga

TECNICA: pintura acrilica y carbon sobre papel.

TAMARNO: 80 x 60 sent.

IMAGEN 5

TITULO: escalera con macetas con perspectiva de dos puntos de fuga
TECNICA : tinta negra sobre papel vegetal
TAMANO: 80 X 60 sent.
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IMAGEN 6
e TITULO: escalera con macetas, con perspectiva invertida con dos
puntos de fuga.

e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal

IMAGEN 7

e TAMANO: 80 X60 sent.

e TITULO: modelo sobre estrado con perspectiva de dos puntos de
fuga.

e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal

e TAMANO: 80 X60 sent.

IMAGEN 8

e TITULO: modelo sobre estrado con perspectiva invertida con dos
puntos de fuga.

e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal

e TAMANO: 80 X60 sent.

IMAGEN 9

e TITULO: modelo sobre estrado con perspectiva invertida con dos
puntos de fuga.

e TECNICA: carbdn sobre papel.

e TAMANO: 80 X60 sent.

IMAGEN 10

e TITULO: “portara” perspectiva de dos puntos de fuga
e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal

e TAMANO: 80 X60 sent.

IMAGEN 11

e TITULO: “portara” con la perspectiva invertida en dos puntos

e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal
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e TAMANO: 80 X60 sent.

IMAGEN 12

e TITULO: “strata” con perspectiva de dos puntos de fuga
e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal

e TAMANO: 80 X60 sent.

IMAGEN 13

e TITULO: “Stara” con la perspectiva invertida con dos puntos de
Fuga

e TECNICA: tinta negra sobre papel vegetal

e TAMANRO: 80 X60 sent.

IMAGEN 14

e TITULO: Elsalén

e TECNICA: acrilico sobre contrachapado
e TAMANO: 100 X 70

IMAGEN 15

e TITULO: El contacto

e TECNICA: acrilico sobre contrachapado
e TAMANO: 100 x 70

IMAGEN 16

e TITULO: Skins shop

e TECNICA: acrilico sobre contrachapado
e TAMANO: 100 x 70
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Nociones hasicas

DIBUJO 1

£ 5
i

La perspectiva lineal

El punto de fuga
es situado en profundidad

deniro del cuadro.

/ //
/ =

la perspectiva axonométrica

Representacion neutral,
fuera del espacio, las lineas

del objeto quedan paralelas

v acercan el objeto al espectador,

W4
YV

La perspectiva invertida

El punto de fuga
es situado adelante

al exterior del cuadro.
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DIBUJO 2

FORMA GEOMETRICA ARRIBA DEL HORIZONTE

PERSPECTIVA CONICA

figura 1

FORMA GEOMETRICA ARRIBA DEL HORIZONTE

FORMA GEOMETRICA ARRIBA DEL HORIZONTE

PERSPECTIVA INVERTIDA S1

figura s2

=z}
=
i
—

FIGURA 1: Perspectiva conical/lineal con dos puntos de fuga sobre el horizonte
FIGURA 2S1: Primero sistema de inversién, con lo cual se presenta en primer
plano las dimensiones de una forma geometrica presentada con una perspectiva
lineal.

FIGURA 3S2: Segundo sistema de inversion, con lo cual las aristas de los planos

se expanden intercambiando los puntos de fuga.
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DIBUJO 3

FORMA GEOMETRICA
BAJO DEL HORIZONTE

PERSPECTIVA CONICA

FIGURA 1
FORMA GEOMETRICA
BAJO DEL HORIZONTE
FORMA GEOMETRICA
PERSPECTIVAINVERTIDA S1 BAJO DEL HORIZONTE
PERSPECTIVA INVERTIDA $2

\

"*‘*“K

FIGURA 251

FIGURA 3582

FIGUR A 1: Perspectiva conicallineal con dos puntos de fuga sobre el horizonte
FIGURA 2S1: Primero sistema de inversidon, con lo cual se presenta en primer
plano las dimensiones de una forma geométrica presentada con una perspectiva
lineal.

FIGURA 3S2: Segundo sistema de inversion, con lo cual las aristas de los planos
se expanden intercambiando los puntos de fuga.
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DIBUJO 4

FORMA GEOMETRICA SOBRE EL HORIZONTE

PERSPECTIVA CONICA

FORMA GEOMETRICA SOBRE EL HORIZONTE

PERSPECTIVA INVERTIDA S1

FIGURA 2S1

FIGURA 382

FIGURA 1: Perspectiva conical/lineal con dos puntos de fuga sobre el horizonte
FIGURA 2S1: Primero sistema de inversién, con lo cual se presenta en primer
plano las dimensiones de una forma geometrica presentada con una perspectiva
lineal.

FIGURA 3S2: Segundo sistema de inversion, con lo cual las aristas de los planos

se expanden intercambiando los puntos de fuga.
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PRESUPUESTO

MATERIALES:

Rollo de papel vegetal ancho de 1 metro:15€

Tinta negra de grabado: 6€

Carbon para dibujar: 4€

Pigmentos: 35€

Latex: 6€

Pinceles: 30€

Hojas de bronce: 20€

Cola especial para las hojas de bronce: 12€
Goma laca: 4€

Barniz: 16€

Tablas de contrachapado: 3 x 10€ = 30€
Fotocopias: 8€

Extra materiales consumibles (aguaras, alcohol, vasos

plasticos):15€

Resumen: 201€
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CONCLUSION

En muchos casos, en la historia de arte, la apropiacion de imagenes o
estilos del pasado para criticar, analizar o simplemente crear, es algo muy

frecuente.

Aunque en nuestro caso, la comparaciéon de estilos y ambitos pueda
parecer inconexa y muy lejana, hemos comprobado que podemos
encontrar puntos comunes con los que relacionar, analizar y criticar el
mundo actual con argumentos antiguos absolutamente valiosos hoy en
dia.

Encontrando una similitud, tal vez en diferente grado, pero similitud al fin y
al cabo, entre el arte clasico y SL en su concepto de engafio visual,
podemos apropiarnos de la critica tedrica establecida ante esta particular
vision de la realidad para llegar a la esencia misma de la existencia

defendida en el arte bizantino.

Estudiando estas criticas y los temas que estan vinculados, hemos
llegado a la conclusion de que estos comentarios, hoy en dia, tienen

mucho mas valor si cabe que en el pasado.

Antes, estas criticas mencionaban un “engafo” ideolégico producto de
una imagen que fascinaba al espectador; hoy, este “engafio” se ha
convertido en un engafio verdadero, con una inmediatez asombrosa,
promoviendo sensaciones con mucho mas impacto en la vida real del

“espectador”.

De la misma manera que, a lo largo de la historia, la pintura, en general,
ha podido llegar a ser un instrumento de poder con la sutil transmision
ideoldgica del momento, influyendo asi en las vidas de los seres

humanos, nos enfrentamos a una creacion, cuya fuerza reside en las
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nuevas tecnologias y en su avance vertiginoso, de la que desconocemos
totalmente sus consecuencias y, de la que, sin duda, su mayor peligro

consiste en vivir la falsedad de una vida dentro del mundo virtual.
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ANEXOS

(ANEXO1)
F63.0 Juego patoldgico [312.31]

A. Comportamiento de juego desadaptativo, persistente y recurrente,
como indican

Por lo menos cinco (o mas) de los siguientes items:
(1) preocupacion por el juego (p. €j., preocupacion por revivir experiencias
pasadas de juego, compensar ventajas entre competidores o planificar la

proxima aventura, o pensar formas de conseguir dinero con el que jugar)

(2) necesidad de jugar con cantidades crecientes de dinero para
conseguir el grado de excitacion deseado

(3) fracaso repetido de los esfuerzos para controlar, interrumpir o detener
el juego

(4) inquietud o irritabilidad cuando intenta interrumpir o detener el juego
(5) el juego se utiliza como estrategia para escapar de los problemas o
para aliviar la disforia (p. €j., sentimientos de desesperanza, culpa,

ansiedad, depresion)

(6) después de perder dinero en el juego, se vuelve otro dia para intentar
recuperarlo (tratando de «cazar» las propias pérdidas)

(7) se engafia a los miembros de la familia, terapeutas u otras personas
para ocultar el grado de implicacion con el juego

(8) se cometen actos ilegales, como falsificacion, fraude, robo, o abuso de
confianza, para financiar el juego

(9) se han arriesgado o perdido relaciones interpersonales significativas,
trabajo y oportunidades educativas o profesionales debido al juego

(10) se confia en que los demas proporcionen dinero que alivie la
desesperada situacion financiera causada por el juego™*

14 Miguel Palma, http://siuzhet.blogspot.com. publicado lunes, julio 09, 2007
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(ANEXO 2)

Sistema no inmersivo: se trata de sistemas no inmersivos que presentan
el entorno digital en la pantalla de un ordenador. El usuario puede
interactuar y desplazarse por él. En ocasiones, se utilizan gafas de
vision estereoscopica, aunque no todas las aplicaciones lo requieren.
Algunos videojuegos demuestran como puede conseguirse una sensacion
de inmersion psicologica aun cuando no exista inmersion sensorial
completa. Son plataformas adecuadas para el disefio industrial y otras

aplicaciones que requieran sistemas avanzados de visualizacién 3D.

Sistema inmersivo: el objetivo es conseguir que el usario tenga la
sensacion de encontrarse dentro del entorno generado por el ordenador.
Para esto el equipo utilizado debe estar equipado de dispositivos capaces
de engafar (o estimular) el mayor nimero de sentidos posibles. Es
imprescindible el uso de un casco de visualizacion estereoscoOpica para
aislar al usario del entorno real. A pesar de que normalmente se relaciona
a la realidad virtual con este sistema de visualizacion, la conveniencia de
SuU uso es puesta en cuestion por un nimero creciente de investigadores.
En tal sentido cada vez son mas los fabricantes que prefieren fabricar
cascos semi-inmersivos. Este tipo de cascos permite superponer
imagenes sintéticas con el entorno fisico real. Este sistema, al que se
conoce como realidad aumentada, se puede considerar un hibrido entre la
experiencia material y la simulacion digital. El uso de la realidad
aumentada ofrece perspectivas prometedoras para aplicaciones meédicas
y para todas aquellas actividades que requieran simultaneamente la
manipulacion de dispositivos complejos y el acceso a datos e

informaciones complementarias.*

> Diego Levis. Ibid., P4g.8
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Fotografia del second life: skins shop “PLATINUM”
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Fotografia del second life: Salon
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