(CU L. T U 11/ 50

TXELL

RV: realitat virtual

L'avenc de la
tecnologia de
realitat virtual
obre un mon de
possibilitats quasi
infinites. La
interactivitat
multimediatica
ens situa en el
llindar zero de la
creacio.

74 / EL, TEMPS 5-12-94

a Rambla de Barcelona, un dissabte
qualsevol a la una del migdia. Un grup
d'adolescents surt amb els ulls enrogits
d'un sal6 recreatiu hen especial. Es po-
sen el casc i engeguen els ciclomotors. De ca-
mi cap a casa, compararan la realitat que s'es-
tén davant de la roda davantera de la moto
amb la que han deixat enrere, atrapada dins
del casc de visualitzacié d'un entorn virtual
que ha substituit el seu mén durant mig mati.
Probablement trobaran més excitant l'innocu
mon virtual que no pas el perillds transit de
Barcelona. Les noves atraccions de RV es ba-
sen en la immersid absoluta de l'usuari en es-
cenaris que simulen grans perills amb una ver-
semblanca creixent. Som a les portes d'una re-
novaci6 cabdal de la cultura del lleure. Ningd
no sap del cert que hi ha al darrere, perd molta
gent ja ha comencat a travessar l'espill per fer-
se'n carrec.
El mes de maig del 1994 Toronto va acollir
una conferéncia internacional sobre la con-
vergencia entre el mén de la cultura i les noves

tecnologies. El certamen es va articular al vol-
tant de Multimedia, una de les fires més con-
corregudes d'aquest sector emergent, i va con-
frontar especialistes europeus de Catalunya,
Llombardia, Roine-Alps i Baden-Wiirttemberg
amb els seus amfitrions d'Ontario. El punt de
partida de la conferéncia era ben simple: “Som
en un punt en el qual les tecnologies disponi-
bles presenten possibilitats infinites. La pregun-
ta ja no és Que podem fer?, sin6 Qué volem?”.
L'enunciat és engany6s perque parteix d'una
premissa discutible, per0 la segona qiiesti6 ens
situa al llindar zero de la creacié. Es quan la
tecnologia eixampla 1'ambit semantic del “po-
der” que recorre a la cultura a la recerca de
nous sentits per al “voler”, com si un batraci re-
bés l'alfabet grec d'heréncia, en comptes del bes
de la princesa. La Universitat de Toronto —que
és el melic des d'on va llangar les seves consig-
nes el revolucionari Marshall MacLuhan— ha
decidit d'invertir el cami habitual del voler al
poder per plantejar les incdgnites que suscita la
nova constel-lacié multimediatica.



L'equador i els topics. Decididament,
anem deixant enrere l'equador de la revolucidé
cibernetica. La globalitat és el gran objectiu, la
informacid circula per autopistes, I'ambit més
transitat €s el de la virtualitat i tot ha de ser in-
terdisciplinar, interactiu i multimediatic. A To-
ronto, el director general de la SDI Virtual Rea-
lity Corporation va dibuixar amb precisié el
creixement del sector virtual per als anys vi-
nents. Amb posat manxec i la pantalla gegant
plena de formatges, John C. Pennie va recorrer
el sector des la prehistoria virtual fins a la pos-
teritat immediata. Els percentatges fixos que
fins fa poc mantenien els terrenys militar (simu-
ladors de vol i bombardeigs d'entrenament),
medic (intervencions quirtrgiques) i arquitecto-
nic (edificis) es veuran aviat ampliament ultra-
passats per la indidstria del lleure. Es el moment
de l'inserir-moneda. Pennie anuncia que la seva
empresa acaba de comprar a l'exercit nord-ame-
rica un important centre california d'investiga-
cié militar amb la intencié de dedicar-lo exclu-
sivament a la produccié de jocs en realitat vir-
tual. Les nostres ciutats ja han comengat a rebre
les primeres generacions de maquines RV que
massificaran 1'ds del mitja. L'univers referencial
de tots aquests ginys és el mateix que el dels vi-
deojocs, amb 1'afegit de la visié 3D, el paper
creixent del tacte i l'absoluta immersié de T'u-
suari en el paisatge.

Malgrat el procés de banalitzacié que provo-
cara tota aquesta quincalla virtual i la inevitable
identificacié que es produira entre la RV i els
actuals videojocs, la poténcia del mitja el situa
en un nou ordre perceptiu. Les creixents prote-
sis per a la visid, l'oida, el tacte i fins i tot I'ol-
facte que el creador de RV comparteix amb el
seu receptor impliquen un decantament defini-
tiu del punt de vista. El fenomen de la interacti-
vitat ha desvirtuat les distancies entre tots €ls
elements del procés comunicatiu. Cada pas fet
per les noves tecnologies d'aquest segle, des de
la fotografia a la RV, sembla actuar més direc-
tament en el nostre sistema nervids. L'espai
dramatic del teatre va ser creat per abstreure i
per distanciar la informacié del cos, de manera
que un dia poguéssim ser capacos de consumir
i processar la informacié en les nostres ments
només mitjangant la representacié. Tanmateix,
en la RV, el cos i els sentits s6n cridats a parti-
cipar en el comandament de les representa-
cions. El punt de vista es veu alterat de soca-rel,
fins a transformar-se en “punt d'ésser”. La colo-
nitzacié del cos ha comengat.

Velles arts. De tots els creadors que van pas-
sar per Toronto, l'australia Jeffry Shaw mereix
una mencid especial. D'una banda, perque les
seves obres s6n d'una ambici6 inusual en el ter-
ritori dels pioners, perd també pel seu paper
capdavanter en el Zentrum fiir Kunst und Me-
dientechnologie de Karlsruhe. Shaw és un artis-
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ta inquietant que ja l'any 1991 presentava una
instal-lacié interactiva, anomenada The Legible
City, que ha esdevingut punt de referéncia obli-
gat entre els pioners de l'art en RV. En aquell
cas l'espectador muntava una bicicleta estatica
davant d'una pantalla gegant i es passejava per
una ciutat en la qual els edificis havien estat
substituits per les lletres dels noms dels carrers.
De la ma de Jeffry Shaw el ZKM va pel cami
de transformar-se en una autentica facultat de

Belles Arts del segle XXI. La seva filosofia re-
colza en la simbiosi entre l'enginyer i l'artista
resident que recomponen plegats 1'esperit de
Leonardo des d'una Optica marcadament critica.

L'any 1995 el ZKM obrira les portes als estu-
diants. De moment, artistes de tot el mén hi fan
estades per familiaritzar-se amb les noves pos-
sibilitats que els ofereix la tecnologia. Els seus
treballs exploren nous ambits sense oblidar la
tradicié de les velles arts. A Toronto es va po-
der comprovar que el triangle artista-tecnolo-
gia-receptor pot ser equilater. Exemple: som a
l'interior d'una ctpula fosca, com un planetari,
amb un casc-sensor que controla una maquina
projectora. Els moviments del nostre cap diri-
geixen, en temps real, la maquina projectora
cap al lloc just que mirem de la volta, i la ma-
quina hi projecta un fragment d'un fresc virtual.
La nostra mirada regeix la preséncia fugag de la
llum que impressionara les nostres retines. Un
altre exemple: seiem en un sofa, davant d'una
pantalla. En una altra sala, algi més seu en un
altre sofa identic. A la pantalla les nostres imat-
ges se superposen, provocant tota mena d'il-lu-
sions optiques que poden acabar excitant la libi-
do de més d'un.

Muntanyes de Montserrat. La delegacié
catalana aplegada pel COPEC va aportar a la
Conferencia una de les propostes que suscita
més debat. Es tracta d'un projecte de realitat
virtual elaborat a Barcelona amb la voluntat de
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El fenomen de la interac-
tivitat ha desvirtuat les
distancies entre tots els
elements del procés co-
municatiu. Cada pas fet
per les noves temelogies
d'aquest segle, des de la fo-
tografia a la realitat vir-
tual, sembla actuar més di-
rectament en el nostre sis-
tema nerviés.

ser una porta oberta a l'establiment d'un nou
ambit de creacid artistica. La proposta s'ano-
mena Galeria Virtual, la subscriuen Roc Parés
(artista plastic) i Narcis Parés (informatic),
i consisteix en un espai virtual que pretén es-
devenir un contenidor indefinible d'obres d'art
contemporanies immaterialitzables. Galeria
Virtual va rebre un dels ajuts que el KRTU
atorgh l'any 1993, i té tots els niimeros per a
convertir-se en un auténtic imant d'artistes.

El plantejament més interessant d'aquesta ga-
leria peculiar és la seva dimissid irrevocable de
l'espai simulat. La demo inaugural del projecte
permet que el receptor transiti per un espai re-
vestit de galeria d'art i que l'espolii de referents
des del seu punt de vista variable fins a obte-
nir-ne l'esquelet en forma d'espai cartesia. Des-
prés d'aquest four iniciatic, la demo de Galeria
Virtual acaba en una fosa en negre espaordido-
ra, des del qual els galeristes virtuals reclamen
dels seus futurs artistes un retorn a la il-lusié de
la creatio ex nihilo i els ofereixen la possibili-
tat de redefinir conceptes com ara cos, suport,
espai, temps, [lum, representacio, realitat... La
demostracid interactiva-immersiva de Gale-
ria Virtual ha estat desenvolupada sobre una
maquina Silicon Graphics SkyWriter, amb un
casc VPL Eyephone i uns sensors Polhemus
3SPACE per a detectar els moviments de 'es-
pectador-usuari. La visié de qui transita per la
demo és estereoscOpica per remarcar el seu
punt de vista d'ésser huma.

El primer artista que els ha pres virtualment
la paraula ha estat Joan Fontcuberta. Aquest
fotograf enamorat del fals presenta a Toronto
un treball anomenat Topofonia (que es va po-
der veure en aquell maremagnum de propostes
plastiques que fou l'exposicié del noranta punt
zero al Centre d'Art Santa Monica durant l'es-
tiu del 94). A partir de les dades facilitades per
I'Institut Cartografic de Catalunya sobre Mont-
serrat, l'artista i els seus galeristes han repro-
duit l'orografia de la muntanya santa. El visi-
tant es revesteix d'excursionista. Li sén perme-
808 tres moviments: girar al voltant de la mun-
tanya, apropar-shi i allunyar-se'n. Quan 1'es-
pectador assoleix una panoramica determinada
pot sol-licitar de I'ordinador la lectura del so
que correspon al perfil observat. Mentre desa-
pareix la imatge, les propietats fractals de la
natura permeten que l'excursionista virtual sen-
ti una melodia que es desprén, en temps real,
de la imatge que encara reté la seva retina. Es
I'dltim panorama triat el que genera la melodia.
No és pas muisica artificial, perqué emana di-
rectament del perfil de la muntanya. Qui aixo
subscriu va provar una gran varietat de vistes
panoramiques montserratines, perd cap de les
melodies que en va obtenir no s'assemblava, ni
de lluny, al “Virolai”. Hauria estat una consta-
tacié massa inquietant de 'abast real de les for-
ces del més enlla. Marius Serra



