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Resum

GALERIA VIRTUAL ésun projecte interdisciplinari en el qual es coordinen noves
motivacions estetiques amb noves tecnologies. L'objectiu és assolir la produccio de
nous significats, forade les limitacions d'alld que coneixem per redlitat, i de la
percepcid i capacitat de transformacié que tenim sobre d'aguesta.

En un moment en que la produccio de significat sSassgja des de les estétiques del
residu, €l reciclatge, lamemoria, I'autorreferencialitat i la deconstruccio, GALERIA
VIRTUAL renovalail.lusié de lacreatio ex nihilo, oferint la possibilitat de redefinir
els conceptes de: cos, suport, espai, temps, Ilum, representacio, realitat, ...

GALERIA VIRTUAL permet laimmersio interactiva de |'espectador en les propostes
dels diversos artistes convidats. Permet de participar i experimentar el no
materialitzable.

Com una Boite en Valise altament tecnificada, GALERIA VIRTUAL és un sistema
transportable o distribuit per xarxa que integra: espai d'exposicio, taler, arxiu, centre
d'investigaci6 estetica i tecnologica, magatzem, ... que es podra presentar arreu del mon.

FASE 1
M otivacionsi context

En e nostre temps, un dels objectius més perseguits per I'art contemporani és el dela
producci6 de significat. Una producci6 de significat que no saborda necessariament
des de disciplines de tradici¢ artesanal i que en cada cas socupa de la definicio de les
seves propies estratégies. En la persecucio d'aquest objectiu, I'art contemporani veu
ressorgir problematiques presents en altres epogues en les que I'objectiu eralarecerca
de labellesa. D'aguesta manera la producci6 de significat comporta les guiestions sobre
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I'origen mateix del significat.

Com en € mite de Theuxis, en el que els déus recorrien ala selecci6 de les parts més
"belles’ delesdonesdel'illaper tal de recomposar-lesi aixi crear el model de bellesa
per excel.lencia, els artistes contemporanis recorren sovint al'estrategia del reciclatge
dels fragments, que abundantment sacumulen en els seus horitzons culturals, com
herenciaresidual dels sistemes cognitius recentment caducats.

Altres estrategies de producci6 de significat arrenquen de la necessitat que I'art té, en el
nostre temps, de definir quines determinacions cal considerar com alienes, extrinseques
I indegudes en lacreacio. Girat vers ell mateix, I'art esdevé tautologia, sistema
autorreferent, que sobreviu eternament només per anunciar la seva propiafi.

Fins aral'art es mou, doncs, en I'esferad'allo que és factible. Per tal de fer, calen
materials. Els materials existents son limitats.

Lanostravisio de l'art del segle XX des de |a perspectiva de la seva Ultima decada, és
la d'una cursa col.lectivaverslano limitacio. Lano limitacié mitificada ha estat
anomenada llibertat. Avui dia, llibertat és un terme considerablement desgastat per
efecte de I'erosi6 a que I'han sotmes les diverses renlincies que han comportat |'abandé
de multiples plantejaments utopics. Artistesi intel.lectuals del nostre temps assiteixen a
la perdua de continuitat d'un dels esforcos de transformacié del mon més gran de la
historia, sense trobar la manera d'aturar I'nemorragia del cos del gegant de la
modernitat, caigut a només un pas de la seva gran fita. Dins d'aguesta voragine
d'orfandat, en la que tothom es disputa les restes del naufragi, la nostra opcio ha estat |a
de conrear la parcel.lade laneutralitat per tal de sembrar-hi lallavor del dubte.

Lamillor part de I'herencia de la modernitat ens sembla justament aquesta: la
neutralitat. La nostra opcio és, doncs, unafugida endavant vers la neutralitat assumida
com aespai virtual delano limitacio. La galeriad'art contemporani, tal i com avui la
coneixem, és la concrecio material de la neutralitat. Paretsi sostre blancs, angles rectes,
abséncia de soroll i decoracio, terragris de ciment, il.luminacié electricablanca, ... un
ambit de neutralitat, de no significacio. Galeria d'art = white box.

Malgrat tot, la galeria d'art esta encara determinada per les seves dimensions fisiques,
per lagravetat, per |a seva orientacio, per la seva situacié geografica, ...

LaRedlitat Virtual (RV) ofereix la possibilitat d'eliminar aquests determinantsi
d'assolir una aproximacio major alano limitacio. GALERIA VIRTUAL és un projecte
sorgit de la necessitat de crear un ambit per a una nova dimensi6 artistica caracteritzada
per la sevano limitacio.

En I'ambit cientific, la RV ha estat sempre aplicada ala modelitzaci6 de diferents
aspectes del nostre mon real. Els ssmuladors de vol van ser els primers sistemes de RV
en apareixer. Aguests modelitzaben paisatges i reaccions dels avions per tal d'entrenar
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elspilotsi per tant simulaben una part de la nostrarealitat. De llavors enca, els sistemes
de RV han estat aplicats a moltes altres branques de la cienciai latecnologia:
representacio de mol.lecules complexes, disseny d'objectesi superficies en 3D,
arquitecturai enginyeria, etc. Tot i que lallistad'aplicacionsde RV ésllarga, totes elles
modelitzen d'una o atra manera, un subconjunt del nostre mén conegut, de la nostra
realitat "real”. Aixi, laRV sha consol.lidat com una e ha extremadament poderosa que
ha proveit els cientifics amb noves sol.lucions i respostes, perod sense trencar la barrera
de lamodelitzacio.

No hi hares acriticar en cap de les aplicacions anteriorment esmentades. Tant sols
volem subratllar €l fet que el veritable potencial de laRV no ha estat assolit encaraen
cap aplicacié jasigui cientificacom artistica. Pensem que GALERIA VIRTUAL
captura aquest potencia através del concepte de no limitacio, donant els artistes la
possibilitat de proposar les seves noves redlitats sense haver de partir de lanostra
realitat.

Treballsrelacionats

Lavoluntat de restringir el camp de les aportacions de lainformaticaa moén del'art, a
un genere definible com a art per ordinador, és un simptoma inequivoc de por. Una
por originada en el desconeixement. Les aplicacions de la informatica impregnen de tal
manera el mén en que vivim i més particularment la mediasfera contemporania, que es
fadificil imaginar laremota possibilitat que un artista del mon desenvolupat pugui
viurei crear a marge de les noves tecnologies.

En I'expressio art per ordinador shi endevina, doncs, un recel i una necessitat
d'autoafirmacié "en contrade”, per part d'aquells que es pretenen artistes "purs’ o
"Incontaminats" per les noves tecnologies, aixi com un desig d'oferir un producte
pretesament "diferent” i "nou" per part d'un sector clarament oportunista de
I'establishment artistic.

La capacitat de representacio i transformacié que han anat oferint els ordinadors en la
sevaevolucio, haatret I'interés d'artistes vers aguesta nova eina. La potencia grafica ha
donat Iloc ala simulacié de técniques tradicionals en molts ambits. Larelacio dela
informatica amb la produccio artistica ha estat marcada des dels seusinicis per aquesta
voluntat de mimesi. Aquesta mimesi, aixi com la constant comparacio de noves

tecnol ogies respecte velles tecnol ogies adaptades per servir ala metaforade I'art, pot
significar una perdua de I'interes per les qualitats de la RV mateix. Si no apreciem les
qualitats intrinseques d'aquesta novatecnologiai ens deixem portar per la cursa
frenéticavers unamajor resoluci6 graficai velocitat, haurem estat enlluernats pel
miratge del progrési haurem perdut la possibilitat de gaudir de produccions
interessants, tal i com ja ocorregué en elsinicis del cinema.

Elsinvestigadors que han desenvolupat técniques que simulen pinturaal'oli, aquarel.
la, 0 bé d'altres eines grafiques, no les han ofert com allé que son: meres curiositats.
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Aix0 hadistorsionat i empobrit lavisio que esté de I'ordinador com a eina artistica.
Precisament |a gran potencia dels ordinadors hauria d'obrir noves viesi noves
tecniques per al'expressio artistica en comptes d'intentar substituir les tecniques ja
existents.

Com lamajoria d'aplicacions informatiques, laRV shavist potenciada per les
aplicacions militars a simulacions. Un cop latecnologia utilitzada pels militars queda
desfassada, aguesta passa al domini public i Saplica a diversos aspectes de la nostra
societat: aplicacions industrials, cientifiques, ludiques, artistiques, etc.

En e mon cientific i industrial, laRV ha estat aplicada sempre en simulacié de
situacionsi objectes reals per acomprovar si els models que shan dissenyat
representen fidelment el nostre entorn. Aixi doncslaRV és una eina molt potent que es
ve asumar ales altres que tenen els cientifics en e seu banc de proves.

En lavessant lGdica, laRV sestaimposant en jocsi atraccions com a simuladorade
situacions dificils de reproduir realment. En el cas delsjocs es pot dir que simplement
ha afegit latercera dimensio als jatipics jocs d'ordinador on laimaginacio sembla més
que exhauridai on |'alicient de matar enemics en grans quantitats és mes una questié de
desfoc personal que d'entreteniment. De fet la major part dels jocs d'ordinador tenen
continguts altament violents. Pel que fales atraccions, la simulacié d'esports de risc
(parapent, automovilisme, etc.) i laimmersio de I'espectador en pel.licules, jasiguin de
cienciaficcio com d'escenes reals, ha donat |loc a una gran quantitat de sistemes. En
aquest caslaRV encara no sha pogut aplicar amb total eficacia degut a que és un
sistema personal i no permet €l flux de grans quantitats de public, cosa que és
imprescindible per arendabilitzar parcs d'atraccionsi espais d'esbarjo.

En el mén de I'art les experiencies de la RV han estat minimes donat I'alt cost i 1a
manca de sistemes desenvolupats a nivell d'usuari inexpert. Malgrat aguestes
dificultats, jaen I'any 1991, |'artista Jeffrey Shaw presenta "The Legible City". Aquest
treball shauriad'emmarcar en €l genere de lainstal.lacié. Constava d'una bicicleta
estatica muntada davant d'una pantalla gegant, on shi projectaven imatges per
ordinador dels carrers d'una ciutat, en laqual shavien substituit els volums dels edificis
| cases per leslletres que formen els noms dels carrers. L'espectador muntavala
bicicletai en anar pedalant avancava per la ciutat, mentre que dirigia els seu moviment
mitjancant el manillar.

Lainstal.lacio proposada per Shaw demostra la possibilitat de crear entorns en el's que
I'usuari pugui tenir una experiencia poetica definida per lainteraccio amb el's elements
visualsi significatius determinats per |'artista. El sentit de recorregut, aixi com
I'aprofitament d'uns recursos grafics de poca resolucio per concretar un plantgjament de
sintes estéticad'unarealitat complexa, és el més remarcable d'aquest treball, juntament
amb |'encert d'haver dissenyat unainterfase especificai molt adequada al tipus
d'experiencia proposada.
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Possiblement la més recent i ambiciosa de les experiencies de RV en el mén de l'art és
el "Virtual Museum" de la Universitat Carnegie Mellon de Pittsburg, dirigida pel
professor Carl Eugene Loeffler. Aquest museu virtual pretén donar la possibilitat
d'acces a espectadors en diversos indrets mitjancant un sistema distribuit que connecta
per xarxa telefonica altres entitats del mén com la Universitat de Munic (Alemanya), la
de Melbourne (Australia), de Toquio (Japo) i €l Banff Centre for the Arts (Canada). Els
seus autors subratllen la possibilitat de trobar-se dins del museu, amb espectadors
d'altres indrets, ja que cada usuari esta provist d'un cos virtual. Aquest cos pot ser elegit
d'entre varies opcions com ara el de Frankenstein, el de Dracula, o bé un d'’huma.

El museu pot ser engrandit a voluntat dels punts enllagats en el sistema, afegint-hi sales
de tematiques variades. Una de les sales ja dissenyades és |'anomenada " Fun House".
En aquesta sala shi troben miralls que distorsionen el cos virtual de |'usuari, simulant
aixi lestipiques sales de miralls dels parcs d'atraccions. També hi trobem sales en que
el visitant se sent integrat en civilitzacions antigues, com per exemple una ciutat
egipcia, o bé té I'oportunitat de viatjar amb la maquina voladora de Leonardo DaVinci.

Des del punt de vista didactic, creiem que & "Virtual Museum” té gran validesa
aportant I'experimentaci 6 directa de reconstrucci6 d'entorns historics avui
inaccessibles. De tota manera, al nostre parer, sales com la"Fun House" denoten una
desconnexio dels interessos tant didactics com estétics. El tractament que es fa del
concepte de cos és vanal en tant que saborda des d'una estratégia de disfressa. A més,
I'experiéncia de desdoblament que significalavisié dun mateix en un mirall es
trivialitza pel fet que no transcendeix |a seva experiencia homologa en el moén real. El
"Virtual Museum" doncs, passa a ser en aguest sentit, un parc d'atraccions virtual més
gue un espai d'investigacio cultural i estética

Projecte, objectiusi aportacions

GALERIA VIRTUAL éslaprimeragaleriadart contemporani "construida" en realitat
virtual. Com a galeriad'art contemporani, GALERIA VIRTUAL recobral'esperit dela
Boite en Valise de Marcel Duchamp integrant espai d'exposicio, centre d'investigacio
estetica, arxiu, taller, magatzem. Com espai virtual, GALERIA VIRTUAL presenta
unes caracteristiques propiesi Uniques com son la possibilitat de redefinir els conceptes
d'espai, lloc, cos, suport, material, objecte, espectador, temps, llum, redlitat i
representacio.

A diferenciade les galeries convencionals, GALERIA VIRTUAL convoca els artistes a
iniciar llursinvestigacions partint d'el no res. Lano limitacio inicial esdeve efectiva
com a consequencia del fet que I'artista no es veu determinat per les qualitats d'un cert
espal, material, lloc, espectador, temps, etc. Partir del no res és un repte que posa en
questio gran part de les teories estetiques i fisiques conegudes. La creatio ex nihilo ha
estat considerada sempre com un mite nomeés assolible pels déus.

Aixi, finsara, laproduccio artistica partia de larealitat conegudai era absorbida per
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aguesta mateixa redlitat des del moment de la seva presentacio. GALERIA VIRTUAL
pretén canalitzar la nova produccio artistica des de forai cap a fora d'aguesta realitat
coneguda, establint un punt de confluéncia des del qual es puguin formular les bases
per anoves redlitats.

El plantgjament de GALERIA VIRTUAL suposa l'explotacié de tota la potencialitat de
larealitat virtual. Aquesta és una aportacié important, no sols en el camp artistic, sind
també en el tecnologic on les aplicacions que shavien fet fins ara partien de formules
creatives calcades de larealitat coneguda, negant aixi, la propia definicio de realitat
virtual.

GALERIA VIRTUAL és, per tant, € primer projecte que coordina noves motivacions
estetiques amb latecnologiade laRV, amb el proposit no d'ampliar larealitat
coneguda, sind d'establir les bases d'una novarealitat. Els artistes convidats a treballar
aGALERIA VIRTUAL seran aguells que guestionen en el seu discurs artistic aquells
conceptes que GALERIA VIRTUAL permet redefinir.

Quant alanocié despai d'exposicio, GALERIA VIRTUAL soposa atota definicio
preexistent, donades les possibilitats d'especular sobre models multi-dimensionals.
L'obra de |'artista sera un model de realitat on els parametres que la defineixen i
regeixen no son necessariament els d'unarealitat coneguda; €l funcionament d'aquests
models no esta sotmeés per tant, aleslleis fisiques com la gravetat, la solidesa dels
cossos, leslleis optiques, lalinealitat i homogeneitat del temps, etc. Queda clar doncs
que I'espai d'exposicié ésindestriable de I'obra.

Laparticipacio i els nivells de comunicacio que sestableixin en cadatreball definiran
en cada cas un nou tipus d'espectador. La corporeitat, la dimensionalitat, la sensitivitat i
lamotricitat seran parametres que |'artista, per primera vegada, podra definir sense cap
tipus de coacci6 adequant-los al sentit, ladimensid, laintensitat i el tempo de cada obra.

Enlarealitat coneguda els objectes i llurs representacions es resisteixen a
I'especificitat3. Les caracteristiques referencials dels materials de que estan fets (que
remeten a un origen, a un proces, a una edat, etc.), lasevaposicié i dimensio relativa (a
un context i a un espectador), impossibiliten aquesta especificitat. En canvi, els
objectes presents a GALERIA VIRTUAL podran ser veritablement especifics, gracies
a que els objectes no estaran necessariament subjectes a un marc referencial concret,
per que |'espectador pot no tenir dimensio i lallum pot no tenir focus, per exemple.

Lacreaci6 de noves interfases d'usuari adequades a cada obra sera un aspecte de
recercainteressant des del punt de vistatecnologic, que donara amplitut i flexibilitat a
la produccié i presentacio. Es aguest |'aspecte menys desenvolupat fins arade laRV,
sobre tot pel que faasreforcos de situacié i a feedback.

FASE 2

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/dO1ct.htm (6 de 17) [20/05/2012 1:47:36]



GALERIA VIRTUAL

I ntroduccio

Lademostracio interactivarimmersivade GALERIA VIRTUAL ha estat concebuda
com una experiencia de redlitat virtual que permeti ala persona (espectador-usuari)
d'assumir les diferencies que existeixen entre les possibilitats de produccié i percepcio
de l'art en larealitat coneguda, d'aquelles que sorgeixen en GALERIA VIRTUAL.

Per tal d'aconseguir I'esmentat proposit, hem procedit a simular esquematicament la
relacié d'un individu amb un entorn, tot procurant que dels canvisi transformacions
gue es propicien en aguesta relacid, se'n pugui deduir € potencial de GALERIA
VIRTUAL, en tant que nova plataforma per ala produccio de significat.

A continuaci6 procedim a explicar cadascuna d'aguestes parts, tant pel que fael seu
funcionament, com pel que esrefereix ala presa de decisions implicitaen [lur disseny.

Reconeixement de les condicions que reuneix larealitat coneguda per ala produccio i
percepcio de l'art.

Deconstruccio de |es esmentades condicions.
L'experienciade |'espai cartesia.
Deconstruccio de I'espai cartesia.

Lano-experienciadel buit virtual: Origen de les propostes dels artistes per GALERIA
VIRTUAL.

a. RECONEIXEMENT DE LES CONDICIONS QUE REUNEIX LA REALITAT
CONEGUDA PER A LA PRODUCCIO | PERCEPCIO DE L'ART

La demostracio interactiva-immersiva de GALERIA VIRTUAL parteix delasimulacio
esguematica de larelacié entre ésser humai moén, entrejo i no jo. El mon aque ens
referim en aquesta primera part és un model esquematic de larealitat coneguda capag
de funcionar com a entorn, context (espai-temporal), marc referencial, sistemai font de
recursos. Per la seva part, el model de persona es nodreix de les caracteristiques
humanes suficients per assolir les funcions d'entitat, subjecte, personai individu. Cal
notar doncs, que I'espectador-usuari pot experimentar el model esquematic de mén a
través del model esquematic d'ésser huma.

El model d'ésser huma que hem definit integra visio estereoscopica, aturad'ullsfixa
respecte €l terra, velocitat de caminar, cos solid, subjeccio a terra per lagravetat |
motricitat restringida a dreta, esquerra, davant i darrera. Aixi per exemple, enla
demostraci6 es fa palés que |'espectador-usuari no pot travessar el's objectes modelitzats
amb el seu model d'ésser huma. Quan aquest se situa al costat dels objectes, pot
comprobar que té una algcada d'huma promig i que per arodgar-los cal que se separi la
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distancia que &l seu model de cos i obliga

El model de mén sha construit mitjancant una serie d'elements que configuren un
esguema d'entorn urba. De cada un d'aguests elements se'n desprén una problematica
diferent que sorgeix delasevafuncio i del seu significat. Aixi doncs, un senyal de
"cediu el pas' i unes marques de "pas de vianants' que trobem en la cruilla que formen
els dos carrers del model, ens donen referencies de normes que regulen certs aspectes
de lanostraredlitat, ésadir, delleisi convencions que possibiliten funcionamentsi
organitzen comportaments.

Una bruixola ens recorda que tot espai real ve determinat per la seva orientacié
geograficai que, en base a aquesta, I'nome estructura els seus assentamentsi la seva
comprensiO de I'entorn. També podem constatar com la preséncia d'uns arbresi gespa
ens dona referéncia de processos vitals i posa de manifest la condicio d'aguest entorn
com a ecosistema. En un display electronic llegim latemperatura ambient del nostre
model de mon i ens fareflexionar sobre lainfluencia que exerceixen els factors
climatics en la nostra vida. En aternanca amb la lectura de la temperatura, apareix
I'hora actual. D'agui se'n desprén la constatacio de lalinialitat i homogeneitat del
continu temporal en lanostrarelitat.

Del tipus de construccions presents en I'entorn en podem deduir una determinada
reaccio alalimitacio dels recursos (per exemple: escassedat del sol), una estructura
social, unafuncionalitat, etc.

Lainterpretacié dels el ements presents en la demostracio es concentra definitivament
en |'ambit de la percepcid i produccié de l'art, quan sobre davant nostre la porta d'un
edifici destinat a modelitzar una sala d'exposicions convencional. En entrar-hi

penetrem un context marcat per laneutralitat la qual persegueix, en lamesuradel
possible, la no interferéncia en els objectes que shi exposen. La neutralitat d'aquesta
arquitectura ve donada per I'absencia de soroll i decoracio, lail.luminacio eléctrica
blanca, el terra, paretsi sostre blancsi llisosi els angles rectes. Malgrat lavoluntat de
no interferéncia, en tot espai d'exposicié es veu aterada la percepcio de l'art quan ens
enfrontem a espais destinats a transit tals com el passadis de vidrieres que uneix lasala
principal amb I'annexa.

En una sala d'exposicions es poden trobar dos grans tipus d'objecte: aquells que es
caracteritzen per una bidimensionalitat i aguells que tenen tres dimensions. Els
bidimensionals (pintura, collage, fotografia, cinema, video, infografia, etc.), com son
els tres monocroms de la sala annexa del model, estan limitats tant pel seu perimetre
com per la seva superficie, i per aquest fet son perfectament destriables del contenidor
aquitectonic on sexposen. Els tridimensionals (esculturai instal.laci6), representats en
el nostre model per una esfera de granit i un cub de pedra, arrosseguen un camul de
referents provinents de llurs qualitats materials que ens remeten al's seus origens,
fabricaci6, edat, etc., i que els alunyen de |'especificitat. Una caracteristica comuna a
tots ells és que es comporten d'acord amb les lleis fisiques (gravetat, resistencia,
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inércia, reflexio i refraccié de lallum, etc.). Es adir, I'esferai el cub es mantenen
estatics sobre el terratal i com és coherent segons les referencies del material de que
estan fets. Aixi mateix, tots els objectes produei xen també significat donades llurs
dimensionsi posicions relatives al'entorn i al'espectador.

Com es pot comprobar, larelacié que es dona en aguesta primera part de la
demostracio, entre els models d'ésser humai de mon, tot i ser esquematica, explicales
condicions de larealitat conegudai les seves limitacions. Els elementsi situacions que
apareixen volen ser en tot cas significatiusi en llur disseny shan defugit I'arbitrarietat i
I'ornamentacid. Aixi doncs, shan utilitzat uns recursos grafics de gran simplicitat i una
estetica el més neutra possible.

Cal remarcar que en aquest estadi es dona una coherencia entre els estimuls que rebem
en tant que espectadors-usuaris de la demostraci, amb el nostre bagatge cultural i amb
les nostres capacitats d'acumulacié d'experiéncies. Aixi mateix hi ha una coherencia, s
més no relativa, entre els estimuls rebuts i 1a nostra situacié en el mon real (L'estudi de
larelacio entre estimuls i sensacions queda fora de |'abast d'aguest treball. Aquest tema
ha estat i esta sent profundament estudiat per molts grups de recerca com per exemple
McCauley).

Fins ara, hem deixat de banda la descripcio de dos tipus d'objecte. Uns son els panells
de botons que shan distribuit dins del model de mén i que serveixen per propiciar certs
canvis en les propietats dels models de mon i d'ésser huma, i en lesrelacions entre ells.
L'altre objecte és un cursor tridimensional que, tot i no formar part del model d'ésser
huma, permet al'espectador-usuari d'interactuar amb els panells. Aixi doncs, aguests
no son propiament part dels models de mon i d'ésser huma, sind que son elements
propis de la demostracio.

b. DECONSTRUCCIO DE LES ESMENTADES CONDICIONS

L 'espectador-usuari ja hatingut ocasio al llarg del seu recorregut, de constatar quines
son les limitacions que la nostra realitat coneguda ha imposat sobre la produccio i
percepcio artisticafins avui. Ara, mitjancant els elements d'interaccio, ésadir, els
panellsi el cursor, pot comencar a desencadenar la supressio dels limits convencionals.
Defet, a partir d'aquesta interaccio sinicia un procés de deconstruccio que ens portara
per un costat adeixar de banda l'estadi de simulacio i per altre a abandonar la realitat
coneguda.

Davant de la braixola sha situat un panell amb un sol boto. Aquest, en ser premut
mitjancant el cursor tridimensional provocalapérduadel nord en la braixolala qual
comenca agirar descontrolada. Aquest fet significa la perdua d'un dels condicionants
que qualifiquen un espai com espai "real": |'orientacié geografica.

Un altre panell és el que hem situat al fons de la sala d'exposicions. Aquest conté dos
botons. Quan se'n prem un, seliminalaforca de gravetat que actua sobre els objectes.
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El cub de pedraflotaen unaposicid i I'esferainicia un moviment errant rebotant contra
tots els altres objectes, parets, terrai sostre i contrael propi model d'ésser huma.
D'aquesta manera se suprimeix un condicionant meés: leslleis fisiques. L'atre boto
eliminatot referent de material dels objectes deixant-los com a elements netament
especifics. Es adir, jano es poden deduir propietats com |'edat, el procés de fabricacio,
etc.

Dins |a sala annexa es troba un altre panell amb dos botons. Prement-ne un
desapareixen els tres monocroms penjats ales parets. Queda clar doncs, que obres com
els monocroms tenen una superficie i un perimetre que leslimitai per tant son
perfectament destriables del 1loc on es produeixen i on sexposen. L'altre bot6 d'agquest
panell modifica una de les condicions escencials de la corporeitat dels objectes de la
realitat conegudai en especia dels éssers humans. la solidesa. EI model d'ésser huma
passa a ser tant sols unareferencia de punt de vista perd no un cos, donat que a partir
d'aquest moment, pot travessar paretsi objectes. Aix0, es clar, modificatotalment la
seva comprensio de |'entorn.

Finalment, sha situat un panell amb un sol botg, al costat de I'entrada de la sala
d'exposicions. En prémer aguest boto sinicia un procés de desmaterialitzacié d'allo que
en resta dels models. Es pot anar observant com tot i desapareixer els focus de llum,
restaunail.luminacié global. Aquestallum jano ésladel model del mén, sind una
[lum virtual propiament dita. També es pot veure com es van eliminant les parets dels
edificis, els objectes, €l terrade gespa, els carrers, etc.

Aguesta deconstruccio dels models ens porta a l'estadi seglent.
c. L'EXPERIENCIA DE L'ESPAI CARTESIA

En aquest estadi, |'espectador-usuari té una oportunitat inedita. Lluny de qualsevol cas
particular de laredlitat coneguda ara té acces al'experiencia del model matematic que
samaga darrera d'agquesta: I'espai cartesia. D'aquest model matematic fins ara només en
teniem coneixement en €l terreny de |'abstraccio o be en les seves projeccions en 2D.
Tres grans eixos mostrant els sentits positiu i negatiu deles X, Y i Z defineixen I'origen
d'un espai tridimensional representat per una malla.

L 'espectador-usuari té coneixement de I'entorn gracies a proces de perdua de les
qualitats humanes que tenia en el model anterior. Ara actua com un punt de vista
associat a un punt infinitament petit de I'espai cartesia que es pot moure en qualsevol
direccio lliurement. Aquestes noves propietats del subjecte € situen en un estadi
dimmaterialitat conscient que, malgrat ocupar una posicio diferent de I'espai en cada
moment, manté una nocio d'unitat.

En aquest nou entorn, on les lleis fisiques no hi tenen cabuda, les Uniqueslleis que
regeixen son les matematiques. Els sis graus de llibertat de moviment del subjecte, aixi
com laingravidesade I'entorn, entren aqui en clar conflicte amb els moviments, posicio
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I orientaci de |'espectador-usuari i amb |les forces que actuen sobre ell. També es
comprova com la manca de dimensio del subjecte impossibilita unes relacions de
tamany i velocitat dins d'aquest entorn. Tot i aix0, hem pogut observar que lagran

maj oria de persones que han experimentat €l sistema, presenten reminiscencies
d'aguestes nocions provinents de les dimensions relatives i velocitat de |'entorn anterior
| de lapropiaredlitat coneguda.

Aixi com en €l primer estadi de la demostracié I'tnic sentit estimulat és el delavistai
I'abséncia dels altres sentits es pot valorar com una mancanca, en |'entorn actual
I'estimul de qualsevol dels sentits és merament arbitrari. La nostra opcio és motivada
doncs, per questions practiques.

d. DECONSTRUCCIO DE L'ESPAI CARTESIA

Si bé en la deconstruccio del primer estadi hem desmaterialitzat |'esquema d'entorn
urba, I'esquema d'ésser humai lesrelacions entre ells, allunyant-nos del particular i
tendint ala generalitat de lano limitacio, I'entorn cartesia presenta encara elements que
ens n'alunyen. Lafase que ara ens ocupa doncs, vol desprendre's de lalimitacio
imposada per les tres dimensions de |'espai cartesia, tot continuant amb I'aplicacio
d'aguest métode que podriem anomenar "suprematisme analitic".

L a deconstrucci6 doncs, consta de dues fases. La primera elimina els eixos de
coordenades que, com a grans referents organitzadors i com a vectors base del model
d'espai, imposen les tres dimensions. Un cop desapareguts elstres eixos, leslletres X,
Y i Z amb les quals els identificavem, queden errants, giravoltant sobre si mateixes
com ametafora d'un espai que, mancat dels elements articuladors, ens apropa al'estadi
final de la demostracio. La segona fase de la deconstruccié eliminatant les lletres com
la malla de referencia que encara funcionaven com a entorn per a un subjecte.

e. LA NO-EXPERIENCIA DEL BUIT VIRTUAL: ORIGEN DE LES PROPOSTES
DELSARTISTES PER GALERIA VIRTUAL

Un cop eliminada la presénciaresidual del model d'espai cartesia, jano hi ha
diferenciacio possible entre figurai fons, entre subjecte i entorn, entrejo i no jo.

L 'espectador-usuari es veu abocat a una absencia de tot des del seu aillament de la
realitat coneguda. La suspensié de larepresentacio és € final 1ogic de la demostracio.
Laradicalitat d'aquest final, interpretat com absencia de tota limitacio, marca el
moment de maximatensio draméatica en renovar lail.lusié de la creatio ex nihilo.

Hem acabat amb |a presencia limitadora de I'espai tridimensional, sobre doncs la
possibilitat d'especular sobre models multi-dimensionals. Sense marc referencial, sense
materia, sense imatge no hi hainformacié. Sense estimuls no hi ha experiencia
possible. Aquesta no-experiéncia, un cop reeleborada des del record, produira
significats diferents per a cada persona.
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Des d'aguest no res virtual volem fer arrencar una necessitat de formular de nou
conceptes que serveixin com afonament per a noves realitats. Sense limitacions
I'artista podra definir nous subjectes i nous entorns tot estimulant aguells sentits que
siguin rellevants en cada proposta.

GALERIA VIRTUAL comenca aqui la sevatasca posant I'accent en la necessitat
d'assumir allo que de propi tingui aquesta tecnol ogia.

Notestecniques de la segona fase

Passem a descriure les decisions de disseny preses en el desenvolupament d'aquesta
segonafasei ajustificar aguestes decisions.

Aguesta demostracio interactiva-immersiva ha estat desenvol upada sobre una maguina
SiliconGraphics SkyWriter. Shatriat una RV totalment immersiva per tal que la
demostracio aillés del tot al'espectador-usuari de larealitat conegudai aixi aconseguir
gue I'experiéncia de desmaterialitzacié fos més entenedora. També shatriat unavisio
estereoscopica per fer I'esqguema d'ésser huma més real dins |'esquema d'entorn urba.
Per alaimmersio total de I'espectador-usuari sha utilitzat un casc VPL Eyephonei els
seus moviments shan detectat mitjancant sensors Polhemus 3SPA CE.

Laformaque sha escollit per a que I'espectador-usuari interaccioni amb els entorns
virtuals d'aquesta fase, ha estat |a segtient. L'usuari, assegut en una cadira giratoria, té
la possibilitat d'avancar i retrocedir en la direccio que esta mirant, mitjancant els botons
esguerre i dret d'un mouse, respectivament. El fet que lacadirasigui giratoriafacilita
elsmovimentsi afegeix ala sensacio una mica meés de realisme ja que Savanca 0 es
retrocedeix en ladireccio que el nostre cos indica. Aquestainterfase shatriat degut ala
seva heutralitat ja que partim d'un element basic en un ordinador: el mouse. D'aguesta
manera no influenciem cap decisio futura en el desenvolupament de les propostes
artistiques, on latriade lainterfase sera molt important i en tot moment la més
adequada a la proposta concreta.

El cursor tridimensional, que sha utilitzat com element d'interacci6 entre |'espectador-
usuari i els panells de botons dins I'entorn, és controlat per I'usuari mitjangant un sensor
gue es fixa en la seva ma esguerra amb una canellera. Com jashadit, €l cursor
tridimensional no pretén ser una part de I'esqguema d'ésser humai és per aixo que no se
li ha donat unaforma de mavirtual. En aguest cas també sha perseguit una neutralitat
total i per tant no sha utilitzat un guant per a manipular el cursor.

Lagestio dels entorns virtuals sha programat amb les llibreries de RV WorldT ool Kit
(de Sense8 Corp.) per ala SkyWriter. Aquestes llibreries han permés una gran llibertat
de disseny i han donat gran potencia. Aixo resulta basic en aquest projecte ja que estem
parlant de no limitar a priori les possibilitats de les propostes artistiques. Un entorn de
desenvolupament de mons virtuals que funcioni mitjancant menus prefixats ens estaria
limitant. En canvi un sistema basat en Ilibreries que es poden cridar des d'un llenguatge
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de programacio (com és el C) permet la maximaflexibilitat possible, jaque allo que no
permetin les|libreries es pot programar de base.

FASE 3
I ntroduccio

GALERIA VIRTUAL no éstant sols un "hardware" i un "software" (maquinari i
programari) capag de generar noves realitats dins d'un context artistic. Es més aviat un
equip de produccid, que a manera de plataformatecnologicai humana obertaales
propostes dels artistes, investigai desenvol upa experiencies de coneixement.

Atesal'estructura de GALERIA VIRTUAL que acabem d'explicar, és evident que als
artistes convidats no els cal unaformacio plastica ni informatica, i que per tant poden
provenir de qualsevol ambit de la cultura, com per exemple: literatura, filosofia,
semiotica, psicologia, €etc.

Semblaria natural que en un futur, desenvolupéessim un conjunt d'eines especials per tal
que els artistes puguin interactuar directament amb I'ordinador. Els inconvenients que
sorgeixen d'aquesta possibilitat son dos. Per una banda, cal tenir present que la
producci6 d'eines estandard, inclUs quan agquestes intenten ser e meés generals possible,
comporta €l naixement d'un nou "estil" artistic. Aixo és completament oposat ala
filosofiade GALERIA VIRTUAL laqua determinaque la neutralitat dels mitjans
asseguralano limitacié del proceés. Per atrabanda, i com ja hem dit, els artistes hauran
d'assumir les qualitats intriseques de laRV. Queda clar doncs, que GALERIA
VIRTUAL no ésun sistema prét a porter i que en cada cas es desenvoluparan
solucions adequades a les propostes mitjancant un equip d'especialistes en les arees de
coneixement implicades.

Laprimerapropostad'un artista

Joan Fontcuberta és un artista que des d'un gran domini técnic de lafotografia ha
questionat sempre el paper cultural que satorga a aguest mitja com a transmissor verag,
testimoni objectiu i duplicador de realitat. Els seus treballs despleguen una mirada
critica, apuntalada sovint en laironia, sobre la cultura entesa com a projecte de la
humanitat. Aixo obliga l'espectador a adoptar una posicio també critica davant d'allo
que se li presentafins al punt de descobrir falsedat darrera |'aparenca de legitimitat,
provocaci6 darrerala bellesa, accident en els fonaments del sistema.

Laseva proposta per a GALERIA VIRTUAL parteix en gran mesura del
guiestionament d'all0 que per als cientifics éslasimulacid i per as artistes éslamimesi.
El binomi realitat-representacio present de manera destacada en €l repertori conceptual
del nostre segle, se'ns presenta agui com a quiestionament dels limits de la nostra
percepcid i coneixement del mon.

http://www.iua.upf.edu/formats/formatsl/dOlct.htm (13 de 17) [20/05/2012 1:47:36]



GALERIA VIRTUAL

En les seves paraules: "El concepte que proposo és senzill i ve propiciat per un fet
anecdotic, accidental: el cotxe circula per |'autopista prop de Montserrat / quasi a
I'atzar, es prem |'obturador de la camera/ uns cables el éctrics queden casua ment
sobreimpresos sobre la carena de lamuntanya/ elsfils recorden les linies d'un
pentagrama; el perfil orografic, una especie de funcid algorismica.

Des d'un punt de vista concret, la muntanya es pot traduir en una fregiencia, la
visualitat, esdevé 'musica. A mesura que |'espectador variala seva posicio, es palesala
interdependencia dimatge i so: els canvis en la projeccio de la carena produeixen unes
notes o altres. La percepcio mobil de I'espectador, doncs, genera un tipus determinat de
'melodia.

¢, No és apropiat aplicar aguesta idea, arrelada |lunyanament en algunes recerques dels
alquimistes, ala muntanya propera més carregada de |legendes, esoterisme, sentiment
mistic i forcatel.larica?".

Notestecniquesdelatercerafase

Laformaen que sha portat aterme la proposta d'en Fontcuberta ha estat des de la
justificacio cientifica de la representacio del perfil d'una muntanya com amelodia. El
primer pas ha estat obtenir un model de la muntanya a partir de dades cedides per
I'Institut Cartografic de Catalunya. A partir d'un model d'elevacions sha obtingut una
mallatriangular adaptada al detall del terreny. La visualitzacio d'aguest terreny shafet
d'unaforma poc realista, sense texturitzar elstrianglesi sense cap suavitzacio jaque la
muntanya és prou coneguda per la sevaforma.

Laconversié de perfil aso sha estudiat des de dues aproximacions. La primerava ser
considerar €l perfil com un cicle d'una ona caracteristica d'un so concret. Aixi,
concatenant copies del perfil sobté una ona periodica. Per tant, escalant el rang de
possibles longituts de perfils de muntanyes que es poden trobar, en e rang de longituts
d'ones audibles per I'home, sobtenien les seglients propietats:

(i) Perfils llargs (muntanyes grans) -> frequéncies baixes -> sons greus.
Perfils curts -> frequiencies altes -> sons aguts.

(i) Perfils suaus -> Tendencia a sinusoides -> sons purs.

Perfilsirregulars -> Composici6 de diferents freqliencies -> sons complexes.

AixO0 pero, presentaba problemes conceptual s degut aque I'ona, tot i ser periodica, no
és continua en les unions, provocant salts en el so.

L'aproximacio utilitzada parteix de les propietats fractals de la natura. No entrarem en
una discussio profunda d'aquest tema ja que aquest ha estat ampliament estudiat. Tant
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sols donarem una explicacio intuitivai farem referencia ales qlestions que ens han
servit com afonament de les nostres decisions.

Se sap que les formes produides per 1a natura poden ser modelitzades a partir d'una
aleatorietat restringida per les forces de gravetat, resistencia de materials, friccio, etc.
Aix0 fa gue no sobtinguin formes "totalment aleatories’, o en altres paraules, no
trobem muntanyes infinitament altes, ni muntanyes de |'amplada d'un granet de sorra.
Aquest compromis entre aleatorietat i predictibilitat pot ser modelitzat per un soroll
fractal. Esadir, per les variacions que es produeixen a llarg del temps, ladensitat
espectral de les quals és d'ordre 1/f. Aquest tipus de soroll no és, ni totalment al eatori
com €l soroll blanc que té un espectre freqliencial constant, ni tant correlacionat com €l
soroll d'espectre 1/f2.

D'atrabanda, els estudis de Voss en e camp de la masica, han demostrat que totala
musi ca coneguda té unes propietats fractals que corresponen al mateix soroll de 1/f. El
MEs sorprenent és que aixo és cert per aqualsevol tipus de musica, jasigui del segle XI
0 contemporaniai més encara, jasigui dels pigmeus Africans o delamusicaclassica
occidental o dels Beatles. Totes elles doncs, presenten aguell compromis entre
aleatorietat i predictibilitat.

Aixo vol dir que si es genera un soroll d'espectre 1/f i a partir d'aquest sescriu una
partitura on la sequiencia de notes ve donada per la variacio del soroll, e so resultant
tindra les caracteristiques necessaries per a ser reconegut com unamelodia. Una
melodia que no es podra associar a cap cultura existent, pero unamelodiaal cap i alafi.

Nosaltres doncs, no generem lamelodia de forma artificial, si no que I'extraiem de les
formes de la natura: de les muntanyes.

El perfil es calculaen tempsreal, utilitzant una adaptaci6 de |'algorisme de Z-buffer.
M és concretament, cada aresta de la malla és projectada en perspectiva sobre €l plade
projeccio segons el punt de vista actual. Llavors es procedeix asimular el fet de
dibuixar-la. Aixi, esvan calculant les Y's de I'aresta (Y,) per a X's enteres que

corresponguin ales d'un array de lalongitut total del perfil. Aquestes Y, es comparen
llavors amb les Y}, que es porten guardades en el perfil fins aquell moment. Si per auna
X, del perfil, la'Y, ésmajor quelay,, llavorslaY, substitueix la’Yy,. Per tant es pot dir

gue l'algorisme és un Y-buffer. Shan provat altres algorismes pero tots donaven una
complexitat de O(n) on n és el nombre d'arestesy 2. En canvi aquest té una complexitat
de O(N) per N=P*n on P és el nobre de punts total del perfil i n el nombre d'arestes.

Presentacio publica de la proposta

GALERIA VIRTUAL presenta el treball de Joan Fontcuberta com unainstal.lacié
interactiva, en laqual I'espectador es veu immers en |'entorn virtual quan se'l situa
davant d'una pantalla gegant on es projecten les vistes de les muntanyes. Mitjancant un
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teclat € visitant pot modificar la seva posicio relativa dins de I'entorn virtual i per tant
variar €l punt de vista que té de la muntanya. Els moviments possibles son: girar al
voltant de la muntanya, apropar-shi i alunyar-se'n. Tot combinant-los, |'espectador tria
un punt de vistai demanalalecturadel so (melodia) corresponent al perfil observat. En
aguest moment la pantalla (que és I'tnic focus de [lum de la sala) queda totalment
negrai per tant I'espectador queda a les fosques. Aixo fa que en la sevaretina quedi
marcat el perfil com un after image degut al contrast entre figurai fons, mentre se sent
la melodia associada a aquest perfil.
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