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Comen €l casdelsinicisde lafotografia, lainteraccié de I'ordinador éslimitada a
aquelles persones capaces d'entendre la tecnologia. Els dissenyadorsi especialistes
d'informatica poden fer que els sistemes informatics siguin més accessibles per mitja
d'interficies intuitives. Al nostre entendre, I'ordinador ha d'actuar com si fos un ajudant
intel.ligent en segon terme, que ens subministra lainformacio necessaria através de
canals d'interaccio multisensorial. Fins aral'ésser humai I'ordinador estaven connectats
per uns dispositius més aviat incomodes, com ara €l telefon ocular, el guant de dades,

el ratoli, €l teclat i lamaneta de jocs. Nosaltres, en canvi, anem cap a unesinterficies
humanes naturals. la navegacio per mitjade latrgjectoriavisual i pel reconeixement del
moviment gestual i delaveu.

El disseny és un procés que suposa calcular i comprovar laforca que poden suportar les
estructures pensades, 0 sigui unainteraccio dinamica entre cervell, ullsi mans.
L'experiencia espacial es converteix ulteriorment en realitat per mitjade les mansi del
cos. "Lamaése cervell exterior del'home", deialmmanuel Kant. En I'espai virtual
entrem en el procés del pensament visual, que no implica solament elsullsi € cervell,
sin0 també tot el cos. Arribem aun espal de telepresenciai d'il.lusio. Lesinterficies no
han de constituir una barrera entre I'nome i I'ordinador.

Des de 1988 hem investigat interficies que tinguessin en compte els tipus d'interaccio
meés intuitius. El cos com ainterficiei representacio, lainvencio d'interficies intuitives -
Immersives 0 no immersives- és un dels objectius del nostre treball. La nostra
contribucio especial és el desenvolupament de sistemes per I'imaginacio, on les
persones es poden implicar de manera activa en un nou proces.

Presentacio de projectes

A continuaci6 descrivim sis dels nostres projectes.

Berlin ("Cyber City")

Aquest és un exemple de com minimitzar interficies. "Berlin - Cyber City" o "Elsvols
de Cyber City" (1993), és unavisitaguiada per la ciutat virtual de Berlin.
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En aquest projecte buscavem un "espail virtual" poc restringit i construiem una
interficie basant-nos en un antic joc d'imaginacio, desplacant un dit sobre un mapa. El
visitant de "Cyber City" mou un dit electronic per sobre d'un mapa aeri de laciutat i
assenyalal'indret que li interessa. Aquest lloc apareix en forma de magueta
tridimensional en unagran pantalla. El model virtual de la ciutat consisteix en diferents
graus d'informacié. Es mostrala ciutat partint de la base de la seva
multidimensionalitat, des del punt de vista de la historiai dels esdeveniments presentsi
futurs. Es pot volar per laciutat i maniobrar entre els edificis imaginaris. Es pot entrar
en noves cases finsi tot abans de ser construides.

El grau d'orientacio i referénciaentre el monreal i e virtual és una vista aéria muntada
sobre unataula, segons la geometria de la base de dades. El punt de partida del projecte
vaser el desmantellament del mur de Berlin, e novembre de 1989. Lataula, que va ser
presentada al public I'any 1991, era una metafora que pretenia aplegar habitants del
Berlin Oriental i del'Occidental en visites alaciutat.

Lafinalitat d'aguest recorregut és reunir lagent a voltant d'unataulai que parlin sobre
indrets d'una ciutat. Les simulacions de la ciutat virtual poden democratitzar la
discussiO entre arquitectes i ciutadans sobre planificacio urbana.

Lacasadel cervell ("Home of the Brain ")

Interactiu i reactiu, I'ordinador ofereix lail.lusié de companyonia sense requeriment
d'amistat. Posem I'emfasi en les noves formes de comunicacio, les quals permeten que
lagent estrobi i sinflueixi mituament. Un exemple especific d'aixo és"La casadel
cervell" (1992), on laidea d'un museu com alloc public de discussio estradladaala
virtualitat.

Es una demostracié de |'espai public futur, que és possible gracies ales noves
tecnologies de la comunicacio. Aqui € visitant participa en un debat filosofic amb els
filosofs de la comunicacié i especialistes informatics Joseph Weizenbaum, Vilem
Flusser, Marvin Minsky i Paul Virilio.

Hi hatot un seguit de pensaments que giren al voltant de les "cases’ virtuals dedicades
als quatre filosofs. La casa de Minsky ens acara amb afirmacions com: "En €l futur, les
generacions de |'ordinador seran tan intel.ligents que podrem estar contents si ens
conserven com aanimals de companyia'. A lacasade Virilio hi haun text quediu: "La
gent d'avui pot morir en un laberint de signes, com moria la gent d'abans perque no hi
haviasignes'. En € lloc destinat a Weizenbaum ens pregunten: " Per que ho
necessitem?’ L es superficies animades simbolitzen lavisié de Flusser d'un espai liquid.
"Somio una casa amb parets que es poden canviar constantment, formades per quadres
mobils d'un moén que, com a construcci, és només una expressio de les mevesidees'.

L'entorn virtual en tres dimensions de "lacasadel cervell” representa el "cervell” de
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I'ordinador, € qual emmagatzema informaci6 dels visitants. Desplacant-se per |'espai
virtual (amb teléfon ocular i guant de dades) el visitant crea la seva propia " capa de
sons"' com un collage d'afirmacions fil osofiques.

El Navegant espacia ("Spatial Navigator")

"El navegant espacial” (1994) és una passejada, per mitjadel sistema de navegacio, on
I'espectador és un transelint. En I'esperit de I'afirmacié de Marcel Duchamp "Els meus
peus son € meu estudi”, I'espectador navega através del castell de Birlinghoven, seu
del GMD, que serveix de base per a model tridimensional que representa el castell
virtual com a un edifici d'informacié.

"El navegant espacial" permet que un grup de visitants rondin per un complex escenari
tridimensional, generat per ordinador de manera estereoscopica. Una pantalla de
projeccio de paret i unes ulleres estereoscopiques lleugeres els introdueixen en aquest
entorn virtual. El control de laveu activa unainformacié més amplia ales pantalles de
visualitzacio. Un dels visitants guialavisitaamb el ssmulador de caminada que hi ha
davant de la pantalla. La "sensacio d'espai” correspon vivament a moviment del cos
del guia. L'espai arquitectonic i les seves dimensions sexperimenten per la percepcid
de lacaminada, en que se senten sons espacialsi es veuen imatges estereoscopi ques.

L'obrador sensible (*Responsive Workbench ")

L 'ambient denominat "Obrador sensible" (1944) és el resultat d'un intent comu per part
d'informatics, artistes de lacomunicacio i arquitectes per tal de crear un ambient virtual
com aeinaper al'arquitectura. Els objectes apareixen en forma d'imatges generades
per ordinador, projectades damunt d'un obrador real.

Lapantalla de I'ordinador es reflecteix sobre un escriptori ampliat, en perspectiva
horitzontal. Per unes ulleres amb obturador, I'arquitecte pot visualitzar tota |'escena des
de I'angle que vulgui. Per tal d'obtenir una reproducci6 en estéreo des de qualsevol punt
dels voltants de I'obrador, cal vigilar les posicions dels ulls dels observadors. Un sensor
tipus Polhemus, situat al costat de les ulleres, facilita dades sobre I'orientacio i la
posicio del cap i permet de calcular la posicio de cada ull.

L 'arquitecte sha de posar un guant de dades amb un altre sensor Polhemus. Els
algoritmes de reconeixement de gestos i de deteccid de xoc calculen lainteraccio de la
ma amb el's objectes del mon virtual, per exemple, triant objectesi canviant-los de lloc.
L 'arquitecte déna ordres parlades com "acosta-ho", "gira" o "transparéncia’, i
I'ordinador les reconeix utilitzant la tecnologia de la xarxa neural.

Laposicié del cos/cap de |'observador esta connectada al moviment de lesimatges. Les
imatges estereoscopiques, combinades amb unainteraccio espacial, presenten els seus
resultats en un model virtual. Aquesta reciprocitat, provocada pel moviment, ofereix
una nova perspectiva dinamica que produeix un nou entorn contemplatiu on pensar |
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treballar intuitivament.
Onesrigides ("Rigid Waves")

"Onesrigides' i "Imatges liquides' (1993) son treballs que evoquen lainteraccio entre
caralcos telematicsi cara/cosfisics. Les "Onesrigides', una pinturainteractiva (instal.
lacié d'art per ordinador) sembla que parlin amb |'espectador. Si acostem les ones
rigides, podem percebre una pintura impressionista d'una habitaci6 aparentment
normal, com araun castell. Si les acostem més, la pintura es transforma en un quadre
cada cop mésrealista, i shi poden sentir sons. L'espectador nota que es mou alguna
cosa ales grans portes amb miralls, que es transformen, de fet, en portes de percepcio.
Quan € visitant shi hagi acostat prou, es veurareflectit en el mirall. Es converteix en
part del moén que pren vidaen el quadre. Si shi acosta massa, se li descompon la
imatge en trossos. Quan €l visitant deixal'escena, la pinturatorna a ser estatica, amb
les petges de I'espectador a darrere. Lainteraccio del visitant es produeix sense
sensors, I'tnic mitja de comunicacié és doncs e seu moviment.

Imatges liquides ("Liquid Views") Un mirall no té "vidainterior" quan reté la nostra
imatge, pero laimatge digital pot ser emmagatzemada, manipuladai aterada dins de
I'ordinador. A "Imatges liquides", |'espectador canviala sevaimatge per control tactil,
com canvialaimatge en aigues flotants. Sutilitza unainterficie de superficie daigua
basada en el mite de Narcis. Narkissos, com podeu recordar, és el mite del present
profund quan I'nome esmiraasi mateix i es preguntaasi mateix. Lafont -unic
element de I'escena- ésla metafora per aun universdigital. EI Narcisde I'edat de la
comunicaci6 observa el mén através d'un miral liquid on pot submergir-se.

El muntatge reprodueix |'efecte de I'ondulaci6 de I'aigua moguda per unes ones suaus,
gue trobem en un pou. El visitant shi acostai veu la sevaimatge reflectida en I'aigua.
Laimpressio redlistade I'aigual'incita a acariciar la pantalla de projeccio horitzontal, i
genera, aixi, noves ondulacions. Com més hi intervé meés es dissol la sevaimatge
liquida. Al cap d'una estona, sempre que no latoqui, |'aigua sencama una altra vegada
I estornaaconvertir en un mirall liguid. La desorientaci6 causada per aguest muntatge
és un experiment que aspira a un mén d'imatges reactives fluides.

Lesformesdel'aiguai el's sons son generats per algoritmes especials. Lainstal.lacio es
complementa amb una camera de video instal.|ada a sota de la pantalla tactil. Laimatge
final es crea per mapeig de textura, projectant les imatges de |'espectador en tempsreal.

Monika Fleischman

Monika Fleischmann (1950) va estudiar al Hochschule der Kiinste, a Berlin. Després
vaestudiar art i dramatitzacio. Abans de passar al mon de I'art en lacomunicacid i ala
informatica, impartia classes d'art i de teatre, i treballava amb persones de I'ambit de la
psiquiatria per tal d'estudiar les diferents percepcions del mén que tenien.
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Fleischmann i Wolfgang Strauss van ser els fundadors d'Art-Com a Berlin (1988), €l
primer d'una serie d'instituts d'investigaci6 interdisciplinaria a Alemanya, gue combina
coneixements en tecnologia de lacomunicacié i en art. Durant els dltims sis anys han
treballat amb grafics tridimensionalsi ambients virtuals. El muntatge interactiu "Home
of the Brain - Stoa of Berlin", elsvafer guanyar el Nicad'Or a festival Ars
Electronica, |'any 1992.

A l'estiu de 1992 Fleischmann i Strauss van continuar les seves investigacionsa GMD
(Gesdllschaft fir Mathematik und Datenverarbeitung), un dels instituts més avancats i
més ben equipats d'Alemanya, on finsi tot disposen de superordinadors. Des
d'aleshores han treballat amb I'informatic Christian-A. Bohn, €l qual investiga sobre
visualitzacio cientifica, xarxes neuralsi realitat virtual. Alguns dels temes del seu
treball en col.laboracio son "El disseny d'entorns virtuals', "Interficies entre |'ésser
humai I'ordinador” i "Pantalles interactives'.

Monika Fleischmann és la directora artisticadel GMD des de 1993.

Liquid Views, una producci6 del GMD
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