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En el presente documento abordamos el uso de la imagen virtual como
herramienta de investigacién educativa basada en las Artes Visuales.

El objetivo es indagar en sus aspectos educativos desde el estudio y el
disefio de herramientas basadas en la creacion de imagenes virtuales,
en concreto aquellas que permiten aspectos de control, mediaticos e
interactivos.

Las imagenes generadas en esta investigacién se manifiestan por la
mediacion de procesos hibridos entre lo real y virtual, generando claves
visuales y ayudando a crear un marco de referencia para posibles usos
de la imagen virtual por los docentes de Artes Visuales.

Esta investigacion se aborda desde la investigacion educativa basada
en las artes (Art Based Research) y en segundo lugar, como herramienta
util para la educacién artistica y la pedagogia de la imagen digital. La
mayoria de las acciones que se llevan a cabo se disefiaron en relacién
con los diferentes contextos socio-educativos alrededor de la imagen
virtual conformando el eje principal y constructor de experiencias me-
diaticas.

En esta investigacion se pretende mostrar cdmo mediante la practica

y la manipulacién de medios tecnoldgicos o plataformas digitales se
genera un alto conocimiento y comprension sobre la naturaleza de las
imagenes que componen los Entornos Virtuales. La creacién de instala-
ciones interactivas permite un marco comun de acciones para generar
imagenes mediante computacién grafica y junto a otras herramientas
de interaccion. Este método define el proceso de investigacion con la
intencion de crear un contenido de reflexiéon sobre posibles futuras
practicas artisticas.

| RESUMEN

In this research, the aim is to investigate its educational aspects from
the study and design of tools based on the creation of virtual images,
specifically those that allow aspects of control, media and interactivity.
These images generated in this research are manifested by the medi-
ation of hybrid processes between real and virtual, generating visual
keys and helping to create a frame of reference for possible uses of
virtual images by Visual Arts teachers.

These images generated in this research are manifested by the medi-
ation of hybrid processes between real and virtual, generating visual
keys and helping to create a frame of reference for possible uses of
virtual representation by Visual Arts teachers. These images generated
in this research are manifested by the mediation of hybrid processes
between real and virtual, thus generating visual keys and helping to
create a frame of reference for possible uses of the virtual image by
Visual Arts teachers.

The images are manifested by the mediation of hybrid processes be-
tween the real and the virtual, generating visual keys and contributing
to create a frame of reference for the possible uses of the virtual image
by Visual Arts teachers. The research is approached through Art Based
Research and secondly, as a useful tool for art education and pedagogy
of the digital image. Most actions carried out were designed in relation
to the different socio-educational contexts around the virtual image as
the main axis and constructor of media experiments.

In this research we aim to show how through the use and manipulation
of technological media or digital platforms a high level of knowledge
and understanding of the nature of the images that make up Virtual
Environments is generated. Interactive installations allow for a shared
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Desde la propuesta tedrica la investigacion realiza un acercamiento a
la dimensién de la corriente de la New Media Art y las cualidades que la
caracterizan. En el acercamiento a la tecnologia y a sus usos artisticos
encontramos diferentes conexiones. Desarrollamos un estudio de las
virtudes, significado y relaciéon entre lo real y lo virtual. Las tecnologias
gue se desarrollan a partir de sus interpretaciones estan relacionados
con la “Realidad virtual” y “Aumentada” dando origen a la creacién de
herramientas hibridas como el “Entorno Sensitivo” constituyéndose
como medio esencial en el uso educativo de la instalacién interactiva
para educacion.

El disefio de las experiencias pedagdgicas artisticas es necesariamente
un proceso de dimensién visual, pero también es un ejercicio de inves-
tigacién e innovacién pedagégica. Para demostrar esta dimensién y sus
posibles aplicaciones presentamos una serie de experiencias basadas
en la imagen virtual. Dichas experiencias se abordan desde el taller de
creacién de imagen, el uso de imagenes proyectadas, la creaciéon de
instalaciones aplicadas a ensefianzas educativas especiales abordando
el disefio, concepcién, planificaciéon y aplicaciéon del uso de estas tecno-
logias virtuales. Dichas experiencias se abordan desde el taller de crea-
cion de imagen, el uso de imagenes proyectadas, la creacién de insta-
laciones museisticas aplicadas a la educacién especial. Abordaremos el
disefio, la concepcidn, la planificacién y la aplicacidon del uso de estas
tecnologias virtuales.

Esta estructura sintetiza el enfoque de creacién artistica y da coheren-
cia a la investigacién que acompafada de las imagenes mantienen co-
herencia con el discurso y atienden a cuestiones de la metodologia de
investigacion. Los discursos visuales en foto ensayo, fotografias inde-
pendientes y esquemas conceptuales que sintetizan los procesos tanto

framework of actions to generate images by means of computer graph-
ics and other interaction tools. The method defines a research process
with the intention of creating a content for reflection on possible future
artistic practices.

From a theoretical point of view, the investigation makes an approach
to the dimension of the New Media Art. our approaches to technolo-
gy and its artistic uses, we find different connections. We developed a
study of the virtues, meaning and relationship between the real and
the virtual. Technologies that are developed from their interpretations
are related to “Virtual” and “Augmented Reality” giving rise to the cre-
ation of hybrid tools such as the “Sensitive Environment” becoming an
essential means in the educational use of the interactive installation for
education.

The design of artistic pedagogical experiences is necessarily a process
with a visual dimension, but it is also an exercise in pedagogical re-
search and innovation. In order to show this dimension and its possible
applications, we present a series of experiences based on the virtual
image. These experiences are approached from the image creation
workshop, use of projected images, creating installations applied to
special educational teachings, addressing the design, conception, plan-
ning and application of the use of these virtual technologies. In order
to demonstrate this dimension and its possible applications, we present
a series of experiences based on the virtual image. We will approach
designing, conceiving, planning and implementing the use within virtual
technologies.

Such a structure synthesises the approach to artistic creation and
provides consistency to the research, which together with the images
maintains discourse coherence and answers questions of the research



de disefio técnico como de computacién grafica de esta investigacion
Esta investigacién supone un inicio en la creacién de posibles métodos,
herramientas, usos y contenidos aplicables por parte de los educadores
artisticos para la creacion de nuevos métodos de caracter virtual me-
diante herramientas digitales con el objetivo de crear los valores ar-
tisticos necesarios que promuevan y permitan abordar una educacién

artistica hacia la imagen virtual.

methodology. Visual narratives in photo essays, independent photo-
graphs and conceptual schemes that summarise the processes of both
technical design and computer graphics of this research This research
is a beginning in the creation of possible methods, tools, uses and con-
tents applicable by art teachers for the development of new methods
of a virtual nature through digital tools with the goal of building the
necessary artistic values to promote and enable an artistic education

towards the virtual imagery.
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Esta investigacidon nace de motivos personales, decisiones vitales y de
una especie de inclinacién hacia la busqueda de otros posibles, en el
contexto académico de la Educacion Artistica.

Desde siempre senti una extrafia fascinaciéon por la imagen. Nunca un
texto consiguié cautivar mi atencion como las ilustraciones de libros de
rol que leia de nifio o el cine que veia con mi hermana y mis hermanos.
También vivi la llegada de las computadoras personales y tuve una es-
trecha relacion con ellas. Disfrutaba aprendiendo a manipularlas, pero
al mismo tiempo, mi propia actitud me empujaba a explorar otras disci-
plinas. Considerandolo ahora, la pantalla siempre fue una barrera fisica
hacia los mundos virtuales que yo aceptaba.

En mi primer contacto con los estudios universitarios sobre Educacion
Fisica y al no encontrar motivacién en la educacién formal, ni conocer
otras posibilidades académicas de modelo de ensefianza normativo,
decidi dedicar parte de mis esfuerzos hacia otras disciplinas mas rela-
cionadas con las Artes Escénicas. Me atraia el teatro y la performance,
me gustaba la expresién corporal, el movimiento y ese ejercicio fisico de
expresar con el cuerpo. La performance siempre tuvo un poco de todo lo
gue me apasionaba y que permitia imaginar, sofiar, lo simbélico, lo ocul-
to y lo que se esconde de lo cotidiano.

Una vez inmerso en las Artes Escénicas descubri a artistas del cuerpo
como Pina Baush, Mary Wigman y en concreto a Rudolf von Laban. Este
artista de la danza que logra simbolizar el movimiento me llevé a inte-
resarme mas sobre el teatro fisico. En esa busqueda, Berlin fue el lugar
donde conoci otras manifestaciones artisticas, performance visuales y
corporales. Existian otras formas de creacién que yo desconocia. No fue
este periodo de formacion en la escuela en Artes Escénicas donde me
formé como artista digital, ni fue el lugar donde encontré los conoci-

Antecedentesli

The research comes from personal motives, vital decisions and a certain ten-
dency towards a search for other possibilities, in the academic field of Art Edu-
cation. | had always felt a strange attraction Never has any text captivated my
attention as much as illustrations in role-playing books that | read as a child
or the films that | watched with my sister and brothers. | also experienced the
arrival of personal computers and had a close relationship with them. | loved
learning to manipulate them, but at the same time, my own attitude pushed
me to explore other disciplines. Considering it now, the screen was always a
physical barrier to the virtual worlds that | accepted.

In my first contact with university studies in physical education and not be-
ing motivated by formal education, nor being aware of the other academic
opportunities of a model of normative teaching, | decided to dedicate part of
my efforts to other disciplines more related to the Performing Arts. | enjoyed
theatre and performance, | loved body expression, movement and physical
expression with the body. The performance always had a bit of what | was pas-
sionate about and that allowed me to imagine, dream, symbolic, hidden. Once
involved in the performing arts, | discovered body artists such as Pina Baush,
Mary Wigman and in particular Rudolf von Laban. Who succeeded in symbolis-
ing movement, led me to become more interested in physical theatre.

In this search, Berlin was where | got to know other artistic expressions, visual
and corporal performance. Other forms of creation existed that | didn't know
before. It was not the period of education at the School of Performing Arts
where | was trained as a digital artist, nor where | found the necessary knowl-
edge for my future academic intentions. However, it the encounters between
street artists, thinkers, travellers, digital nomads, electronic musicians and
teachers, together with the experiences | had, that awakened my true interest
in New Media Art. My curiosity pushed me to return to Spain and start study-
ing Digital Arts. That search, until then unconscious, would lead me to become

Bpunolibdjong



mientos necesarios para mis futuras intenciones académicas. Sin embar-
go, fueron los encuentros entre artistas callejeros, pensadores, viajeros,
némadas digitales, musicos de electrénica y profesores, junto a las expe-
riencias que vivi, las que despertaron mi verdadero interés por el Arte de
los Nuevos Medios.

La curiosidad me empujé a volver a Espafia y comenzar a estudiar Artes
Digitales. Esa busqueda, hasta entonces inconsciente, me llevaria a inte-
resarme sobre los procedimientos de creacién de las imagenes digitales.
Durante mi formacidén, aparecieron las tecnologias basadas en la reali-
dad virtual y me interesé por el uso de camaras, captura de movimien-
to, sensores y otras herramientas que me ayudaran a trasladar lo fisico
a lo virtual. Como artista pensaba en la experimentacion visual con las
computadoras y poder romper las barreras fisicas de la performance.
Practicaba a través del dibujo, la escultura digital, la fotografia, el video
creacidon y el render, pero sabia que lo que realmente me interesaba era
investigar como crear en arte de los nuevos medios.

Tras el master en artes visuales en la Universidad de Granada y a la crea-
cion de mi primera obra interactiva en Educacion Artista “Ink & Light” en
el proyecto educativo “Arte para aprender 2016” me pregunté ;Por qué
el Arte digital en su relacion con la educacioén artistica e universitaria ha
estado tan desvinculado.

Mi experiencia junto Joaquin Roldan y Ricardo Marin fue decisiva. En esa
continua inconformidad personal junto a los positivos resultados de la
instalacién interactiva, fundamento el contenido de este estudio.

El resultado es el inicio de una investigacién doctoral “Luz, espacioy
movimiento”. Luz, porque es la materia prima de creacién de la imagen
virtual; Espacio, porque es donde se construye el puente entre lo sintéti-
coy lo real; y Movimiento, porque es el paso de lo potencial al acto.

interested in the procedures for creating digital images. In the course of my
training, technologies based on virtual reality appeared and | became interest-
ed in using cameras, movement capture, sensors and other tools that would
help me to transfer the physical to the virtual. As a performer | was thinking
about visual experimentation with computers and being able to break the
physical barriers of performance. After my master’s degree in visual Arts at
the University of Granada and creating my first interactive piece in Artist Edu-
cation “Ink & Light” in the Educational Project “Arte para aprender 2016” | won-
dered why digital art in its relationship with artistic and university education
has been so disconnected.

My experiences with Joaquin Roldan and Ricardo Marin were decisive. The
contents of this research are based on this ongoing personal dissatisfaction,
along with the positive results of the interactive installation.

The result is the beginning of a doctoral research “Light, space and move-
ment”. Light, because this is the raw material for the creation of the virtual
image; Space, because it is where the bridge between the synthetic and real is
built; and Movement, because it is the passage from the potentiality

For me, the realisation of this research work fulfils a double objective, firstly
to show that it is possible to transform formal education from other manifes-
tations that can be materialized thanks to the framework of art education. In
the present case, influenced by the art of new media and forming tools with
huge educational potential for future teachers.

And secondly, how the multiple paths of life make that adversity, motivation,
your deep interests, searching for what identifies you, what you deeply believe
in, shows that when you feel that something is sufficiently meaningful, you do
it even when there is no chance that anything will turn out well.



La realizacién de este trabajo de investigacion cumple un objetivo doble
para mi, en primer lugar demostrar que es posible transformar la edu-
cacion formal desde otras manifestaciones que puedan materializarse
gracias al marco de la educacién artistica. En este caso influenciada por
el arte de nuevos medios y conformando herramientas con enorme po-
tencial educativo para los futuros docentes.

Y en segundo lugar, como los multiples caminos de la vida hacen que la
adversidad, la motivacion, tus profundas inquietudes, la busqueda de lo
que te identifica, lo que crees profundamente, demuestra que cuando
algo lo sientes como suficientemente importante, lo haces incluso cuan-
do no existe ninguna probabilidad de que nada salga bien.



Quizas sea propio de los seres humanos confundir la
realidad con la representacion del mundo.

Autor(2019)
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El interés que motiva esta investigacion es el objetivo de introducir-
nos en el estudio de los procesos de incorporacion de tecnologias de
la comunicacién e informacién al ambito de la Educacién Artistica, en
concreto las tecnologias relacionadas con la creacién de imagenes
virtuales. En la creaciéon de imagenes virtuales encontramos tecno-
logias como la realidad virtual (VR), la realidad aumentada (AR) y las
tecnologias de amplificacién, proyeccidén virtual tanto inmersivas
como no-inmersivas con la capacidad de albergar entornos interacti-
vos generadores de contenidos de amplia posibilidad artistica.

Esta investigacidn se apoya fundamentalmente en los procesos crea-
tivos y practicos realizados en diferentes contextos educativos con

la intencién de indagar en las posibles transformaciones educativas
que proporcionan las herramientas digitales basadas en la imagen
virtual.

La investigacion se realizé en diversos espacios educativos de contex-
to artistico y en espacios museisticos transformandolos en posibles
centros de colaboracidn entre las artes tradicionales y artes virtuales.
La aplicaciéon de nuevas tecnologias con el compromiso de construir
un camino pragmatico aplicado al contexto educativo artistico apo-
yado en nuevas herramientas tecnolégicas como la realidad virtual,
realidad aumentada. Afiadiendo el uso transversal de los conocimien-
tos que se gestionan, crean los suficientes retos de ensefianza en
Educacidén Artistica que originan este estudio. El interés en realizar
esta investigacion no se basa solo en realizar un analisis detallado

de estas tecnologias o de cdmo podemos llegar a entenderlas, pues
cabe mencionar que por si mismas sufren de constante transforma-
cion y es complicado predecir de qué forma y cual sera su evolucién
en los proximos afos. El cambio constante en los medios tecnoldgi-
cos es el motivo por el que nuestra propuesta teérica promueve la
realizacién de acciones artisticas a partir de herramientas digitales

Luz, Espacio Y MovimiENTOR

Autor (2018)
Luz, EspAcio Y
Movimiento
Fotograffa
Independiente

We are interested in this research with the objective of studying the
processes of incorporation of communication and information tech-
nologies in the field of Art Education, particularly the technologies
involved in the development of virtual images. The creation of virtual
images involves technologies such as virtual reality (VR), augmented
reality (AR) and virtual amplification and projection technologies,
both immersive and non-immersive, with the capacity to host inte-
ractive environments that can generate content with a wide range of
artistic possibilities.

The research is fundamentally based on the creative and practical
processes carried out in different educational contexts with the in-
tention of investigating the possible educational transformations
provided by digital tools based on the virtual image.

The research was carried out in diverse educational spaces of artistic
context and in museum spaces transforming them in potential cen-
tres of cooperation between the traditional arts and virtual arts.
Applying new technologies with the compromise of building a prag-
matic path implemented in the artistic educational context suppor-
ted by new technology tools such as Virtual Reality, Augmented Rea-
lity. In addition to the transversal use of the knowledge that is being
managed, they create enough teaching challenges in Art Education
to originate this study. Our interest in carrying out this research is
not only based on a detailed analysis of these technologies or how
we can understand them, because it is worth mentioning that they
themselves suffer from constant transformation and it is difficult to
predict how and how they will evolve in the coming years. The cons-
tant change in technological media is the reason why our theoretical
proposal promotes the realisation of artistic actions using digital
tools as teaching instruments. All these actions together constitute
virtual interactive art installations. In this study carried out during
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como instrumentos de ensefianza. El conjunto de dichas acciones constituyen ins-
talaciones artisticas interactivas virtuales. En este estudio realizado durante 2016
- 2022 se pueden observar diferentes espacios y ambientes basados en entorno
virtual orientados a la educacién artistica con resultados satisfactorios.

Esta investigacidon aborda tecnologias que se caracterizan por su naturaleza flexi-
ble y se imagina desde una perspectiva personal. Hablamos de la realidad virtual
(VR), la realidad aumentada (AR) pero también de definiciones tales como la rea-
lidad mixta, principio de virtualidad continua, entornos virtuales, modelos tridi-
mensionales ademas de otros conceptos que se desarrollan a partir de la imagen
de origen naturaleza numérica y transformacién digital. Estos conceptos se en-
cuentran en un constante cambio tanto en su clasificacién como en los procesos
de elaboracion y creaciéon. Todos evolucionan a un ritmo frenético en los lugares
donde actualmente se aplican y que son poco a poco mas comunes en nuestra
sociedad contemporanea. Este estudio es la frontera entre las Artes Plasticas y la
vision de que la imagen de raiz digital se desvanecera a medida que avancen los
medios de los que disponemos en nuestras aulas convencionales. Desde mi pers-
pectiva personal de artista de graficos computacionales o artes digitales, ya nos
encontramos ante la eliminacién de la interfaz digital. Estos medios y muchos de
Sus procesos creativos previos a la creacidn de la imagen virtual aun siguen siendo
poco divulgados. Muchos de ellos seran muy pronto revolucionados. Una forma de
alcanzar una mejor compresion de la imagen virtual es estudiando los entornos
gue las generan. Al introducirnos en los entornos virtuales eliminamos cualquier
definicién anterior que podriamos haberles otorgado y desarrollamos nuestra pro-
pia vision.Los docentes de Educacion Artistica y en concreto los relacionados con
las Artes Visuales nos enfrentamos a una digitalizacion progresiva. Los procesos de
aprendizaje en artes visuales y la actual prevalencia de la cultura digital hacen de
estos instrumentos una urgencia que debemos afrontar. La cultura es hoy dia mas
virtual que material por efecto de la cultura digital y en red, y dichos procesos de
virtualizacién se han visto multiplicados exponencialmente. (Giannetti, 1997).

2016 - 2022, different spaces and environments based on virtual environments
oriented to art education can be observed with satisfactory results.

The research addresses technologies that are characterised by their flexible natu-
re and are imagined from a personal point of view. We discuss virtual reality (VR),
augmented reality (AR) but also such definitions as Mixed Reality, Principle of Con-
tinuous Virtuality, Virtual Environments, 3D models as well as other concepts that
are developed from the image of numerical origin and digital nature and digital
processing. Such concepts are in a constant state of change both in their classifi-
cation and in the elaboration and creation processes. All are evolving at a frenetic
pace in the places where they are currently applied and are gradually becoming
more common in our modern society. This studio is the frontier between the Visual
Arts and the view that the digital root image will fade away as the media availa-
ble to us in our conventional classrooms advance. In my personal perspective as

a computer graphics or digital arts artist, we are already facing the elimination of
the digital interface. These mediums and many of their creative processes prior to
the creation of the virtual image are still largely undiscovered. Many of them are
soon to be revolutionised. One way to achieve a better understanding of the vir-
tual image is to study the environments that generate them. As we enter virtual
environments we remove any previous definition we may have given to them and
we develop our own vision. Art Education teachers, and in particular those invol-
ved in the Visual Arts, are facing a progressive digitisation. Learning processes in
the visual arts and the current prevalence of digital culture makes these tools an
urgency that we must confront.

Culture today is more virtual than material as a result of digital and networked cul-
ture, and these processes of virtualisation have been multiplied (Giannetti, 1997).
Arts Education cannot continue to ignore these technologies in its methodological
models and teaching tools. The deep lack of analysis or experimental study of the
use of these means applied to the processes in art education, makes us, teachers,
today, a viewer and no longer a participator in the creativity that these digital tools



La educacion artistica no puede continuar ignorando estas tecnologias en sus
modelos metodoldgicos ni en sus instrumentos de enseflanza. La profunda falta
de un analisis o un estudio experimental del uso de estos medios aplicados a los
procesos en educacion artistica, nos posiciona actualmente al profesorado como
espectador y no como participe en la creaciéon que nos ofrecen estas herramien-
tas digitales.

Desde el punto de vista de otras ramas de conocimiento los Medios Audiovisua-
les y los medios digitales junto sus derivaciones son objeto de estudio desde
hace décadas. Teniendo en cuenta que las imagenes que consumimos y el forma-
to en la que se nos muestran, estan intimamente ligados a los medios digitales
es necesario una urgente aproximacion a ellos.

La nuestra debe ser cautelosa porque, entre otros conocimientos, hay ciertas di-
ferencias de terminologia y nomenclatura a tener en cuenta para entender cémo
involucrarnos en la lectura de estos estudios transversales de arte y tecnologia.
Esto se debe a los conocimientos multidisciplinarios de los que tratamos.

Antes de un analisis de estas posibles propiedades se necesita establecer una
linea temporal de los antecedentes artisticos y hablar de los movimientos artis-
ticos mas relevantes relacionados con la new media art o el arte de los nuevos
medios. Nuestro enfoque se centra en el caracter estético y pedagdgico de estas
técnicas y practicas artisticas. Nuestro propdsito es estrictamente desarrollar
estas herramientas hacia la interactividad, por tratarse de ensefianza basada en
imagenes, y por integrar la practica artistica colaborativa.

Es preferible abordar este trabajo de investigaciéon con cautela pues a diferencia
de los resultados y experiencias equivalentes a otro tipo de investigaciones, los
resultados de esta quedan reflejados en su contenido principalmente visual.

Las imagenes creadas a partir de la participacién en instalaciones interactivas
solo reune una parte de los procesos que intervienen en este estudio.

Esto significa que el material visual que se ha obtenido es el resultado de un
planteamiento experimental en torno a la imagen virtual junto al disefio de este
tipo de experiencias. Cabe definir e identificar qué tipos de disefios podemos

offer us.From the perspective of other fields of knowledge, Audiovisual Media and digital
media and their derivations have been the object of study for decades. Given the fact the
images that we consume and the format in which they are shown to us are intimately
linked to digital media, an urgent approach to them is necessary.

Among other knowledge, there are certain differences in language and nomenclature

to be taken into account in order to understand how to get involved in the reading of
these cross-disciplinary studies of art and technology. This is due to the multidisciplinary
knowledge we are dealing with.

Before an analysis of these potential properties it is necessary to establish a timeline of
the artistic background and to talk about the most relevant artistic movements related
to new media art. The focus of our approach is on the aesthetic and pedagogical cha-
racter of these artistic techniques and practices. We strictly aim to develop these tools
towards interactivity, because they are image-based teaching, and because they integra-
te collaborative artistic practice.It is better to approach this research work with caution
because, unlike the equivalent results and experiences of other types of research, the re-
sults of this research are reflected in its mainly visual content. Images produced through
participation in the interactive installations are only part of the analysis of the research
involved in this research. That means the visual material that has been obtained is the
result of an experimental aproach around the virtual image together with the design of
this kind of experiments. It is possible to define and identify what types of designs we
can propose, however, the creation of virtual images based on this framework of action
and experimentation is a useful exercise in order to understand the nature of these vir-
tual environments.

Empirical projects draw on my professional and personal experiences. With the aim of
diluting and breaking down barriers that these areas of knowledge possess. In the per-
sonal view an active intention arises to deform the perceptions of our teaching vision of
the digital arts, something that I consider necessary to generate pedagogical content
within the artistic context. The intention challenges each problematic related to the edu-
cational period of action and research of this thesis and is present with each project.



plantearnos sin embargo, la creacién de imagenes virtuales basandonos en este
marco de accidon y de experimentacidén son un ejercicio necesario para enten-

der la naturaleza de estos entornos virtuales. Los proyectos empiricos se nutren
de mis experiencias profesionales y personales. Con motivo de diluir y derribar
barreras que estas areas de conocimiento poseen. En la visién personal surge
una intencién activa de deformar la percepciéon de nuestra vision docente sobre
las artes digitales, algo que considero necesario para generar un contenido de
caracter pedagogico dentro del contexto artistico. Esta intencidn desafia cada
problematica relacionada con el periodo educativo de accién y de investigacion
de esta tesis estando presente con cada proyecto planteado.

No hay un modelo didactico adecuado en estas tecnologias como herramientas
educativas en artes. La intenciéon desde el comienzo de esta investigacion es la
de mostrar, proyectar y amplificar el enorme prisma por el que vemos a los ar-
tistas digitales. Ya que el uso de los medios disponibles de creacién de imagenes
virtuales podrian suscitar el interés educativo y visual necesario para futuras
investigaciones basadas en las artes. Todo se nutre y todo cambia en los diferen-
tes procesos de creacidn, las herramientas y las diferentes visiones comparten
un mensaje con quienes desean entender el enorme potencial que queremos
divulgar. Los resultados visuales de la investigacion no son solo un contenido,
sino que son parte de las conclusiones e hipétesis iniciales. El apartado visual es
parejo al trabajo de reflexién de los referentes y son su columna vertebral. Para
solucionar y proporcionar su correspondiente protagonismo la investigacién esta
compuesta por imagenes digitales, fotografias, videos, capturas, organigramas,
esquemas, mapas conceptuales resultado de las creaciones artisticas de los pro-
yectos docente-practicos tal y como otras investigaciones basadas en las artes ya
han recorrido a excepcién de algunas particularidades procedentes de la natura-
leza de este estudio.

La investigacion y la propuesta artistica y pedagdgica amplia las propias perspec-
tivas artisticas. Ceden ante las ideas iniciales demostrando que estos procesos de
investigacion y las imagenes que las habitan, son posibles en un marco de expe-

These technologies as educational tools in the arts do not have an appropriate didactic
model. From the beginning of this research, the intention is to show, project and ampli-

fy the enormous prism through which we see digital artists. As the use of the available
means of virtual image creation could spark the educational and visual interest needed for
future arts-based research. The tools and the different visions share a message with those
who want to understand the enormous potential that we want to spread.

Visual results of research are not just content, but are part of the initial conclusions and
hypotheses. A focus In order to solve and provide its corresponding protagonism, the re-
search is composed of digital images, photographs, videos, screenshots, flowcharts, dia-
grams, conceptual maps as a result of the artistic creations of the projects.

The research is made up of digital images, photographs, videos, screenshots, flowcharts,
diagrams, diagrams, concept maps resulting from the artistic creations of the tea-
ching-practical projects, as other arts-based research has already done, with the exception
of some particularities stemming from the nature of this study.

Research and artistic and educational proposals broaden artistic perspectives. They give in
to the original ideas, demonstrating that these research procedures and the images that
inhabit them are made possible in a framework of experimentation that is controlled but
at the same time surprising in its nature.

This research was developed from 2016 to 2022. Its content structure is represented within
what we would call an “Information Model” being a conceptual, abstract and visual repre-
sentation of the main “Chapters”. The choice of terminology (Interface) fulfils the purpose
of representing (from this technological perspective) a prosthesis or extension of our com-
puter (Scolari, 2004). Bearing in mind that the format of this research follows a delimited
elaboration framework, each “Interface” is intended to be an extension of media knowled-
ge and a compendium of information on a specific topic. In this way, it aims to delimit the
information by establishing a common theoretical framework that is not closed in a matrix
of information open to possible future updates and expansions.



rimentaciéon controlado pero a su vez sorprendente por su naturaleza.

La presente investigacion se elabor6 de 2017 hasta 2022. La estructura de su
contenido se representa dentro de lo que llamariamos un “Modelo de informa-
cion” siendo una representacion conceptual, abstracta y visual de los principales
“Capitulos”. La eleccién de la terminologia (Interfaz) cumple el propésito de re-
presentacion (desde esta perspectiva tecnoldgica) de una prétesis o extensién
de nuestra computadora (Scolari, 2004). Teniendo en cuenta que el formato de
esta investigacion atiende a un marco de elaboraciéon delimitado, cada “Interfaz”
quiere ser una extensién del conocimiento de los medios y un compendio de
informacién sobre un tema concreto. Asi se pretende delimitar la informacién
estableciéndose en un marco tedrico comun no cerrado en una matriz de infor-

macion abierta a futuras posibles actualizaciones y ampliaciones.

Interfaz .01

“Disefo de la Investigacion”

Se presenta la propuesta tedrica de la investigacion dividida en tres apartados.
Las “Hipdtesis y Preguntas de Investigacién”, los “Objetivos” y por ultimo las
“Metodologias, Técnicas e Instrumentos” utilizadas para desarrollar la imagen
virtual en el contexto de la investigacion artistica. Esta interfaz se centra en el
enfoque metodoldgico, las herramientas e instrumentos elaborados para cap-
turar el resultado visual de los proyectos de campo, ademas de las estrategias
elaboradas para abordar las diferentes problematicas descritas en las preguntas
de investigacion. Las herramientas deben enmarcarse no solo en sus especifica-
ciones técnicas y tecnoldgicas, teniendo que dejar a un lado su habitual analisis
instrumental.

Desde un enfoque pedagdgico; es necesario percibir los medios de difusién del
arte actual y qué posibilidad ofrecen estas nuevas tecnologias de interaccién
virtual y nuestro entorno, ademas de comprender los usos del contenido que se
genera con ellas para entenderlas en el contexto de la educacién artistica. En
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esta interfaz trataremos los aspectos y las referencias académicas relacionadas
con el enfoque de esta investigacion.

Interfaz .02

“Sobre la New Media Art”

Se establece el marco teérico y su relacidn con otras investigaciones desde un
acercamiento adecuado al término “New Media Art” especialmente relevante

en esta investigacion. Esta Interfaz es un analisis de esta corriente artistica que
se fundamenta en nuevas metodologias artisticas y se apoya en tecnologias
emergentes a partir de la década de 1970. No se plantea un acercamiento a sus
definiciones o posibles clasificaciones, sino que se replantea en esta investiga-
cion; asi encontraremos como concepto de Interactividad, Mediacién y Control
son fundamentales para entender sus posibles aplicaciones. Este analisis es de
caracter trascendental para entender lo que supone una obra artistica con carac-
ter interactivo que es como acostumbramos a denominar estas manifestaciones
artisticas y culturales. En el apartado “Educacion Artistica e Imagenes Virtuales”
analizamos cdmo se percibe actualmente la imagen digital en el entorno contem-
poraneo. Deduciendo su evolucidn e indagando en sus representaciones actuales
y explorando en las posibilidades educativas de la creacién de imagenes digi-
tales, en concreto su utilizaciéon en entornos virtuales. Estas herramientas han
evolucionado durante todo el proceso de investigacion, pero un temprano anali-
sis nos ayuda a crear un marco comun, la ensefianza en Artes digitales ya que no
esta reglada especificamente. Estos conceptos son fundamentales para entender
un entorno virtual. Igualmente se plantean fundamentos metodoldgicos utiliza-
dos durante la investigacion. En esta aproximaciéon a los mundos virtuales como
entornos apropiados en la creacidon de contenido artistico. El método de inves-
tigacién educativa basado en las artes es el mas apto para abordar esta nueva
perspectiva de la educacién artistica por su naturaleza abstracta e imaginativa,
ya que utilizaremos la creacion artistica como forma de investigacion y método
de ensefanza.

Interface .01

“Research Design”

The research theoretical proposal is presented divided into three sections.

The “Hypothesis and Research Questions”, the “Objectives” and finally the “Methodolo-
gies, Techniques and Instruments” used to develop the virtual image in the context of
artistic research. The interface focuses on the methodological approach, the tools and
instruments elaborated to capture the visual outcome of the field projects, as well as the
strategies elaborated to address the different issues described in the research questions.
These tools should be framed not only in terms of their technical and technological specifi-
cations, but also in terms of their usual instrumental analysis.

Interface .02

“About New Media Art".

It establishes the theoretical background and its relation to previous studies from an
appropriate approach to the term “New Media Art”, especially relevant to this research.
This interface is an analysis of this artistic current that is based on new artistic methodo-
logies and relies on emerging technologies from the 1970s onwards. It doesn’t approach
its definitions or possible classifications, but it is rethought in this research; in this way
we will find how the concepts of Interactivity, Mediation and Control are fundamental to
understand its possible applications. The analysis is of transcendental character to un-
derstand what an artistic work with interactive character supposes, which is how we are
used to call these artistic and cultural manifestations. In the section “Art Education and
Virtual Images” we analyse how the digital image is currently perceived in the contempo-
rary environment. We deduce its evolution and investigate its current representations and
explore the educational possibilities of the creation of digital images, in particular their
use in virtual environments. The tools have evolved throughout the research process, but
an early analysis helps us to create a common framework, the teaching of digital arts as
it is not specifically regulated. Such concepts are fundamental to understanding a virtual
environment. The methodological foundations used during the research are also set out.

In approaching virtual worlds as appropriate environments in the creation of artistic con-



En “Investigacién Educativa Basada en las Artes” se realiza una reflexién de la in-
vestigacion Educativa Basada en las Artes ABR (Art Based Research) es la apropia-
day como la naturaleza de la misma, trata de abordar este proyecto.

En “Sintesis Del Arte Virtual Digital” tratamos de entender el enfoque del uso de
la computadora como medio de creacidn artistica. Los caminos de manifestacion
artistica se amplifican con las tecnologias digitales de creacion de imagenes. La
apariciéon de las técnicas de creacién y utilizacién de entornos virtuales estan pro-
piciando cambios en la divulgacién, ensefianza, aprendizaje y en la investigacion
en muchos campos en ciencias humanas, sociales y naturales. La computadora
actua de forma intermediaria en los procesos artisticos que poseen el mensaje
codificado, que es el arte digital y que suponen los cambios producidos por lo vir-
tual. Este apartado realiza un acercamiento teérico al arte digital y cémo lo virtual
cambia nuestras ideas actuales y sus posibilidades.

En el apartado “Materializacion De la Imagen Virtual” nos acercamos a una mejor
comprensién de los medios que se suceden en la computadora se utiliza como
herramienta para crear una obra que mas tarde es exhibida desde otros soportes.
Se atiende a la interpretacion de otro tipo de medios tanto en la elaboracion de
las imagenes como en su representacion. Las computadoras adquieren mas pro-
tagonismo en la creacién de objetos, sonidos, imagenes, musica o textos y la labor
artesanal de muchos artistas es absorbida por estas. La simbolizacién nace de

la necesidad de dar forma perceptible a lo imperceptible. Descubrimos co6mo los
entornos digitales se componen de imagenes iconograficas que imagina el len-
guaje del entorno virtual y como la imagen virtual que es otra de las materializa-
ciones de la intencionalidad en las manifestaciones del Arte sobre la realidad. Nos
planteamos los limites de los entornos e imagenes virtuales y cémo pueden verse
estos espacios como entornos abiertos a la creacion.

En “Aspectos importantes de una Imagen Virtual” llama la atencién el proceso

de creacidn de contenido creativo con una computadora y la facilidad con la que
podemos manipular, crear, o experimentar creando resultados artisticos satisfac-
torios. Las imagenes virtuales son prisioneras de la estética contemporaneay es
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necesario plantearnos su uso.

Los artistas digitales debemos de encontrar una cultura estética que nos ayude
a comprender los procesos de produccién y considerar a los medios informaticos
como otra herramienta de expresién

Atender a los factores que percibimos con ciertas recomendaciones a estas ima-
genes. En el objeto de estudio de esta tesis las imagenes virtuales son el resulta-
do de la intencién de propiciar un marco comun entre artistas digitales que quie-
ran utilizar herramientas de creacion como medio en la investigacién artistica.
También se comparten apreciaciones en tanto a la creacidon de imagenes virtua-
les, tanto para Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Entorno Sensitivos como
herramientas desarrolladas.

Interfaz .03

“Hacia una Imagen Virtual”

En el “Hacia una imagen virtual” nos situamos ante un nuevo medio. Cuales son
los principios, fundamentos y métodos de aprendizaje y de qué forma podemos
entender cdmo nos relacionamos con el entorno. Esta idea se plantea a partir
del uso de los entornos virtuales. Consideramos que investigar es un viaje hacia
nuevas formas de observar nuestra forma de ver las cosas. El uso y estudio de
actitudes de origen virtual plantea nuevas preguntas ante futuros analisis que
nacen de la experiencia de esta investigacion. Su significado tiene un gran valor,
si queremos descubrir las potencialidades que entrafian las posibilidades de lo
“Virtual”

En el primer apartado “De Real a Virtual” se realiza una aproximacién al término
“Virtual” ligado sobre todo a los avances tecnoldgicos de las dos ultimas décadas.
Esto ha transgredido su significado y es necesario rescatar los conceptos de “Real
y Virtual”, ya que no constituyen un debate exclusivamente metafisico, afecta a
la manera en la que entendemos los medios en los que se desarrollan sus posibi-
lidades. Por eso cuestiones que nacen de estos términos nos ayudan a definir en
qué posibles nuevos medios artisticos nos vemos inmersos y por que pueden ser
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tent. The arts based educational research method is the most suitable to approach this
new perspective of arts education due to its abstract and imaginative nature, as we will
use artistic creation as a way of research and teaching method.

“Art Based Educational Research” is a reflection on what Art Based Educational Research
(ABR) should be and how the nature of ABR is appropriate for this project.

In “ Synthesis Of Digital Virtual Art” attempts to understand the approach to the use of the
computer as a means of artistic creation. The paths of artistic manifestation are amplified
by digital technologies of image creation. The appearance of techniques for the creation
and use of virtual environments are bringing about changes in dissemination, teaching,
learning and research in many fields in the human, social and natural sciences. Compu-
ters act as intermediaries in the artistic processes that have the codified message, which
is digital art, and which involve the changes produced by the virtual. The section takes a
theoretical approach to digital art and how the virtual changes our current ideas and their
possibilities.

“Virtual Image Materialization” section we approach to a better understanding of the me-
dia that happen in the computer is used as a tool to create a work that later is exhibited
from other supports. The interpretation of other types of media both in the elaboration of
images and in their representation is addressed. Computers acquire more prominence in
the creation of objects, sounds, images, music or texts, and the handicraft work of many
artists is absorbed by them. Symbolisation arises from the need to give perceptible form
to the imperceptible. In this way, we discover how digital environments are made up of
iconographic images that imagine the language of the virtual environment and how the
virtual image is another of the materialisations of intentionality in the manifestations of
Art on reality. The boundaries of virtual environments and images and how these spaces
can be seen as environments open to creation.

In “Important Features of a Virtual Image” we look at the creative process of making crea-
tive content with a computer and the ease with which we can manipulate, create, or expe-
riment to create satisfying artistic results. Virtual images are prisoners of contemporary
aesthetics and we need to consider their use. Digital artists media artists need to find an
aesthetic culture that helps us to understand the processes of production and to consider



de enorme interés en los procesos del aprendizaje. El analisis en si mismo es un
estudio de autores de renombre que ya han realizaron un profundo analisis de
lo virtual, suponiendo una reinterpretacion de sus términos. Este apartado nos
ayuda a entender cédmo lo virtual no esta siendo en el mejor de los casos contem-
plado por su verdadero significado.

En “Las ideas son Virtuales” se pretende realizar una aproximacion al origen de
la virtualidad tanto en sus definiciones como en los conceptos que se derivan del
analisis histérico, ontoldgico y epistemolégico para una comprension total del
futuro de sus propiedades para la educacion artistica. Queremos llegar a en-
tender el concepto “Virtual” . Afectando a la forma en la que intervenimos des-
de la educacién artistica. De forma semejante a la filosofia, desde el estudio de
las representaciones visuales han tratado el tema de la realidad desde diversas
corrientes artisticas. El gran obstaculo de la imagen tal como la concibié la pintu-
ra, la fotografia y el cine ha sido la bidimensionalidad. La solucién se ha logrado
cambiando los paradigmas previos a la fotografia y al cine. Es evidente que como
primer paso en una taxonomia de lo virtual poder hacer una distincién util entre
el concepto de lo Real y el concepto de lo Virtual. En el apartado profundiza de
este analisis.

“Realidad Mixta en la Realidad Continua” es el apartado en donde encontraremos
los conceptos de Realidad Mixta. En referencia a la clasificacion de las diferen-
tes realidades de las disponemos trataremos el término “Virtuality Continuum”
(Continuo de la Virtualidad) que se encuentra en la obra de Milgram P y Kishino

F (1994). La identificacion de las clases de entornos de visualizacion de Realidad
Mixta o hibridos de realidad Mediada (RMd). La distincion entre los términos
“Real” y “Virtual” se muestra en varios aspectos diferentes, dependiendo de si se
trata de objetos reales o virtuales, de imagenes reales o virtuales y de la visua-
lizacidn directa o indirecta de estos. Como docentes de Educacion Artistica hay
gue realizar un ejercicio de consideracién sobre las imagenes que se generan

en los entornos virtuales pues en todo caso, se trata de un profundo océano de
simulaciones que aun tenemos que comprender y del que sin duda habra que

computer media as another tool of expression. We should consider factors that we per-
ceive with certain recommendations to these images. In the subject of study of this the-
sis, virtual images are the result of the intention to foster a common framework among

digital artists who want to use creative tools as a medium in artistic research.

Interface .03

“Towards a Virtual Image”

We are facing a new medium. Which are the principles, fundamentals and ways of lear-
ning and how we can understand how we relate to the environment. The idea is based
on the use of virtual environments. We consider research to be a journey into new ways
of looking at the way we see things. Use and study of attitudes of virtual origin raises
new questions for future analysis that are born out of the experience of this research.
Their significance is of great value, if we want to discover the potentialities of the possi-
bilities of the “Virtual”.

In the first section “ From Real into Virtual”, an approach to the definition of the term
“Virtual” is given, linked above all to the technological advances of the last two decades.
It is necessary to recover the meaning of the concepts of “Real and Virtual”, as they do
not constitute an exclusively metaphysical debate, but rather affect the manner in which
we understand the media in which their possibilities are developed. Questions which
arise out of these terms help us to define in which possible new artistic media we are
immersed and why they can be of enormous interest in learning processes. This analysis
itself is a study of well-known authors that have already carried out an in-depth analysis
of the virtual, assuming a reinterpretation of their terms. The section helps us to unders-
tand how the virtual is at best not being contemplated for its true meaning.

In “Ideas are Virtual” an approach to the origin of virtuality is intended, both in its defi-
nitions and in the concepts that derive from the historical, ontological and epistemologi-
cal analysis for a full understanding of the future of its properties for art education. We
would like to come to an understanding of the concept “Virtual”. It affects the way we
intervene in art education. In a similar way to philosophy, the study of visual represen-
tations has dealt with the subject of reality from different artistic currents. Two-dimen-



familiarizarse.

En el apartado “Entorno virtual” intentamos comprender estas simulaciones o
espacios simulados. Las técnicas de simulacién virtuales en la relacién docente/
artista principalmente de visiéon a/r/tografia artistica y pedagégica conlleva com-
prender qué es un espacio simulado y como el entorno virtual se perfila como
esas herramientas perfecta mediatica. No es dificil imaginar las enormes posibi-
lidades de manipular estas herramientas técnicas y artisticas que proporcionan
la posibilidad de crear una simulaciéon de un mundo virtual propia, pero al mismo
tiempo en las posibilidades de representar el entorno real que nos rodea.

Por eso nos cuestionamos acerca de la profunda naturaleza de los Entornos Vir-
tuales.

“Mediacion en la interactividad” durante el marco tedérico de la investigacién y su
analisis de la naturaleza de las obras de la “New Media” la definicion de la “Inte-
ractividad y Control” era fundamental para entender las posibilidades del uso de
los medios desde un planteamiento artistico. El concepto de Mediacién es funda-
mental para entender la relacién entre las imagenes y el sujeto que las crea. Los
entornos virtuales se constituyen como un espacio perfecto de interaccién y con-
trol mediados, pero es necesario entender de estas mediaciones para asi proveer
las posibles herramientas pedagdgicas. “Realidad Virtual, Aumentada y Entornos
sensitivos” La ultima década se ha constituido como una revolucién tecnolégica y
se ha instaurado la aparicion de nuevas tecnologias. Surge la necesidad de cono-
cer las tecnologias que desarrollan los entornos virtuales inmersivos y no inmer-
sivos, la Realidad Virtual, la Aumentada y el Entorno Sensitivo desde su origen se
encuentran unidas tanto por sus aspectos técnicos como por aquellas particulari-
dades que las implican en la practica artistica. Es primordial conocerlas para en-
tender el origen de las imagenes virtuales y su aplicacion a la educacién artistica.
Lo virtual podria ser el medio donde la imagen cobra un nuevo protagonismo.

sionality has been the great obstacle of the image as conceived by painting, photography
and cinema. A solution has been achieved by changing the paradigms prior to photogra-
phy and film. It is clear that as a first step in a taxonomy of the virtual, a useful distinc-
tion can be made between the concept of the Real and the concept of the Virtual. In the
further section of this analysis.

“Mixed Reality in Continuous Reality” is the chapter where we will find the concepts of
Mixed Reality. In reference to the classification of the different realities available we will
deal with the term “Virtuality Continuum” found in the work of Milgram P and Kishino F
(1994). Identifying the classes of Mixed Reality or Mediated Reality Hybrid (MRd) viewing
environments. The “ obvious” distinction between the terms “Real” and “Virtual” is shown
in several different aspects, depending on whether we are dealing with real or virtual
objects, real or virtual images and direct or indirect visualisation of these. As teachers of
Art Education we have to make an exercise of consideration of the images that are gene-
rated in virtual environments, because in any case, it is a deep ocean of simulations that
we still have to understand and certainly have to become familiar with.

In the section “Virtual environment” we try to understand these simulations or simulated
spaces. Virtual simulation techniques in the teacher/artist relationship, mainly in artistic
and pedagogical vision a/r/tography, entails understanding what a simulated space is
and how the virtual environment is emerging as these perfect media tools. It is not di-
fficult to imagine the enormous possibilities of manipulating these technical and artistic
tools that provide the possibility of creating a simulation of one’s own “Virtual World”, but
at the same time the possibilities of representing the real environment that surrounds
us.

That is why we question ourselves about the profound nature of Virtual Environments.
“Mediation in Interactivity” during the theoretical framework of the research and its
analysis of the nature of “New Media” works the definition of “Interactivity and Control”
was fundamental to understand the possibilities of the use of media from an artistic
approach. The concept of Mediation is fundamental to understanding the relationship
between images and the subject who creates them. Virtual environments are constituted
as a perfect space of mediated interaction and control, but it is necessary to understand



Interfaz .04

“Propuestas educativas basadas en la Imagen Virtual”

En la Interfaz .04 se agrupa el trabajo de campo de esta investigacion, las expe-
riencias docentes y artisticas realizadas en diferentes museos y sus contextos
culturales. Las experiencias se situan desde la realizacion de un taller monografi-
co en Body Wave (Escuela-Artes escénicas) como propuesta educativa de la uti-
lizacién de la imagen virtual a otras experiencias de caracter internacional que
abarcan un periodo comprendido entre 2018 a 2019; “Tate Liverpool Museum”
(UK), “Kang Nai Xin Child Care” Hangzhou (China), Museo de Arte “Bao Long”
Hangzhou (China). Gran parte de la investigacion se ha realizado en diferentes
contextos con la intencion de adaptar las propuestas al mayor nimero de espa-
cios educativos posibles y contextos educativos. La realizaciéon de las propuestas
surgen de diferentes necesidades y ayudan a comprender las enormes posibili-
dades de la imagen virtual.

Interfaz .05

“Conclusiones finales de los procesos de investigacion”

Finalmente se exponen las conclusiones finales de la investigacion. El analisis,
comparacion, exposicién y clasificacion de experiencias basadas en la imagen vir-
tual creadas en los diferentes contextos socio-educativos por parte de los partici-
pantes. Junto al texto las conclusiones finales se constituyen a partir de las expe-
riencias personales. Se cuestionan y realizan reflexiones ademas de delimitary
aclarar conceptos para las diferentes visiones de los medios de los que tratamos.
Por ello una gran parte de las aportaciones de esta investigacion no son una de-
claracion final, sino que conforman un estudio pausado de areas muy diferentes
en las areas que se analizan de manera exhaustiva a lo largo de los diferentes

capitulos de esta tesis.
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these mediations in order to provide possible pedagogical tools. “Virtual, Augmented
Reality and Sensitive Environments” The last decade has seen a technological revolu-
tion and the emergence of new technologies. There is a need to know the technologies
that develop immersive and non-immersive virtual environments. Virtual Reality, Aug-
mented Reality and Sensitive Environments are united from their origin both by their

technical aspects and by those particularities that involve them in artistic practice.

Interface .04

“Educational approaches based on the Virtual Image”.

The field work of this research, the teaching and artistic experiences carried out in di-
fferent museums and their cultural contexts. These experiences range from the reali-
zation of a monographic workshop in Body Wave (School-Scenic Arts) as an educational
proposal for the use of the virtual image to other international experiences that cover
a period from 2018 to 2019; “Tate Liverpool Museum” (UK), “Kang Nai Xin Child Care”
Hangzhou (China), Art Museum “Bao Long” Hangzhou (China). A large proportion of

fate Windows

the investigation has been carried out in different contexts in order to adapt the pro-
posals to the greatest number of possible educational and educational environments.
The proposals arise from different needs and help to understand the enormous possi-

bilities of the virtual image.

Interface .05

“Final research results”.

Finally, the research’s final findings are set out. The analysis, comparison, exposition
and classification of experiences based on the virtual image created in the different
socio-educational contexts by the participants. Together with the text, the final con-

clusions are drawn from personal experiences. They question and reflect, as well as e
Autor (2018)
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delimit and clarify concepts for the different visions of the media we are dealing with.

Thus, a large part of the contributions of this research are not a final statement, but

analysed in the different chapters of this thesis.
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Una nueva sociedad digital nace en los ultimos afios que no nos prepara para
crear imagenes de naturaleza virtual de interés artistico. El principal objetivo
de esta investigacién es demostrar que los entornos virtuales pueden ser apli-
cados a la generacion de imagenes en educacion. El centro de interés de esta
investigacion radica en los resultados obtenidos de acciones que producen re-
sultados visuales artisticos. La experimentacién surge a partir de los recursos
tecnoldgicos disponibles en los diferentes espacios educativos.

Desde las hipdtesis y las preguntas de investigacién, se pretende que las ima-
genes generadas ayuden a la hora de entender el arte digital. También apor-
tan caracteristicas propias que se diferencian de las imagenes digitales debido
a la particularidad de los entornos donde se originan. El disefio de la inves-
tigacion se establece en el contexto de la investigacion basada en las artes
(ABR) como método ante los posibles contextos en el uso de generacién de
imagenes. (Marin Viadel y Roldan, 2019). Generando un entorno adecuado en
la experimentacion de la ensefianza artistica y creando un contenido visual de
calidad que considere como favorable el uso de herramientas digitales en una
ampliacion de sus potencialidades educativas.

Este estudio utiliza un enfoque metodolégico basado en las artes. En el desa-
rrollo y utilizaciéon de instrumentos propios de la ABR (Arts Based Research)
que indagan en el potencial de las artes. Concretamente en el ambito de la
educacion con la intencién de proporcionar nuevos medios a partir de las posi-
bles manifestaciones artisticas y visuales. (Roldan y Marin Viadel, 2012)

La presente investigacidon afade el uso de nuevas tecnologias. Tratamos de
desarrollar nuevos instrumentos que puedan ser aplicados a investigaciones
educativas en artes, no solo como herramientas de investigaciéon sino como
posibles herramientas en la docencia.

La confluencia de investigacion tecnoldgica, investigacion artistica y transfe-
rencia didactica debe ser un paralelo de las propuestas que hoy dia defiende la
a/r/tografia. La falta de investigacion sobre imagenes virtuales pone en relieve

DiseNO DE LA INVESTIGACIONE

A new digital society has been born in recent years that does not prepare us to create
images of a virtual nature of artistic interest. The focus of this research lies in the results
obtained from actions that produce artistic visual results. Experimentation arises from
the technological resources available in different educational spaces.

Based on the hypotheses and research questions, it is intended that the images genera-
ted will help in understanding digital art. They also contribute their own characteristics
that differ from digital images due to the particularity of the environments where they
originate. The design of the research is set in the context of arts-based research (ABR) as
a method in the face of possible contexts in the use of image generation. (Marin Viadel
and Roldan, 2019) By generating a suitable environment in the experimentation of artis-
tic teaching and creating quality visual content that considers as favourable the use of
digital tools in an expansion of its educational potential.

A methodological approach based on the arts is used in this study. In development and
use of ABR (Arts Based Research) instruments that explore the potential of the arts. Spe-
cifically in the field of education with the intention of providing new means based on
possible artistic and visual expressions. (Roldan and Marin Viadel, 2012).

Present research adds the use of new technologies. We seek to develop new instruments
that can be applied to educational research in the arts, not only as research tools but also
as possible teaching tools.

Technological research, artistic research and didactic transfer should be a parallel of the
proposals that a/r/tography advocates today. Lack of research on virtual images highli-
ghts the difficulty teachers have in applying the creativity of audiovisual language. As
well as the lack of proposals in the use of new emerging technologies. The need for this
study is reflected in today’s culture.

Our content is audio-visual. Just like the content we consume (films, magazines, photo-
graphs, video games, etc.). In this research we will investigate not only a methodological
path but also the support or medium used to generate this content. At the same time,
the use of virtual images as a means of interaction is established. Description and argu-
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la dificultad de los docentes en aplicar la creatividad del lenguaje audiovisual.
Asi como la falta de propuestas en el uso de las nuevas tecnologias emergen-
tes. La necesidad de este estudio se refleja en la cultura actual.

El contenido que tratamos es audiovisual. Al igual que los contenidos que
consumimos (peliculas, revistas, fotografias, videojuegos...etc). En la investiga-
ciéon indagaremos no solo un camino metodolégico sino, cual es el soporte o
medio para generar este contenido. A su vez, se establece el uso de imagenes
virtuales como medio de interaccién. La descripcidon y argumentacion de las
propuestas metodoldgicas que se plantean respaldan la aplicacién teérica y su
comprension.

Desde el apartado pedagdgico; los instrumentos de ensefianza son sin duda el
planteamiento mas dificil desde los origenes de la propuesta. Se utiliz6 como
unidad de actuacion activa la instalacién interactiva como entorno de apren-
dizaje artistico. Estas herramientas debian de ser aplicadas a la ensefanza

de las artes visuales, tomando como referencia otros conceptos educativos

y recursos artisticos. Sin olvidar que también influyen otros conocimientos
necesarios para entender estas nuevas herramientas. Es esencial realizar un
analisis, recopilacién e investigacion de los medios disponibles para transmitir
este contenido en los procesos de enseflanza. Desde el enfoque de los estudios
publicados hasta el momento sobre entornos virtuales, no se han analizado
con profundidad los vinculos entre las creaciones técnicas y artisticas.

Para conseguir este propdsito, se utilizara especialmente la ‘Investigacion
Educativa Basada en las Artes Visuales’ (Visual Arts Educational Research) o
‘Arte Investigacion Educativa’ (Marin Viadel, 2005); cuyo principal propdsito es
indagar a partir de las Artes Visuales sobre los problemas educativos y relacio-
nados con el aprendizaje para tratar definirlos, hacerlos visibles y/o encontrar
una solucién. (Roldan y Marin Viadel, 2012.)

En el desarrollo del proyecto se utilizaran las instalaciones performativas, ta-
lleres y creaciéon de contenido artistico a partir de las mismas. Esto conlleva la

mentation of the methodological proposals that are put forward support the theoretical
application and its understanding.

From the pedagogical point of view, the teaching instruments are undoubtedly the most
difficult approach from the origins of the proposal. Interactive installations were used as
an active unit of action as an artistic learning environment. These tools had to be applied
to the teaching of the visual arts, taking other educational concepts and artistic resour-
ces as a reference. Not to mention the influence of other knowledge necessary to unders-
tand these new tools. An analysis, compilation and research of the means available to
transmit this content in teaching processes is essential. The approach of the studies pu-
blished so far on virtual environments has not analysed in depth the links between tech-

nical and artistic creations.

In order to achieve this purpose, ‘Visual Arts Educational Research’ or ‘Art Educational
Research’ (Marin Viadel, 2005) will be used in particular; its main purpose is to investigate
from the Visual Arts about educational and learning-related problems in order to try to
define them, make them visible and/or find a solution. (Roldan and Marin Viadel, 2012).
In the project’s development, performative installations, workshops and the creation

of artistic content based on them will be used. This will entail the development of tools,
study and analysis of software/hardware related to these creation tools. The analysis
and comparison of the data obtained using tools such as observation, participant action,
guestionnaires and interviews, more typical of qualitative approaches, are also part of
this research. A significant and actual result of the research will be the audiovisual con-
tent of all these experiences, collected during the experimentation. We hypothesise that
by studying, designing and experimenting with interactive installations, new perspecti-
ves of creation in virtual images will be produced. Use of these tools will result in a bet-
ter understanding by all those involved in art education.



creaciéon de herramientas, estudio y analisis de software/hardware relacio-
nado con estas herramientas de creacion. Analizar y comparar los datos ob-
tenidos utilizando herramientas como la observacién, la accién participante,
cuestionarios y entrevistas mas propios de enfoques cualitativos, también
forman parte de esta investigacion.

El resultado real y significativo de la investigacion recaera sobre el conteni-
do audiovisual de todas estas experiencias, recogidas durante la experimen-
tacion. Nuestra principal hipotesis de investigacion es que a través del estu-
dio, disefio y experimentacion con instalaciones interactivas se produciran
nuevas perspectivas de creacion en imagenes virtuales. El uso de esta he-
rramientas dara como resultado una mejor comprension por parte de todos
los implicados en educacién artistica.
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La ensefianza de las Artes visuales y la creacidn artistica digital estan en
continua transformacion. Por otra parte, la percepcién de las Artes Digita-
les en el mundo contemporaneo esta unida intrinsecamente al desarrollo
de los medios audiovisuales. Los contenidos evolucionan desde lo analdgico
a lo digital en un continuo avance y desarrollo justificandose. Este tipo de
imagenes dependen del contexto sociocultural que se encuentra mediatiza-
do por la proliferacion de nuevas formas de comunicacién basadas en ima-
genes nuevas, redes sociales, contenidos visuales interactivos y productos
de consumo. Estas imagenes mediatizadas destruyen sus posibles usos para
la educacién visual, estética y la cultura visual. Existe un desconocimiento
de los medios de creacién y una dificultad en su compresion y clasificacion
de todos los medios digitales capaces de crear un contenido visual. (Gianne-
tti 2001)

La investigacion actua desde la practica artistica y desde la concepcién,
desarrollo y creacion de acciones interactivas. Actuar desde la creacién de
entornos virtuales permite acceder a lo que hoy podemos llegar a prever
como imagenes virtuales. Los denominados entornos interactivos, sensiti-
VOS y responsivos son un espacio, un lugar delimitado, donde se sucede la
experimentaciéon. Comprenden un amplio abanico de intenciones aplicadas
a la expresién plastica, corporal y musical desde la perspectiva de las ABR.
(Marin Viadel, 2005)

La amplia gama de herramientas nos ayudan a la construccién de la iden-
tidad virtual. Estas propuestas han sido elaboradas directamente para la
accion en el encuentro de la educacion artistica. Las herramientas que se
desarrollan para esta investigacion han sido elaboradas y en otros casos
desnaturalizadas con una profunda intencidn artistica. El objetivo de intro-
ducirnos es crear un periodo de accién y reflexion. La investigacion tedrica
demuestra que las herramientas digitales son del todo revolucionarias.
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La corriente artistica new media ya las recoge. Esta corriente engloba la tec-
nologia como medio de produccidn, exposicion y atencién a las capacidades
relacionadas con la creacién de imagenes virtuales. Esta corriente se carac-
teriza por apoyarse en él un medio virtual. Su estudio/accidn recae en la idea
de una nueva sociedad digital. Sin embargo, dichas producciones New Me-
dia tienen lugar en ambitos sociales tan dispares que no permiten facilitar
las herramientas adecuadas para los docentes de artes visuales. La educa-
cion artistica actual no nos prepara ante el reto de crear imagenes virtuales
ni siquiera nos ensefan a interpretarlas. Los lenguajes artisticos ofrecen
nuevos modos de argumentacion acentuando sus cualidades estéticas. (Ba-
roney Eisner, 2012)

El interés artistico de las imagenes es esencial ademas de obtener un carac-
ter reflexivo y critico sobre las mismas. Responden al propdésito de dotar a
los docentes de conocimiento y al participante de capacidad critica frente a
nuevas formas de creacién. Las imagenes virtuales no solo hacen uso de su
capacidad estética para atraer nuestra atencidn sino que si sabemos mirar,
nos hablan sobre los sujetos que la construyeron y los procesos artisticos
gue acompafaron a su creacién

El objetivo es encontrar y reflejar los valores educativos de las acciones
donde se realizan la actividad artistica de los participantes con las posibles
acciones e interacciones que suceden en los entornos virtuales. Este pro-
ceso se enriquece si observamos las rutinas que se generan a partir de sus
multiples aplicaciones y contextos. Su practica favorece la compresion de las
imagenes virtuales que los componen y ayuda a la intencién de aportar los
conocimientos necesarios para que todos aquellos agentes implicados en los
procesos creativos de la busqueda de nuevas herramientas en educacion ar-
tistica. Se pretende establecer una base conceptual y practica gracias a la ex-
perimentacién artistica para abordar mejor la produccién, asi como enten-
der las necesidades y disposicidon de las herramientas y recursos necesarios
para llevar a cabo acciones de caracter artistico. Los docentes de educacion



artistica son los que actualmente se exponen a la creacién de contenidos
digitales de origen audiovisual en entornos virtuales, a medida que estos
medios comienzan a formar parte de nuestros centros educativos. Hoy en
dia ya no se controlan las experiencias culturales que consumimos, nos
vemos expuestos diariamente a contenido de los medios que no tiene
control y carecen de rigor. La cantidad de contenido digital que forma
parte de nuestro entorno y que se distribuye cada vez mas a partir de
plataformas digitales o de medios de comunicacién, crea una conviven-
cia condicionada a la manera en que pensamos y opinamos. (Bucknam,
2005). Sobre este contenido se nos vincula de forma directa a un enlace
continuo con esta nueva realidad educativa, ya que todo este contenido
digital se encuentra entre nosotros y no somos capaces de controlar-

lo. Asi sucede que no sabemos lo que consumimos, solo lo consumimos
aumentado la carencia de criterio. Desde este enfoque, investigar en los
entornos virtuales y en las estrategias de creacién de contenido virtual
nos permite reflexionar sobre el camino adecuado para implementarlos
en los procesos de Educacidn Artistica. Es necesario realizar preguntas

y cuestionarnos cuales son las distintas tecnologias que ayudan a estos
procesos de creacién en los distintos campos de conocimiento necesarios.

Los docentes de Artes Visuales que utilicen medios digitales deben reco-
nocer los entornos digitales tradicionales. Los nuevos entornos virtuales,
ya que estos entornos estan relacionados en su contenido, pero no se de-
sarrollan de la misma manera. Es posible que estos medios no sean popu-
lares frente a los docentes y se produzca cierta resistencia a considerarlos
dentro de los paradigmas educativos mas como una técnica que como un

método. La técnica conlleva un conjunto de procedimientos y recursos

que implica también la habilidad para usar recursos en los procedimien- Autor (2018)
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concepto clasico antiguo de arte (techné). Concepto que consistia en un
sistema de métodos regulares para fabricar o hacer algo (Tatarkiewicz,
2002). De igual manera, la aplicaciéon de nuevas tecnologias democrati-
za la inclusién de los espacios digitales. El problema es que algunos do-
centes no estan familiarizados y esto promueve el desconcierto. Pero al
mismo tiempo, ofrece otros caminos de creacién y se provocan cambios
en las representaciones artisticas actuales. Entendemos como esto abre
nuevos horizontes hacia escenarios futuros educativos y hacia limites
aun desconocidos de la educacidn artistica. La creciente expansion de
nuevos recursos educativos digitales demandan competencias basicas
de analisis e interpretacion para desenvolverse apropiadamente en estos
nuevos contextos. (Bender, 2017).

En la creacién de las imagenes por computacion grafica confluyen una

serie de conocimientos técnicos, criterios artisticos y se sugieren diversas
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formas de uso. Reflejando otras caracteristicas bajo un criterio funda-

mentado, no se entienden desde los mismos procesos de las artes plasti-
cas tradicionales. Investigar la creacion de contenido artistico virtual es
un ejercicio que se consigue mediante la practica. Esto provoca el ejerci-
cio de reformular algunos términos visuales.

Entender estas imagenes y comprender el proceso de creacion de las mis-
mas ayuda a establecer una marco de ensefianza comun. También resuel-
ve la problematica de trabajar con un lenguaje tecnoldgico. Es necesario
investigar desde una propuesta artistica las imagenes virtuales porque
en sus procesos podemos encontrar contenido que resulta valido en los
multiples caminos posibles de aprendizaje. Es comprensible que por su
complejidad estas imagenes, resulten mas asequibles mediante experien-
cias directas de creacion que mediante una explicacion de sus procesos a

nivel técnico. Para adquirir los conocimientos necesarios en su construc-



cidn y para acceder al contenido es necesario llevar a la practica un modelo

a seguir en la construccién mental de la imagen virtual y es necesario crear
un entorno adecuado de aprendizaje. La evolucion del arte contemporaneo
es inseparable de sus contextos de produccién desde sus visiones culturales
o sociales. Las nuevas tecnologias de creacion digital no permanecen ajenas
a sus cambios. (Manovich, 2002)

Internet es el medio principal en el que estas imagenes virtuales encuentran
su soporte y se ha convertido en un nuevo espacio para la experimentacion
artistica. No trata solo de un nuevo medio, sino que permite el “aprovecha-
miento de una inteligencia colectiva” (O “Reilley, 2006, p.3). Las aulas de edu-
cacioén artistica aspiran a ser el centro perfecto en la creacién de este labora-
torio de la imagen. Con la creacién de estos laboratorios se producira una de

las cualidades mas valiosas de estas imagenes, su capacidad de asombrar.

Queria establecer durante el desarrollo empirico de esta investigacion al-
gunas de estas bases en diferentes contextos socio educativos basados en
las Artes. Espacios donde esta investigacion supone un ejemplo, donde los
entornos de experimentacién de ensefianza y creaciéon aporten un conte-
nido visual de calidad en cualquier contexto educativo. A los entornos vir-
tuales hay que sumarles un significado independiente de las imagenes que
se representan en ellos. Este significado es diferente a lo que muestrany a
su capacidad innata de asombrar. Existe entre sus contenidos, un complejo
entramado de medios que los capacitan para poseer informacion diferencia-
da en su grado de representacién. (Giannetti, 1997). Deben ser considerados
sin duda por su impacto actual en el mundo y por ser enormes exponentes
de la cultura audiovisual contemporanea. Forman parte de las narrativas
culturales audiovisuales en casi todos los ambitos como el cine, literatura,
videojuegos o productos de consumo. Se constituyen como una gran parte
del contenido en redes sociales, en gran parte de la prensa Online, web o
blog (Castells, 2002).En este ambito, la imagen virtual se conforma como un
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objeto de comunicacion esencial y son sensibles de ser estudiados y consi-
derados. La clasificacién de estas imagenes virtuales al igual que el resto de
las imagenes no son en absoluto exactas, estables. Se resisten a ser codifi-
cadas por su novedad y podemos ver como sus lineas fronterizas cambiany
se fusionan, aparecen nuevas formas constantemente y los canones que las

clasifican estan menos claras que su practica. (Giannetti, 1997) y (Levis, 2001)

Las herramientas que crean las imagenes virtuales poseen unas capacidades
nunca vistas. Transportan a los alumnos a otras relaciones con el entorno en
el ejercicio de materializar objetos, que de otra forma seria imposible acce-
der. Los docentes actualmente utilizan medios videograficos junto a otros
medios proyeccion de imagenes y las acompainan de narrativas para acercar
conocimientos abstractos en materias relacionadas con el curriculum esco-
lar. Aunque se pretende que las TIC formen parte indiscutible de las aulas,
no hay intencion de promover el entorno virtual como medio util de manera
activa en la ensefanza actual.

Es necesario percibir los medios de difusiéon del arte actual y qué posibili-
dad ofrecen estas nuevas tecnologias de interacciéon de lo virtual en nuestro
entorno, ademas del contenido que se puede generar con ellas. Algunas de
estas herramientas tecnoldgicas de las que disponemos permiten la reali-
zacion, la produccién y su difusién de forma inmediata. Por ejemplo, es un
hecho que actualmente es posible la interaccién con la imagen gracias a

la introduccién de la realidad aumentada en nuestros Smartphones. Tam-
bién estos mismos dispositivos poseen la capacidad en su amplia mayoria
de visualizar objetos en tridimensionales gracias a la misma tecnologia que
posibilita su manipulacidon. La misma web permite la creacion, difusiény
almacenamiento para su posterior visualizacién de muchas de estas image-
nes virtuales. (Giannetti, 2002). La introduccién de los objetos virtuales es
una realidad al igual que la capacidad de introducir nuestros sentidos en un

mundo virtual.
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Las artes son una forma de acercamiento multidisciplinario donde encon-
trar nuevas realidades. Una de las principales funciones de la educacion
artistica deberia ser descubrir la potencialidad pedagdgica y didactica de
nuevas formas de expresidn artistica. Realidades que acerquen a los do-
centes y alumnos a una realidad educativa. “La técnica nace embebida en
lo social: los usos y practicas sociales estan, desde un comienzo, insinua-
dos en las matrices tecnoldgicas” (Koval 2014, p.1). Cuando descubrimos
distintos lenguajes o nuevos métodos de creacién en contextos artisticos,
los docentes en artes tenemos la oportunidad de establecer y averiguar
qué capacidades creativas poseen y cdmo pueden configurar estos nuevos
paradigmas (Eisner, 1995).

Las imagenes nacen a partir de construcciones simbdlicas que se consti-
tuyen a partir de multitud de contextos. De manera reflexiva la imagen
virtual se enmarca en un contexto que la mantiene inmersa en aspectos
culturales. Pueden contener mensajes puede ser transmisora de ideas,
argumentos, concreciones y conclusiones de valor. La educacién artistica
ofrece una construccion irreemplazable en el desarrollo del pensamiento
facilitando de manera integral y arménica cualidades humanas y ademas
ayudan a desarrollar el pensamiento multidisciplinario. (Barone, 2006).

Es un espacio privilegiado para desarrollar competencias gracias a su flexi-
bilidad a la hora de percibir, entender y proceder. La mirada artistica pue-
de introducirnos en las herramientas de creacién de imagen virtual. Gra-
cias a ella podemos ejercer de forma practica un modelo que propicie un
dialogo multiple en relacién con nuestra cultura visual y experiencias. Un
dialogo, donde otros métodos de investigacion, no son capaces de alcan-
zar. (Barone y Eisner, 2006)

La construccién de espacios interactivos permite el control en la creacién
de imagenes. El objetivo de la investigacidn es el estudio y desarrollo di-
dactico de los medios e imagenes virtuales en el ambito de la educacion
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artistica actual. Especificamente buscamos desarrollar experiencias concretas en
las que la interaccion se produce por medio del movimiento del cuerpo y actua
sobre las imagenes en proyeccién. Encontramos tecnologias que implican la rea-
lidad virtual, realidad aumentada o los entornos sensitivos. Estos ultimos entra-
Aan multitud de conceptos que deben familiarizarse para establecer sus carac-
teristicas, diferencias, usos y aplicaciones. El encuentro entre pantalla e imagen
ayudan a construir los escenarios que utilizaremos.

La creacién de imagenes virtuales a partir de entornos relacionados con la rea-
lidad virtual y realidad aumentada producen entrelazamientos e hibridaciones
entre lo material y lo digital. De acuerdo con Domenech (2010) esta forma es la
imagen interfaz, que encarna un nuevo sistema de representacién y de compleji-
dad. Durante la investigacion definiremos estos entornos y sus diferencias efec-
tuando un recorrido a través de creaciones propias. La exposiciéon de conceptos
y planteamientos a partir de la fundamentacién teérica se aplica a una serie de
experiencias que se desarrollen en diferentes contextos culturales y pedagdgi-
cos. Una estructura sélida por la que podemos acceder a la creacion de imagenes
virtuales en contextos educativos. Los resultados visuales de estos contextos
comprueban la validez de las ideas iniciales planteadas. Con la intencion de esta-
blecer una serie de objetivos y comprobar su posterior validez. En los inicios de la
investigacion se establecieron los siguientes objetivos de caracter general;



Objetivos Generales

- Explorar textual y visualmente la creacién de la imagen virtual desde las posi-
bles manifestaciones en torno a los contextos educativos.

- Explorar textual y visualmente la creacién de la imagen virtual y fundamentar
la relacién con sus aplicaciones pedagdgicas para desarrollar instrumentos de
investigacion basados en las artes visuales.

- Mostrar la produccién de estas imagenes virtuales basandose en recursos tec-
nolégicos disponibles para generar una estructura e instrumentos para promo-
ver experiencias basadas en la imagen virtual.

- Elaborar estrategias metodoldgicas dentro de los posibles aplicaciones de las
realidades mixtas, entornos virtuales, y entornos interactivos a través de la ex-
presion.

- Crear y disefiar estrategias de ensefianza para contextos educativos formales
y no formales basadas en los recursos e instrumentos de ensefianza basados en
imagenes virtuales para la ensefianza de la educacidn artistica.

- Elaborar un modelo de ensefianza de la imagen virtual capaz que fomente la
experimentaciéon en el ambito museistico y educativo.
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Objetivos Especificos

- Analizar las fuentes disponibles sobre el uso de las tecnologias de creacion de
imagen virtual, el uso del espacio, la luz y el movimiento como ejes del desarrollo
de los conceptos.

- Conocer la relacién entre ciencia, tecnologia, arte y estudios culturales que en-
trelazan parametros educativos y socioculturales en los entornos virtuales.

- Agrupar las tecnologias disponibles con el objetivo de establecer un marco co-
mun entre ellas que posibilite su interrelacidon para la aplicacion entre discipli-
nas.

- Conocer los alcances de la cultura visual virtual en la sociedad postmoderna y
su predictibilidad conociendo que ofrecen transformaciones de los espacios des-
de una perspectiva de tiempo, lugar y realidad.

- Estudiar, valorar e indagar las obras de los artistas digitales vinculados al de-
sarrollo de imagenes virtuales con el objetivo de establecer una guia y hacerlas
posibles en entornos educativos.

- Considerar si estos movimientos artisticos apoyan las potencialidades hacia lo
pedagodgico.

- Explorar las posibilidades de la investigacidn artistica y de las metodologias
artisticas en el estudio de los entornos digitales relacionados con la creacién de
imagenes virtuales.
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- Establecer los conceptos basicos de la creacion de las Imagenes Virtuales apli-
cadas a la Educacién Artistica reconociendo el uso de las tecnologias de creacién
de Imagen Virtual en el curriculum escolar y visualizacién otros modos de aplicar

los conocimientos digitales que se originan del estudio de la creacién de la ima-
gen virtual.

- Desarrollar instalaciones en entornos digitales virtuales para reproducir y crear
imagenes como método de aprendizaje de los conceptos y abortamiento de las
cuestiones educativas que surjan durante las estancias artisticas como docto-
rando que se realizaran durante el periodo empirico de la investigacién.
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Desde la perspectiva de esta investigacion se puede observar que
histéricamente existe una interseccion entre arte y tecnologia que
motiva la aparicién y evoluciéon de numerosos cambios tecnolégicos en
las dltimas décadas hasta la actualidad. El surgimiento de los primeros
artistas digitales ayudados por la aparicién de las computadoras per-
sonales, Internet como red de participacion colectiva/colaborativa y

el auge de las telecomunicaciones se puede observar un cambio en la
forma de relacionarnos con el mundo. Este cruce de caminos también
sucede entre arte y tecnologia recomponiendo las relaciones entre los
procesos de producciéon entre comunicacién y conocimiento, recupe-
rando las capacidades interactivas y agenciales de las representacio-

nes visuales.

Es determinante, en el estudio de estos medios, comprender que la
investigacion artistica puede reconocer la existencia de los aspectos
ocultos de lo virtual. La interdisciplinariedad, entre las capacidades
narrativas de los diferentes medios utilizados, crea una vinculacién de
saberes cuyas aportaciones generan a menudo resultados que nunca
antes se habian contemplado desde otras visiones metodoldgicas.

El resultado de aplicar la investigacion artistica a las imagenes virtua-
les no es indiferente. Nos proporciona herramientas asequibles y ca-
paces de generar un contenido con caracter innovador. El auge de las
imagenes digitales en nuestra vida cotidiana enriquece el avanzado
progreso del que ya las imagenes poseen.

Las imagenes virtuales comienzan a estar presentes en nuestra vida
cotidiana. Mas alla de utilizarlas como un recurso técnico, los nuevos
espacios de exposicién virtual son capaces de adoptar narrativas que
poseen una doble direccién: En primer lugar fomentar una produccién
digital por parte del publico y pueden aplicarse paray por los estu-
diantes. Usar recorridos virtuales, web 2.0, render 360° o imagenes
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360° y artefactos virtuales promueve un pensamiento creativo y multi-
disciplinario. Su uso ya esta relacionado con el consumo de imagenes.
Consumimos imagenes virtuales sin saber que lo son. La importancia de
proporcionar o sugerir la implantacién de un modelo mas adecuado e in-
novador de formacion del profesorado y proponerlas como herramientas
de investigaciones artisticas deberia de ser comun en las metodologias
basadas en las artes. Aun asi, carecemos de investigaciones que aporten
un caracter mas aplicado de estos medios. Sucede que por su compleji-
dad asociada la especializacién técnica que exigen provocan rechazo y un
impacto negativo en su implantacién en el sistema educativo. Ademas de
las dificultades que algunas poseen para su implantaciéon en un aula, en
esas busquedas hibridas entre artes plasticas y digitales que se preten-
den crear en los curriculums mas actuales. La investigacién mas adecua-
da en esta busqueda deberia de ser la investigacién artistica. Por eso la
hemos adoptado, por su enfoque. Ayudan a centrarnos en los aspectos
creadores de estas tecnologias y para obtener el maximo partido en el
plano educativo.

¢Qué significa una investigacidon basada en las Artes y las Metodologias
Artisticas?

En primer lugar permite, desde diferentes puntos de vista, la construc-
cion del conocimiento que emana a partir de las acciones artisticas. Se-
gun Barone (2006) no se puede responder a esta pregunta sin plantearse
previamente preguntas tales como: ;En qué medida las artes pueden
ofrecer un proceso de investigacién diferenciado del resto de metodolo-
gias al tomarse como referentes para la investigaciéon? La investigacién
artistica se refiere a una forma de indagacién en la que se aprovechan
como estrategias metodolégicas de investigacion las cualidades estéticas
del lenguaje verbal, las imagenes visuales o la musica (Roldan y Marin



Viadel, 2012). Una primera relacién asume que en toda actividad artisti-
ca hay un propésito investigador meramente por el hecho de que crear
exige indagar y reflexionar sobre el objeto que se investiga. Debido a la
finalidades pedagdgicas que plantea estos enfoques se construyen y pro-
yectan representaciones de la realidad que ensefian otras formas de ob-
servar, definir y plantear un problema. Contienen y muestran elementos
en el disefio que afectan a la propia investigacion, aunque en los proce-
sos no estén expresamente reflejados en el resultado de la investigacion.
Hablamos de reconocer las propias experiencias de aprendizaje basadas
en el ejercicio de las artes visuales introduciendo diferentes procesos
vinculados a distintas experiencias como metodologia cientifica. (Munta-
né, Hernandez y Lépez, 2006)

La a/r/tografia aparecié en 2003 y la Investigacion Basada en Artes
irrumpié una década antes, en 1993. A finales del siglo XX, cuando dos
grandes tendencias parecian suficientes para clasificar las metodologias.
Estos eran los enfoques cuantitativos y los enfoques cualitativos. (Roldan
y Marin Viadel, 2019). Los resultados de los estudios cualitativos se plan-
tean como resultados que podrian no representar el objeto o el proceso
fielmente de la investigacion. Segun Hernandez (2008) una hipétesis
inicial puede no reflejar la ecuanimidad de sus juicios y la veracidad de
sus planteamientos y a su vez, considerar que la finalidad de cualquier
investigacion es permitir acceder a lo que las personas hacen y no solo a
lo que dicen. La perspectiva materialista se apoya en el positivismo y en
la clasica definicidn sobre la estrategia de investigacion, al definir los fe-
némenos sociales como cosas y la observacion de los hechos, entendidos
estos como una “manera de actuar” y con una existencia propia “inde-
pendientemente de sus manifestaciones individuales”. (Durkheim, 1985)
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Con Barone y Eisner (1997) como sus principales representantes, las ABR
realizan importantes aportaciones considerando que estas crean otra
manera de ver las experiencias, ya que no persiguen la afirmacién de
hipétesis sino el realce de perspectivas de la investigacién con diversos
matices. Utilizan elementos artisticos y estéticos relacionados con las
artes visuales o performativas principalmente como pueden ser el dibu-
jo, la fotografia, el video, la performance o cualquier practica o represen-
tacidn artistica. Los diferentes enfoques sirven para acercarse en pro-
fundidad a casos particulares y los diferentes matices de cada caso. Las
artes suponen una metodologia de trabajo sistematica donde se generan
formas concretas que iluminan casos concretos. Las artes son formas de
conocimiento abiertas a multiples dimensiones de cualquier problema
de investigacidn. (Eisner, 2002).

Mientras que las humanidades utilizan elementos linguisticos y numé-
ricos las ABR hacen uso de multitud de herramientas mas. Este tipo de
investigaciones centran el interés metodolégico en formas de expresion
artistica y en el desarrollo de su practica tales como la danza o el teatro
o los artefactos resultantes de la utilizacién de nuevas tecnologias desde
un enfoque creativo.

No persiguen ofrecer explicaciones sélidas ni realizar predicciones con-
fiables s6lo proponen una indagacion en todas las materias de estudio
al mismo tiempo que se investiga sobre el modelo de investigacién. Es
su aspecto indagador lo que permite este enfoque artistico. Una relacion
entre el objeto de investigacion y el investigador tratando de desvelar
aquello de lo que no se habla sin que el interés primordial sea, ofrecer
alternativas y soluciones que resuelvan las hipétesis del problema. Plan-
teando una conversacion mas amplia y profunda sobre las politicas y las
practicas tratando de no pasar por alto aquello que parece comun o se

naturaliza.

Estas ideas en su aparicién tuvieron gran impacto y planteaban que la investiga-
cion cientifica es s6lo un tipo de investigacién, pero que no es la Unica forma de
investigacion. La practica artistica del arte puede reconocerse como una forma
legitima de investigacion. Los estudios basados en las artes estan centrados diri-
giendo su enfoque a cosas que tienen importancia en la educacién. Sobre todo si
se trata de investigar fendmenos relacionados con las representaciones simbdli-
cas o contextos sociales. (Hernandez, 2008)

Los procesos de investigacion tradicionales como las investigaciones académi-
cas del pasado siglo se han caracterizado por poseer dos enfoques diferenciados
gue atienden en concreto a su caracter cuantitativo. Las ciencias sociales extraen
normalmente sus teorias a través de un proceso de observacién de la realidad,
elaboracién de hipoétesis, constatacion, demostracién de las mismas hipétesis,
construccion de modelos o teorias generales. Durkheim (1985) llega a analizar
estas uniformidades. Siendo necesario poseer un método apropiado a la natura-
leza de las cosas estudiadas y no tanto a los requisitos de la ciencia. "Solamente
un barbaro intelectual es capaz de afirmar que la realidad es Gnicamente lo que
podemos ver mediante métodos cientificos” (Berger 1985, p.40)

Desde una visidn histdrica hay que decir que las investigaciones de caracter
cuantitativo han sido las predominantes. Estas investigaciones se defienden por
la utilizacion del tratamiento estadistico de datos cuantitativos que poseen esa
vision objetiva y socialmente aceptada gracias a los avances proporcionados por
el método cientifico desde su aparicién. Las TIC pertenecen a un campo donde su
base tedrica radica en la base de un lenguaje I6gico, programacién, electronica
todas ellas relacionadas con las llamadas ciencias puras. Pero gran parte de estas
investigaciones no se estudian desde una perspectiva artistica. Sin embargo, ha
habido intentos de imitacién de las ciencias naturales por parte de las ciencias so-
ciales durante mucho tiempo y esto ha resultado en fracasos. (Alonso Sanz, 2013).
Podemos encontrar investigaciones sobre los nuevos medios y sobre el arte ci-
bernético desde un analisis histérico, tedrico o clasificador. Enmarcadas en el



contexto académico tradicional y dejan muchos aspectos anulados relacionados
con las imagenes que se generan. Es comun desde sus hipotesis indagar en sus
cualidades estéticas ligadas a la ensefianza de artes visuales. Querer ampliar la
cultura de la imagen es un camino que nos debe enseflar a mirar pero también,

a no mirar. (Eisner, 1998). En este ejercicio encontraremos limitaciones a la hora
de exponer los resultados de las investigaciones que avancen hacia la premisa

de que la imagen lo confiesa todo. No es facil localizarlas desde una perspectiva
definida. Esto no significa que no posean unas caracteristicas estructuradas y
legitimas sino que debido a la multitud de herramientas de medicién resulta com-
plicado exponer todas las apreciaciones que encontramos.

En “Educar la visién artistica” Eisner (1995) habla de las interacciones que se pro-
ducen entre el marco tedrico, datos e interpretacion de estos y las experiencias
particulares que el investigador experimenta durante su estudio. Pero precisa-
mente gracias a su naturaleza flexible en el planteamiento de las hipétesis y ob-
jetivos de la investigacion, sin duda, nos ofrecen mas libertad y una vision mas
amplia. Abordando determinadas problematicas que se presentan durante la
practica de la ensefianza de artes visuales y en su posible experimentacién docen-
te. “La percepcidon honra a la sorpresa, hace circular la ambigtuedad, se enfrenta
con la paradoja” (Eisner 2002, p. 42)

Las metodologias artisticas se alzan como las mas adecuadas debido a su carac-
ter mas cualitativo y a la perspectiva que abordan las obras. Las metodologias
artisticas proporcionan un marco de accién en la practica e investigacion en los
nuevos medios y hacen referencia directa a otros métodos relacionados de carac-
ter mas inductivo. Caracterizandose por realizar un especial énfasis en los aspec-
tos y problematicas que no son planteados desde las tradicionales posiciones de
las investigaciones basadas en datos o estructuras de investigacidon de caracter
cuantitativo. Siendo esencial para la comprensiéon de determinadas preguntas
que surgen como base para el proceso de investigacion. (Hernandez, 2008).




Una investigacion basada en las artes plantea un propdsito con finalidad
artistica y pedagédgica en el sentido que descubre las representaciones que
generan junto algunas situaciones de la realidad diferentes a como las ve-
mos. Al mismo tiempo muestran lo que no podemos ver como ya se intro-
dujo la idea de utilizar las expresiones artisticas por parte de investigadores
como McNiff (1998) y (2008). Se distinguen en la aproximacién al arte hecha
por los sujetos como datos que son interpretados por métodos discursivos,
practica que ha sido ampliamente utilizada en diversas disciplinas que estu-
dian el comportamiento humano. Las metodologias artisticas se caracteri-
zan en mirar las cosas como si pudieran ser de otra manera.

Los artistas expresan y crean significados que de otra manera no son per-
ceptibles o no se descubriran. Expresar el encuentro personal y cruzar las
fronteras de las diferentes formas de conocimiento. Los métodos utilizados
difieren de los cientificos en el sentido de que cada investigador artistico los
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ha transitado desde su propio punto de vista. Es incomprendida de las artes

en el desarrollo humano y sélo el arte es capaz de hacer uso abiertamente

de la ficciéon (Eisner, 1998). El arte ayuda a nuestras cambiantes identidades a
percibir nuestro propio desarrollo e investigacion de manera holistica. Utiliza
la intuicién, que cambia en el proceso de investigacién artistica, la emociéony
el conocimiento en una interpretacién que puede ser repetidamente reempla-

zada por nuevas interpretaciones. (Diamond y Mullen, 1999)

Segun Varto (2013) en “Otherwise than knowing” el investigador construye

la investigacién atendiendo a los procesos que condicionan la misma y sus
propios procesos ademas del contexto y de los elementos que lo condicionan.
Las investigaciones artisticas redirigen la atencién del investigador a aquellas
cuestiones estéticas hacia una realidad concreta de ideas que no conociamos.
(Sullivan, 2006)



El investigador puede plantear nuevos artefactos a través de los cuales
sus ideas sobre el mundo pueden ser afirmadas, rechazadas o modifica-
das. (Eisner, 1998).

Esta investigacidon de las imagenes virtuales sucede desde la perspectiva
de la innovacién docente. Por eso se adoptan las metodologias artisticas
porque contribuyen a la creaciéon de nuevo conocimiento y abordan cues-
tiones centradas en aspectos humanisticos, sociales, culturales, etnogra-
ficos. También atiende al impacto que estos pueden tener en contextos
educativos u otros aspectos de nuestra sociedad. Son los propios proce-
sos de este tipo de investigacidn los que crean un analisis y una estructu-
racion de los contenidos que descubren un material innovador. Su visién
opera creativamente y artisticamente, convirtiéndola en conocimiento
sensible de ser estudiado.

Durante el proceso de investigacion se descubren como parte determi-
nante del estudio, recursos de crear imagenes a través de la experiencias
y la accion mediatica. Artefactos artisticos que abordan una amplia gama
de resultados y dirigen al investigador a un escenario en concreto. Hay
que diferenciar la investigacién artistica de otros enfoques de investiga-
cién o terminar encuadrandose en los cualitativos, porque estos no solo
ensefan a mirar desde la mirada del docente/artista permiten mirar a lo
gue se obvia. (Alonso Sanz, 2013)

Los instrumentos desarrollados no se centran en medir variables que
utilizan recursos de caracter estético. Indagan en una realidad concreta
tratando de conocer la profundidad de los procesos que intervienen a la
hora de identificar ciertos problemas y soluciones cdmo afectan a la rea-
lidad en diversas circunstancias. Permiten observar las experiencias o
fendmenos desde una perspectiva o conversacion mas amplia, tratando
de reconsiderar aquello que se normaliza en el aula educativa y en otras
materias escolares pudiendo aplicarse a cualquier materia, contexto o
espacios de investigacion.

Tal y como explican Roldan y Marin Viadel; “Un proyecto a/r/tografico usa me-
taforas y metonimias en lugar de hacer traducciones simples de los fendmenos
qgue se investigan o de ceiiirse a la mera literalidad de los datos empiricos.
(Roldan y Marin Viadel 2019, p. 888)

El entorno virtual permite la creaciéon de imagenes virtuales de manera contro-
lada e interactiva. Los contenidos generados por este medio ocurren de manera
gue son capaces de explicar, describir, disefiar, interpretar la experiencia artisti-
ca y educativa.

Los acontecimientos que se generan como fuente de experimentacién exponen
sus cualidades mientras son interpretados. Aun asi tanto los resultados de dicha
experimentacién, como los contenidos que se desarrollan seran enfocados desde
la argumentacion basada en datos de confianza. Estos datos pueden ser numé-
ricos o las variables graficas (porcentajes, analisis estadistico, organigramas...).
Describen los resultados o los procesos. Forman parte de la conexién textual y
visual del estudio, siendo la experiencia participativa de los usuarios el aspecto
principal del mismo. El contenido en forma de formato de videos, fotografias o
entrevistas que derivan en la experiencia. Las imagenes plantean preguntas y
reflexiones complejas a través de la coherencia entre los aspectos conceptuales
y los estéticos (Roldan y Marin Viadel, 2012).

El matiz diferenciador que encontramos entre metodologias se encuentra en

los instrumentos de mediciéon. Desde la visidon de una investigacion cuantitativa
buscamos asociaciones mediante instrumentos de medicién fiables que propor-
cionen unas estadisticas a las hipotesis de la investigacién. Precisando los en-
foques de caracter cuantitativo se centran en la explicacion y prediccion de una
realidad. Y considerando sus aspectos mas universales vistos desde una pers-
pectiva externa u objetiva. Debido a esto, la visidn cuantitativa rara vez tiene en
consideracién el contexto y se interesa mas por el estudio o la puesta en comun
de los resultados obtenidos para englobar los. Realizar una investigacién desde
este planteamiento somete a las hipétesis iniciales a buscar unos resultados que
oprimen sus posibilidades. Esto concierne principalmente a las formas de re-



presentacion que se enfatiza cuando intentamos presentar el cuerpo de
trabajo y no concluyen en expresar las verdaderas experiencias empiri-
cas. La manera en la que la mirada del artista investiga cambia, durante
la investigacidn y nosotros con ella. La raz6n mas evidente es la constan-
te. Afladiendo la particularidad de esta investigaciéon que las tecnologias
aplicadas poseen una rapida caducidad, evolucién increible. (Bauman,
2015)

Por otro lado, las investigaciones cualitativas defienden que existen
otras formas de conocimiento. Estas acompaiian al cientifico contribu-
yendo en generar un nuevo conocimiento valido ligado a contexto huma-
nisticos. Estos métodos cualitativos parten del supuesto basico de que el
mundo social esta construido de significados y simbolos. (Jiménez, 2000)
La importancia radica en defender los sentidos en la formacién de cono-
cimiento legitimo usando las diferentes formas de representacion en las
que los seres humanos hacen publicas sus experiencias a través de nues-
tro sistema sensorial. Durante la exposicion de los resultados de estas in-
vestigaciones lo visual es primordial. Entendiendo que la percepcion es,
en si misma, un hecho cognitivo y que las artes al igual que las ciencias,
propicien un pensamiento sofisticado de alto nivel en su relacién con el
entorno. (Parsons, 1994)

Por ello el andlisis de los datos es interpretativo pues aunque en estas
metodologias muestran como la informacién obtenida también se consi-
dera valiosa el resultado total del material visualmente artistico sensible
de interpretar. Pero es de importante valor y fundamenta las hipétesis
planteadas. La presentacion de los resultados de la investigacién se hace
mediante conclusiones o informes personales. La veracidad o validez de
la investigacién radica en los criterios empleados por el investigador o en
el caso de acciones mediaticas en contexto educativos, por los expertos
de la materia investigada. La investigacidon educativa basada en las artes
visuales adopta los modos propios de creacién y pensamiento artistico
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visual para cuestionar y resolver problemas educativos tal y como Rol-
dan y Marin Viadel, exponen;

“El informe de una investigacién a/r/tografica se distingue porque en él
hay mas evocaciones que afirmaciones, mas resonancias que insonori-
dades y constantes reverberaciones entre la teoria, la practica y la poéti-
ca. No se busca llegar a respuestas cerradas sino a un cuestionamiento
continuo de los supuestos desde los que se indaga, y por eso se prefiere
hablar de ‘comprensiones’ en lugar de resultados y de ‘provocaciones’
mejor que de conclusiones.” (2019, p. 889)

Las imagenes generadas son el resultado de consideraciones significa-
tivas de las anomalias, las formas, los patrones, el lenguaje escondido,
el simbolismo, la realidad fisica y lo recoge en contenido visual que no
pueden ser obviados ni leidos desde las formas tradicionales. (Springgay,
Irwin y Kind, 2005).

También es posible compartir nuestro conocimiento privado, transmitir
lo a través de procedimientos y técnicas con sus cualidades unicas para
expresar ciertas ideas. A veces estas hacen que sea mas apropiado usar
palabras, imagenes visuales, videos o cualquier contenido de caracter
sensiblemente artistico. Nos permite enfocarnos en problemas educati-
vos estudiados desde otras disciplinas u otros enfoques metodoldgicos.
De esta manera el lector adquiere un rol participativo en la construccién
del conocimiento que el investigador propone en la investigacion.

Las argumentaciones surgen de esta metodologia proponen conceptos
suficientemente estructurados y capaces de mejorar la comprensién de
ciertas realidades.
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El enfoque metodoldgico de este estudio incluye el disefio, la planificacién
de actividades de acuerdo a contextos socioeducativos, la creacién de insta-
laciones interactivas, la recogida de datos en forma de imagenes, videos e
informes a partir de entornos virtuales desde la aplicacion teérico y practica
de las metodologias artisticas. El pensamiento artistico visual actia como
método de investigacién, ademas de que las imagenes generadas en los pro-
cesos de produccidn y exposicidn de las instalaciones son el resultado de los
procesos.

Desde el aspecto a/r/tografico se propone llevar a cabo una investigacion
basada en los conceptos de indagacion, contiguidad, metafora y apertura.
La utilizacién de imagen y texto se complementan, indagando en el aporte
de la vision del docente, artista e investigador. Abordando la materialidad
de esas nuevas formas de representacion. A través de estrategias argumen-
tales no proposicionales, a veces poéticas, creando asi esa apertura hacia la
multiplicidad de percepciones. De las posibles argumentaciones que surgen
de la percepcion visual y la compresién textual de otro modo de conocimien-
to. (Marin viadel, 2019)

El plan de investigacion se fundamenté sobre todo en encontrar los espacios
educativos adecuados para supusiera un reto personal y académico. El dise-
no y planificacion de las diferentes herramientas que se produjeron durante
el desarrollo de los retos educativos y se establecieron los contextos en los
que se iban a desarrollar las experiencias educativo-artisticas. La recoleccion
de datos y el posterior analisis durante los procesos y al final de estos.
Muchas de estas herramientas tuvieron que ser conducidas y reestructura-
das. Los instrumentos condicionan la investigacion en esta area. Ceden ante
los limites de lo que materialmente a veces dispones.

Para encontrar un enfoque aplicable a la actividad docente se utilizaron dife-
rentes plataformas de medios de produccién digitales.
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Se configuraron estas tecnologias para que ofrecieran las caracteristicas
adecuadas para poder ser aplicadas en los diferentes contextos educativos.
Tecnologias como realidad virtual y realidad aumentada para el disefio de
instalaciones que las usaran a favor de un entorno virtual asequible.

Con la intencién de promover ambientes proclives a la creacién de imagenes
virtuales, involucrandose conscientemente en el proceso de experimenta-
cién artistica. De esta manera conseguimos aplicarlos a investigaciones edu-
cativas y proporcionar un discurso visual que apoye la investigacion.

Estas instalaciones virtuales poseen caracteristicas que las hacen unicasy
cabe destacar que se desarrollan sélo en funcién de algunas de sus posibles
aplicaciones. El grupo de investigacion de la Universidad de British Colum-
bia formado por Irwin, Grauer, Leggo, y Gouzou Asis (2004-2006) defiende la
perspectiva de incorporar nuevas herramientas a la hora de una aproxima-
cion a la indagacion visual, performativa y narrativa valida, para cualquier
proyecto de investigacién. Pudiendo ser utilizadas, representadas y publica-
das para audiencias académicas, profesionales o cualquier publico en gene-
ral. Contemplan incluso la exposicidn de estos procesos de investigacion en
forma de una obra o practica artistica, fundamentando sus hipétesis y vali-
dando los contenidos iniciales. Esta visiobn amplia los limites de las practicas
y de la investigacion. (Irwin y Sierra, 2013)

El estudio de estas herramientas nos proporcionan acercamientos a los
docentes. Unificando investigacién tecnolégica, investigacion artistica 'y
transferencia didactica a otros docentes en las propuestas que hoy dia de-
fiende la a/r/tografia. El desarrollo de este estudio no actua desde la rigidez
del método, en ocasiones es necesario replantear las creaciones o buscar
soluciones a problemas que no habian sido planteados en teoria. (Barone y
Eisner, 2012)

La organizacién de los procesos y resultados a veces no fueron suficientes
y la investigacién requirié la utilizacién de otros enfoques en la manera de
usar las herramientas.



Parte de esta investigacion se desarrolla gracias a las colaboraciones con
otras universidades, con la participacion en conferencias, actividad de orien-
tacion del alumnado, formativas y de colaboracién, conferencias y seminarios.
Se realizaron en Universidades como la “Pedagdgica y Tecnolégica de Colom-
bia (UPTC)", “Normal University Hangzhou - Zhejiang University” en China, “TATE
Liverpool Museum” y la “Universidad de Granada” en el proyecto “Arte para
aprender” “Museo Cajagranada Fundacion.

Estas colaboraciones fortalecen la investigacion y a su vez, el investigador es
participante del proceso de formacién apoyandose en la relaciéon entre lo ar-
tistico y académico. Debido a este proceso los contenidos de la investigacion
son culturalmente mas exactos y explicitos, dado que se utilizan tanto formas
de conocimiento emocionales como cognitivas.

Estas nuevas formas de indagaciéon ayuda a la creacidon de imagenes que se
desarrollan en un entorno diferente al que al artista esta acostumbrado sobre
todo cuando hablamos de medios digitales al tener que aplicarlos al entorno
educativo u otras perspectivas artisticas. Estas tecnologias emergentes de ori-
gen digital, reflejan una cultura contemporanea en continua experimentacién
como ya vimos en peliculas, revistas, fotografias, videojuegos e Internet.

Los medios que utilizamos cambian continuamente. Las imagenes produci-
das por estos medios provienen de la recoleccién de los mismos datos de los
usuarios. Son imagenes ilustrativas del discurso verbal técnico que funciona
como narrativa visual del uso de ellas. Las imagenes que observamos en la
composicién no son solo los eslabones de un proceso de investigacidon que
auna creacién y experimentacion, sino que son testigos del trabajo realizado.
Una muestra del contenido desarrollado y de cémo las imagenes son capaces
de fundamentar los procesos de investigacion y dan sentido a las hipotesis
iniciales. Cuando pensamos en las ABR suele hacerse considerando la utili-
zacion de las imagenes y representaciones artisticas visuales o incluso per-
formativas como elementos esenciales de la investigacién y son el eje de la
representacion de las experiencias. (Marin Viadel, 2005).




Sin embargo, cuando hablamos del componente estético no se refiere solamen-
te a estas representaciones visuales, sino que este eje se vincula a la utilizacién
de textos que permiten, dependiendo del formato elegido, el propésito artistico
investigador dentro de lo que esta perspectiva posibilita.

Asi como Hernandez y Collado (2006) plantean que la narrativa que una inter-
pretacién en el lector y promulgan el planteamiento de cuestiones relevantes al
estudio de manera que cree una actitud reflexiva de la investigacion.

Los lenguajes artisticos generan formas expresivas que hacen posible culminar
aspectos importantes concretos de la realidad que pasarian desapercibidos.

La narrativa de las artes es capaz de atender a multiples dimensiones de un pro-
blema de investigacién de modo holistico y polisémico.

La dificultad de esta investigacién también radica en el reto de construirla por la
falta de referencias en la escasez de investigaciones en artes digitales orientadas
a la pedagogia de la imagen y la educacién artistica. No hay unanimidad en los
estudios que exploran los componentes emocionales que pueden suscitar la ima-
gen virtual en diferentes sujetos y sus contextos.

Este tipo de imagenes suele observarse desde una perspectiva técnica y no artis-
tica. Tenemos que realizar el ejercicio de reformular nuestro enfoque. Estas ima-
genes surgen de procesos artisticos que aunque se deben abordar desde conoci-
mientos técnicos su finalidad posee un componente heuristico.

Las escasas investigaciones de artes digitales de nuevos medios normalmente
guedan al margen de cuestiones sensiblemente artisticas pero existe la inten-
cion por parte de los profesionales del sector de las artes digitales de cambiar
esta realidad. Pero ;Por qué anteriormente las Artes digitales no han sido anali-
zadas desde este enfoque?

Desde un apartado Pedagdgico y tras los ultimos acontecimientos de la pande-
mia de SARS-CoV-2, la diversidad y el interés que han generado estos nuevos
medios audiovisuales en la ensefianza es considerable. Sucede que desde lo aca-
démico los procesos de creacion de las imagenes virtuales no son tan importan-
tes como el resultado de las mismas. Aun teniendo en cuenta que los procesos

emocionales o etnograficos siempre estan involucrados en toda manifestacién
artistica. Por eso la intencion de enfrentarse a observar y descubrir los procesos
emocionales que surgen en la creacion virtual a partir de la accion performativa.
Cuando se estudian las imagenes producidas detenidamente en las investigacion
se conforman como representante de los datos apoyando a las ideas expuestas
y documentando el proceso. Este tipo de planteamientos basados en imagenes
ya han sido ampliamente estudiadas y desarrolladas por otros investigadores

de renombre como Springgay, Irwin y Kind (2012), Barone (2006), Eisner (1995),
Roldan y Marin Viadel (2012), Marin Viadel (2005), Hernandez (2008), Milenkiewicz
y Bucknam (2008).

Una investigaciéon donde mediante la experimentacion y el estudio de estos pro-
cesos seamos capaces de crear nuevos entornos de aprendizaje artisticos. Como
profesional y docente resulta desafiante por la dificultad de trasladar la accién

a entornos educativos complejos. Desde lo que las investigaciones tradicionales
gue ya planteaban pero afiadiendo el analisis necesario para entender estos nue-
vos instrumentos. Todo requiere realizar un profundo estudio, analisis, recopila-
cion e investigacién de los procesos de creacién artistica digitales con el objetivo
de poder transmitir este contenido.

En el objetivo de comunicar, las imagenes generadas de esta investigacion vi-
sualizan el contexto, mientras que el texto, produce un contrapunto, desde otro
lugar sobre ese contexto. En este informe de investigacion, tanto texto como
imagenes colaboran en la descripcién de contextos, la narracién del desarrollo
de las sesiones, el ritmo de las acciones, la estética de las propuestas.

El acercamiento desde la proyeccién digital y la exposicién de los resultados en
formatos digitales plantea referencias a la metodologia de accién. Las practicas
educativas centradas en el video actian de tres modos, desde el uso educativo
del video como herramienta de reflexion, de observacion y de analisis reciproco
entre docente y alumno. (Hernandez y Collado, 2012)

Consideramos que el uso del video es por su contribucién actual un proceso

de alfabetizacion emergente que esta ayudando a la compresiéon de conceptos



abstractos y terminologia relacionada directamente con la creacién audio-

visual. Siendo conscientes que en la docencia nos enfrentamos a nativos
digitales. (Prensky, 2010)

Observando la introduccién de la docencia Online debido al Covid-19 se
ha impuesto en el ambito académico. Se trata de un medio comunmente
utilizado por los alumnos y docentes actuales, las herramientas disefiadas
se basan en el uso del video y le afiaden componen que ofrece la visién

de la new media, la interaccién y el control de los mismos. Segun Howe y
Strauss (2000) nuestros futuros alumnos estan acostumbrados a recibir
informaciéon de una manera mas acelerada e interconectada y de manera
paralela ejecutar acciones multitarea preferiblemente en un formato au-
diovisual antes que textual, entre otros rasgos diferenciales. El acceso a
las videocreaciones en tiempo real es un medio de representaciéon idéneo
tanto para la exposicidon de contenidos como para el planteamiento de
problemas. Su alta calidad técnica de imagen y sonido permite presentar a

los alumnos situaciones auténticas. Uno de los componentes para disefar
estos entornos basados en la resolucién de problemas es la de poder re-
presentarlos de manera atractiva y motivante.

Debido a la diversidad de contenidos que se desarrollan cercanos a los
objetos de analisis se utilizan tecnologias unicas. Por eso es necesario co-
nocer los enfoques expositivos que sirven de referencia para los conteni-
dos multidisciplinarios que incluyen la realizaciéon de imagenes virtuales en
medios digitales.

En la seleccion de un método de analisis se ha utilizado una perspectiva
mixta (Mixed Methodologies). Gran parte de este trabajo se aborda desde

el uso de la accion artistica desde la perspectiva de lo que se llama Perfor-
mance Studies relacionada en la realidad de las metodologias artisticas.
Gracias a la Performance Studies se otorga espacio y protagonismo a la
accién del sujeto creador como parte de la obra, en lugar de la obra u obje-
to artistico como producto del sujeto creador. (Marchan, 2001). El supuesto



de una posible transformacion de las Artes Visuales se debe a la relacion de
diversas disciplinas en torno al concepto de actividades performativas y evi-
dencias en la carga semantica derivada de los movimientos, acciones y actos
gue remiten. Un solo enfoque no hubiese sido idoneo por la complejidad de
los diferentes procesos socioeducativos y profesionales en los que me he vis-
to expuesto. La nocion del sujeto que pone de manifiesto al propio investi-
gador como sujeto de reflexién a través de la escritura y la exposicion de los
resultados mediante imagenes y visuales ayudan a narrar la accion artistica.
(Hernandez, 2008).

El acto performativo es un significado para las acciones que provocan emo-
ciones y despierta el interés del espectador al mismo tiempo. Generando
una reflexiéon durante y en el analisis de la accién con el objetivo de propor-
cionar nuevos modos de entender la practica artistica. (James, Milenkiewicz
y Bucknam, 2008)

Ha sido una dificultad constante comun, durante el transcurso de la inves-
tigacién la manera de trasladar y mostrar los resultados obtenidos de este
proceso. La intencion de la investigacidon siempre fue que se pudiera expre-
sar lo que ocurre en un entorno virtual sin perder detalle de todos los acon-
tecimientos que lo acompafian. Naturalmente la captaciéon de imagenes y

el video durante la investigacion, muestra parte de los contenidos y puede
ofrecer una coherencia con respecto a los procesos de produccién. Pero al
mismo tiempo, estas imagenes no pueden describir en la totalidad cuestio-
nes y dificultades abordadas durante todo el proceso.

Para superar esta dificultad un instrumento que se desarroll6 fue la creacion
de entornos interactivos basados en el concepto de instalacién artistica o
como los denominamos gracias a su precursor entorno “sensibles o sensiti-
vos” Myron Krueger (1984).

En general se considera que la primera aplicacién relacionada con el arte

de las técnicas artisticas proximas a la simulacién digital multisensorial fue
el “Videoplace” (1985). Permitia la participacion activa del espectador en la

construccion de un espacio digital no tridimensional sin necesidad de nin-
gun tipo de interfaz. Estos instrumentos se analizan en profundidad en la
Interfaz .03 de esta investigacion.

El uso de este recurso es uno de los materiales clave, conforma la columna
vertebral del proceso a/r/tografico porque conlleva aplicar las tecnologias
mas actuales en un entorno menos exigente materialmente. Aunque su-
ponen un desafid nivel técnico en la aplicacién de conocimientos por parte
del investigador. El resultado estético de las imagenes pretende de no re-
querir de un texto para analizarlo y que las conclusiones evoquen plantea-
mientos al lector. En este proceso el investigador tiene escaso control de lo
qgue los participantes generan. Esto hace que planificar y ejecutar el entor-
no sensitivo requiera de altos niveles de exigencia. Los instrumentos consi-
derados en una instalacién sensitiva deben de ser lo suficiente, dinamicos
y flexibles para afianzar los procesos de aprendizajes relacionados.

Es importante aportar todas las posibilidades artisticas posibles, al margen
de las dificultades que podamos tener en el acceso o compresion de ellas.
Con el objetivo de poner a disposicidon a los profesionales de la ensefianza,
estas tecnologias de creaciéon de imagen virtual junto a otras herramientas
digitales interactivas que desarrollo en esta investigacidn. Las instalacio-
nes no son responsables de crear los resultados visuales que surgen. Sino
que reflejan una realidad educativa tal y como se ve en su puesta en practi-
ca en los proyectos elaborados.

Existe una necesidad de convertir el proceso de creacién de imagenes
virtuales en un campo atractivo para el alumno y no quedarnos en las di-
ficultades docentes, que a su vez son una realidad educativa. Pueden pa-
recer inalcanzables pero de forma interpretativa y desde el enfoque de un
creador artistico se ven perspectivas suficientes para la aplicacion tedricay
practica.



Los resultados de un analisis desde los experimentos performativos generan
un contenido derivado de la experiencia, un contenido artistico, particulary
colectivo, no son sélo resultado de actos efimeros y de la experimentacién
grupal en espacios escénicos diversos. Este proceso ayuda a fundamentar
una relacién entre estos nuevos medios de creacién tecnoldgicos y estable-
cer un camino para entender sus usos en la Educacién Artistica.

Aunque esta experimentacion esta ligada al mismo desarrollo del estudio,
sufre modificaciones debido al transcurso del mismo. Los planteamientos
iniciales en el disefio de la instalaciones a veces tuvieron que modificarse.
Pero el proceso de investigacién permitié ser realmente abierto a cualquier
tipo de manifestacién. Concluyendo que los procesos de investigacion deben
ser dinamicos y no establecerse en una visidon permanente. Se debe prestar
atencion al proceso y a los elementos que los condicionan. Investigar debe
girar en torno a sucesos motivacionales y los propios estimulos del artista 'y

del contexto. (Hernandez y Collado, 2008).




FOTOGRAFIAS INDEPENDIENTES

Las fotograficas Independientes son imagenes auténo-
mas que se presentan de forma aislada. Son ideas visua-
les aisladas que forman parte del contenido expuesto

en el discurso textual. Cuando forman parte activa en el
discurso visual crean una reflexion.

Sirven para introducir o sugerir de forma visual una idea
o concepto. Las fotografias reflejan una realidad durante
la creacién de la imagen virtual ya que dentro de la pro-

pia imagen se producen asociaciones entre los conceptos.

(Roldan y Marin Viadel, 2012)

Una fotografia independiente puede ser mucho mas po-
derosa que un conjunto de imagenes, pero posee una
narrativa diferente. Un fotoensayo, una serie fotografica
con una estructura de discurso visual.

Las fotografias tomadas de forma aislada a veces no son
suficientes para argumentar por eso se utilizan composi-
ciones cuando tratamos con imagenes por su estructura

videografica.

INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIONE
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CAPTURAS

Se trata de una imagen individual que resulta una copia
de lo que se ve en la interfaz principal informatica.

Al igual que cuando se hacen fotografias independientes
y frente a la dificultad de captar una representacion tridi-
mensional en la exposicion de resultados de la investiga-
cion, las capturas reflejan el contenido del entorno virtual
en un orden de magnitud mas de lo que se puede hacer
desde una vista fisica.

Las acciones de captura de pantalla proporcionan una
experiencia cercana y vemos el denominado “Modo Fo-
tografia” en muchas aplicaciones de caracter virtual esta
siendo de uso comun.

Aunque esencialmente una captura es una imagen foto-
grafica, consideramos necesario mencionarlas expresa-
mente como instrumento dado que su forma y contenido
son peculiares, condicionan la forma de obtener y tratar
los datos para esta investigacion.

Las implicaciones de este instrumento de investigacion
basado en las artes son el resultado de la experiencia ar-
tistica performativa. Poseen el consiguiente impacto de lo
gue se contempla, tanto en la experiencia digitalizada de
la accibn como en democratizar la exposicién de obras de
caracter digital.




SERIES

La serie fotografica es una sucesiéon de imagenes que se ordenan de un modo
que puedan presentar una idea. Se conforman como una unidad. Todas las ima-
genes que forman una serie siguen unas pautas a través de un estilo y un con-
cepto. Marin Viadel y Roldan (2010) definen distintas tipologias de series como

la serie fragmento, la serie estilo o la serie secuencia. En esta investigacion sola-
mente se ha utilizado la serie muestra.

La serie muestra o serie de ejemplos presenta una misma actividad o situacion a
través de distintos ejemplos. Esta compuesta por fotografias, capturas de panta-
lla o incluso representaciones abstractas de factores importantes a la instalacién
qgue corresponde a las imagenes virtuales.

Las imagenes que conforman una serie representan distintos ejemplos y elemen-
tos de la accién performativa que se aproximan al concepto de muestra estadisti-
ca y facilita la compresién de los resultados.

La funcién fundamental de este tipo de series es la de describir o, incluso en fun-
cion del grado de complejidad de la serie, pueden llegar a adquirir ciertas cua-
lidades demostrativas. Las imagenes mantienen criterios fotograficos similares
(luz, espacio, perspectiva, cromatica, encuadre, acciones etc.).

Establecen los momentos y espacios representados de un modo mas sistemati-
co que lo haria su representacion videografica. Permiten evidenciar las acciones
que han sido ejecutadas en torno a los espacios generados para la investigacion
y dando coherencia estilistica debido al modo que han sido concebidas y gene-
radas. En esta investigacion las series nos sirven para establecer comparaciones
visuales. En cada muestra podemos reflexionar sobre un aspecto o cualidad con-
creta para determinar una idea respecto a la actividad elaborada.

FOTOENSAYO

El fotoensayo ha sido frecuente desde que se originé el término hasta la actuali-
dad. El fotoensayo puede estar compuesto por imagenes del investigador y de los
participantes en la investigacion. En este caso de la accion mediatica de las insta-
laciones pudiendo ser explicativo, interpretativo o descriptivo.

La combinacién de fotografias del autor o/y de los participantes y de las capturas
de pantalla ayudan en la funcién fundamentalmente documental. Aunque los un
fotoensayo puede tener un grado mayor de complejidad.

El fotoensayo interpretativo plantea un analisis complejo sobre alguno de los
problemas o conceptos de la investigacion y tiene como objetivo exponer, argu-
mentar y defender una idea.

Consiste en dos o mas imagenes fotograficas que, de un modo légico y coheren-
te, presentan y argumentan ideas o conceptos. Las imagenes se presentan de
modo claro, de tal forma que el concepto o argumentacién que proponen sea
conciso y esté bien definido.

Las interrelaciones y caracteristicas que se perciben entre las distintas imagenes
van centrando sucesivamente las posibles interpretaciones y significados.
Pretenden configurar un razonamiento y atiende a las leyes propias de las narra-
tivas visuales y no siendo necesario acudir a elementos externos para la interpre-
tacion.

En esta investigacion el uso del fotoensayo descriptivo se articula sobre las rela-
ciones entre las manifestaciones que se componen a partir de las experiencias
principales de los temas representados como las personas, acciones y objetos
que participan. Se establecen y pretenden no ser complejas, sino que simplifican
una representacion de aquellas particularidades de las acciones docentes e in-
vestigadoras mas complicadas que resultan de interés para la investigacion.
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INSTALACION INTERACTIVA/
ENTORNO SENSITIVO —

El entorno responsivo o sensitivo segun Krueger (1977) o el
concepto de instalacion interactiva es un puente de hibrida-
cion entre el espacio real y el virtual.

Un entorno capaz de percibir el comportamiento humano y
responder con una retroalimentacién inteligente. Se mues-
tran en forma de exposiciones, de entornos abiertos a la re-
cepcion de participantes de forma individual o colectiva, con
reacciones materiales o inmateriales de caracter visual, audi-
tivas, tactil o emocionales implementadas y disefadas por el
autor, que combinan graficos por ordenador, proyecciéon de
video y comunicacién de video bidireccional.

La creacidn de estos instrumentos es esencial en esta inves-
tigacion porque son el medio por el cual se permite una posi-
cion real en contextos educativos complejos. Aprender a con-
formarlas y a utilizar los medios disponibles forma parte del
disefo de las experiencias que cualquier educador en artes
puede demandar.

En su evolucion y en uso se definiran como un puente sin-
tético entre futuros medios mas asequibles al ambito de la
educacidn artistica. El entorno responsivo o sensitivo segun
Krueger (1977) o el concepto de instalacién interactiva es un

puente de hibridacion entre el espacio real y el virtual. Un
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nes materiales o inmateriales de caracter visual, auditivas,
tactil o emocionales implementadas y disefiadas por el autor,
que combinan graficos por ordenador, proyeccion de video y
comunicacién de video bidireccional.

La creacion de estos instrumentos es esencial en esta inves-
tigacion porque son el medio por el cual se permite una posi-
cién real en contextos educativos complejos. Aprender a con-
formarlas y a utilizar los medios disponibles forma parte del
diseio de las experiencias que cualquier educador en artes
puede demandar.

En su evolucion y en uso se definirdn como un puente sintéti-
co entre futuros medios mas asequibles al ambito de la edu-
cacioén artistica generando un entorno conceptual de teleco-
municacion y telepresencia que une a los participantes una
experiencia visual comun.

A partir de estos ejemplos se define una nueva forma artis-
tica de interaccién compuesta hombre-maquina sugiriendo
aplicaciones practicas para los campos de la educacion artis-
tica pero también para la psicologia y la psicoterapia. Son las
piezas esenciales generadoras de contenido en esta investi-
gacidon y generan las imagenes, video, artefactos virtuales,
narrativas visuales, auditivas, tactiles y conceptos que acom-
pafian la investigacion.
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En los ultimos afos, ha habido un creciente compromiso en la educacion artistica por
implementar las nuevas tecnologias a los procesos creativos de la imagen. Sin embar-
go, las formas en que estos esfuerzos se han traducido en la practica a menudo han
significado la adopcién de planes de estudio estrictamente técnicos con guiones que
se centran fundamentalmente en la lectura o el uso superficial de herramientas de
comunicacidn y audiovisuales. (Garcia Roldan, 2012)

Es ardua la tarea de mantenernos al tanto de los medios, herramientas y terminolo-
gia asociadas a todos los procesos de creacion de imagenes virtuales. Esto reduce las
oportunidades de conectar con las diversas herramientas que también se conectan
con los medios que nos rodean. Esta necesidad suscita el nacimiento de este estudio
profundo sobre las herramientas digitales de interés artistico. El uso de los espacios,
del movimiento y de la luz supone un acercamiento a los nuevos medios de creacién
de imagenes. Estos generan entre si un mapa en el tiempo y un registro visual inte-
ractivo.

Las artes digitales se basan en gran medida en el actual interés de los nuevos medios
de comunicacién de producir imagenes que puedan, potencialmente, ser una forma
de mejorar la conexidn entre los espectadores de contenido. La relacién entre artey
la tecnologia no es algo nuevo y cabe destacar que desde sus comienzos las primeras
apariciones de obras de caracter interactivo, la tecnologia ha jugado con el objetivo
de amplificar la conexion de obra y publico.

Como es de suponer es necesario un analisis sobre cémo estas aplicaciones fomentan
las habilidades mas alla de las herramientas a las que estamos acostumbrados en el
ambito de las TIC. Un ejemplo de la trayectoria de la investigacion es que los concep-
tos ya fueron desarrollados anteriormente por otros representantes de la New media.
Encontramos en la practica entre los artistas de la New Media una aproximacién a una
mezcla de géneros, ideas y valores que pueden utilizar para fines expresivos y comu-
nicativos. "Las nuevas tecnologias, en particular las computadoras, el sonido digital

y la grabacién de imagenes visuales, y la Internet estan cambiando la naturaleza de
educacion artistica” (Arts Education Partnership, 2004, p.8)

SoBRre LA NEw MepiAj}

In the last few years, there has been an increasing commitment in arts edu-
cation to implement new technologies into the creative processes of imaging.
However, in the ways in which these efforts have been translated into practice,
they have often meant the adoption of strictly technical curricula with scripts
that focus primarily on reading or the superficial use of communication and
audiovisual tools. (Garcia Roldan, 2012)

Keeping up to date with the media, tools and terminology associated with

all the processes of virtual image making is an arduous task. It reduces the
opportunities to connect with the various tools that also connect with the me-
dia around us. This is the need that prompted the birth of this in-depth study
of digital tools of artistic interest. The use of space, movement and light is an
approach to the new media of image creation. They generate a map in time
and an interactive visual record.

Digital arts are largely based on the current interest of new media in produ-
cing images that can potentially be a way to enhance the connection between
viewers of content. This relationship between art and technology is not new,
and it is worth noting that since the earliest appearances of interactive artwor-
ks, technology has played a role in amplifying the connection between artwork
and audience.

As is only to be assumed, there is a need for an analysis of how these applica-
tions foster skills beyond the tools we are used to in the field of ICTs. An exam-
ple of the trajectory of the research is that the concepts have already been
developed earlier by other representatives of the New media.

We found in practice among New Media artists an approach to a mixture of
genres, ideas and values that they can use for expressive and communicative
purposes. “New technologies, in particular computers, digital sound and visual
image recording, and the Internet are changing the nature of arts education”
(Arts Education Partnership, 2004, p.8).
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En estas ultimas décadas hemos asistido a un cambio extraordi-
nario en las tecnologias de comunicacion y procesamiento de la
imagen. Las telecomunicaciones y la terminologia audiovisual han
cambiado nuestra forma de aprender, consumir informacién y co-
municarnos. Como espectadores de estos enormes cambios encon-
tramos cierta ambivalencia de términos por una falta de criterio y
por desconocimiento de estos avances. Concretamente los ultimos
afios hemos podido constatar la aparicion de nuevas herramientas
en la creacién de contenido audiovisual que paralelamente han
desarrollado nuevos medios de expresion artistica y transmision de
contenido. Hablamos de los incipientes lenguajes de comunicacién
gue se crean a partir de tecnologias nuevas que se han convertido
en el eje principal de nuestra interaccién social. Constituyen una
herramienta fundamental por la que los artistas contemporaneos
comparten y promocionan sus obras. (Giannetti, 2002)

Como creadores audiovisuales tenemos que mantenernos actua-
lizados en estos medios, herramientas y terminologia asociadas a
todos los procesos y podemos sentirnos desconcertados por sus
apresurados cambios. El uso de los espacios, del movimiento y de
la luz como medios de creacién de la imagen, generan entre si un
mapa en el tiempo y un registro visual de origen interactivo que se
apropia de un nuevo lenguaje en relacion con el mensaje que cons-
truimos con nuestro entorno. Las nuevas herramientas digitales
nos ofrecen la interactividad en el entorno educativo, produciendo
experiencias de aprendizaje y ensefianza hasta ahora desconoci-
das. Su surgimiento nos obliga a estudiar nuevos contenidos en sus
aplicaciones didacticas artisticas. Historicamente en ninguno de los
medios de representaciéon precedentes (fotografia, cine, television,
etc) hemos tenido la oportunidad de formar parte del proceso de

BEstaDo DE LA CUESTION

In the last few decades we have witnessed an extraor-
dinary change in communication and image processing
technologies. The telecommunications and audiovisual
technologies and terminology have changed the way we
learn, consume information and communicate. As view-
ers of these enormous changes, we find a certain ambiv-
alence of terms due to a lack of criteria and ignorance of
these advances. More specifically, in recent years we have
witnessed the appearance of new tools in the creation of
audiovisual content that have in parallel developed new
means of artistic expression and transmission of content.
We are talking about the emerging languages of commu-
nication that are created on the basis of new technologies
that have become the main axis of our social interaction.
They are a fundamental tool by which contemporary art-
ists share and promote their work. (Giannetti, 2002)

We as audiovisual makers must stay up to date with the
media, tools and terminology involved in all processes and
can be disconcerted by their sudden changes. Using space,
movement and light as a means of image creation, they
generate a map in time and a visual register of interactive
origin that appropriates a new language in relation to the
message we construct with our environment. New digital
tools offer us interactivity in the educational environment,
producing learning and teaching experiences hitherto un-
known. Their appearance forces us to study new contents
in their artistic didactic applications. None of the previous
means of representation (photography, cinema, television,

etc.) have historically had the opportunity to be part of the
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creacién de los modelos tecnoldgicos, circulacién de contenido o creacién de
los canones visuales hasta que no habian sido minimamente explorados por los
agentes pertinentes. Hay que considerar que producto de esto, los canones vi-
suales vienen cada vez mas marcados por los productos audiovisuales que con-
sumimos. Pero también significa, que nunca antes, los consumidores habiamos
tenido la capacidad de participar como creadores del contenido artistico que
circula por las redes sociales y por plataformas digitales.

Por primera vez formamos parte de la evolucién de las herramientas digitales.
Los entornos virtuales se estan desarrollando como tecnologia casi en paralelo
a su uso por un publico masivo. Permiten una interaccion diferente fuera de las
reglas fisicas de la realidad y generan nuevos resultados experimentales. Los di-
versos contextos que surgen a partir de nuevas técnicas no cuestionan los usos,
capacidades comunicativas y cualidades narrativas de estos medios para la edu-
cacion artistica. Todo indica que las areas de conocimiento actuales nos guian
hacia un concepto de humanidad digital donde tendremos lenguajes digitales.
(Giannetti, 2001). Para introducirnos en el eje histérico que caracteriza estos
acontecimientos debemos aproximarnos al hecho de que las primeras transfor-
maciones importantes se produjeron gracias la aparicién de Internet que, sin
duda, cambié radicalmente la forma de distribuir la informacién planteando una
nueva perspectiva educativa y artistica. No obstante y como punto de partida
de esta revolucién que implica también una revolucion artistica, hay que desta-
car el término New Media Art o Arte de los Nuevos Medios planteando el uso de
las tecnologias informaticas y dispositivos electrénicos como parte principal en
la practica artistica como fundamental en los procesos de creacidén. (Giannetti,
2002)

El término New Media no esta definido en su totalidad, existen numerosas clasi-
ficaciones y autores que tratan de englobar estos medios en una sola corriente.
Atendemos a la definicion de Donovan, Miller, y Lally (2006) citados por Gomez
(2013) donde expone que se traduce comunmente como “Arte de los nuevos
medios” y suele utilizarse indistinta y simultdneamente junto a otros términos

process of creating technological models, circulation of content or creation of
visual canons until they had been minimally explored by the relevant agents.
As a result, visual canons are increasingly shaped by the audiovisual products
we consume. However, it also means that never before have consumers had
the capacity to participate as creators of the artistic content that circulates on
social networks and digital platforms.

We are for the first time part of the development of digital tools. As a technolo-
gy, virtual environments are being developed almost in parallel to their use by
a mass public. It allows for a different interaction outside the physical rules of
reality and generates new experimental results. The various contexts emerg-
ing from new techniques do not question the uses, communicative capacities
and narrative qualities of these media for arts education. All signs indicate
that current areas of knowledge are leading us towards a concept of digital
humanity where we will have digital languages. (Giannetti, 2001).

Thanks to the advent of the Internet, which undoubtedly radically changed the
way in which information is distributed, bringing with it a new educational and
artistic perspective. However, and as a starting point for this revolution, which
also implies an artistic revolution, we must highlight the term New Media Art,
which proposes the use of computer technologies and electronic devices as

a main part of artistic practice as a fundamental part of the creative process
(Giannetti, 2002).

New Media is not a fully defined term; there are many classifications and au-
thors who try to encompass these media in a single current. Let us look at the
definition of Donovan, Miller, and Lally (2006) cited by Gémez (2013) where he
states that it is commonly translated as “New Media Art” and is often used in-
terchangeably and simultaneously with other terms such as “Media Art”, “Elec-
tronic Art”, “Virtual Art” or “Multimedia Art".

Walter Benjamin's (1982) “The work of art in the age of mechanical repro-
duction” is fundamental to the understanding of the impact of technological
media on society and its perception of the arts. He was the first theorist to
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como “Media Art” "Arte electrénico” “Arte virtual” o”Arte Multimedia”.

La obra de Walter Benjamin (1982) “The work of art in the age of mechanical
reproduction” [El arte en la época de su reproductibilidad técnica] resulta fun-
damental para el entendimiento del impacto de los medios tecnolégicos en la
sociedad y su percepcion de las artes. Fue el primer tedrico en articular un dis-
curso critico consciente de la relacién entre el arte y la tecnologia. Los cambios
integrados en las condiciones tecnoldgicas pueden influir en la consciencia
colectiva y provocar cambios potencialmente positivos en el desarrollo del arte
y la cultura. (Benjamin, 2019). Es el intento de los artistas de los nuevos medios
y su intento de humanizacién de la tecnologia donde realizamos un énfasis. Es
llamativo el caracter multisensorial que poseen las obras que ademas distin-
gue los artistas que la practican por un compromiso combinado entre la estéti-
cay la tecnologia.

Encontramos también en esta corriente el término “Virtual Art” o Arte virtual
qgue hace referencia a la interfaz plana (como la pantalla) y la capacidad de
sumergirnos en una imagen digital e interactuar con ella. Y es que estas obras
se identifican por una légica estético tecnolégica en la creacién que permite la
expresion artistica en este medio. (Popper, 2007)

Las multiples aclaraciones que realiza Manovich (2002) “The language of new
media” [El lenguaje de los nuevos medios de comunicacion] son de enorme
interés para la definicion popular de la corriente de los nuevos medios. El uso
de la computadora en la distribucion, en la exhibicién y en la producciéon de las
obras es esencial en su comprensién. La computadora es la herramienta del
artista de los nuevos medios. Haciendo una lista de categorias cominmente
discutidas bajo este topico en la prensa popular encontramos: Internet, sitios
web, multimedia, videojuegos, Cd-roms, DVD y tecnologias como la Realidad
Virtual (VR), Realidad Aumentada (AR). Esas formas de reproduccion permi-
ten actuar como soporte de almacenamiento del contenido virtual. Ahadimos
gue en los medios de comunicacién suele otorgarse una definicién falsa 'y
confusa de las obras digitales. La maquina posee el potencial de cambiar los

articulate a conscious critical discourse on the relationship between art and
technology. Integrated changes in technological conditions can influence the
collective consciousness and bring about potentially positive changes in the
development of art and culture. (Benjamin, 2019). It is the attempt of new me-
dia artists and their attempt to humanise technology that we emphasise. The
multisensory character of the works is striking, which further distinguishes
the artists who practice it by a combined engagement between aesthetics and
technology.

We can also find in this current the term “Virtual Art” or Virtual Art, which
refers to the flat interface (such as the screen) and the capacity to immerse
ourselves in a digital image and interact with it. And it is these works that are
identified by an aesthetic-technological logic in the creation that allows artistic
expression in this medium. (Popper, 2007)

The many clarifications made by Manovich (2002) “The language of new media”
are of enormous interest for the popular definition of the new media current.
Essential to their understanding is the use of the computer in the distribution,
exhibition and production of the works. Computers are the tools of the new
media artist. A breakdown of categories commonly discussed under this topic
in the popular press includes: the Internet, websites, multimedia, video games,
CD-ROMs, DVDs and technologies such as Virtual Reality (VR), Augmented
Reality (AR). Such forms of reproduction allow to act as a storage medium for
virtual content. We add that the media often give a false and confusing defi-
nition of digital works. The machine has the potential to change existing cul-
tural languages and the same potential to leave them as they are (Manovich,
2002). (Manovich, 2002) The computer is therefore not the creator but part of
the means of production and distribution. Computers challenge traditional
methods of representation and in turn create the conditions for postmodern
works by changing the way we look at traditional artistic content. Perspec-
tives on the use of tools commonly referred to as technological and related to



lenguajes culturales existentes y a su vez el mismo potencial de dejarlos tal

y como estan. (Manovich, 2002) Por lo que la computadora no es la creadora
sino parte del medio de produccion y distribucién. La computadora desafia

los métodos de representacion tradicionales y a su vez crea las condiciones de
la obras postmodernas cambiando la manera de mirar el contenido artistico
tradicional. La perspectiva del uso de herramientas comunmente llamadas
tecnolégicas y relacionadas con los avances tecnolégicos proporcionan un
marco comun para amplio publico y las hace accesibles a cualquier interesa-
do. Cualquier dispositivo que contenga una interfaz capaz de comunicarse con
estas obras son las denominadas “maquinas con potencial de cambiar el arte”
y representaciones simbdlicas del codigo. Manovich (2002)

Estas son herramientas que los artistas o el docente es capaz de manipular
accediendo a su representacion numérica y democratizando el lenguaje de los
medios. El lenguaje informatico implica que todo lo que es digital tiene que ser
traducido y descrito en unos y ceros (cédigo binario) para poder ser informa-
cién computable, sintetizable y manipulable. Es necesario entender los dispo-
sitivos capaces de estas acciones porque nos proporcionan los conocimientos
para acceder al contenido virtual (Levis, 2001). Pero si algo ha tenido repercu-
sion en la proliferacion de medios es Internet. Se considera un recurso unitario
entre los artistas de la New Media (Castells, 2002). El terreno digital mueve las
obras digitales que surgen para armonizar la comunicacion mediatica entre
artistas. Las relaciones entre produccion/consumo al acceso de informacién
también crea su temporalidad fugaz. Las obras no permanecen demasiado en
el tiempo y esto les resta valor. Las obras virtuales se diluyen en el océano de
imagenes que es Internet, aun asi, el interés en qué constituye una obra de
New Media esta presente a diario. Para Manovich (2005) estas reflexiones se
contemplan desde un analisis tedrico sociolégico como el del estructuralismo
para el analisis sistematico de los nuevos medios. Las creaciones artisticas
basadas en la tecnologia se enmarcan en la historia como parte de las culturas
mediaticas y visuales de los ultimos siglos. El arte en la tecnologia forma par-




te de las representaciones mas humanas. Suponen una nueva forma cultural
significativa. Segun Manovich (2002) se considera que la entrada de los nuevos
medios produce una revolucién mediatica que afecta a todos sus diferentes
componentes como textos, sonido, imagenes fijas, imagenes en movimiento y
construcciones espaciales.

“Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion son todas aquellas que
giran en torno las tecnologias de almacenamiento, procesamiento, recupera-
cion y comunicacion de la informacion a través de diferentes dispositivos elec-
tronicos e informaticos” (Belloch, 2012, p.2).

Con sus diferentes fases comunicativas como captacién, manipulacién, alma-
cenamiento, produccién, distribucién y exhibicién. Estas herramientas definen
nuevas formas de expresion cultural a las ya existentes, cambiando el propio
concepto de la cultura relacionada con los elementos que la componian. Es
deducible que la aparicion de nuevos medios tecnolégicos conlleva inevitable-
mente cambios en la forma de expresion artistica. Cabe destacar que la apari-
cion y su evolucidn conlleva otro cambio de paradigma. A nosotros los docen-
tes, nos interesa como el arte digital evoluciona hacia un entorno no sujeto a
una pantalla sino a una exploracién tridimensional, hacia un arte virtual. (Po-
pper, 2007)

Para comprender la New Media, nos hemos retrotraido incluso a la Teoria es-
tética de Adorno “Asthetische Theorie” [Teoria estética] escrita porque analiza la
evolucioén histérica del arte considera factores sociopoliticos y tradicionales en-
tre otros. Considera que la New Media consigue una la liberacién hacia el arte
moderno frente a las restricciones propias de otros periodos ya tradicionales.
Esto le ha llevado a expandir su capacidad critica e incrementar su autonomia
formal propugnando un tipo mas abstracto de “contenido de verdad” o lo que
él llamo “Wahrheitsgehalt”. Asi lo expone Brunkhorst (2019) en “The Truth-Poten-
tial (Wahrheitsgehalt) of the Culture Industry: On the Actuality of Horkheimer and
Adorno’s Diagnosis [El potencial de verdad (Wahrheitsgehalt) de la industria cul-
tural: Sobre la actualidad del diagndstico de Horkheimer y Adorno] en lectura 'y

technological advances provide a common framework for a wide audience and
make them accessible to anyone interested. Devices that contain an interface
capable of communicating with these works are so-called “machines with the
potential to change art” and symbolic representations of the code. Manovich
(2002). They are also tools computer language means that everything that is
digital has to be translated and described in ones and zeros (binary code) in
order to be computable, sintetisable and manipulable information. We need to
understand the devices capable of these actions because they provide us with
the knowledge to access virtual content (Levis, 2001). But if one thing has had
an impact on the proliferation of media, it is the Internet. The Internet is con-
sidered a unitary resource for New Media artists (Castells, 2002). Digital ter-
rain moves the digital works that emerge to harmonise media communication
between artists.

The relations between production/consumption and access to information also
create its fleeting temporality. The works do not remain in time for long and
this detracts from their value. Virtual works are diluted in the ocean of images
that is the Internet, yet the interest in what constitutes a New Media work is
present on a daily basis. For Manovich (2005) these reflections are contemplat-
ed from a sociological theoretical analysis such as that of structuralism for the
systematic analysis of new media. Artistic creations based on technology are
framed in history as part of the media and visual cultures of recent centuries.
Art in technology is part of the most human representations. They represent a
new significant cultural form.

“Information and Communication Technologies are all those that revolve
around technologies for storing, processing, retrieving and communicating
information through different electronic and computer devices” (Belloch, 2012,
p.2).

With its different communicative phases such as capture, manipulation, stor-
age, production, distribution and exhibition. These tools define new forms of
cultural expression to the existing ones, changing the very concept of culture



analisis de Theodor Adorno “Asthetische Theorie” (1970, p. 53-73).

Este “Wahrheitsgehalt” se encuentra en ultimo término en la relacién entre
las multiples interacciones dialécticas que emergen de la posicidn relativa
de la obra de arte entre el sujeto y la tradicién artistica. Siendo el arte un
reflejo de las tendencias e ideas culturales contemporaneas aunque igual-
mente en contradiccién y no siendo un reflejo en su totalidad. Ya que el arte
de los nuevos medios no muestra una intencién directa al espectador pero
sin embargo utiliza los medios para adoptar lenguajes formales y se apoya
en los soportes materiales del arte contemporaneo. (Brunkhorst, 2019).
Deducimos que el arte de los nuevos medios tiene su propia manera de ex-
presarse y aunque utilice los medios tradicionales para dirigirse al especta-
dor estos actian en contradiccion, no siendo fieles a la obra.

Dadas sus caracteristicas y la flexibilidad desde sus posibles interacciones es
posible observar cdmo a través de multitud de lenguajes, formas y modelos
acaba desvinculandose de los procesos tradicionales artisticos. Si observa-
mos su evolucion desde mediados de los 80s.

Tras el proceso iniciado por los medios de comunicacion de masas como la
television, la tecnologia digital comenzé con el surgimiento de los ordena-
dores personales. En ese momento aparecen los primeros de una serie de
artistas digitales, los primeros de su generacidon, que comenzaran a realizar
obras de repercusion tanto mediatica como conceptual. En este momento se
comenzara a hablar en el arte del paso de lo “analdgico a lo digital” del “Arte
tradicional” al “Arte Electrénico” (Mellado, 2002).

Esta corriente ha implicado una serie de cambios en el paradigma artistico
desde su origen y ha seguido integrando y utilizando todo cambio tecnol6-
gico que pudiera ser aplicado en la practica artistica. La incorporacion de
nuevas tecnologias es, junto a la existencia de Internet, las dos claves para
comprender lo que hicieron estos primeros artistas digitales a través de los
ordenadores con los que exploraban el mundo que les rodeaba. El arte elec-
tronico comenzé a utilizar los nuevos medios de comunicacién para explorar
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sus capacidades artisticas. En los 90s la digitalizacién de los medios se hace
mas patente porque aparecen los primeros satélites, navegadores de In-
ternet, plataformas digitales y los inicios de movimientos artistico en la red
“Netart”. De manera que todas estas transformaciones implican un cambio
en el paradigma de la informacion al introducirse lo digital (Giannetti, 1997).
Esto es lo lamamos sociedad de la informacién, una sociedad en la que las
condiciones de generacion de conocimiento y procesamiento de informacién
han sido sustancialmente alteradas por una revolucién tecnoldgica guiada
por cémo la tecnologia afecta a su “dimensién cultural, es decir, el sistema
de valores, creencias y formas de construir mentalmente una sociedad, es
decisiva en la produccién y las formas de Internet” (Castells, 2002, p.1).

La New Media esta presente en el avance social de las ultimas décadas, afec-
ta a todos nuestros valores y forma de vida. Precisamente su capacidad de
adaptacién a multiples ambitos y su intencién es la que marca una diferen-
ciay produce una forma de contracultura. Hacen uso de soportes materia-
les e inmateriales, adoptando una naturaleza practica y tedrica que plantea
posibles retos y oportunidades en las practicas artisticas aplicables a la en-
sefianza artisticas.

Por eso sefialamos la especial naturaleza de esta corriente por su aplicacién
global, contemporanea y multidisciplinaria. Estas caracteristicas constituyen
un aspecto fundamental en su evolucién. La New Media es para Mercader
(2002) como un fenédmeno artistico de armonizacion entre los medios de
comunicacién y las practicas artisticas que ha producido una revalorizacion
de las relaciones entre ciencia/tecnologia/arte. Realizar una clasificacién de
las categorias que engloban distinciones entre las obras de la New Media no
nos ayuda a agrupar los conceptos necesarios para entenderlas por la enor-
me variedad y abanico de artistas que la practican, ademas de las obras que
se entremezclan de naturaleza Unica y particular del artista. Siendo contra-
producente porque no ayuda a indagar en el enfoque pedagdgico de estos
medios. Aun asi, se puede intentar hacer una distincién entre ellas: unas

related to the elements that made it up. It follows that the emergence
of new technological media inevitably leads to changes in the form of
artistic expression. It should be noted that the emergence and its evo-
lution entails another paradigm shift. For us teachers, we are interested
in how digital art evolves towards an environment that is not subject to
a screen but to a three-dimensional exploration, towards a virtual art.
(Popper, 2007)

To understand the New Media, we have even gone back to Adorno’s
Aesthetic Theory “Asthetische Theorie” [Aesthetic Theory] written be-
cause it analyses the historical evolution of art and considers socio-po-
litical and traditional factors among others. He believes that the New
Media achieves a liberation of modern art from the restrictions of other
traditional periods. It has led him to expand his critical capacity and
increase his formal autonomy by advocating a more abstract type of
“truth content” or what he called “Wahrheitsgehalt”. Brunkhorst (2019)
puts it this way in “The Truth-Potential (Wahrheitsgehalt) of the Culture
Industry: On the Actuality of Horkheimer and Adorno’s Diagnosis” in his
reading and analysis of Theodor Adorno’s “Asthetische Theorie” (1970,
p. 53-73).

This “Wahrheitsgehalt” is ultimately to be found in the relationship
between the multiple dialectical interactions that emerge from the
relative position of the work of art between the subject and the artistic
tradition. Art being a reflection of contemporary cultural trends and
ideas although equally contradictory and not a reflection in its totality.
Since new media art does not show a direct intention to the viewer but
nevertheless uses media to adopt formal languages and relies on the
material supports of contemporary art. (Brunkhorst, 2019).

We deduce that new media art has its own way of expressing itself and
although it uses traditional media to address the viewer these act in
contradiction, not being faithful to the work.



son generadas a partir de medios digitales y otras se valen de estos medios
como métodos de exposicion.

Los New Media Object [Nuevos objetos mediaticos] como denomina Mano-
vich (2002) se refieren al producto, obra de arte, medio interactivo, entorno
virtual, producto de esta intencion artistica. Estos elementos mediaticos,
imagenes, sonidos, formas o comportamientos digitales estan representa-
dos como agrupacién de otros elementos discretos que a su vez se aglutinan
en objetos de escala mas grande o composiciones espaciales que contintan
manteniendo sus identidades separadas. Estas entidades son una metafora
del fractal en sus infinitas manifestaciones. Por eso no se puede clasificar
cualquier obra que utilice tecnologia como obra perteneciente a New Media.
Es necesario distinguir sus principales caracteristicas y aun asi no deberia-
mos de intentar englobarlas desde la visién del arte tradicional. Por eso es
aun mas dificil definir estas obras a medida que durante el siglo XIX se pro-
ducen los enormes cambios tecnoldgicos y sociales. Algunos precursores ar-
tisticos entre ellos; Nan June Paik, John Maeda, Jenny Holzer, Brenda Laurel,
Agnes Hegedus, Stelarc e Igor Stromajer poseen similitudes, pero cada obra
posee personalidad Unica, la de su particular autor y su periodo histérico.
Otros términos, como arte electrénico, también logran transmitir el caracter
amplio y global de todas las manifestaciones artisticas que utilizan las llama-
das nuevas tecnologias (audiovisuales, computarizadas, telematicas). Nos in-
teresa especialmente en que no se definen sélo por lo que parecen sino por
el impacto en los espectadores que produce el desarrollo de la exposicidon de
la obra.

Como coincidencia todos los estudio de las obra New media comparten una
cualidad principal, hablamos de la “interaccidon”. Constituye el factor clave y
resulta casi imposible hablar de interactividad sin hablar de participacién. Y

la participacion en el arte no es nada nuevo. “Decir que con la interactividad P
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La interactividad es fundamental para entender esta corriente artistica 'y
forma parte del espectador, usuario, entorno y sociedad que empatiza con
las cualidades de la misma. Siendo este el concepto mas importante desde
un enfoque a/r/tografico, ya que este forma el tejido principal en el que las
obras New Media. Porque posibilitan la naturaleza de proyectos interactivos,
inmersivos, abiertos a la participacion, difusién, colaboraciéon y creacién co-
lectiva. Si estableciéramos una definicién sobre New Media la abordaremos
como una corriente artistica, social de vanguardia, que invita al usuario a
experimentar, transformar, relacionar y conectar no solo mediante medios

tecnoldgicos sino “con” y “para” su experiencia.

Sin embargo en lo que nosotros los educadores lo que nos concierne es el
impacto pedagdgico de estas ideas. Las aulas de educacion artistica poco
han cambiado desde su aparicion. Son escasos los trabajos de prestigio de
esta corriente en el ambito pedagdgico de las artes visuales regladas.

Hoy en dia no se han realizado apenas estas ideas y por tanto buscamos que
sean trasladadas para lograr mejorar ampliamente el proceso educativo.
Desde la perspectiva de esta investigacion se entiende en la introduccién de
las tecnologias aplicadas una transformacion del paradigma de la misma.
Cambios que produciran en su mayor parte una reaccion inicial de los artis-
tas y docentes contradictoria. Debido a que las ideas de vanguardia suelen
caer en la observaciéon vana y accesible, con recelo o sorpresa frente a las
ideas antecesoras que suelen estar asentadas en el tiempo y la costumbre.
En funcién de todo lo dicho, la New media es una corriente artistica con-
temporanea que abarca un conjunto heterogéneo de practicas artisticas
empleando la tecnologia como herramientas de produccién artistica. Se
fundamenta en la experimentacién estética, la reflexién critica, la accién e
improvisacion, la busqueda creativa de soluciones y el analisis de los recur-
sos disponibles. Su experiencia debe ser interactiva redefiniendo la natura-
leza de los medios tecnoldgicos haciendo de los espectadores participantes

Given its characteristics and the flexibility of its possible interactions,

it is possible to observe how, through a multitude of languages, forms
and models, it ends up disassociating itself from traditional artistic pro-
cesses. If we observe its evolution since the mid 80s.

After the process initiated by mass media such as television, digital
technology began with the emergence of personal computers. At that
time, the first of a series of digital artists appeared, the first of their
generation, who began to produce works with both media and concep-
tual repercussions. At this time, art began to speak of the transition
from “analogue to digital”, from “traditional art” to “electronic art” (Mel-
lado, 2002). This trend has involved a series of changes in the artistic
paradigm since its origin and has continued to integrate and use every
technological change that could be applied to artistic practice. The in-
corporation of new technologies is, together with the existence of the
Internet, the two keys to understanding what these first digital artists
did through the computers with which they explored the world around
them. The electronic art began to use the new media to explore its ar-
tistic capabilities. In the 1990s the digitisation of media became more
apparent as the first satellites, internet browsers, digital platforms and
the beginnings of net art movements “Netart” appeared. So all these
transformations imply a change in the information paradigm with the
introduction of the digital (Giannetti, 1997).

We call this the information society, a society in which the conditions
of knowledge generation and information processing have been sub-
stantially altered by a technological revolution guided by how technol-
ogy affects its “cultural dimension, i.e. the system of values, beliefs and
ways of mentally constructing a society, is decisive in the production
and forms of the Internet” (Castells, 2002, p.1).

Precisely its capacity to adapt to multiple spheres and its intention is
what makes a difference and produces a form of counterculture. They



activos de la obra.

¢Qué es la Interactividad y porque supone un aspecto importante en las
caracteristicas de este tipo de obras? Durante el desarrollo de esta tesis

se realizé una busqueda de tecnologias aplicables a la ensefianza de Artes
Visuales, entendiendo que la Interactividad era una de las caracteristicas
mas relevantes para hacer uso en los procesos artisticos de creacion de una
imagen virtual. Se planteé la pregunta sobre qué posibles herramientas

de creacidn serian necesarias para trabajar en profundidad la creacién de
imagenes y en concreto una suficientemente capaz de desarrollar espacios
adecuados a la ensefianza. Me refiero a aquellas que posibilitan la creacion

de imagenes virtuales y cdmo se constituyen.

make use of material and immaterial supports, adopting a practical and the-
oretical nature that poses possible challenges and opportunities in artistic
practices applicable to art education.

We therefore point out the special nature of this current because of its glob-
al, contemporary and multidisciplinary application. These features consti-
tute a fundamental aspect in its evolution. For Mercader (2002), New Media
is an artistic phenomenon of harmonisation between the media and artistic
practices that has produced a revaluation of the relationship between sci-
ence/technology/art. Making a classification of the categories that encom-
pass distinctions between New Media works does not help us to group the
concepts necessary to understand them because of the enormous variety
and range of artists who practice it, in addition to the works that are inter-
mingled of a unique and particular nature of the artist. It is counterproduc-
tive because it does not help to investigate the pedagogical approach of
these media. Nevertheless, one can try to make a distinction between them:

some are generated from digital media and others make use of these media
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artwork, interactive medium, virtual environment, the product of this ar-
tistic intention. Such media elements, images, sounds, forms or digital be-
haviours are represented as groupings of other discrete elements that in
turn are agglutinated into larger scale objects or spatial compositions that

continue to maintain their separate identities. These entities are a metaphor

for the fractal in its infinite manifestations. This is why not every work that
uses technology can be classified as a work belonging to New Media. It is
necessary to distinguish their main characteristics and even then we should
not try to encompass them from the traditional art viewpoint. That is why it
is even more difficult to define these works as the 19th century witnessed
enormous technological and social changes. Artistic precursors among
them; Nan June Paik, John Maeda, Jenny Holzer, Brenda Laurel, Agnes Hege-

dus, Stelarc and Igor Stromajer have similarities, but each work has a unique

personality, that of its particular author and historical period. Electronic art,
for example, also manages to convey the broad and global character of all
artistic manifestations that use the so-called new technologies (audiovisual,
computerised, telematic). We are especially interested in the fact that they
are defined not only by what they look like but also by the impact on the
viewers produced by the development of the exhibition of the work. Coinci-
dentally, all new media studies share one main quality, “interaction”. It con-
stitutes the key factor and it is almost impossible to talk about interactivity
without talking about participation. Participation in art is nothing new. “To
say that interactivity and digital systems usher in a new era in which the
public can participate is a myth” (Giannetti, 2002, p.1).

The interactivity is fundamental to understand this artistic current and is
part of the spectator, user, environment and society that empathises with
its qualities. Being this the most important concept from an a/r/tographic
approach, as it forms the main fabric in which New Media works are woven.
Because they make possible the nature of interactive, immersive projects,
open to participation, dissemination, collaboration and collective creation. If
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we establish a definition of New Media we would approach it as an ar-
tistic, social avant-garde current, which invites the user to experiment,
transform, relate and connect not only through technological means
but “with” and “for” their experience.

However, for us educators, what concerns us is the pedagogical impact
of these ideas. The arts education classroom has changed little since
their emergence. There are few prestigious works of this current in the
pedagogical field of formal visual arts.

These ideas have hardly been realised today and therefore we seek to
transfer them in order to achieve a broad improvement in the educa-
tional process. From this research perspective, the introduction of ap-
plied technologies is understood as a transformation of the paradigm
of the same. These changes will for the most part produce a contradic-
tory initial reaction from artists and teachers. Because vanguard ideas
tend to fall into the vain and accessible observation, with suspicion or
surprise in the face of predecessor ideas that are usually settled in time
and custom. Based on the above, New media is a contemporary artis-
tic current that encompasses a heterogeneous set of artistic practices
using technology as a tool for artistic production. It is based on aes-
thetic experimentation, critical reflection, action and improvisation, the
creative search for solutions and the analysis of available resources. Its
experience should be interactive, redefining the nature of technological
media by making viewers active participants in the work. Why is interac-
tivity an important aspect of the characteristics of this type of work?
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Como hemos analizado, la New media se caracteriza por crear obras dota-
das de cierta capacidad de comunicacion con el espectador. Pero el artista
que se plantea la construccién de este tipo de obras cuestiona este concep-
to esencial. Entonces ;De qué trata la interactividad y que debemos plan-
tear en las obras interactivas para poder, de alguna manera, dar el salto en
este proceso de produccién artistica? “La interactividad describe la relacién
de comunicacién entre un usuario/actor y un sistema. El grado de interacti-
vidad del producto viene definido por la existencia de recursos que permi-
ten que el usuario establezca un proceso de actuacién participativa-comu-
nicativa con los materiales” (Estebanell, 2002, p. 24-26).

La Interactividad es, sin duda, un término que se ha puesto de moda en los
ultimos afios y es aun mas evidente pues lo interactivo, de repente, es una
necesidad o forma parte del reclamo en la idea de la personalizacion de las
experiencias ya sean de cualquiera que sea su origen. En esta busqueda se
han visto multitud de herramientas que se han considerado interactivas.
Internet nos ofrece una amplia oferta interactiva que proporciona cual-
quier servicio con solo navegar en ellas. El Smartphone, App’, Smart TVy los
medios publicitarios que encontramos en la web (banners?). Es un concepto
que se utiliza continuamente. A pesar de las numerosas y ambiguas defi-
niciones que se muestran a la hora de establecer los principios de la New
media, todas sin duda, hacen de la tecnologia el estandarte de interactivo,
aungue la tecnologia no sea mas que un soporte de la obra en si.

El hecho de que los artistas de la New Media usen este tipo de materiales

o conjunto de medios es, en su mayor parte, porque permiten una amplia
gama de posibilidades. Persiguiendo el objetivo de que el espectador o
participante llegue a crear una relacién con la obra y acabe generando un
contenido personal y unico. Es la columna vertebral y el mayor reclamo de
estas obras.

La tecnologia que incluso a veces llega a ser de vanguardia, no es el resul-
tado de la obra sino el medio por el cual se desarrolla la obra. La naturaleza
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flexible de la practica nos da una visién realmente para la docencia. La
interactividad es util en los procesos de ensefianza artistica al tratarse de
una accién de influencia reciproca donde el participante obtiene algun
tipo de experiencia por parte de su accion. Una definicidon interesante de
acuerdo con Alejandro y Bedoya es que la interactiva radica en “La capaci-
dad del receptor para controlar un mensaje no-lineal hasta el grado es-
tablecido por el emisor, dentro de los limites del medio de comunicacién
asincrénico” (1997, p.3).

Rosch, Jorge, Diaz y Alejandro (1996) consideran que cuando se da el con-
trol de navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el conte-
nido multimedia se convierte en no-lineal e interactiva. Desde la perspec-
tiva Bettetini, Colombo, y Gentile Vitale (1995) en la interactividad posee
diferentes caracteristicas:

. La pluridireccionalidad del deslizamiento de las informaciones
. El papel activo del usuario en la seleccién de informacion

« El ritmo de la comunicacién

Segun Coomans (1995) la interactividad implica una ergonédmica que
garantiza una gran accesibilidad el uso de una interfaz agradable que
pasé a funciones disponibles sin esquemas preestablecidos y un tiempo
de respuesta corto. Entonces podria existir la tendencia a considerar que
cualquier medio digital podria tratarse de un medio interactivo. ;Consi-
deramos la radio o la TV medios interactivos? ;Son acaso estos medios
herramientas de la new media? En cierta forma lo son, pero no podemos
considerar cualquier medio electrénico ya sea digital o analégico como
herramientas artisticas por el simple hecho de responder a nuestras ac-
ciones. No todas las obras New Media nos ofrecen una reaccidn reciproca
directa a nuestras acciones como espectador activo de ellas.



La interactividad en el arte requiere de un analisis mas profundo. Para de-
finir un poco mejor el concepto de interactividad es de enorme interés el
libro Todo el poder de multimedia de Vaughan (1995) y Hardware Bible de
Rosch (2003). Para entender la definicién de Rosch es necesario indagar
en el aspecto no-lineal que Rosch (2003) establece cuando indica como los
elementos del proceso de comunicacién se ven transgredidos.

Esto produce una relacidn directa entre sus entidades principales (el emi-
sor, el medio, el mensaje y el receptor) y se ve modificada. En una obra
New Media el participante es el origen y creador que envia un mensaje
gue no necesariamente tiene que tener intencidn, a través de un medio
(tecnoldgico). Como mas adelante podremos mostrar en el trabajo de
campo esta cadena no siempre sigue el mismo orden y continuamente se
ve modificada en los procesos donde interfieren y responden a acciones
para los que no habian sido disefiadas.

La interaccion supone un efecto reciproco, con uno o mas miembros o
partes de una red, de manera tal que una cosa afecte a la otra y le sume
sentido. Pero lo no-lineal afecta en el desarrollo de estas creaciones y sue-
le ser modificado con el objetivo de provocar reacciones diferentes. Las
acciones en las instalaciones interactivas no representan en muchos ca-
sos lo que visualizamos. Las acciones mediaticas no tienen un efecto fijo,
no es igual. Los datos no son permanentes y la accién es aleatoria.

La interactividad se nutre del caos ordenado por el artista y de la partici-
pacion. Resulta casi imposible hablar de interactividad sin hablar de parti-
cipacion.

Durante el siglo XX, artistas provenientes de corrientes artisticas alterna-
tivas, por ejemplo los Dadaistas, los Futuristas o los artistas conceptuales
de principios de siglo, ya se preocupaban por la cuestién de la participa-
cion del espectador. Wolf Voste artista aleman trabaj6é con varios medios
y técnicas como la pintura, la escultura, la instalacién, Décollage, el Vi-
deoarte, miembros activos de movimientos como Happening y Fluxus.
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En 1958, mostré cdmo el arte en la calle integraba al publico en una visién
interactiva, asi nacié “Das theater ist auf der Strasse” [El teatro esta en la
calle] que se lleva a cabo en una calle de Paris con publico.

Se invitaba indirectamente al publico a fijarse en las vallas de publicidad
urbanay despegar el papel pegado, para descubrir otros fragmentos que
se encontraban en las capas inferiores. A Vostell no le interesaba tanto el
descubrimiento de las capas que estaban ocultas como el sonido al arran-
car el papel y la participacion fortuita de los transeuntes.

Este fue el primer Happening de Europa que concienciaba al espectador
frente al consumo colectivo y compulsivo de la sociedad moderna impul-
sado por la publicidad y los medios de manipulacion y persuasion.

Otro ejemplo es la obra de Emmi (1915) “Truth speaking” en el que se le
pedia al publico que tomara un periddico y recortara un articulo de este,
separando cada letra impresa en el papel para introducirlas en una bolsa.
Tras mezclaras debian agitar fuertemente y las verterlas en una mesa.

Es entonces que el poema se crearia frente a sus ojos. Hay muchos otros
ejemplos de vanguardias artisticas como el Futurismo donde sin duda en-
contrariamos las raices estéticas y conceptuales de la New Media.

La interactividad se ha de entender como una comunicacién en doble
sentido, un camino con dos salidas y una entrada directa a la participacion
del usuario. De alguna manera la obra debe poder responder a este envio
de comunicacién e informacidn del usuario o los usuarios, ademas de ser
capaz de responder provocando una construccién de contenido artistico.
En el proceso de revolucion de la New Media con relaciéon a obras conoci-
das de las corrientes anteriores, se percibe que la obra no esta presente
en su posicion directa para el participante de modo que este la contempla
sino que es él quien la activa. Si analizamos la intencién y la estructura de
estas obras nos percatamos de que no se pueden mostrar visualmente

a los participantes. De igual forma muchas obras interactivas tampoco

ControLj

existirian sin la presencia y la actuacion del espectador. La existencia de
recursos que permitan que el usuario establezca un proceso de actuacion
participativa y comunicativa con los materiales sera lo que definira el
grado de interactividad del producto. Un nivel de intervenciéon y decision
alto, concede al usuario, la existencia de un amplio abanico de opciones
de acceso a la informacién, aumentaran el nivel de interactividad de la
herramienta. El concepto de “interactividad” no es suficiente para definir
aquellas obras artisticas relacionadas con los Nuevos Medios. En cambio,
el término “control” refleja este principal requisito de relacién mutua en-
tre usuario y accién pues este refleja la relacion efecto-accion. Este tér-
mino ofrece al participante un liderazgo fundamental al convertirse en la
pieza maestra de cada obra interactiva. (Wiener, 1998)

En el estudio del caracter practico de la Interactividad y el concepto de
Control sobre todo se destaca el importante el trabajo de Nobert Wiener
(1939) y su libro “Cibernética: la comunicacién y el control de los animales
y de las maquinas®". Sus aportaciones suponen una segunda etapa en la
idea del uso de los medios tecnol6gicos importantes en varias areas de
las matematicas, principalmente en analisis, probabilidad y teoria de con-
trol.

Las preguntas sobre feedback y la relacion del ser humano-maquina son
el motivo principal de su obra. Sus textos tuvieron especial repercusién
en el ambito de la ciencia y tras su publicacion muchos artistas comenza-
ron a trabajar en la nueva corriente de la cibernética que surgiria por una
exigencia social ante los adelantos tecnoldgicos en los sistemas de accién
humanos introduciendo el concepto de Control y comunicacién entre
hombre-maquina. La informacion deja de ser una experiencia alienada.
La informacién no es algo que se manifieste por si misma. De hecho, las
acciones de las computadoras no existen realmente o exactamente; solo
estan sujetos a la interpretaciéon humana. Mientras recordemos que no-

3. El término cibernética
fue utilizado por primera
vez por Norbert Wiener en
1948 en su libro “Ciberné-
tica: la comunicacion y el
control de los animales y de
las maquinas”



sotros mismos somos la fuente del valor artistico que se le otorga a las
composiciones digitales, nuestra creatividad y nuestro sentido de existen-
cia refleja un contenido ain mas valioso. (Levis, 2009)

Control hace referencia a los procesos de produccién artistica en un mar-
co abierto de participacion, rompiendo la estructura tradicional de la obra
y acabando con el concepto objeto de arte. Tanto en las formas como en
los métodos de exposicién de las obras tradicionales. Esta transformacion
podemos verla realizando un analisis de los artistas de la cibernética y en-
contrando intereses que mueven y oscilan entre las creaciones orientadas
a la comunicacién, al uso de la tecnologia, a su impacto social. Creaciones
basandose en la idea de despertar otros usos de los materiales que antes
no habian sido contemplados. Las tecnologias son creadas en un principio
para una determinada funcién practica, pero los artistas cibernéticos in-
tentaron encontrar otras funciones, estudiando las posibles aplicaciones
a su practica artistica y otorgando el concepto de control a los participan-
tes de sus obras.

¢Pero qué nos puede ayudar los conceptos de interacciéon y control a la in-
vestigacién artistica? El motivo por lo que destacamos estos conceptos es
la relacién entre el medio tecnolégico y el arte que radica en el caracter
flexible de la interpretacion de sus propiedades para transformarlas. Los
posibles, feedback y comportamientos vistos como modelos de interac-
tividad y la relacién ser humano-maquina visto como herramientas que
facilitan la creaciéon de un contenido visual de calidad promueven el pen-
samiento de caracter investigador en el uso de las imagenes virtuales.

La imagen virtual que se origina a partir de estas acciones se suceden
como un contenido que solo se manifiesta en estos medios. Se engloba y
forma parte de la estructura de los entornos generados por las obras new
media. Las relaciones espaciales mediadas a través del cuerpo se repre-
sentan de forma abstracta a través de un conjunto de simbolos visuales.
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Tales simbolos visuales se convierten en parte de todo un sistema de re-
presentacion ubicuo, plagado de geometria y de reverberaciones.

La etapa que implica el disefio de las acciones también puede ser utilizada
como proceso investigador. Las acciones artistico-pedagégicas son ca-
paces de medir, antes incluso de materializarse, procesos artisticos rela-
cionados con el espacio de aplicacién, volumen, formas y hacen buscar a
través de laimagen o de la relacidn cibernética, las posibles aplicaciones
a través del cuerpo, movimiento y tempo.

Existen una infinita gama de herramientas mediaticas disponibles para

el desarrollo de nuevos materiales y el disefio de nuevas acciones. Co-
rresponde a los docentes una nueva forma de compartir y entender el
conocimiento sobre posibles instrumentos mediaticos. Pero dentro de la
promesa digital de la mediacién, surgen desafios hasta hace pocos afios
inexistentes, que se nos plantean con la irrupcidon de dichos medios ante
los que hay que estar preparados para poder dar respuesta con elemen-
tos claves en educacién.

La fascinacion tecnoldgica puede hacernos caer en usos superficiales de
los mismos haciendo consumo desmedido y empujandose al consumismo
tecnoldgico. Las tecnologias del nuevo siglo corresponden a caminar so-
bre espacios inmensos en los que es facil desorientarse. La infoxicacién es
una barrera al verdadero conocimiento en nuestro tiempo. (Valery, 2003).
Por ello necesitamos diferentes formas de abordarlas, diferentes méto-
dos y aproximaciones. La investigacion en todas sus formas es necesaria
si queremos desarrollar una conciencia colectiva sobre ellas. La investi-
gacion artistica es uno de los posibles métodos mas relevantes de los que
disponemos actualmente para llegar a comprender y aplicarlas con moti-
vo de perfilar, vincular e indagar en los posibles retos.
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Una investigacion en ABR tiene que aportar o descubrir nuevos conocimien-
tos sobre la misma y tiene que desmontar la veracidad de sus afirmaciones
y conclusiones a la comunidad profesional de educadores en artes visuales.
(Roldan y Marin Viadel, 2012)

Desde una perspectiva educativa, el objetivo principal de no realizar un es-
tudio de obras relacionadas o herramientas de la New Media. Es la tenden-
cia a/r/tografica, la que nos empuja a crear, indagar y utilizar o mas bien a
reutilizar la tecnologia desde una visién artistica. Nos posiciona armonizan-
do las tendencias que motivan esta investigacién de indagacién relacional y
construyen la conexién personal entre artista, docente e investigador.

La investigacion artistica es sensible a todos los factores que intervienen

en los contextos y situaciones en donde ésta se desarrolla. Las propuestas
creativas deben ser innovadoras y originales para tratar los problemas edu-
cativos desde el arte. Se abren nuevas posibilidades de mostrar los resulta-

dos mediante una instalacion, exposicién, performance o cualquier manifes-

tacion artistica. (Irwin y Springgay 2008) e (Irwin y Sierra, 2013).

Los resultados mostrados a través de imagenes se pueden interpretar a tra-
vés de fotografias, pero debemos considerar que estos relatos fotograficos
no capturan gran parte de la energia que se genera en estos trabajos. Ine-
vitablemente eliminan parte de su idiosincrasia, ya que solo se representa
una pequeiia parte su naturaleza artistica, solo suponen un acercamiento
fotografico a una parte de ellas. De todas las experiencias solo se muestran
una parte de ella.

El Entorno Virtual y las manifestaciones que concurren en este universo de
codificacién binaria, es a veces demasiado complejo, amplio, variado, subje-
tivo, aleatorio, cadtico y libre como para captarse mediante estos recursos.
No les quita valor, pero no podemos quedarnos en ellos como resultado
final de todos los procesos que reunen. Para entender sus resultados hace
falta verse inmerso en la experiencia de la creacién.

El significado de las imagenes subyace en todos los elementos que la com-
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ponen asi como en las interacciones con las otras imagenes que conforman
el discurso general. Las imagenes virtuales tienen otra opcion que habitar
en entornos digitales, obviando sus caracteristicas propias del espacio don-
de se originan. Lo virtual posee un valioso numero de soportes para indagar
en espacios que no existen en el aula, para investigar para descubrir nuevas
perspectivas y analizar paradigmas educativos. Las artes podrian ser utiliza-
das de un modo productivo para ayudarnos a comprender colectivamente
y mas emocionalmente los problemas y las practicas que merecen atencién
en nuestras escuelas. Teniendo en cuenta los rasgos humanos y profesiona-
les, y sirviéndose de los principios y conceptos que rigen su pensamiento.
(Eisner 1995)

El arte siempre ha ido ligado a la tecnologia y desde el arte contemporaneo
podemos observar cémo se han creado estos vinculos generando nuevos
lenguajes. Una de las funciones mas remarcables seria descubrir las poten-
cialidades pedagodgicas de estas nuevas formas de expresion artistica.
Desde mi propia experiencia artistica como docente en artes digitales 'y
desde la utilizacién de las metodologias artisticas y la union de diferentes
conocimientos especificos podriamos comprender lo complejo de elaborar
un trabajo de investigacion especifico sobre esta tematica.

En los inicios de mi relacién con el campo de las Artes Visuales he tratado de
explorar alternativas a lo que se considera como objeto de estudio habitual
en estas metodologias artisticas (fotografia, video, dibujo, escultura...).
Muchos las consideran como no precisamente un objeto de estudio sino
como sélo parte de estudio de las técnicas de creacién de imagenes. Pero

la imagen virtual conlleva sus propios modos y formas de entenderse. De
manera que pretendo que su estudio y difusién aporten el rigor necesario,
basados en la experiencia y que ofrezcan soluciones a las posibles exigen-
cias educativas. Proporcionar una vision mas adecuada para no sentirnos
excluidos como docentes de educacién artistica de estas nuevas formas de
produccion de contenido de caracter virtual.

Autor (2018)

ENTORNO VIRTUAL INTERACCION
ICONOS CON GEOMETRIAS
Captura




' SOBRE LA
NEW MEDIA

SINTESIS
DEL
ARTE
VIRTUAL
DIGITAL

TEMA DE
INVESTIGACION




Son muchas las areas cientificas que han sufrido grandes transformaciones,
pero siempre las computadoras formaron parte de esta revolucién.

La incorporacién de la tecnologia a todos los ambitos sociales asi como tam-
bién las artes digitales en las manifestaciones artisticas contemporaneas, ha
marcado definitivamente su producciéon y en consecuencia su circulacién, ade-
mas de su recepcion.

Las computadoras se muestran ante la sociedad especialmente ahora como
herramientas privilegiadas y amplificadas tan capaces y légicas en un escena-
rio que ha cambiado para un uso extendido de caracter mundial. Los ultimos
acontecimientos mundiales debido a la pandemia SARS-CoV-2 agudizan esta
realidad. Llevamos un siglo de cambios tecnoldgicos que ha dado lugar a nue-
vas sofisticadas formas de control social y de expresién basada en la exaltacion
individualista y en una ilusién de libertad ilimitada en una comunicacién sin
restricciones en los entornos digitales.

La computadora es una herramienta que forma parte de las piezas esenciales
de los mecanismos de poder y el poder siempre tiene menos necesidad de re-
primirnos que de administrar y organizar nuestros miedos interiores. Como ar-
tista no se escapa a la realidad informatizada de la sociedad en la que uno vive
y esto se refleja en las manifestaciones y creaciones. Me gustaria constatar que
existe cierta confusion sobre nuestras perspectivas morales que se ven a veces
entorpecidas por una especie de fascinacién tecnofilica ante nuevos medios.
En numerosas ocasiones los artistas visuales que utilizan computadoras se
enfrentan desprecio como si la herramienta fuese la autora del trabajo y los
procesos digitales fuesen automaticos no controlados por el autor. Otros ar-
tistas admiten sus influencias utilizando la computadora como un medio para
potenciar sus técnicas y facilitar algunos de los procedimientos que supondria
un alto coste en medios materiales. Sin embargo, no todos los artistas las reco-
nocen como medios esenciales.

La computadora se contemplé desde sus comienzos con fascinacion por mu-
chos artistas. El hecho de que los avances tecnoldgicos sean parte esencial de
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los procesos artisticos es algo indiscutible desde una perspectiva histérica.
Pero es mucho mas evidente, en los ultimos afios, como se ha convertido en
una herramienta versatil para la manipulacién de datos visuales, sonoros,
textuales asi como para su funcionamiento y exhibicién.

Para la mayoria de artistas digitales la computadora se ofrece como la Unica
creadora de su propio lenguaje y supeditada al periodo histérico y actual-
mente inseparable de las tecnologias digitales. (Vaughan, 1995)

En este intento de dar protagonismo a la maquina como artista, podemos
ver obras creadas sin intervencion humana. Pero que un algoritmo sea ca-
paz de reproducir representaciones con cierta calidad estética sobre un
lienzo o sea capaz de interpretar procesos de interpretacidon cromatica no
significa que exista una intencién artistica. (Levis, 2001)

Un proceso de innovacién tecnoldgica no se completa hasta que no se esta-
bilice y consolide las relaciones entre el instrumento técnico y sus usuarios.
Lo importante, recordemos, son los usos sociales. Estas denominadas inteli-
gencias artificiales estan basadas en algoritmos que promueven la toma de
decisiones automatizadas y se complementan gracias a las redes neuronales
computacionales o los procesos “Deep Learning” soportadas a su vez en las
bases de datos, la nube “Cloud Network”. Estos servidores de datos masivos
provocan, al igual que las redes neuronales de nuestro propio cerebro, una
amplia gama de variables en lo que basar la toma de decisiones y realizar
operaciones realmente complejas en cuestiéon de segundos.

El “Deep Learning” ha establecido complejas ecuaciones para transformar

el espacio de color lineal del blanco y negro a lo tridimensional aportando la
saturacidn necesaria para reconstruir fotografias o imaginar rostros a partir
de craneos prehistéricos. Estos logros tan llamativos son lo que promueven
los famosos y posibles futuros tecnolégicos. La computadora se imagina
como la artista capaz de todo y también proyecta su sombra sobre los artis-
tas digitales.



Ayudada por la promocién de los medios con titulares vagos de contenido, el
artista digital queda en un segundo plano. Una muestra colectiva multidisci-
plinaria e internacional Cybernetic Serendipity (Serendipia cibernética) orga-
nizada por ICA (Institute of Contemporary Arts) de Londres, marcé un hito en
la historia del arte contemporaneo. Fue la primera exposiciéon que traté de
demostrar todos los aspectos de la actividad creativa por computadora: arte,
musica, poesia, danza, escultura y la animacién entre otras.

Es llamativo y resaltamos que entonces se hablaba de actividad creativa por
computadora. Esta muestra presenté por primera vez en Europa a poetas,
artistas, cientificos y musicos bajo un mismo techo, y exploré los campos de

la musica, las artes visuales y la escultura, cuando las computadoras aun eran
una rareza. Este espacio intermedio tendria como objetivo indagar la tecnolo-
gia fuera del utilitarismo, en la experimentacién de sus posibilidades estéticas.
Mas tarde en 1979, en Linz, Austria, se fundd el Ars Electronica Center, un ins-
tituto cultural, educativo y cientifico actualmente en activo en el campo de las
artes y los nuevos medios. Las actividades del centro se enfocan en los vincu-
los entre el arte, tecnologia y sociedad.

En esta reivindicacion del artista digital frente a esa idea de la computadora
absoluta, es importante definir qué entendemos como Arte digital. El Arte Digi-
tal engloba una serie de disciplinas creativas en las que se utilizan tecnologias
digitales en el proceso de produccién y en su exhibiciéon que a su vez lo englo-
ba. (Giannetti, 1997)

Su clasificacién como digital es porque basa sus procedimientos en la codifica-
cion binaria y su uso en sus modos de exposicién, posibilitando su proceso de
creacion. Ya vimos cdmo el arte digital también puede ser englobado dentro
del arte de los nuevos medios segun especialistas como Giannetti (2002) pues
el concepto Arte Digital es contenedor de términos. Es la tecnologia como ins-
trumento la que se distingue como el elemento que la posibilita. Pero a efectos
practicos no existe diferencia entre un lapiz digital y un lapiz salvo por el uso
de la computadora como objeto intermedio. Se defiende que las artes digita-
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les tienen la misma repercusidn que las artes tradicionales y que deberian de
ser tratadas como tales. Estas herramientas por si mismas no representan un
estimulo para la creatividad personal en todo caso afladen complejidad en uso
inicial. La capacidad artistica depende de factores mas profundos que la mera
disposicién de medios tecnoldgicos o su naturaleza. Existen aportaciones en
diversas investigaciones que consideran las obras digitales como una destras-
cendentalizacion de las obras de arte como las de Guillén (1990), Helsel (1992)
y Giannetti (2002).

Las imagenes digitales no nacen solas, no son anénimas. Suele suceder que las
consumimos de manera compulsiva y despersonalizada debido a la exposicidn
continua a los medios de comunicacién digitales. Los criticos de arte y escrito-
res de la cultura digital, asi como las empresas que publicitan novisimas tecno-
logias contribuyen a ello. (Guillen, 1990)

Las artes digitales son mas proclives a ser un arte creado para el momento,

un arte volatil que pervive menos en el tiempo. Corren el riesgo de tomar su
punto de partida en un motivo indudablemente transitorio y que construya
algo igualmente transitorio. Las computadoras desde su aparicién siempre
han formado parte del proceso de creaciéon de imagenes. El avance tecnolégico
ha incorporado nuevas variables para la creacion de ellas, ademas, de que los
procesos de creacion y reproduccién han cambiado.

La llegada de las computadoras al arte ya supuso una revolucién que ya profe-
tizaba Paul Valéry en 1928 en “La Conquista de La Ubicuidad”. Valery afirmaba
que transformaria toda la técnica de las artes, actuando sobre el propio proce-
so de la invencion, modificando prodigiosamente la idea misma de arte. “Las
numerosas y sorprendentes modificaciones de la técnica general que hacen
imposible toda prevision en ningun orden, deben necesariamente afectar cada
vez mas los destinos del Arte mismo, creando medios completamente inédi-
tos de ejercitar la sensibilidad(...) Entre el fotén y la célula nerviosa pueden
establecerse relaciones completamente sorprendentes.” (Valery, 1935 s.p). La
apariciéon de los primeros sistemas inmersivos de simulacion digital multisen-

sorial hacen que sus palabras sean una realidad. Las nuevas herramientas
basadas en lo virtual no tardaran en atraer artistas y otros interesados en la
expresion artistica. (Levis, 2001)

Es indudable que la tecnologia se ha introducido en los procesos de creacién
artistica y multitud de procesos donde antes no tenia tal relevancia ahora

si la tiene. Ponderando los dos extremos de esta cadena, es posible afirmar
que hoy vivimos inmersos en la civilizacion de la imagen, de la informatica
pero también de lo sensorial e intelectual. Se nos presenta una realidad so-
ciocultural de practicas culturales que abocan a una produccién que no deja
exenta a la educacién. Ahora nos encontramos ante la aparicion del arte
virtual que pretende ser un nuevo camino integrador de procesos artisticos
tradicionales para uso libre y particular de los nuevos medios tecnolégicos.
Los entornos digitales simulados o virtuales de reproduccién digital se per-
filan como un instrumento esencial para la creacién y la divulgacién de la
creatividad humana. Es un medio nuevo para enriquecer los modos de acer-
carse al conocimiento relacionado con las artes.

Pero ;Cuando hablamos de Arte Virtual? El arte virtual se origina en las tec-
nologias que implican una interfaz basada en un entorno virtual y se con-
forman como un movimiento libre de materiales, del espacio y del tiempo.
Es un nuevo engranaje que sumar a viejos debates sobre esta dificil relacién
entre arte y tecnologia. Las imagenes creadas y reproducidas por una com-
putadora carecen de material tangible, su visibilidad pasa a ser esclava del
medio por el que ha sido creado. Por ello existe el paradigma de la creacién
artistica virtual. Una forma no material, una obra intangible. (Mellado, 2002)
Esta evidencia se transforma en el momento en que la tecnologia avanza
alcanzando y permitiendo la materializacién de una imagen digital.

Se comienza a dificultar la visibilidad de fronteras en la definicién de Arte
Virtual y la hace cada vez mas tangible. Nos referimos al ejemplo de un mo-
delo virtual donde es posible mediante procesos digitales su extraccion para
poder ser materializado mediante una impresién aditiva o 3d.



Conviene definir que el término arte virtual cubre una amplia gama de me-
dios y es utilizado englobando enfoques especificos dentro del mismo y del
caracter de sus obras. A lo largo de su historia las artes tradicionales han
creado habitos en la percepcidon y la forma de percibir las obras y en las
ultimas décadas los procesos de creacion se han visto teorizados de forma
que se han reproducido para ejecutarse en las computadoras. Esto implica
la creacién de nuevos procesos para representar las imagenes en un medio
diferente. (Giannetti, 1997)

Los procesos de creacion se han visto vinculados irremediablemente a las
herramientas tecnoldgicas que utilizan. A su vez estas se conforman como
un recipiente de creacidén en si misma que se caracterizan por procesar in-
formacién inteligente dentro de los diferentes sistemas que la computadora
previamente dispone. El arte virtual queda vinculado irremediablemente al
Software y Hardware de una computadora especifica y actua de manera dis-
tinta dependiendo de los procesos de creacion de la imagen. Esto hace que
sea necesaria una revisién de los procesos de creacion de forma que todas
las configuraciones posibles de los infinitos razonamientos que conllevan la
creacién y que sean comprensibles para los docentes. Sin el analisis de esta
serie de elementos los artistas utilizan estos medios no podrian realizar un
ordenamiento de los datos necesarios de forma que tendriamos que volver
a interpretarlos por nosotros mismos. (Ribas y Vilanova, 2005)

Es un reto desde el punto del artista digital pues no existe un solo cami-

no en la creacién del contenido y dificulta los procesos de analisis de estas
imagenes. Sin duda sin la computadora, seguiriamos una practica artistica
tradicional, pero junto a ellas simplemente potenciamos los procesos de
creacion. También supone un trayecto de lo sensorial a lo intelectual, la
computadora comparece como un hito terminal dotado de algunas venta-
jas literalmente absolutas. En una sintesis entre arte digital y arte virtual se
contempla como necesario el objetivo de entender la creacién del contenido
artistico con una visiéon con un valor estético. Para asi conseguir integrarlo
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en los procesos de docencia. Cuando hablamos de integraciéon de este medio
en el campo de la docencia, nos referimos a un proceso que ocurrira len-
tamente y que hoy pugnamos por ser considerados e incorporados en los
espacios institucionalmente presentes.

A su vez consideramos que integrar estos procesos no supone llenar un aula
de computadoras, ni adquirir los equipos costosos. Si no todo lo contrario,
partir desde lo que se dispone. Existe una dualidad porque la imagen virtual
es tan flexible como sus medios. Es dificil reconocer el caracter artistico de
un objeto inmaterial. Para comprender la imagen virtual no es necesario
estudiar las herramientas digitales que se utilizan sino los conocimientos ne-
cesarios y los procedimientos que persiguen un resultado practico y estético
de la imagen con relacién a su uso. Por eso, las herramientas que desarrolla-
mos en esta investigacién se realizan con la idea de promover una desnatu-
ralizacion de las tecnologias disponibles. Para desarrollar conceptos e ideas
a favor de los docentes. Propuestas experimentales que suponen la mejor
manera de ampliar la visidon del uso de las herramientas basadas en nuevas
tecnologias que indudablemente son aplicables en Educacion Artistica. Sien-
do una de las multiples intenciones adaptarlas a las necesidades de los posi-
bles problemas educativos. Su adaptabilidad dependeria de la intencion de
buscar soluciones novedosas para transformar la vision de los medios.
Recordemos que el artista ha sido siempre capaz de descubrir instrumentos,
aparatos y materiales no previstos originalmente para el arte. El problema
es que asistimos a una proliferacidon de obras digitales que solo muestran la
pericia de muchos de estos artistas que poseen conocimientos técnicos pero
poca o ninguna visién artistica. Conviene comenzar a formar parte de los
procesos de creacidon y no solo a percibir la imagen virtual como ajena. No
tratar de clarificar desde la historia del arte pues genera un rechazo desde la
primera linea escrita. Conviene formar parte de esta virtualidad para enten-

derla y ver hasta dénde nos podria conducir desde esta forma de crear.
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La materia ha sido desde siempre transformada en artefactos artisticos for-
mando parte esencial de cada etapa histérica. ;Qué sucede cuando la com-
putadora se utiliza como herramienta para crear una obra que mas tarde
tiene que ser exhibida en otro soporte material y este soporte no refleja sus
cualidades mas especificas?

La reflexion de Roman Gubern sobre la imagen grafica por computadora es
de atil importancia. “La infografia combina las dos ventajas histéricas que la
pintura y la fotografia aportaron a la cultura icénica. De la pintura ha adop-
tado su capacidad para inventar formas, sin servidumbres hacia los modelos
del mundo real, sin la dependencia de un referente visible. Y de la fotografia
ha heredado en cambio la precisidon detallista de la imagen que le otorga su
génesis tecnologizada automatizada, en la tradicion que inauguré la camara
fotografica” (Gubern, El Simio Informatizado 1987, p.84)

La cdmara fotografica cambio el paradigma artistico y se transformé en la
herramienta intermedia entre la mirada creativa del artista. La fotografia es
el soporte donde la materia se transforma en imagen en muchisimas obras
de arte contemporaneo, en especial en el medio digital. Esto se acentua en
la transformacion llegada por parte del cine fue un hito que transformé la
mentalidad de los artistas. La proyeccién de una ilusién visual en 24 fotogra-
mas por segundo incorpord una nueva dimensidn espacio/temporal.

Las computadoras estan adquiriendo mas protagonismo en las creaciones
de objetos, sonidos, imagenes, musica y textos. A menudo la computadora
se utiliza para crear obras concebidas para ser exhibidas sobre algun sopor-
te fisico y existe un proceso en la obra que se acelera con la llegada de las
imagenes virtuales y de Internet. También existe el miedo por muchos artis-
tas en el contexto de la hibridacién entre lo visual, digital y tactil.

Las imagenes virtuales estan abiertas a una manipulacién continua y colecti-
va y no puede decirse que estén nunca acabadas, siempre estan disponibles
a posibles cambios. Al mismo tiempo sin la computadora estas imagenes
careceran de ese proceso ilusorio que las dota de visibilidad y de su propia
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existencia. Este proceso no difiere tanto de cualquier proceso de las artes
plasticas y como cualquier proceso de materializacion de las ideas, la digi-
talizacién de los procedimientos artisticos conlleva una construccién auto-
rreferencial de la imaginacién del artista. El ejemplo clasico para los artistas
digitales es el busto de Nefertiti.

Durante varios dias los artistas Nora Al-Badri y Jan Nikolai acudieron al Neue
Museum de Berlin para escanear clandestinamente el busto utilizando un
dispositivo Microsoft Kinect. Los escaneos resultantes fueron capaces de
consolidar un modelo en 3D del busto de asombrosa calidad. Una copia
virtual de una pieza clasica y de incalculable valor. Los artistas digitales
transformaron estos datos en un archivo listo para imprimir. Una réplica en
virtual tridimensional de Nefertiti que fue lanzada bajo una licencia libre. En
la actualidad aun es posible descargarlo desde la web Nefertiti Hack para su
posterior impresion en 3D, desde cualquier impresora 3D en cualquier lugar
del mundo o para cualquier manipulacién del modelo. Puede ser utilizado
para otras obras artisticas. Asi es como el entorno digital se culmina como el
entorno casi perfecto de creacidn artistica gracias a su capacidad de simula-
cion y representacion digital. (Levis, 2001)

El paso de las obras artisticas a un formato digital transforma a la obra de
arte en interactiva, haciéndola por definicidon polisémica. Esto supone una
gran revolucién que da forma a los procedimientos de crear y percibir ima-
genes. Promoviendo el desarrollo de paquetes de software especializados
con un interfaz mas intuitiva y cercana a la realidad con el objetivo de mani-
pularlas. La busqueda de una interfaz mas intuitiva en la interaccién con las
magquinas supone un intento de conectarnos a un entorno mas natural para
los artistas. Si recordamos las primeras interfaces fueron binarias, numé-
ricas. Las siguientes fueron el cédigo y comunicarnos en el lenguaje de las
mismas maquinas. Ahora buscamos una iconografia universal. Se evoluciona
a la transformacién de los datos con la utilizaciéon de iconos para navegar

por nuestra computadora.



Es la continua intencién de buscar un método mas directo de manipulacién
de las representaciones digitales lastradas, en su mayor parte, por un hard-
ware que limita su avance. La posibilidad de ejecutar comandos de computa-
cion sin su escritura vino gracias al uso de los periféricos, el mas famoso es
Mouse o ratén. Mediante este periférico se pudo interaccionar el lenguaje
de la maquina de una manera intuitiva para el uso que posibilita las acciones
los entornos digitales. Esta forma de comunicacién entre humano-maquina
conforma en si la creacién de lenguaje propio. Ya no es necesario conocer
lenguajes de programacidén para realizar las diferentes tareas y funciones
necesarias para desenvolverse en una interfaz digital. La representacion de
las acciones digitales convierte a la computadora en el medio generalizado
como herramienta principal del trabajo. (Estebanell, 2002)

Los entornos digitales se componen de imagenes iconograficas que compo-
nen el lenguaje del entorno virtual. Simular es imitar, representar algo que
esta ausente y el icono como imagen es una lengua universal. La imagen es
mas atrayente que lo linguistico. La transformacién de los comandos numé-
ricos en una iconografia poco a poco, se democratiza y facilita su compren-
sion. Los iconos facilitan la necesidad de dar forma perceptible a lo imper-
ceptible. Siguen evolucionando en la aparicion del arte virtual que afiade la
busqueda de un medio por el que representar nuestras acciones y navegar
sobre una interfaz inmersiva. Esta iconografia facilita la comprension y de-
mocratiza el uso de lo digital. El usuario puede realizar funciones con tan
solo un poco de intuicién. Los entornos graficos virtuales provocan una
difusién generalizada pues son mas intuitivos y faciles de comprender. El
icono virtual tiene también esta cualidad y es un perfecto operador que crea
una vinculacién entre significados, ideas, acciones y relaciones. Seguido del
sonido (en cualquiera de sus formas) son herramientas inseparables. Ambas
son determinantes en cualquier entorno virtual dotandolo de veracidad. El
ser humano siempre necesita crear un simbolo, un icono. El icono se aseme-

ja a las imagenes virtuales porque aunque no existen en el mundo fisico de
forma sustancial, son explorables en sus propios entornos desde cualquier
angulo o perspectiva.

Debido a eso generan una sensacidon analoga a la que se podria percibir en
una accién performativa. El icono provoca que las interfaces digitales artisti-
cas siempre estén sufriendo transformaciones. La evolucién de los sistemas
interactivos que dan soporte a la creacién a este tipo de imagenes cambian
al igual que sucede en el paso del cédigo al simbolo. Este es un nuevo tipo
de ordenacién visual y viene a culminar el proceso de superacion del cédigo
numérico. Por eso nos planteamos la relacién crucial de la tecnologia con
una iconografia porque conlleva una reactivacion del papel del sujeto en to-
das estas interacciones digitales artisticas. Los artistas visuales siempre han
buscado modos de crear diferentes tipos de representaciones a partir de sus
ideas. Desde las primeras pinturas rupestres hasta la aparicién de nuevos
medios tecnoldgicos capaces de crear una simulacién digital multisensorial.
“Los procesos de creacion y sus particularidades no esta del todo definida
porque carecemos de un marco comun y criterio consensuado” (Giannetti,
2001) y (Levis, 2001).

Podemos definir que la imagen virtual, es un conjunto de formas de repre-
sentacién de procesos artisticos codificados y basados en un calculo ma-
tematico de origen digital desde una mirada tridimensional. Suponen una
cascada sucesiva de algoritmos que simulan o imaginan cualquier material,
objeto, fisica, forma, fluido en cualquier forma de simulacién posible. El uso
de sus potencialidades daran lugar a todo tipo de representaciones crean-
do espacios unicos. Infinitas transformaciones diafanas a las experiencias
posibles. En los espacios formados por estas imagenes, el observador es el
gue activa la accién artistica gracias a su naturaleza participativa. Porque las
imagenes virtuales no solo nacen de una simulacién digital. Como ejemplo
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e icono del modelo virtual y modelo de la representacién tridimensional hay que
nombrar la Tetera (Teapot). Esta se deriva de los datos originales desarrollados
por Martin Newell (1975). La tetera, que comenzé como un boceto en papel mi-
limetrado de una tetera que guardaba en su escritorio. Newell calculé las pro-
porciones cubicas para crear un modelo basado en lineas (Wireframe). Al mismo
tiempo James Blinn (Universidad de Utah) produjo las primeras representaciones
tridimensionales usando este modelo.

Como soporte de la imagen virtual podriamos afirmar que la creacién de una ins-
talacién interactiva supone el ejercicio mas importante. Solo a través de trabajos
casi escenograficos de indole virtual se pueden observar los resultados artisticos
que se esperan. Si observamos cualquier obra son un analisis de la visiéon de una
interaccion con la realidad estudiada tanto en la forma de representar el disefio
de los materiales, como en la organizacion del espacio temporal. Las imagenes
que se generan son la culminacién de la influencia del tiempo. Porque la interac-
cién actia como una presencia que crea nuevas dimensiones para crear un lien-
zo dinamico. Puede aportar una funcién, “un modo de ver aquello en que se vive,
y, viéndolo, aceptarlo, integrarlo a la propia sensibilidad (...) comprender nuevos
aspectos del mundo” (Eco, 1991, p.202).

Los medios de creacién virtuales se conforman como herramientas docentes de
incalculable valor. El software que se utiliza esta abierto a enormes posibilida-
des de creacién. Permiten desde modelado 3D, creacidon de Shaders, texturas,
pintura, fotogrametria, simulacién de fluidos, fisicas, réplica de modelos fisicos,
animacion, simulacién...Etc. Estas herramientas deberian estar enfocadas a ex-
plotar y explorar una relacién entre la imagen virtual y el espacio-realidad. No es
facilmente descriptible, sino que se constituye de una sola forma, la experimen-
table. Un ejemplo de ello es un motor de representacion virtual o Graphics Engi-
ne [Motor Grafico]. Capaz de utilizar otros dispositivos electronicos de comunica-
cion, siempre que mantengan un lenguaje de comunicacién comun, para extraer
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los datos necesarios y ser incorporados en una busqueda de completar sus
posibilidades de creaciéon. Simular es imitar, representar algo que esta au-
sente y para esto a veces tenemos que imitar ciertos valores de la realidad
y alcanzar cierta veracidad. La simulaciéon es una de las intenciones de la
imagen virtual, por eso también son llamados a los motores graficos como
simuladores virtuales. “La evolucidn de la representacion desde los inicios
del ser humano hasta la actualidad en nosotros, la cultura occidental ha
sido orientada a lograr representaciones cada vez mas fieles al plano real, al
mundo donde vivimos.” (Maldonado, 1994, p. 20). La simulacién forma parte
de la naturaleza misma de toda reproduccion icénica de las imagenes vir-
tuales. En la imitacién se establecen los limites necesarios para las creacién
artistica. Pero tenemos que entender que sin limites, estos espacios pueden
verse como entornos simulados demasiado abiertos a otras no realidades.
Por esto en los motores graficos, se imitan factores decisivos en la forma de
percibir nuestro mundo. Hay que estar dispuestos a que estas simulaciones
rompan ciertos canones estéticos y que simbolizan desconocidas intencio-
nes creativas. Muchas de las novedades que nos ofrecen estas imagenes

no solo estan directamente en el resultado visual sino también en todos

los procedimientos que las hacen posibles. A medida que estos entornos se
desarrollen nuestra capacidad de integrar tecnologia con la percepcién hu-
mana avanzara para crear espacios artisticos de interaccién de una mayor
calidad.
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Una de las principales cuestiones que llaman la atencién en el proceso de
creacion de contenido creativo con una computadora es la facilidad con la que
podemos manipular, crear, o experimentar. Ya existen maquinas guiadas por
un sistema informatico que, siguiendo indicaciones introducidas, son capaces
de crear obras. Lo curioso es que estos dispositivos, capaces de efectuar una
producciéon automatizada de originales, son sin embargo, incapaces de reali-
zar dos obras idénticas. El Software avanza hacia la creacién de imagen digital
cada vez mas sencilla y asequible. Las herramientas avanzan para simplificar
procesos que anteriormente estaban representados por multitud de cédigos
de programacion. Este avance ha producido un bombardeo de imagenes digi-
tales. Esta abundancia de opciones y herramientas tecnoldgicas, ainadida a sus
procesos de creacidn cada vez mas sencillos, nos hacen perder la perspectiva
sobre un contenido de calidad.

El desafio de la educacion artistica es encontrar unas bases sociales y sélidas
para valorar estas imagenes ya sea por su alta complejidad técnica o por la
habilidad de su creador. Para eso es importante que surjan algunos criterios
generales por lo que guiarnos en su creacion. La escasez de precedentes se
produce porque las imagenes virtuales estan ancladas en su produccién a
procesos tecnoldgicos que se encuentran en continua transicion. Como pri-
sioneras de las estéticas contemporaneas caminan en busca de la imitacién
de obras precedentes. Pero es importante promover a los nuevos artistas en
la creacidon de imagenes con un sentido propio y unico. Hay que huir de man-
tenerse solo en la explotacién de las posibilidades técnicas de la imitacién en
busca de un significado identitario. También puede considerarse que estas
imagenes estan permanente construccién porque su formato permite que sea
ilimitadamente reproducibles y modificables. Entre los desafios de los artistas
digitales existe la controversia de entender, cuando una obra esta finalizada y
se debe asumir que una obra digital puede ser plagiada, duplicada o modifica-
da.

CRITERIOS PARA LA CREACION DE IMAGEN VIRTUALN

Del mismo modo una obra digital puede estar nutrida de las obras de otros ar-
tistas digitales, destruyendo la vision del artista de una obra de caracter unico.
Los artistas digitales debemos de encontrar una cultura estética que nos ayu-
de en nuestros procesos de produccién y considerar a la informatica como otra
herramienta de expresion en el desarrollo de su creatividad.

El gran trabajo que conlleva la creacidon de un espacio simulado detallado hace
que la colaboracion en este tipo de obras sea esencial. Y esto supone una ven-
taja en la educacién artistica porque enriquece el aprendizaje colectivo y al
mismo tiempo lucha contra la idea del artista encerrado en su obra. En una
obra digital podemos decir que es conveniente y aceptable el uso de modelos
virtuales de “copiar y pegar”. De hecho los Software de creaciones de image-
nes virtuales cada vez disponen mas de librerias para este uso. (Mellado, 2002)

En el objeto de estudio de esta tesis, las imagenes virtuales tenemos la inten-
cion de propiciar un marco comun entre artistas digitales que quieran utilizar
la imagen virtual como elemento en la investigacion artistica. Asi como, en-
tender el trabajo en equipo de apreciaciones técnicas que se vean implicadas,
para que se comprenda con mas claridad las representaciones virtuales.

A continuacion reuno una serie de factores importantes que considero a tener
en cuenta a la hora de trabajar con estas imagenes y que han sido el eje princi-
pal de las creaciones que he realizado para el trabajo de campo. Estas aprecia-
ciones se refieren tanto a la creacion de imagenes virtuales como en realidad
virtual, realidad aumentada 0 en la creacién de entornos sensitivos. Atienden
a la forma en la que creamos estas imagenes o como las percibimos. Por ello

aportamos ciertas recomendaciones a la hora de representarlas;

« Alahora crear imagenes virtuales debemos de contemplar que los resul-
tados finales pueden variar dependiendo del medio por el cual se vaya a
mostrar. Por tanto Hardware como el Software implicados en los procesos
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de creacién del artefacto virtual deberian estar relacionados en sus posibi-
lidades y caracteristicas con el objetivo final. Dependiendo del medio y la
cantidad de interaccién e inmersién que esperamos obtener del entorno los
procesos de produccién de la imagen virtual deben de adaptarse a las ba-

rreras tecnolégicas que tengamos a disposicién.

La gama cromatica utilizada en los modelos virtuales debe ser apropiada
con la atencidén que queremos crear. Se ha observado que en los modelos
virtuales los colores mates asi como monocromaticos responden mejor a la

compresion de la realidad virtual hacia el usuario.

En la comprensién de las imagenes virtuales los bordes suaves, modelos
poligonales sencillos, pero optimizados y las texturas deben de ser lo mas
simple posible para crear un entorno con suficiente credibilidad.

Se deben evitar efectos tales como fuego, particulas, iluminacién avanzada
en reflexiones o superficies opacas. El problema radica en que estos los me-
dios por los que visualizamos las imagenes virtuales aun no son capaces de
proporcionar una calidad visual necesaria para que la relaciéon entre ojo-ce-
rebro sea adecuada. Se produce una disonancia entre el entorno y estos
efectos sobre todo en Realidad Virtual.

Las imagenes virtuales deben de mantener una distancia de visualizacion.
Las imagenes al estar alineadas a su medio de proyeccién sea una pantalla,
HMD o proyector atienden a los valores habituales de la imagen digital en-
tre ellos tanto el pixel como los bits de informacion. Para producir un efecto
de realidad es compresible que una distancia adecuada pueda facilitar la
asimilacién de estas imagenes. Hay que aprovechar al maximo la libertad
de producir cualquier cambio en estos objetos en tiempo real. Por eso es
conveniente que los movimientos, modificaciones o cualquiera cambio que
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pueda producir el modelo se haga de forma suave y gradual.

Hay que tener en cuenta la contaminacién luminica de los entornos por eso
el uso de una iluminacién suave sin grandes contrastes en sus sombras es

mas adecuada.

En la construccidon de modelos virtuales orientados a Realidad Virtual es
mejor partir de una calidad alta del modelo y reducirla que realizar el proce-
so contrario. Las herramientas de modelaje facilitan este proceso pues son
adaptativas. Se debe ser estricto en los procesos de produccién de mode-
lado, texturizacién, iluminacion... Etc. Las diferencias del modelo o imagen

deben producirse de forma suave en todas sus partes.

Hay que evitar que las imagenes virtuales se muevan demasiado rapido y
salgan de nuestro campo visual o del campo de accién donde se desarro-
llan. Hay que evitar movimientos en bordes de la pantalla y provocar que el
usuario mantenga la atencién en las imagenes que constituyen en cuerpo

de la obra.
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En esta investigacién el enfoque de la propuesta tedrica supone ser un
recorrido tedrico basado en experiencias empiricas. Acompanando al
texto, el contenido en forma de imagenes busca el objetivo de propor-
cionar una mejor comprension sobre el concepto de la virtualidad y de
sus posibles manifestaciones. Por un lado, el texto quiere descodificar las
representaciones artisticas que lo virtual trae consigo. El cédigo binario,
lenguaje maquina por el que fluyen estas representaciones, rara vez se
ve involucrado en investigaciones de este tipo. La falta de estudios sobre
lo virtual en educacion artistica y relacionadas con las ABR, dificultan la
comprension de algunos tecnicismos necesarios para ahondar el origen
de las construcciones virtuales que dependen en su mayor parte de he-
rramientas digitales.

Nos esforzamos en presentar y aclarar algunas de sus manifestaciones
ante los educadores artisticos y/o artistas visuales que quieran comenzar
iniciarse en el uso de la imagen virtual. Observemos la naturaleza virtual
como la composicidon unica e hibrida entre lo fisico y sintético en espacios
simulados. Hacia las posibles representaciones artisticas que la imagen
adopte y en su migracion a nuevas formas que pueda adquirir. Quere-
mos involucrarnos en el recorrido histérico que ha hecho hasta ahora.
Por la necesidad que hemos encontrado durante la investigacién de en-
tenderlas y la confusién de términos que existen sobre las realidades me-
diadas. La revisidon de términos y conceptos nos ayuda a mostrar qué tipo
de acciones pueden llevarse a cabo alrededor de la imagen virtual.

En el primer apartado especulamos sobre la posible relacion de lo real y
virtual. A veces la construccidon de términos se encuentra ante paradojas
que superan el motivo de esta investigacion. El analisis sobre lo real y
virtual atiende a motivos no meramente especulativos y se apoyan en la
capacidad indagatoria de las investigaciones artisticas. No se pretende
establecer un contenido que no pueda ser debatido, sino que entende-

HaciA UNA IMAGEN VIRTUALR

The approach of the theoretical proposal is supposed to be a theoretical jour-
ney based on empirical experiences. Alongside the text, the content in the
form of images aims to provide a better understanding of the concept of virtu-
ality and its possible manifestations. On one hand, the text aims to decode the
artistic representations that the virtual brings with it. The binary code, the ma-
chine language through which these representations flow, is rarely involved

in research of this kind. Due to the lack of studies on the virtual in art educa-
tion and related to RBAs, it is difficult to understand some of the technicalities
necessary to delve into the origin of virtual constructions that depend for the
most part on digital tools.

We are trying to present and clarify some of their manifestations to art edu-
cators and/or visual artists who want to start with the use of the virtual im-
age. We look at virtual nature as the unique, hybrid composition between the
physical and synthetic in simulated spaces. We look at the possible artistic
representations that the image adopts and at its migration to new forms that
it may acquire. We want to get involved in the historical journey it has taken so
far. For the need we have found during the research to understand them and
the confusion of terms that exist about mediated realities. Reviewing terms
and concepts helps us to show what kind of actions can be carried out around
the virtual image.

We speculate about the possible relationship of the real and the virtual. Some-
times the construction of terms is confronted with paradoxes that go beyond
the scope of this research. The analysis of the real and the virtual is based on
motives that are not merely speculative and rely on the inquiry capacity of
artistic research. It is not intended to establish a content that cannot be debat-
ed, but we understand that delving into this knowledge is an effort as broad as
the magnitude of the multidisciplinary content of the graphic representations.
It is a great challenge on the part of art educators to enter into new languages
of mathematical content. Computational language makes it difficult to super-
ficially understand graphic representations based on binary calculations and
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mos que adentrarnos en estos conocimientos suponen un esfuerzo tan
amplio como la magnitud del contenido multidisciplinario de las repre-
sentaciones graficas. Es un gran reto por parte de los educadores artis-
ticos adentrarse ante nuevos lenguajes de contenido matematico. El
lenguaje computacional dificulta comprender superficialmente las re-
presentaciones graficas basadas en calculos binarios y crean un espacio
complejo. Pero no es el objetivo estudiar los lenguajes de programacién,
sino estudiar el significado de sus representaciones visuales.

Cuando nos referimos a imagen virtual no solamente hablamos de una
imagen 6ptica. La imagen virtual es una imagen hibrida entre lo sinté-
ticoy lo real llena de posibilidades y modifica de forma sustancial todos
los aspectos de la imagen como la entendemos. Es la manifestaciéon que
hereda propiedades de la fotografia, el cine, la ciencia ficcion donde sub-
yacen sus componentes oniricos. En su estudio nos dirigimos a las tec-
nologias de “Realidad Aumentada”, “Realidad Mixta” “Realidad Artificial”
“Realidad Virtual”. En la “Realidades mixta en la Realidad Continua” pre-
tendemos analizar las posibles clasificaciones.

Definimos el concepto del continuo virtual realizando una taxonomia de
las realidades posibles. Se redefinen conceptos acordes a una mirada
actualizada. Descubrimos que el significado de “inmersién” siempre es
perseguido en las manifestaciones virtuales que encuentran similitud en
la simulacién de la realidad. Los elementos que se cuestionan se declinan
y atraviesan a una estructura de argumentos que pretenden llevarse a la
practica académica y que mas tarde se aplican en la puesta empirica de
esta investigacion. Los artistas visuales deben comenzar esta tarea.

En el apartado “Mediacién en la interactividad” se analiza la definicion de
la interactividad aplicada a estas tecnologias inmersivas y no inmersivas.
Trata en primer lugar, sobre los recursos disponibles mediante diferen-

creates a complex space. But it is not the aim to study programming languag-
es, but to study the meaning of their visual representations.

When referring to a virtual image, we are not only talking about an optical
image. The virtual image is a hybrid image between the synthetic and the real
that is full of possibilities and substantially modifies all aspects of the image
as we understand it. It is the manifestation that inherits properties from pho-
tography, cinema, science fiction where its dreamlike components underlie. In
its study we turn to the technologies of “Augmented Reality”, “Mixed Reality”,
“Artificial Reality” and “Virtual Reality”. In “Mixed Reality in Continuous Reality”
we intend to analyse the possible classifications.

We define the concept of the virtual continuum by making a taxonomy of
possible realities. Concepts are redefined according to an updated view. We
discover that the meaning of “immersion” is always pursued in virtual manifes-
tations that find similarity in the simulation of reality. The elements that are
questioned are declined and traversed into a structure of arguments that are
intended to be taken into academic practice and later applied in the empirical
setting of this research. Visual artists must begin this task.

The section “Mediation in interactivity” analyses the definition of interactivity
as applied to these immersive and non-immersive technologies. It deals first
of all with the resources available through different technologies that involve
the instrumental techniques of manipulation, projection or supports of these
environments for their manifestation. Finally, in the section “Virtual Reality,
Augmented Reality and Sensitive Environments” we differentiate the possible
manifestations that these media structures provide us with. A historical over-
view is made of each technology and their definitions and particularities are
established. Finally, in chronological representation, we date the birth of each
technology. In the content, reflections on the nature of these visual manifesta-
tions are applied using a theoretical analysis and leaving aside technical inter-
pretations. We provide some advice and hypotheses of what could be a meth-
od of application in artistic creation.



tes tecnologias que implican las técnicas instrumentales de manipula-
cién, proyeccion o soportes de estos entornos para su manifestacion.

Por ultimo en el apartado “Realidad Virtual, Aumentada y Entornos sensi-
tivos” diferenciamos las posibles manifestaciones que estas estructuras
mediaticas nos proporcionan. Se realiza un recorrido histérico de cada
tecnologia y estableciendo sus definiciones y particularidades. Por ultimo
en representacion cronolégica datamos el nacimiento de cada tecnolo-
gia. En el contenido se aplican reflexiones sobre la naturaleza de estas
manifestaciones visuales usando un analisis teérico y dejando a un lado
las interpretaciones técnicas. Aportamos algunos consejos e hipétesis de
lo que podria ser, un método de aplicacidn en la creacion artistica.
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“Me he convertido en un viajero en un reino que, en ultima instancia,
sélo estara limitado por la imaginacién humana”. (John Perry Barlow,
1996).

Antes de comenzar me veo obligado a hacer una parada para obser-
var la realidad. Pretendo realizar un analisis comprensivo del término
Virtual. Hay que considerar la investigacién basada en las artes como
un viaje hacia miradas desconocidas, hacia una manera de observary
narrar, y hacia nuevas formas de pensar. El origen de estas preguntas

e incertidumbres esta en mi actual experiencia pedagdgica y artistica
en el trabajo de entornos virtuales. Surgié al intentar describir algunos
de los aspectos elementales. Este apartado pretende reflexionar y de-
mostrar cémo lo virtual emerge desde el pasado para capacitarnos en
diferenciar la abundancia de informacién sobre su significado. El térmi-
no virtual no es precisamente algo nuevo. Sino que lleva entre nosotros
practicamente desde el comienzo de nuestra historia. Existe una parte
nuestra de conocer cdmo percibimos, aprendemos y nos ayuda a enten-
der nuestra realidad, siendo una parte inseparable de nuestra forma de
ver el mundo. En primer lugar es evidente que este término virtual esta
intimamente ligado a los avances tecnolégicos de las dos ultimas dé-
cadas. Los nuevos acontecimientos socioculturales que han puesto a la
tecnologia cémo punto en comun desde su uso global.

Confundimos todo aquello que envuelve lo digital como virtual. Esta
definicién se ha visto, sin duda, animada por las grandes marcas de
innovacion digital. Se ha transgredido el significado principalmente por
intereses comerciales y econémicos. Pero mas que proponernos rea-
lizar catalogos de definiciones, me interesa fijarnos en algunos de los
nucleos tedricos que han resultado polémicos a lo largo de su evolucién,
para reflexionar acerca del estatuto cultural de la palabra. Es necesario
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rescatar al menos su definicidn, ya que no constituye un debate metafi-
sico, sino una parte decisiva en la l6gica de este estudio. Es necesario el
enfoque tedrico y metodoldgico para definir posibles visiones.

¢Qué diferencia hay entre real y virtual? “El adjetivo “virtual” no es de-
finitorio, no marca los limites del objeto de nuestra reflexién. Por lo
demas, nosotros llamaremos “realidad virtual” a un tipo de represen-
taciones que son producidas por las tecnologias digitales, pero no a
cualquiera de esas representaciones,como tantas veces se hace” (Cas-
tanares 2011, p.1). Tarde o temprano inmersos en lo virtual llegariamos
a formular como educadores la siguiente pregunta: ¢Cual es la relacion
gue existe entre el mundo real, el virtual y cémo puede ayudar al ambi-
to educativo?

Desde un argumento ontoldgico la realidad se aborda desde dos prin-
cipales reflexiones; La primera plantea la existencia de una realidad
objetiva, externa a nosotros e independiente. La otra se adentra en la
relacién que existe entre el sujeto frente al mundo real. De este plantea-
miento derivan otras cuestiones epistemoldgicas que estan relaciona-
das con la pedagogia. En concreto, con el modo que tenemos de apren-
der y a su vez, con nuestra interaccién en el mundo que nos rodea.
Existe la necesidad de indagar la relacién del entorno y cémo aprende-
mos y en la segunda gran pregunta: ;Cuales son los fundamentos del
aprendizaje y de qué forma nos relacionamos con el entorno?

“Las técnicas virtuales transportan el cuerpo del espectador/actor al
seno del espacio simulado(...)Le proyectan en un universo simbdlicoy
real, que él puede ligar o desligar, isomorfo o paraddjico, fisicoquimico o
poético-onirico” (Quéau, P. 1995, p. 15-26).

La definicién de virtualidad nos ayuda a posicionarnos en su significado.
Tanto en su caracter temporal (desconocer la historicidad de los térmi-
nos) como espacial (de dénde provienen). La consecuencia directa es



la imposibilidad perceptiva de los sujetos, delegando completamente

el conocimiento al valor informativo de los medios. De cdmo nacen las
palabras a como acaban y se definen por su uso, se crean juicios que
pretenden aunar significados. Esto genera una amalgama de términos
confusos. En este proceso se pueden obviar diferentes ideas, dando por
entendidas la mayor parte de ellas, partiendo de definiciones apren-
didas en diferentes contextos sociales. Asi sucede con el significado

de virtual y real. La certeza sobre los conocimientos que se extraen de
nuestros sentidos se procesan como realidad y es uno de los problemas
filos6ficos que todavia no ha sido resuelto. Numerosas corrientes filo-
soficas a lo largo de nuestra historia han intentado resolver este dificil
problema. En esa incertidumbre, no hay una definiciéon que se considere
aceptada por unanimidad en el ambito de la filosofia.

El primer lugar donde nace esta cuestion es en la Grecia clasica. Las
primeras corrientes filoséficas como el escepticismo sostiene la opinion
de no poder estar seguros de que la realidad exista. Los escépticos ne-
gaban cualquier posibilidad de conocer la realidad con certeza. Nadie o
nada podia estar seguro al no tener este conocimiento como veraz. La
realidad se observaba no como el producto de la razén sino de la expe-
riencia con nuestro medio o incluso de ambas. Su explicacion se admite
natural por todos nosotros, ya que nuestra realidad es practica, supone-
mos real aquello que percibimos y percibimos gracias a nuestros senti-
dos que intervienen con el mundo fisico.

“En el discurso filosoéfico europeo el realismo es un concepto que viene
siendo conflictivo desde hace tiempo. A partir de Kant la afirmacién de
gue hay algo mas alla de nuestras representaciones es esencialmente
problematica” (Barrio M, 2018, p.1). Lo que se muestra frente a nosotros
es real por el conocimiento que adquirimos a través de los sentidos so-
bre ellas. Nuestro sentido comun, suele ser realista metafisico, pues es




una forma intuitiva y natural de considerar las cosas y su existencia.
Descartes proporciond las bases del racionalismo del siglo XVII, una
tendencia filoséfica que pone énfasis en la razén. Segun Aczel (2009) en
“Descartes’s Secret Notebook: A True Tale of Mathematics, Mysticism,
and the Quest to Understand the Universe” [El cuaderno secreto de
Descartes: Una historia real de matematicas, misticismo y la busqueda
de la comprensién del universo] no se pretende descubrir una multipli-
cidad de verdades aisladas, sino mas bien un sistema de proposiciones
verdaderas en las que no se presupone nada que no sea evidente por si
mismo. El idealismo trascendental de Inmanuel Kant (1787) en su obra
“La Critica de la razén pura” defenderia la existencia de las cosas sobre
el sujeto, priorizando el aspecto constructivo de la mente sobre la reali-
dad. Todo conocimiento debe, directa o indirectamente, a través de cier-
tas representaciones, relacionarse en ultima instancia con nosotros, con
nuestra sensibilidad. Ante el encuentro de paradigmas, Vidal (2013) en
“La busqueda de la realidad o de la verdad” realiza una aproximacion a
partir de la teoria socioldgica. El sujeto es el que contribuye a construir,
de manera subjetiva a través del pensamiento, el tiempo y el espacio.
Asi el espacio es una representacién necesaria que sirve de fundamento
a todas las intuiciones externas, la inexistencia del espacio es inconcebi-
ble.

Un estudio historico por parte de esta investigacion mas amplio inclui-
ria otras corrientes epistemoldgicas. Se necesitaria mas de un contraste
tedrico entre diferentes cosmovisiones y axiomas, ademas de las diver-
sas corrientes de la sociologia y filosofia actual. Pero nosotros queremos
adentrarnos en la idea de que el mundo tenga un sentido en si mismo,
al margen del sujeto u objeto. De que sea un lugar donde el conocimien-
to se origine por la experiencia y que nos acerque al pensamiento cons-
tructivo de que la realidad es una construccién en cierto grado “inventa-

da” por quien la observa.

Nos conviene aproximarnos a la idea de que nuestro aprendizaje junto
con nuestro entorno, contribuye en las respuestas experimentales ser
mas cercanas a la metodoldgica ABR y la pregunta de ;qué implica el
entorno en nuestro aprendizaje?.

En un acercamiento a las Ciencias Sociales y al paradigma construc-
tivista Jean Piaget es el representante de la tesis constructiva que ha
impactado notablemente el discurso pedagégico actual. La construccién
cognoscitiva del sujeto es producida por la interaccién con el entorno,
por una relacién de bidireccionalidad entre el sujeto cognoscente y el
objeto cognoscible. Uno solo puede acceder a su propia realidad, mirar
mas alla parece que no tiene valor ni sentido. El saber es construido por
el ser humano debido a las experiencias que nos proporcionan la inte-
raccién con la realidad. La importancia de lo interactivo para la practi-
ca educativa se ha reflejado en el principio explicativo denominado de
“desajuste 6ptimo” que plantea la necesidad de disefar situaciones de
aprendizaje que posibiliten un grado 6ptimo de desequilibrio, que supe-
re el nivel de comprensién del alumno. Pero que al mismo tiempo, esta
superacidon no sea demasiado extrema al grado que imposibilite resta-
blecer nuevamente ese equilibrio. Estos aspectos enddgenos e indivi-
duales se encuentran por medio del concepto de equilibracién, el cual
permite explicar el caracter constructivista de la inteligencia. Mediante
una secuencia de momentos de desequilibrio y equilibrios, donde el
desequilibrio es provocado por las perturbaciones exteriores y la activi-
dad del sujeto permite compensarlas para lograr nuevamente el equili-
brio” (Piaget, 1969).Para una revisidon profunda de la teoria constructiva
se puede ahondar en la obra de Constance Kamii (1984) Autonomy:
The aim of education envisioned by Piaget [Autonomia: El objetivo de la
educacion previsto por Piaget] y de DeVries y Kohlberg (1987) Construc-
tivist early education: Overview and comparison with other programs)



[Educacion temprana constructivista: Visién general y comparacién con
otros programas] donde se encuentran de manera recurrente implica-
ciones educativas que ofrecen estas investigaciones en psicopedago-
gia. Paraddjicamente el Constructivismo en su vision tiende a ser de lo
mas radical porque desarrolla una teoria de cdmo es el conocimiento.
Su objetivo es ordenar el mundo que queda solo formado por nuestras
experiencias. Del mismo modo la realidad que experimentamos se crea
gracias a nosotros y el saber viene de nuestra construccién del mundo.
La Gnoseologia es una disciplina de la filosofia que defiende que “la
realidad es tal y como la vemos”. No es mas que el producto de nuestras
mentes que beben de nuestros sentidos.

Sin embargo, nuestro conocimiento siempre deja un margen a lo desco-
nocido, no busca la realidad, no la agota en el mejor de los casos. Cada
una de estas aproximaciones epistemoldgicas, tiene sus ventajas y des-
ventajas. Podriamos ejemplificar si analizamos cémo percibimos la reali-
dad desde las ciencias naturales.

Los seres humanos percibimos una representacion de la realidad gra-
cias a nuestros sentidos. Nuestros ojos detectan la luz compuesta por
ondas electromagnéticas. Este sistema distingue entre dos caracteristi-
cas; su intensidad y la frecuencia, la ultima define los colores gracias a
su interaccién con las propiedades de los materiales.

La luz viaja a través de diferentes partes del ojo cémo la pupila, antes de
llegar a la retina, para enfocarse en la cérnea y el cristalino. La imagen
reflejada se transforma, se invierte en nuestra retina. Esta luz se con-
vierte en impulsos nerviosos gracias a nuestro mecanismo casi perfecto.
Los impulsos nerviosos llegan al cerebro como informacién bioeléctrica.
Nuestro cerebro interpreta estos estimulos y el mensaje pasa por un
proceso psiquico-quimico segun las teorias. (Hubel, 2000)

Se deduce que la realidad percibida podria estar constituida por cual-

quier medio externo en el cual estemos inmersos. Entonces la realidad




virtual podria ser ¢;otra realidad donde obtener experiencias y apren-

dizaje? “La difusidon generalizada de la realidad virtual podra hacer que
percibamos en el futuro nuestras representaciones icénicas tradicio-
nales -desde la pintura al fresco hasta la television- como imperfectos
y poco satisfactorios artificios planos, tal como hoy suelen percibirse
generalmente las pinturas de la era pre-perspectivista” (Roman,1996,
p. 7). “Cada civilizacién tiene su sistema propio de representaciones. La
nuestra ha hecho una eleccion precisa: un sistema que produce image-
nes destinadas a ser experimentadas, segun algunos, como mas reales

que lo real mismo” (Maldonado, 1999. p 20)

De forma semejante a la filosofia desde el estudio de las representacio-
nes visuales se ha tratado el tema de la realidad desde diversas corrien-
tes artisticas. Para hablar sobre arte y sobre su representaciéon de la
realidad recurrimos a René Magritte. Miembro del grupo de artistas que
se autodenominaba surrealistas (nombre inventado en 1924 cuando
André Breton fundo el movimiento). Su intencién era expresar el anhelo
de muchos artistas de realizar creaciones mas reales que la propia rea-

lidad. En esa pregunta de la realidad sus obras buscaban, a través de la

representacion, diferentes modos de percibir.

Se enfrenté a la filosofia del unico modo posible para un artista, con-
vencido de que era necesario poner en evidencia la complacencia del
arte con la ridiculez burguesa: desfamiliarizar lo familiar. Tal y como
él mismo reconoceria “La realidad nunca es como se ve: la verdad
esta por encima de toda imaginacion” René Magritte (1933-35) supo
plasmar en los cuadros de la serie “La condicién humana”.”La exigen-
cia hacia los artistas era que pintan simplemente lo que veian pero

a la vez que experimentamos siempre algo nuevo, y en eso reside la
paradoja y una cierta trampa” (Cabré, V. 2011)

Quizas sea propio de los seres humanos confundir la realidad con la
representacion del mundo y solemos tener una teoria implicita, que
no siempre se es capaz de verbalizar. Siempre hemos habitado lo vir-
tual incluso antes de los desarrollos tecnoldgicos actuales. Solo que
hasta ahora no hemos podido estimular nuestra percepciéon con tan-
tas experiencias directas. No deberiamos establecer una divisién en-
tre el sentido virtual humano y el sentido virtual tecnolégico porque
es solo un extension de la capacidad virtualizacion del ser humano.

“Lo virtual no es otra cosa que el mundo de lo humano” (Quéau, 1995)



Queremos encontrar un entendimiento entre las posibles visiones. Para esto
debemos indagar en el término de “Continuum virtuality”[Continuo Virtual]
de Milgram y Kishino (1994) y su relacion entre real y virtual;

Supone nuestro segundo paso en esta taxonomia de las realidades. Como
punto de partida se deriva el hecho de que estos dos términos constituyen el
fundamento del ahora ubicuo término “Realidad Virtual”.

Pensemos en la pregunta de si un objeto es real o virtual. No parece ser difi-
cil de responder sobre todo en el sentido actual de la Realidad virtual tecno-
Iégica. Es decir, para entornos de inmersiéon completamente virtuales donde
la intencion basica es que se sintetice un mundo “virtual” por computadora.
Queremos que la accién perceptiva de entender cémo se construye nuestro
mundo sea una accion intensamente participativa. Y que las representacio-
nes visuales, ya sean reales o virtuales puedan ser utilizables e indispensa-

bles en nuestra relacion operativa con el mundo.
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“Lo virtual es la misma carne del hombre” (Michel Serres, 2001)

El término Virtual es un término muy valioso; sin embargo tiene una
carrera dificil. Vivimos en una sociedad que permite la proliferaciéon
de expresiones aproximadas, vagas y peligrosas. Lo virtual se define
como lo que tiene existencia aparente, lo opuesto a lo real o fisico.
Se define cdmo implicito, tacito o que tiene virtud para producir un
efecto. Aunque no lo produce de presente, frecuentemente esta en
oposicion a efectivo o real. En lo virtual subyace normalmente una
existencia aparente.

Etimoldgicamente proviene del latin “Virtus” que significa fuerza,
energia, impulso inicial. Se encuentra en textos provenientes de la
teolégica-filoséfica escolastica predominante del pensamiento me-
dieval. Sus primeras apariciones suelen atribuirse a Santo Tomas de
Aquino. En las obras clasicas la palabra “dinamis” (del concepto de
“dinamis” entendido por Aristotelismo). Mientras que Aristételes ha-
blaba de “Dinamis” que se tradujo literalmente como ‘potencialidad’,
Tomas de Aquino (1225) al renovar la ontologia aristotélica en la alta
edad media, introdujo el término virtual como sinénimo de potencial.
Desde entonces se convirtié en un sustituto familiar del lenguaje filo-
sofico “Potencial”. Sin embargo, también habia una ligera diferencia
entre el antiguo y el nuevo término acentuando la fuerza motriz del
potencial para convertirse en real. Ya que era equivalente a “eman-
ciparse de la fuerza de una cosa”. Lévy & Levis (1999) y Doménech y
Tirado(2002) citando a Michel Serres (1994) exponen que el término
potencia es clave. Ya que gracias a él se puede determinar que lo vir-
tual no se opone a lo real, como tradicionalmente se ha pensado.
Aquello que es virtual, es la principal causa, al menos inicial de que
algo exista. “Lo virtual no es ni irreal ni potencial: lo virtual esta del
orden de lo real” (Queau,1995).
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A la vez el término “dinamis” se entiende como concepto de virtual
o virtualidad aunque solia aparecer en los textos medievales trans-
critos como Virtualiter, Virtualitas y Virtualis del latin medieval. El
término latin “Uirtualis” da origen a “Virtual” proveniente del latin,
procede a su vez del sustantivo “Uirtus” que significa “Virtud” refi-
riéndose como algo que se podria concebir potencialmente como
otra cosa. Este concepto de virtualidad se transmite hasta el siglo
XX. Henry Bergson (1911) proporciona numerosas e importantes
contribuciones retomando una serie de planteamientos escolasti-
cos que dan una forma mas acabada a la nocién de Real y Virtual.
Situando la multiplicidad de definiciones y considerando las rela-
ciones entre real o virtual. “Lo virtual no se opone a lo real sino a lo
actual: virtualidad y actualidad s6lo son dos maneras de ser dife-
rentes”. Pierre Levy (1999, p. 17).

Lo virtual no es exactamente una réplica de la nocién aristotéli-

ca de potencialidad. La potencia no posee capacidad creativa en

si misma, toda su identidad proviene de la accién. “Lo posible es
una representacion de lo real” (Zepke, 2014). La virtualizacién es
uno de los principales vectores de la creacion de realidad. Es una
puerta hacia la imaginacion de un entorno absoluto. Nos lleva a la
voluntad de accién sin barreras. Quiere influir, activar sobre y para
el pensamiento, dentro de estos hipotéticos escenarios. Supone

un nuevo camino para explorar la realidad. Es la extensién de los
sentidos y la intencién de hacer algo con la realidad que antes no
podiamos hacer. Los analisis a partir del significado verdadero de
lo virtual de Parra (2016) Levis (2001) Giannetti (2001) Castanares
(2011) Maldonado (1999) y (Queue 1999) ayudan ampliar las aporta-
ciones académicas sobre tales evidencias.

“Nuestras percepciones, representaciones, conocimientos ahora
transitan por pantallas. Accediendo a estas interfaces de comunica-



cién e intercambio, colaboramos y actuamos a través de imagenes,
textos, sonidos y ecuaciones. En una palabra, la pantalla determina
guiénes somos, quiénes pensamos que somos Yy el espacioy la pro-
fundidad de nuestro lenguaje y espacios de comunicacién” (Pois-
sant, 2008, p.438)

Segun Parra (2016) lo virtual se inscribe en el proceso de “Hominiza-
cion digital”. Es bien conocido que el lenguaje virtual esta relaciona-
do con las Ciencias de la Computacién. Fue adoptado en el terreno
de la Tecnologia informatica, en la Fisica y mas precisamente en la
Optica.

Actualmente se entiende en relacion a una realidad construida
mediante sistemas o formatos digitales y mediante imagenes tridi-
mensionales. Por ejemplo, la realidad virtual se define como “una
base de datos interactivos capaz de crear una simulacién que im-
pligue a todos los sentidos, generada por una computadora, explo-
rable visualizable y manipulable en tiempo real bajo la forma de
imagenes y sonidos digitales, dando la sensacion de presencia en el
entorno informatico” (Levis 2001, p. 20)

Un ejemplo de esto es una imagen digital fotografica. Estas image-
nes estan representadas por informacién recogida en millones de
puntos (pixeles). La imagen digital siempre pretende parecerse a la
realidad aunque la realidad no se parezca demasiado a la imagen
representada. Son imagenes que por diferentes situaciones percep-
tivas nuestro sistema no puede almacenar o recibir pero sin embar-
go otros dispositivos, si son capaces. Entonces ;Qué importancia
tiene la imagen virtual?.
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“Lo virtual viene a ser el conjunto problematico, el nudo de tendencias o
de fuerzas que acompafa a una situacion, un acontecimiento, un objeto

o cualquier entidad y que reclama un proceso de resolucién: la actualiza-
cion” (Lévy 1991, p.11)

Cuando nos referimos a una imagen virtual no hablamos de una imagen
solo. La imagen virtual es una imagen hibrida sintética y real. Modifica de
forma sustancial todos los aspectos de la imagen como la entendemos.
Desde su base de datos explorable, son proclives a la interacciéon pudiendo
ser exploradas infinitamente. Para manipular una imagen virtual a su vez
No es necesario vernos inmersos en un espacio virtual. Esta investigacién
indaga otros caminos que nos permiten centrar nuestra mirada hacia los
elementos de composicion de la imagen virtual. Interpretaciones perso-
nales que permiten “navegar” (Castanares, 2011) en un sin fin de opciones
explorables y por explorar. Otra de sus caracteristicas es que las imagenes
virtuales suceden en forma frames(imagenes por segundo). Estos frames
no son mas que una cascada de imagenes sucediéndose las unas a las
otras.

El espacio donde se forman, se componen y simulan lo lamamos entorno
virtual. Un lugar donde se posibilita y experimenta con estas imagenes.

La tecnologia Realidad Virtual (Para referirnos a este concepto adoptare-
mos sus siglas anglosajonas (Virtual Reality - VR) solo supone una de sus
formas. Por ello la Realidad Virtual “VR” es preferible identificarla como;

un medio tecnolégico capaz tanto de exponer, recrear y reproducir ciertas
realidades carentes de caracter fisico mediante tecnologia de computacion
grafica. Un medio tecnolégico que utilizamos como herramienta para acce-
der a la virtualidad. El significado actual se ha relegado a las simulaciones
digitales o analdgicas3. Desde el nuevo significado se afadiria un parale-
lismo antagonista en una sintesis de significados, un pequefo espacio de
actualizacidn entre una situacion transitoria. “La Realidad Virtual, en reali-

dad, es un término mal usado o mal entendido. Decir Realidad Virtual
implica diferenciar la experiencia virtual de otra experiencia (quizas)
mas real, como si existiera una realidad real aparte y mucho mas
confiable frente a una realidad virtual que se revela como impostura,
para la percepcién sensible verdadera.” (Parra Valencia, 2016, p. 271)

La Realidad Aumentada, Realidad Mixta, Realidad Artificial o inclu-

so el Ciberespacio aportan aun mas confusién. No vamos a indagar
excesivamente en estas cosmovisiones de la realidad. Desde el punto
vista pedagdgico, la realidad conlleva una manifiesto de resultados
donde nuestros estimulos sensoriales sugieren una interpretacién de
la informacion aportando una representacion mental. Las tecnologias
inmersivas aportan una experiencia enriquecida en esta Fantomolo-
gia*. Si la realidad supusiera para cada uno de nosotros solo sefiales
bioeléctricas, lo real quedaria reducido a mera informacién. Para los
artistas visuales la realidad siempre ha supuesto un intento de inter-
pretacion. El ojo del artista siempre ha intentado mantenerse neutro
y crear referencias de la realidad. Conviene recordar el aforismo o
dicho kantiano, el ojo inocente es ciego y la mente virgen esta vacia.
Es dificil distinguir lo que se ha recibido de lo que se ha construido. Lo
virtual necesita otro estadio en su compresiéon. No solo como medio
de representacion sino como un lenguaje del que aun no se conoce
su estructura sintactica. No debemos entender las imagenes virtuales
como una revolucién grafica o tecnoldgica que pretende imitar la rea-
lidad sino como la intencién de crear espacios de actuacidén. La ima-
gen virtual no ha hecho mas que comenzar en sus posibilidades. Pero
a pesar de todo, se intenta que las imagenes virtuales sean represen-
taciones analdgicas de la realidad. La paradoja es que las imagenes
virtuales se crean a partir de la realidad incluso con el fin de mejorar
sustancialmente y adquieren caracter propio.

3.Las primeros intento de
realidad virtual fueron de
naturaleza analdgica



La imagen virtualizada o realidad virtualizada supone un intento de imita-
cion representativa de los modelos recreados de la realidad. La fotografia
es la técnica que se utiliza para virtualizar un modelo real, llevandolo al
entorno virtual. Creemos que la evolucién de imagenes virtuales promo-
vera un nuevo canon, sin condicionantes, al margen de las representacio-
nes reales. Porque sin desearlo, los artistas digitales estamos lastrados en
este sentido. Siempre consideramos que la realidad tiene mas significado
porque es sin duda pilar de nuestro aprendizaje. Pero este esfuerzo pue-
de lastrarse hasta el punto de que replicar la realidad podria resultar una
tarea casi imposible. Ante esto tenemos la opciéon de una actitud creativa

constante.

Promovemos una reconciliacion hacia la libertad de creacién completa,
absoluta y sin barreras materiales. Probablemente cuando los medios evo-
lucionen y completen su objetivo de imitacion de la realidad encontraremos
un enorme vacio. Un camino que no va a ninguna parte.

No deberiamos descartar la posibilidad junto a otras hipétesis de que la re-
presentacion del mundo real al virtual fracase. Porque el riesgo de no com-
pletar jamas la carrera de identificar al mundo representado virtualmente
como real, retrasaria su enorme potencial. Que el mundo virtual sea cada
vez mas parecido al real, nos lastra en el sentido de mejorar las herramien-
tas que nos permiten acceder a nuevos significados.

Debemos esperar que las posibles innovaciones transformen toda la técni- ,
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Es necesario una clasificacién para crear el marco comun ante los posibles
estudios de la imagen virtual.
La Realidad Mixta hace referencia a una clasificacién particularmente inte-
resante de las diferentes realidades. En el concepto Virtuality Continuum o
Continuo de la Virtualidad que se encuentra en la obra de Milgram y Kishino
(1994). Una clasificacion de diferentes conceptos que a su vez se encuentran
de manera confusa en estudios como los de Naimark (1992). Elements of
real space imaging [Elementos de la imagen del espacio real] o los de She-
ridan (1992) Musings on telepresence and virtual presence. Presence: Te-
leoperators and Virtual Environments [Reflexiones sobre la telepresencia y
la presencia virtual. Presencia: Teleoperadores y entornos virtuales] y Zelt-
zer (1992) “Autonomy, interaction and presence,” [Autonomia, interacciény
presencial. Esto se debe a sus multiples interpretaciones tal y como Milgram
y Kishino(1994) explican; existen seis clases de entornos de visualizacion de
Realidad Mixta o hibridos. Sin embargo la confusién en sus interpretaciones
se basa en la siguientes condicionantes:
. Sise basan en video o graficos informaticos primarios
« Si el mundo real se ve directamente o a través de algin medio de visuali-
zacion electrénica.
. Siel espectador esta destinado a sentirse parte del mundo o en el exte-
rior mirando hacia adentro.
. Sila escala de la pantalla esta destinada a cartografiar ortosc6picamente
el mundo real.
Estas interpretaciones conducen a agrupaciones bastante diferentes entre
las seis clases que se proponen a continuacion, lo que demuestra la necesi-
dad de una taxonomia eficiente, segun el cual se pueden identificar las dife-
rencias esenciales. Comencemos con el “Continuo de la virtualidad” que es
un término que sirve para describir una escala de continuidad con respecto
a las imagenes virtuales. Oscilan entre lo que se puede definir como com-
pletamente Real o Virtual. El “Continuo de Virtualidad” se refiere a la mezcla
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de clases de artefactos presentados en cualquier situacion particular de
exhibicién donde los ambientes reales, se muestran en un extremo del

continuo, y los ambientes virtuales, en el extremo opuesto.

La “Realidad mixta” se define por medio de siete ejemplos de conceptos
de presentacidn existentes en los que se yuxtaponen objetos reales y vir-
tuales. Asi esta representacion intenta abarcar todas las posibles variacio-
nes y composiciones de artefactos virtuales y reales. Haciendo una clasifi-
cacion de las diferentes tecnologias y su comprension en lo que se refiere
a lo fisicamente real. En esta se situaba uno los extremos los entornos
virtuales y en el extremo opuesto los entornos reales. Distinguimos di-
ferentes entornos compuestos por elementos partiendo del concepto
“Virtuality Continuum” [Continuo de virtualidad] Tamura, H., Yamamoto

y Katayama (2001) y Milgram y Kishino (1994). Un espectro continuo que
puede representar los diferentes grados existentes entre la virtualidad y
la realidad, definiendo el espacio comprendido entre los extremos como
Realidad Mixta (MR). Las visualizaciones de Realidad Mixta (MR) son un
subconjunto particular de las tecnologias relacionadas con lo Virtual, e
implican la fusion de los mundos real y virtual en un lugar del “continuo
de la virtualidad” que conecta los entornos completamente reales con los
completamente virtuales. Conecta los entornos fisicos con los virtuales,
permitiendo la coexistencia de ambos elementos. Entre cada extremo se
encuentra la transicidon de los entornos. En este abanico de posibilidades
encontramos 4 tipos:

“Augmented Virtuality” [Virtualidad Aumentada] y “Augmented Reality”
[Realidad Aumentada] se clasifican segun el grado de Virtualidad o Reali-
dad que presentan en los entornos virtuales diferenciando aquellos en los
gue los objetos reales y los objetos virtuales se presentan combinados en
un mismo espacio mediante el uso de algun tipo de dispositivo.
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La aportacion académica de Milgram y Kishino establece una definicién

en la forma mas minima de expresién cuando nos referimos a los entor-
nos virtuales. Para que un objeto virtual pueda ser observado, debe ser

simulado. Tenemos dos tecnologias que permiten la simulacién:

« Augmented Virtuality / AV; cercana a la Realidad Virtual; trata de un en-
torno mixto compuesto de un entorno virtual creado por computacion
grafica junto a artefactos del entorno real que mediante técnicas como
la fotogrametria se afiaden al entorno virtual.

« Augmented Reality/ AR ; se entienden como “aumento” o “agregaciéon”
del mundo real mediante modelos tridimensionales o artefactos vir-
tuales que afiaden informacién generada por computacion para anadir
informacién al entorno fisico. Para ello es importante su integracién y
gue tengan una intencién interactiva con el entorno. Estos artefactos
son complementarios a la informacion captada por nuestros sentidos
del entorno fisico.

Los autores defienden la necesidad de una taxonomia entre estas posi-
bles visiones de los entornos virtuales. Sin embargo no hay consenso total
ya que existen diferentes categorias de informacién visual que no encajan
en todas las situaciones posibles del continuo de virtualidad como las de
Mann y Niff (1994). Segun ellos es necesario un concepto diferente al de
Realidad Mixta representado en el continuo de Milgram, y Kishino (1994).
En la Realidad Mediada (RMd) se refleja la existencia de una amplia gama
de dispositivos que modifican la percepcién humana incluyendo el de Mil-
gram y Kishino (1994).

En una revision del trabajo de Mann, Havens, lorio, Yuan y Furness (2018)
existen diferentes categorias de informacidn visual que no encajan en to-
das las situaciones posibles del continuo el cual lo laman xReality (Cruce
de Realidades) o entornos de la “Realidad Mixta” ubicuos procedentes de
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esta fusion de redes de sensores y actuadores.

La Realidad Mediada (RMd) se refiere a un marco general en la modifica-
cion artificial de la percepcion humana a través de dispositivos aumenta-
tivos que se basan en el concepto de virtualidad, en sus potencialidades y
en sus posibles combinaciones.

Consideramos el analisis de Milgram y Kishino (1994) el mas adecuado
para esta investigacidn a pesar de que surgen a partir de la realidad me-
diada importantes aportaciones en la naturaleza de lo virtual.

La distincién mas evidente de todos los autores es de si se tratan de obje-
tos reales o virtuales, de imagenes reales o virtuales y de la visualizacion
directa o indirecta de estos.

En Educacion Artistica hay que realizar un ejercicio de consciencia sobre
las imagenes que se generan en los entornos virtuales y simulaciones. Es
necesario en la pedagogia relacionarlas con las capacidades creativas del
individuo porque estas imagenes forman parte de nuestra cultura. En una
imagen virtual intervienen las mismas reglas del mundo fisico que pu-
dieran intervenir en la practica artistica como el uso de las perspectivas,
conocimiento de la teoria del color, forma, materiales...etc. Es necesario
establecer las diferencias y una definicion con respecto al entorno real y
entorno virtual. En este ultimo es donde se aglutinan todas estas image-
nes virtuales y se dan forma. El soporte para esta interpretacién proce-
de del concepto de “Virtuality Continuum” Milgram y Kishino(1994) y en

la obra Krueger (1991). Artificial reality: Past and future. Virtual Reality:
Theory, Practice [Realidad artificial: Pasado y futuro. Realidad virtual: Teo-
ria, Practica y Promesa]. Su estudio y comprensién ayudara en las futuras
propuestas en Educacidn Artistica.

Autor (2019)
REALIDAD VIRTUAL ALYX
Captura




Autor (2018)

Instalacion Kangnaixin
Fotoensayo

1zQ. AcclONES SENSITIVAS
DER. PROYECCION ACCIONES
Compuesto por

Dos fotografias




PROPUESTA
TEORICA

ENTORNOS
VIRTUALES

HACIA UNA
IMAGEN VIRTUAL




Tratamos de imaginar hasta donde alcanzaran los limites de la virtuali-
dad. Con seguridad esta cuestion no tiene una unica respuesta, pero si
podemos imaginar hacia qué direccion evolucionaran. Consideramos los
“Entornos virtuales” como el medio mas eficaz porque muestran las sin-
gularidades de la creacién de la imagen virtual. Antes de introducirnos en
los entornos virtuales, consideremos la reflexion de Quéau (1995) sobre
los mundos virtuales: “Un mundo virtual es una base de datos graficos in-
teractivos, explorable y visualizable en tiempo real en forma de imagenes
tridimensionales de sintesis capaces de provocar un sensacién de inmer-
sion” (p. 15-16)

La consideramos una reflexién acertada la definicion de “mundo virtual”
con cautela. Hablemos entonces de “Entorno virtual”. La palabra entor-
no habla sobre la condicidn de la experiencia. Los entornos virtuales son
espacios simbiontes entre espacio real y virtual. Desde la visidon del artista
supone un verdadero espacio semioético. Las relaciones espaciales en-

tre los objetos que lo componen pueden recomponerse y redefinirse sin
limites. La experiencia es sensible en lo virtual y esta activamente atada a
su comprensién. Espacios compuestos de simulaciones generan represen-
taciones visuales formadas por graficos de caracter interactivo en tiempo
real. Estos simbolos son los que componen lo tridimensional y son posi-
bles laberintos sensoriales. Sintesis hibridas (automaticas y manuales)
capaces de provocar sensaciones. Espacios en los que uno puede experi-
mentar la sensaciéon de moverse fisicamente, crear, manipular, transfor-
mar o descubrir nuevas experiencias.

En la visidn de los entornos virtuales, lo tridimensional es una de sus
caracteristicas importantes y la heredamos desde la representacién rena-
centista. Lo tridimensional cumple un rol esencial en dicha transforma-
cién. Las representaciones renacentistas quisieron representar la reali-
dad creando una ilusién de profundidad. Ayudan a la experiencia directa
de obtener un aprendizaje interactivo, a la percepcion que tenemos del
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mundo fisico. La perspectiva es el sistema ordenador capaz de provocar
el efecto de profundidad. La misma produce dicho efecto en el interior
del entorno virtual. El sujeto inmerso se convierte en un espectador pri-
vilegiado y al mismo tiempo manipulado por su vision. Para considerar

la relacion del desplazamiento, debemos considerar dos tipos segun su
relacion con la realidad efectiva. El movimiento fisico puede considerarse
desde diferentes formas pero solo dos tipos de estos entornos infovirtua-
les1 se ofrecen a niveles de la capacidad de propiocepcion:

. Sistemas inmersivos: son aquellos que envuelven al usuario comple-
tamente en el entorno virtual. No existe relacién con el entorno real
(Realidad Virtual)

« Sistemas no inmersivos: son los que usan el entorno real para interac-
tuar con distintos artefactos virtuales. La implicaciéon del usuario viene
dada por una pantalla y suelen ser mas accesibles. (Realidad Aumenta-
da y Entornos sensitivos)

Lo mas frecuente a nivel de la propiocepciéon es una combinaciéon de dos
estimulos. Uno basado en el uso de la estereoscépica y el otro en una
coordinacion entre imagen virtual interactiva y las acciones musculares
captadas por los dispositivos digitales de mediacién. Promover movimien-
tos del cuerpo y las modificaciones del espacio virtual depende del disefio
de la experiencia. Segun Perry, Smith y Yang (1997) esta sensacién pre-
ceptiva viene determinada por los siguientes factores;

« Inmersién visual: Indica la percepcién de la profundidad visual del en-
torno virtual. Este factor es fundamental, ya que la vista es el canal por
el que recibimos la mayor cantidad de informacion.

- Restitucién de fuerza: Este factor se refiere a la respuesta del entorno
virtual en forma de acciones y colisiones frente al usuario.

1. Echeverria (2000:
26), el término “reali-
dad infovirtual” segun
el autor es aquella
Referida a las nuevas
modalidades de reali-
dad virtual posibilida-
des por el desarrollo
de la informatica. En
nuestro diferencia-
mos el entorno como
parte esencial de la
Realidad Virtual por
ello lo denominamos
entorno virtual.



« Inmersién auditiva: El sonido realista realza la sensacién de presencia.
« Navegacion: Indica la naturalidad de los métodos que el usuario pue-
de utilizar para desplazarse y realizar acciones. Hace referencia a la

experiencia del usuario.

El grado de experiencia en estos entornos se construye bajo dos pilares
principales la “Interactividad y el Control”. Segun Zeltzer (1992) existen
tres factores fundamentales que podemos considerar para valorar hasta
gué punto un entorno virtual (considerandolo como Realidad Virtual) para
crear con éxito experiencias realistas: Autonomia, Presencia e Interac-
cién. Consideramos que un entorno virtual principalmente depende de

la sensacién de inmersion . Esta se consigue de manera frecuente y en su
combinacion frecuente de dos estimulos sensoriales basicos;

« Vision
« Movimiento
« Sonido.

En esta ecuacion el cuerpo humano cumple un papel fundamental como
elemento activo y a su vez motor. La capacidad de propiocepcion ayu-
dada por un sistema sensorial sintético (dispositivo) estimula al natural.
Nos traslada al centro de la simulacién y puede hacernos experimentar
presencia fisica, permitiendo que el cuerpo se desplace dentro de este.
Para que nuestro cuerpo se encuentre inmerso nuestros sentidos nece-
sitan establecer la distancia con respecto a lo que vemos. Esto se hace
de manera natural, midiendo de forma automatica entre los objetos y
barreras fisicas que nos rodean. Pero el sentimiento de desplazamiento
gue experimentamos en una simulacién, no es tan sencillo. Solo gracias a
dispositivos electrénicos y a la calidad se potenciaran nuestros sentidos.
Supone un encuentro simbdlico entre la simulaciéon y la realidad biolégi-
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ca. Una representacidn teatral, sintética tridimensional que se consigue
normalmente gracias al disefio de la experiencia. Captando y reconocien-
do la presencia del usuario junto a sus acciones y disefiando un cadena de
acciones légicas y programables.

Los entornos virtuales confluyen en un espejismo de realidades diluidas,
licuadas, disgregadas, emulsionadas de representacién binaria.

De ahi la extrafieza de que nuestros sentidos experimenten una sensa-
cion confusa, la primera vez que nos vemos inmersos en ellas.

La transformacién de nuestro cuerpo en una unidad virtual provoca sen-
saciones de confusién y desorientacion espacial.

Se puede experimentar el movimiento fiel a la realidad pero por el contra-
rio, se puede codificar para se distinga de esta completamente. Lo esen-
cial es que en ambos casos, el espacio creado y el que se experimenta
con el cuerpo inmerso, sea un elemento constitutivo del sistema y forme
parte del mismo. Que no suponga un impedimento para la existencia de
la experiencia. Porque el cuerpo virtual no debe limitar la accién con las
mismas barreras fisicas que se poseen en la realidad.

Y puede pasar que al encontrarnos en un espacio sensorial, plagado de
representaciones simbdlicas nuestro cerebro busque una conexion en la
mayoria de los casos podria diferir de la realidad.

Los Entornos Virtuales pueden estar representados en apariencia real
(simulacién) o abstracta. Esta caracteristica los hace muy utiles como
herramienta de experimentacién para infinidad de modelos cientificos. A
este ejercicio se le denomina “Simulaciéon”. Hablar de Realidad Virtual no
es igual que hablar de mundos, universos y Metaversos>.

Estos términos podrian crear cierta confusién porque generan expectati-
vas que aun no son reales. Los entornos virtuales son instrumentos que
favorecen los posibles procesos de creacidn artisticos por lo siguiente;

2. El término metaverso
(del inglés metaverse,
contraccion de meta
universe) tiene su origen
en la novela Snow Crash
publicada en 1992 por
Neal Stephenson, y se

usa frecuentemente para
describir una vision de
trabajo en espacios 3D. En
definitiva, un metaverso
es el mundo virtual ficticio
descrito en la citada obra
COmMO un espacio virtual
colectivo y compartido
con frecuencia creado por
convergencia y compati-
bilizacion con un aspecto
de la realidad externa. Los
metaversos son entornos
donde los humanos in-
teractlan social y econo-
micamente como iconos,
a través de un soporte
l6gico en un ciberespacio,
el que actia como una
metafora del mundo real,
pero sin las limitaciones
fisicas 0 econdmicas allf
impuestas.
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Los artefactos virtuales que los componen son de naturaleza abstracta,
manipulables y pueden estar programados con intencién o abiertos a
ella. Dependen directamente de la hibridacién entre el actor y el entorno
virtual. Suelen estar acompafiados bajo una argumentacién polisémica
que permite explorar el cuerpo de infinitas maneras. “Las técnicas virtua-
les transportan el cuerpo del espectador actor al seno del espacio simu-
lado(...)Le proyectan en un universo simbdlico y real, que él puede ligar o
desligar, isomorfo o paraddjico, fisicoquimico y poético-onirico.” (Quéau,
1995, p.15-26)

¢Cémo podemos comenzar a entender el entorno virtual?

Los entornos virtuales abren nuevas formas de establecer conocimiento
y vinculos entre los modelos que generan y los fendmenos que represen-
tan. Las nuevas experiencias no deberian requerir siempre de la realidad.
Crean un vinculo entre lo que entendemos como simulaciones y realidad
fisica y no deberian estar sélo reducida a simbolismos. Unas de las futu-
ras representaciones del entorno virtual es el denominado "Cyberspace”.

Un concepto articulado por el novelista de ciencia ficcién Williams Gibson.

Una realidad proporcionada a través de nuestra interfaz sintética sefa-
les cognoscitivas que serian recibidas por un software fisiolégico que lo
define como; “ambiente de interaccion virtual y espacio de interacciones
generado por computacion donde emergen multiples comunidades vir-
tuales” (Ottis y Lorents, 2010).

Estas comunidades son conformaciones sociales que mantendrian rela-
ciones reales conformarian redes de amigos personales y profesionales
en el ciberespacio. Quizas algun dia cuando nos encontremos inmersos
en estos espacios virtuales fieles a los espacios comunes nadie podra ase-
gurar con certeza absoluta su fidelidad. La busqueda de la identidad ma-
terial en el terreno virtual, es una experiencia que quiere estar conectada
con el usuario y sus sentidos para no depender tanto de ella. En educa-
cion artistica se nos abren nuevas vias de reflexion sobre el espacio y so-
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bre su representacién. Un ejemplo seria la experiencia virtual de caminar
sobre la superficie del sol a través de una experiencia virtual inmersiva.
No podemos caminar sobre sol y quizas nunca podamos. No es una expe-
riencia real y la virtualidad nos lo permite. La visién es otro talén de Aqui-
les de lo virtual porque todavia nos hace dudar y lastra la experiencia.
Otro punto seria comprender la interaccion como una propuesta que nos
conecta con la experiencia. Investiguemos con intencién de descubrir
nuevas sensaciones que acompaiien a las experiencias virtuales.

La relacién con el entorno inmersivos o no inmersivos dependera de el
grado de interaccidon y de la experiencia. Los docentes de artes visuales
pueden formar parte de este proceso. Mientras se extraen experiencias,
se modela y da forma a las ideas que surgen de la mediacién, sin necesi-
dad de una realidad sélida. ;Acaso no hemos tenido esta sensacion antes?
La performance es una actuacion espontanea o una representacion tea-
tral. Lo que percibimos a través de los sentidos es un paréntesis de nues-
tra realidad. Una fantasia en la que sus actores y actrices poseen libertad
absoluta. La escena teatral es una realidad, virtual.

Y si los artistas visuales fuéramos capaces de observar su capacidad de
respuesta. Con intenciones hacia un descubrimiento de algo sensible,
virtuoso, infinito, evocador, aceptando una cosmovisidon conjunta de ac-
ciones artisticas. Lo virtual seria un lugar de encuentro artistico.

Es impensable que lo virtual no haya sido reconocido desde el principio.
Lo virtual es desde luego una idea que lo impregna todo y esta donde
siempre estuvo, repleto de promesas hermosas.
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procesadas. En este proceso existen plataformas digitales y softwares
especializados que mediante canales de comunicaciones especificos de-
finen la interpretacion de acciones. La transmutacién de las acciones en
una representacién numérica (inputs) ofrecen una respuesta a las mismas
permitiendo ser transformadas al medio digital. El usuario es capaz de
interpretar esas percepciones como una representacion semantica signifi-
cativa de sus acciones. Pueden ser traducidas en imagenes, en sonidos, en
cédigo numérico o transmutadas a cualquier posibilidad. La interfaz efi-
ciente traduce la actividad en la direccién de la mediacion necesaria entre

usuario y entorno.

En la mediacion hablamos de un gran arsenal de dispositivos disponibles
y herramientas que permiten el contacto virtual. El uso de sensores, ca-
maras, HMD, controles hapticos, controles tactiles, plataformas kineti-
cas, camaras de profundidad o escaneres 3D son solo algunos. Todo ellos
destinados a captar nuestro espectro sensorial con el fin de estimular
nuestros sentidos para provocar la hibridacion del cuerpo en una éptima
virtualizacién sensorial y corporal. Pero los artistas visuales necesitamos
concretar las herramientas necesarias para esta mediacion con respecto a
la creacién, accion o relaciones posibles con las imagenes. Se nos ofrecen

una serie de acciones posibles;

. Disefar una iconografia universal para las acciones. Un entorno progra-
mable es quien permitiria la accion de actor y el objeto virtual a través
de dispositivos de manipulacién basados en menus o iconos donde
podriamos relacionarnos y actuar

. Buscar fidelidad en los trayectos de las acciones y establecer de qué
manera son necesarios.

. Establecer un modelo de referencias que no lastren las capacidades
creativas de los individuos inmersos.

MEDIACION EN LA INTERACTIVIDAD]H




« Atender a la flexibilidad del medio, proporcionando nuevos tipos de
materiales virtuales o dejando manipularlos a nuestro antojo.

« Buscar nuevas herramientas de mediacién como el uso del sonido o del
movimiento como eje creador de la experiencias virtuales.

Pero antes estas premisas surgirian las siguientes cuestiones;

¢Dénde se encuentra la complejidad en encontrar una mediaciéon adecua-
da? La mayoria de las imagenes virtuales actuales nos proponen ilusiones
de mediacién. Los materiales que utilizamos, las formas, la geometria, el
color y las texturas, son representaciones que no actuan de la misma ma-
nera en las diferentes interfaces. Por ejemplo, los iconos no mantienen la
misma representacion y dificultan el lenguaje universal de los artistas digi-
tales. Tenemos que universalizar la representacién de las herramientas.
¢Deberia importarnos si la naturaleza de una imagen virtual con respecto
a la realidad fisica es una simulacién?

En la mediacidén, podria surgir una verdadera funcionalidad tanto igual

a la real o al menos para alcanzar un punto intermedio entre acciones
fisicas y virtuales. Corresponde a la puesta empirica y no al ejercicio teé-
rico descubrir si una imagen virtual propone un resultado en cuanto a
mediacidn capaz de proporcionar un lugar mas elevado que los argumen-
tos presentes. Pero sin duda, frente al paradigma de la mediacién entre
sujeto/s surge una nueva tarea. Preparar a los docentes en artes visuales
a distinguir, filtrar, seleccionar, jerarquizar, relacionar, procesar los pro-
cedimientos de creacién de imagenes virtuales. Somos responsables pero
también consumidores y sin duda, en el derecho a demandar herramien-

tas adecuadas.

HERRAMIENTAS EN LA MEDIACION
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Espacio Virtual

Se denomina Espacio Virtual al lugar de espacio real destinado a desarrollar

las experiencias de la dimensidn virtual. Este espacio se transfiere y visualiza

al entorno virtual en forma de red o malla, que delimita la interactividad. Esta
destinado a conformarse como un nuevo espacio simbdlico de experimentacion
artistica.

La informacion digital que manipulamos se convierte en una matriz de datos
tangibles. Los materiales, las escalas, la dimensiones, el estado de la materia, el
ritmo en el tiempo no es necesario porque puede ser modificado. No necesita-
mos constantes y todo es susceptible. Al igual que en el mundo fisico, para esta-
blecer un vinculo sensitivo que nos permita desenvolvernos es necesario que se
posean caracteristicas fieles al espacio fisico.

Nuestros sentidos son el eje fundamental para que suceda la accion en diferen-
tes grados de interaccion. Existe la necesidad de tener puntos de referencia es-
tables. Se busca la captacion de nuestros estimulos sensoriales primarios para
hacernos creer que el espacio figurativo virtual es una constante y posee carac-
teristicas propias que deben mantenerse en equilibrio en cada disefio.

Para mantener un nexo de unién y una relacion tenemos que diferenciar entre
los denominados “Entornos Inmersivos” y “No Inmersivos”.

Cabe mencionar que algunos autores consideran una tercera clasificacion con-
siderando la existencia de entornos semi-inmersivos (Shiny, 2014) como otra
categoria uUnica.

Dependiendo del tipo de entorno, el espacio virtual tiene que ser estudiado, de-
limitado y testado en busca de un lugar de interaccion fiel y retroactivo.

A continuacidn, desarrollamos los diferentes espacios virtuales condicionados

por su tipo de inmersion.

B HERRAMIENTAS DE LA MEDIACION
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NO INMERSIVA -

El entorno “No inmersiva” no cumple la complejidad que supone la inmersiva. Es
necesario que desarrollen y cumplan ciertas caracteristicas propias. El espacio
virtual se establece mediante dispositivos que captan la presencia del usuario

y se comunican con el entorno virtual. Al no existir inmersién (el sujeto se en-
cuentra en un espacio real delimitado por la experiencia virtual previamente
disenada) el usuario interacciona con la informacion virtual mediante una inter-
faz. Mediante pantallas o proyeccién de la imagen virtual, el actor es capaz de
ver sus acciones reflejadas. La pantalla refleja la informacion de los sensores o
camaras que se encuentran instaladas en el espacio. Captan nuestros estimulos
sensoriales y proporcionan la conexién humano-maquina.

Encontramos estas experiencias en el uso de Realidad Aumentada o en los En-
tornos Sensibles o Sensitivos. Existen ciertos requisitos basicos en hardware
de un sistema de Realidad Aumentada (AR) de acuerdo con Azuma, Baillot,Be-
hringer, Feiner, Julier, y MacIntyre (2001);

. La presencia de una camara o camaras para capturar imagenes. (Imple-
mentadas en HMD o Auxiliares)

. Espacio de almacenamiento del dispositivo significativo, para los artefactos
virtuales.

« Un interfaz que permita al usuario interactuar con objetos reales y virtua-
les (pudiendo ser virtual o fisica)

. Un procesador de imagen capaz de representar objetos virtuales y capturar
los reales para mostrarlos en tiempo real.

Estos mismos requisitos tecnolégicos pueden ser aplicables a otro tipo de
experiencias virtuales. En el caso de los Entornos Sensibles o Sensitivos co-
rresponde al constructor de la “experiencia sensitiva” hacer uso del cualquier
dispositivo digital que le permite establecer la interaccion entre usuarioy la

imagen virtual. Aunque estos son requisitos basicos para poder ejecutar un
sistema de realidad aumentada, otras tecnologias pueden ser utilizadas para
mejorar la experiencia general del usuario tal y como exponen Johnson, Smi-
th, Levine y Haywood (2010). Por ejemplo, el Gps permite al procesador tener
en cuenta la ubicaciéon del usuario en el mundo real y ofrecer datos virtuales
geograficos relevantes. Una plataforma o software adecuado de reconoci-
miento de imagenes y objetos reales, permite que los objetos del mundo real
funcionen como elementos relevantes de la accién virtual. Aportando riqueza
interactiva a los modelos y también anclaje de datos virtuales en el entorno.
Otra posibilidad es conectar nuestras acciones en tiempo real mediante Inter-
net proporcionando un medio compartir el contenido por medios sociales.

+INMERSIVA

En relacién con las inmersivas (directamente relacionados a la tecnologia de la
Realidad Virtual) se refiere al espacio vinculado y al real. Durante afios habia
sido tratado a través de un sistema de mapeado mediante sensores exteriores
con el propio dispositivo encargado de proporcionar la visién virtual. A nivel vi-
sual es necesario dispositivos que nos conecten, como los HMD (Head Mounted
Display). Capacitarnos de visidn estereoscépica digital frente a entornos com-
puestos por artefactos virtuales. Este dispositivo son dpticas especializadas que
en los ultimos dispositivos incluyen unas camaras que realizan un mapeo insi-
de-out. Han sido disefiados para que gracias a los sistemas basados en laser se
ejecute una “triangulacién por barridos” (proceso tecnoldgico de mapeado) de
un espacio definido. En los ultimos avances esta técnica de mapeado del espa-
cio, ha sido sustituida por una técnica llamada SLAM (Localizacién y modelado
simultanea) que produce un mapa continuado en tiempo real de nuestro es-
pacio real. Gracias a la camaras posicionadas en los HMD se pueden definir las
referencias reales del espacio real, en su relacién con lo virtual. En este proceso
se logra distinguir objetos, barreras y dimensiones fisicas para poder trazar un
sistema de coordenadas. Este sistema tiene algunas deficiencias pues se necesi-



ta un minimo de umbral de luz para obtener la informacién del perimetro para
que el visor procese el espacio escaneado.

En el movimiento como parametro caracteristico de la interactividad encon-
tramos diferentes dispositivos que lo permiten. Plataformas de movimiento,
guantes hapticos, mandos hapticos, sensores o trajes que captan el movi-
miento e incluso instrumentos que simulan a los reales para acciones concre-
tas. Estos ayudan a que se produzca la sensacion de movimiento fisico dentro
del mundo virtual, dando lugar a estimulos que nuestro cerebro interpreta
como la capacidad de desplazarse. La presencia virtual se da gracias a la co-
rrelacion muscular del cuerpo y el espacio y aporta unas modificaciones apa-
rentes que afectan principalmente al tacto y a los sentidos propioceptivos que
nos hace sentirnos dentro de la experiencia. Recordemos que la funcién prin-
cipal de cualquier dispositivo electrénico orientado hacia los entornos virtua-
les, es mediar en la interaccién, ofreciendo el control de las acciones que su-
cedan. A continuacién proporciono apreciaciones que ayudan a la experiencia

inmersiva del movimiento;

. La pantalla debe responder a los movimientos del usuario en todo momen-
to, sin excepcidn. Incluso en los menus, cuando se esta en pausa o durante
las escenas, el usuario debe poder mirar a su alrededor.

« No se debe instigar ningun movimiento sin la intervencion del usuario
(incluyendo el cambio de orientacién de la cabeza, la traslacién de la vista o
ampliacion/disminucion del FOV).

. Eldisefio basado en el funcionamiento del cuerpo humano es esencial para
dar vida a cualquier interfaz. Nuestros cuerpos tienden a moverse en ar-
cos, mas que en lineas rectas. Si la interaccién prevista es un movimiento el

usuario debe saber dénde iniciar y detener el movimiento.

Autor ( 2018)
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gicos habra nuevos modelos que traigan cambios en la experiencia. Actual-



mente ya se encuentran en desarrollo otros dispositivos que ofrecen amplias
posibilidades en acciones virtuales. Aunque entendamos los fundamentos
generales las herramientas avanzaran o se platearan cambios en sus mode-
los interaccién. Estas nuevas conexiones tendran que ser comprendidas por
nuestros sentidos y de este modo, llegaremos a conceptualizar y a compren-
der las diferentes posibilidades. Gracias a la integracién de la IA (Inteligencia
Artificial) segun Mildenhall, Pratul, Srinivasan, Matthew, Jonathan, Rama-
moorthi (2020) muchos de los procesos de creacidon de los entornos virtuales
de datos visuales seran procedurales (en base algoritmos matematicos).

Esta investigacién integra IA en la propuesta “Long” que se desarrolla en el
interfaz 04.

La realidad sequira actuando por ahora, como el contexto regulador en los
espacios virtuales. Sea cual sea el modo, la adaptacién del usuario es el ob-
jetivo. Los usuarios que aun no han establecido contacto con los entornos
inmersivos no tardaran en adaptarse al igual que hicieron con el uso de otras
tecnologias digitales. En una aportacién al disefio de los espacios inmersivos
orientados a la creacion de una experiencia 6ptima, se deberian de cumplir
ciertas caracteristicas para optimizar las experiencias inmersivas. Comparto a

continuacion, algunas de las apreciaciones mas significativas;

. Evitar enfocar a diferentes profundidades por ejemplo, evitar el uso de
particulas con diferentes profundidades. Menor esfuerzo visual le dara al

usuario una experiencia visual menos cansada.

. Evitar la convergencia de los ojos con objetos que se acerquen demasiado
al usuario. Hay que tener cuidado con la distancia entre los objetos y la ca-
mara en general. La distancia de enfoque adecuado se sitia entre 0,75 m.

» Los fondos oscuros con colores tenues son mas aceptados por los usua-
rios. Los colores brillantes hacen que los ojos se cansen mas. Asi como es

Autor ( 2018)
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importante no realizar cambios de brillos rapidos.

No es recomendable mostrar grandes cantidades de texto y procurar un
distancia adecuada con el mismo de 0,5m y tipografia curvilinea.

Los dispositivos o controladores/mandos de cualquier HMD son nuevos y
desconocidos. Utiliza un puntero conectado a ellos para interactuar con los
objetos virtuales, ayuda a la capacidad interactiva del usuario y a su adap-
tacion al mundo virtual. Cada creador tiene la capacidad de personalizar
en su iconografia completamente el aspecto de los controladores lo que
dificulta mas audn la adecuacion del usuario a la accién. Utilizar una versién
simplificada de ellos, con botén/icono visibles en sus lugares equivalentes
facilita la interaccion. Usar manos falsas que simulan nuestras acciones
virtuales son algunas de las soluciones posibles que vemos en muchos di-
sefios de interfaz.

Aunque nuestro campo de visidn es aproximadamente 180° debemos ser
conscientes de que sélo en una pequefia porcién de ese campo se pueden
percibir simbolos (60°) o leer texto (10°).

Un gran porcentaje de usuarios de los entornos virtuales simplemente no
lee las instrucciones estaticas o las obvia. El centro de la pantalla es donde
el usuario enfoca sus ojos y es importante de considerar cuando se decide
dénde colocar las imagenes virtuales.

Evitar la aceleraciéon o desaceleraciéon de los movimientos de la camara asi
como rotaciones bruscas o inesperadas. La sensacién de movimiento de
la mayoria de los usuarios esta ligeramente modificada y en la realidad
virtual se hace mas evidente. Para escribir o dibujar solemos utilizar una

mesa o un punto de apoyo para hacer movimientos mas precisos. No existe

esta posibilidad en la Realidad Virtual. Esta desconexién entre lo que estas
haciendo y lo que crees que estas haciendo es evidente en las aplicaciones
de Dibujo o Escultura Digital. Deben de disefiarse modelos conceptuales en
tiempo real de las acciones virtuales. Esto es posible y necesario para los UI
Visual Designer [Disefiador visual de la UI]

Los usuarios de Realidad Virtual responden mucho mejor a las sefiales de
audio que a las de texto. Por lo que el audio es un valioso recurso en los
entornos virtuales.

Menos de 30 Fps es desaconsejable, 60 Fps es lo aceptable. A partir de 90
fps es 6ptimo.

Los puntos de referencia fijos para objetos fijos ayudan ademas de utilizar
texturas de baja frecuencia o evitar desenfoques u efectos de “Fog” o “Blur”
artificiales. En definitiva crear transiciones de iluminacién suaves es lo mas

recomendado.

Hay que dar tiempo al usuario para que se oriente. Cada nuevo entorno
requerira una cierta cantidad de tiempo para la orientacién

En el mundo real, las personas interactian habitualmente con objetos que
estan ocultos por sus manos. Normalmente, esto se consigue utilizando el
tacto para proporcionar retroalimentacion. Hacer que la mano del usuario
sea semitransparente cuando esté cerca de elementos y proporcionar se-
Nales de audio cuando coja objetos puede ser una solucion.



Vision Virtual

Es el principal medio de acceso que vamos a encontrar en los espacios inmer-
sivos. El HMD (Head mounted display) es lo que en castellano se conoce como
casco estereoscopico, es el medio que nos proporciona la Visién Virtual. Es un
instrumento esencial en la capacidad de visién. Existen diferentes componen-
tes que siempre se cumplen en estos dispositivos. Usualmente las imagenes
virtuales que visualizamos eran interpretadas por el procesador de una com-
putadora ajena al dispositivo y enviadas al HMD por una conexién exterior
via cable. Pero en esta continua evolucién y si atendemos a su libertad de
movilidad y flexibilidad con respecto al espacio virtual, un HMD de tipo “Stan-
dalone1“(las marcas mas extendidas son Oculus Quest o HTC VIVE) ofrecen
una experiencia sin conexiones gracias al procesador grafico integrado junto
a conexiones de tipo Bluetooth y Wifi. En el caso de los Standalone la posesion
de un propio procesador interno lo hace autbnomo de medios exteriores. Hay
que constatar la pérdida de perspectiva por el usuario hacia la quimera actual
de un instrumento perfecto. Hay que aceptar las limitaciones actuales siendo
consciente de que no existe un visor perfecto. En el caso de necesitar una fide-
lidad grafica mayor siempre existe la oportunidad de comunicacién alternati-
va via Wifi para acceder a un procesador externo de graficos mas avanzado, si
asi se requiere. Vamos a realizar un analisis sobre los elementos que compo-
nen la visién virtual;

El HMD esta compuesto por lentes ajustables que aislan nuestro angulo de
vision natural para mostrarnos las imagenes que provienen del procesador
de imagen (interno o externo). Las lentes crean una vision estereoscépica que
engafa a nuestro cerebro proporcionando una sensacional capacidad de pro-
fundidad y distancia.

El IPD (distancia interpupilar) suele ser ajustable con el fin de acercar o alejar
las pantallas fisicamente entre si para acoplarlas a la distancia de nuestra vi-

1. Standalone de realidad
virtual auténomos no
requieren de una compu-
tadora para ofrecer una
experiencia de inmersion,
incluyen procesadores
incorporados, GPU, senso-
res, baterfa, memoria. La
calidad visual suele ser es
menor a los conectados a
una computadora.

Guadalupe (2019)
Apra 2018 REeALIDAD
VIRTUAL

Fotografia




sidn y que sea lo mas cdmoda posible el uso de las 6pticas. El valor IPD puede
ser alrededor de 60-70. Las lentes deben ofrecer una gama de colores natura-
les que se unan al contraste y luminiscencia bien calibrada para facilitar una
percepcion del color correcta.

El término “DoF” hace referencia al contexto de los sensores y su capacidad
inmersiva en cuanto nos referimos al movimiento de un cuerpo fisico dentro
del espacio virtual. Aunque no existe uniformidad en el uso de este término.
Esta directamente relacionado con el sequimiento del movimiento sobre todo
(el de la cabeza) del usuario. Encontramos “3 DoF” el contexto de los sensores
qgue detectan sélo el sequimiento de la cabeza de forma rotacional y “6 DoF”
cuando nos ofrece controlar la posicién y la orientaciéon simultaneamente.

En los HMD el sensor de posiciéon detecta la informacidn relativa al usuarioy
el espacio virtual emitiendo constantemente, lo que permite actualizar conti-
nuamente una escena. La informacién que detecta un HMD es la siguiente;

Posicién: Sucede a lo largo de tres ejes en un espacio de coordenadas tridi-
mensionales XYZ. “X" es a la izquierda y a la derecha, “Y” es arriba y abajo, y
“Z" es profundidad del sensor de posicion.

« Orientacidn; La rotacién del HMD sucede alrededor de tres ejes en un espa-
cio de coordenadas 3D. El cabeceo es la rotacion alrededor del eje “X” junto
la rotacion alrededor del eje “Y” y el balanceo es la rotacion alrededor del
eje “Z".

. Velocidad: Hay dos tipos de velocidad a considerar en la VR:

- Lineal: La velocidad a lo largo de cualquiera de los ejes.
- Angular: La velocidad de giro alrededor de cualquiera de los ejes.

« Aceleracién; Hay dos tipos de aceleraciéon a considerar en VR;

- Lineal: La aceleracién a lo largo de cualquiera de los ejes que el HMD esta

viajando.

- Angular: La aceleracién de la rotacion de cualquiera de los ejes.

El campo de visién (FOV o field of view) es el area que cada uno de los ojos del
usuario es capaz de ver. Cada ojo tiene su propio FOV, uno ligeramente super-
puesto al otro. La inmersién virtual conlleva tensién ocular o fatiga visual de-
bido a que estamos constantemente engafiando a los ojos con las lentes. Esto
conlleva que nuestro sentido visual haga mas trabajo del que normalmente
harian en una visién natural. Ademas es posible experimentar mareo por
movimiento virtual o el mareo por simulacién. Este efecto se produce cuando
los estimulos que reciben los ojos no son los que el cuerpo espera recibir y se
produce una disonancia cognitiva.

Por ultimo, la Latencia es el tiempo entre el movimiento fisico de la cabeza y
la visualizacién que llega a los ojos del usuario desde las lentes de un HMD.
Desde que el usuario hace un movimiento hasta que éste repercute en la ima-
gen de la pantalla existe un cierto periodo de tiempo. Este problema es debi-
do a la lentitud en la medicién de los dispositivos electromagnéticos. Es uno
de los factores mas criticos para proporcionar una experiencia realista. Nues-
tra visidn es capaz detectar retrasos muy pequeinos, necesitamos la latencia
por debajo de 20 milisegundos.

Los entornos inmersivos deberian tender a acercarse entre 300Hz y 1000Hz.
Actualmente existe el esfuerzo de todos los fabricantes por llegar a los 90Hz
como dptima. En las Gltimas actualizaciones estan alcanzando los 120 Hz
nativos (Oculus quest 2). El contrapunto es su mayor interactividad y, sobre
todo, el mayor grado de inmersidon que se consigue al alcanzar una latencia
correcta. Una tasa de 60 fps es una tasa aceptable para una experiencia de
inmersién pero dependiendo del rendimiento de la computadora en la que

se esta ejecutando la aplicacion o la complejidad del contenido que se quiere
mostrar, puede disminuir drasticamente. Menos de 30 fps se considera gene-

ralmente como una tasa minima y molesta para el usuario.



Manipulacion Virtual @

La manipulacién virtual viene dada por los dispositivos encargados de captar
las acciones intencionadas que corresponden a diferentes intenciones de los
espacios virtuales. Los mandos son los encargados de proporcionar las accio-
nes necesarias para la interaccion. Mediante “Triggers” y “Botones” podemos
realizar las acciones, asi como expandir menus u otras listas de acciones.
Estos aspectos estan relacionados con (pero son distintos de) los aspectos que
indican qué funciones realizara el objeto cuando lo maneje el usuario.

En el contexto de los controles de movimiento, una buena asequibilidad es
fundamental, ya que es necesario que los usuarios interactuen con los objetos
de la manera esperada. Cuanto mas fisica sea la respuesta de un objeto, mas
amplia sera la gama de interacciones a las que se puede responder correcta-
mente. Cuanto mas especifica sea la interaccidon, mas especifica debe parecer
el refuerzo de las acciones virtuales. En otras palabras, construir una asequi-
bilidad correcta solamente puede hacerse de una manera correcta, otorgando
realismo. De este modo se engafa al usuario para que realice los movimien-
tos correctos y se le disuade de cometer un error. A su vez, esto hace que la
interfaz de usuario sea mas eficiente y facil de usar.

La Realidad Virtual tiene una gran ventaja para crear prototipos de nuevas
interfaces de usuario y mecanismos. En comparacion con la dificultad de dise-
Aar un nuevo mouse, teclado o pantalla tactil fisicos. En la realidad virtual, los
mismos controladores fisicos se pueden ajustar para que sean punteros laser,
manos, aerosoles o cualquier otra cosa.

Tenemos que comprender que estamos en un momento de evolucién de los
entornos virtuales y como toda evolucion se produciran cambios a medida.
Existen otros dispositivos aparte de los mandos como los guantes hapticos,
chalecos hapticos, plataformas de movimiento y otro tipo de dispositivos que
complementan la inmersiéon. No son motivo de estudio en esta investigacion

porque no nos proporcionan en principio herramientas artisticas. Sino que

se conforman como unas herramientas que amplifican la inmersién aunque
poco a poco se integran para formar parte de la accién mediatica.

El entorno no inmersivo a diferencia, no necesita establecer un solo mecanis-
mo de control pues hace uso de cualquier tipo de dispositivo electrénico que
permita una comunicacion efectiva humano-maquina. No hay una clasifica-
cion en los limites de comunicacién en el espacio virtual por lo que se perfilan
como mas asequibles al no estar dependientes de dispositivos que limitan la

experiencia.

Sonido Virtual

El sistema de sonido virtual ha de ser estereofénico y lo mas apropiado es que
esté integrado en el visor con dos altavoces o conexidn inalambrica, que nos
proporcione los datos sensoriales. Su bidimensionalidad depende del disefio
del entorno virtual aunque para poder captar la tridimensionalidad (origen
concreto del espacio) de un sonido virtual. El disefio de la fuente del sonido
debe de actuar en tiempo real al igual que el desarrollo de las imagenes vir-
tuales. Debe de responder a nuestra posicién en el entorno virtual haciendo
gue nos ayude a posicionarnos y ayudando a establecer referencias que nos
orienten en nuestras acciones. Los sonidos con diferentes intensidades, de-
pendiendo de la posicion y de la fuente tendran mas intensidad en un oido
que en el otro ayudando a establecer valores cognitivos. Incluso es posible
simular el eco del sonido. No debe de ser obviado porque supone una caracte-
ristica vital en la experiencia inmersiva.
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“La pantalla es una ventana a través de la cual uno ve un mundo virtual. El
desafio es hacer que ese mundo se vea real, actue real, suene real y se sienta
real” (Sutherland I, 1965, p.1)

La percepcién humana se enfrenta a nuevas experiencias sensoriales. En este
capitulo mostramos la intencidon de conocer y entender las tecnologias Reali-
dad Virtual / Aumentada y el Entorno Sensitivo desde su origen hasta ahora.
Se encuentran unidas tanto por sus caracteristicas técnicas como por aquellas
particularidades que las implican.

Lo que subyace en los sistemas virtuales no es nuevo. El padre de los graficos
por computadora Ivan Sutherland postulé por primera vez el uso de pantallas
estereograficas montadas en la cabeza en la década 60 para ese fin. Pero las
raices se deben principalmente a la investigacién tecnoldgica de varias paten-
tes, de nuevas visiones artisticas y de otros experimentos informaticos de la
ingenieria computacional que amplia cada vez mas los origenes. En términos
generales no hay una definicién universalmente aceptada sobre el concepto
“Realidad Virtual” y es dificil unificar las definiciones generalizadas sobre la
“Realidad Virtual” [Virtual Reality (VR)]. Hay que considerar la “VR” como un
concepto diverso, mixto que ha sufrido cambios en sus nomenclaturas.

En sus multiples denominaciones se llegé a hablar de “Realidad Artificial"gra-
cias a la famosa obra “Artificial Reality” (Krueger, 1991) que dio origen y que
su difusién ha creado ciertas confusiones académicas ayudando a ampliar
aun mas el término. No solo por la obra de Krueger, sino por la confusién que
ocurre en mayor parte a una incorrecta difusién de los medios y porque es
una tecnologia que no ha terminado de desarrollarse. Tras numerosos analisis
la consideramos como un tipo de tecnologia que nos ofrece la capacidad de
introducirnos en un entorno inmersivo. Junto a la praxis, ha surgido una gran
cantidad de terminologia conflictiva, expectativas poco realistas y una gran
cantidad de comentarios desinformados. Reflejo de una visidn colectiva lla-
mativa adquirida hacia un usuario utilizando cascos, guantes o dispositivos de
todo tipo. Podemos encontrar algunos textos que confunden términos como

REALIDAD VIRTUAL / AUMENTADA / ENTORNO SENsITIVO R

la Realidad Aumentada (AR) con Realidad Virtualizada o la Realidad Mixta (Mil-
gram y Kishino, 1994) con Realidad Artificial (Krueger, 1991) o Realidad Virtual
(RV). Se hace esencial un analisis exhaustivo que implica un recorrido histérico
para establecer una nomenclatura adecuada con el fin de definir tales herra-
mientas en un orientacién hacia el educador artistico. La Realidad Virtual y la
Realidad Aumentada estan intrinsecamente relacionadas desde su momento
de aparicidon hasta el desarrollo actual. Sin olvidarnos de la obra de Krueger
(1977) Responsive environments [Entornos responsivos] posiblemente es con
seguridad el precursor del arte interactivo digital gracias a la creacién de los
primeros “Entornos sensibles”. Es inexplicable como la obra de Krueger ha
sido a veces olvidada en investigaciones sobre la virtualidad. A continuacién
vamos a realizar un recorrido sobre ellas.



BREALIDAD VIRTUAL

La mayoria de nosotros consideramos la VR como “un entorno digital genera-
do por computadora con el que se puede experimentar e interactuar como si
ese entorno fuera real” Jerald (2016). El término Realidad Virtual es un término
que se contradice. Su historia es relativamente corta, aunque existen algunos
antecedentes histéricos que nos orientan en cdmo ha evolucionado a lo largo
de las décadas y como hoy entendemos la VR. La Realidad Virtual posee algo
Unico y es que tiene esa capacidad inmersiva de descubrimiento, de pasiony
de emocion. El cientifico estadounidense y padre de la Inteligencia Artificial
Marvin Minsky aportaba que, el dia que pudiéramos conectar la mente a una
computadora y a los mundos virtuales, serian mas intimos e interactivos que
la propia realidad. A su vez reconocemos la Realidad Virtual por haber sido
utilizada en dominios muy dispares tales como aplicaciones médicas Tichony
Burgess-Limerick (2011) o en tareas de formacion Stone (2001) o entrenamien-
to militar de aviaciéon Lozano-Rodero (2013). A continuacidon nos enfrentamos
a la cantidad de definiciones que se le otorgan a la Realidad Virtual:

« Roehl dice que “La Realidad Virtual es una simulacién de un ambiente tridi-
mensional generada por computadoras en el que el usuario es capaz tanto
de ver como de manipular los contenidos de ese ambiente” (1996)

« “La RV comprende la interfaz hombre-maquina (humano-maquina), que
permite al usuario sumergirse en una simulacién grafica 3D generada por
ordenador, navegar e interactuar en ella en tiempo real, desde una pers-
pectiva centrada en el usuario” (Pérez, 2011)

. “La Realidad Virtual es una simulacién interactiva por computador desde
el punto de vista del participante, en la cual se sustituye o se aumenta la
informacién sensorial que recibe” (A. Rowell 2009).

MARISSA ROSENBER:
TRAINING ASTRONAUTS
wiTH VIRTUAL REALITY
(1988)

Cita visual




“Se refiere a una tecnologia que es capaz de desplazar un sujeto en un
entorno diferente sin moverlo fisicamente. Con este fin se manipulan los
insumos en los érganos sensoriales del sujeto de tal manera que el medio
ambiente percibido esta asociado con el deseado Entorno Virtual y no con
el fisico. Los procesos de manipulacion se controlan mediante un modelo
de ordenador que se basa en la descripcién fisica” (Kasap y Magnenat-Thal-
mann, 2009)

“La RV es una tecnologia que permite la creacién de espacios tridimensio-
nales por medio de un ordenador, es decir, permite la simulacién de la rea-
lidad, con la gran ventaja de que podemos introducir en el ambiente virtual
los elementos y los eventos que consideremos utiles” (Arbona, Garcia-Pala-
cios y Baios, 2007).

“Es una base de datos graficos interactivos explorable y visualizable en
tiempo real en forma de imagenes tridimensionales de sintesis capaces de
provocar una sensacién de inmersién en la imagen” (Quéau, 1995)

“Aquella tecnologia que posibilita al usuario,mediante el uso de un visor VR,
sumergirse en escenarios tridimensionales en primera personay en 360
grados” (Aznar Diaz, Romero-Rodriguez y Rodriguez - Garcia, 2018)

“Se refiere a un sistema de principios, métodos y técnicas que se utilizan
para el disefio y creacion de productos de software con el fin de ser utiliza-
do por ayuda de algunos sistemas informaticos multimedia con sistemas
periféricos especializados. Esto ofrece la posibilidad de cambiar la forma en
la que el hombre puede percibir la realidad simulando artificial. (Lacrama
2007)

“El uso del modelado y la simulaciéon por computadora que permite a una
persona interactuar con un entorno sensorial tridimensional (3D) artificial
u otro entorno sensorial(...) las aplicaciones de realidad virtual sumergen al
usuario en un entorno generado por computadora que simula la realidad
mediante el uso de dispositivos interactivos, que envian y reciben infor-
macién usando gafas, auriculares, guantes o trajes para el cuerpo”. Virtual

Reality Computer Science. Enciclopedia Britanica

. "“Un sistema de realidad virtual es una interfaz que implica simulacién en
tiempo real e interacciones mediante multiples canales sensoriales. Estos
canales son los del ser humano: vista, oido, tacto, olfato y gusto” (Burdea,
1993)

. “Se entiende como realidad virtual la aplicacién practica de modernas tec-
nologias informaticas que ayudan a crear en el espectador (y, a la vez, par-
ticipante) ilusiones y sensaciones referidas a la inmersion total en un mun-
do imaginado, que sélo existe dentro del ordenador que lo provoca” (Hill,
1996)

« Lavisién convencional de un entorno de Realidad Virtual (RV) es aquella en
la que el participante-observador esta totalmente inmerso en, y es capaz
de interactuar con, un mundo completamente sintético. Tal mundo puede
imitar las propiedades de algunos entornos del mundo real, ya sean inexis-
tentes o ficticios; sin embargo, también puede superar los limites de la rea-
lidad fisica creando un mundo en el que las leyes fisicas que normalmente
rigen el espacio, el tiempo, la mecanica, las propiedades materiales, etc...
ya no se sostengan. (Milgram y Kishino, 1994)

Con el fin de realizar una definicion personal de la Realidad Virtual la defini-
mos como una tecnologia que proporciona la experiencia individual y/o colec-
tiva basada en un conjunto de cualidades inmersivas en un espacio virtual. A
través de dispositivos periféricos digitales se estimulan sensorialmente nues-
tros sentidos potenciando una realidad generada sintéticamente. La previsién
de un entorno que mantenga una relacidn fiel al nuestro solo nos capacita
para reproducirlo y prever posibles futuros simulados. La desnaturalizacién
de la propia imagen, forma, voz se convierten en parte del espacio virtual. Los
cuerpos se transforman en datos, en contenido digital que se desvinculan de
cualquier cultura, método, entorno social concreto. Surgen nuevas reglas en-
tre los actores virtuales que proporcionan nuevos razonamientos. El desarro-



llo de estas tecnologias proporcionan en su punto mas algido una fiel repre-
sentacion de la Realidad que posiblemente sea utilizada para crear modelos
de prueba para multitud de campos de investigacién. Uno de los actuales
gurus de la realidad virtual denomina la posibilidad de que el ser humano
pueda aspirar a la creaciéon de experiencias sin limitaciones formales “Comu-
nicacion post simbdlica” Jaron Lanier (2006) (Why not morph? What cephalo-
pods can teach us about language)[Por qué no morfos? Lo que los cefalépo-
dos pueden ensefiarnos sobre el lenguaje]

Desde su analisis histérico algunos situan el origen de la Realidad Virtual en
la Segunda Guerra Mundial. La marina de EEUU en contacto con el MIT desa-
rrolla un simulador de vuelo capaz de entrenar a sus pilotos de bombarderos.
Debido a los ya conocidos conflictos bélicos del siglo XX, hubo grandes avan-
ces tecnolégicos por el incremento de las partidas presupuestarias en rela-
cién con nuevas tecnologias. Uno de los avances fue el del proyecto “Whir-
Iwind” (1951) que fue el primer ordenador que dio origen a los graficos por
ordenador en tiempo real.

Los primeros usos de esta tecnologia son eminentemente de tipo industrial y
militar. Sin embargo la idea de poder de crear un artilugio ilusorio para des-
lindar la realidad se remonta a 1840, con Sir Charles Wheatstone (1802-1875)
inventor que asent6 el dispositivo que hoy nos proporciona el puente hacia la
Realidad Virtual. Wheatstone inventé el estereoscopio, un aparato que crea-
ba la ilusiéon de ver imagenes tridimensionales con un método simple pero
eficaz. El arte de la Estereoscépica’ se remonta a la antigua Grecia cuando
Galeno (s. II D.C.) Postulé la primera teoria de la perspectiva del ojo izquierdo
y derecho y el principio del pensamiento detras de una representacion bidi-
mensional plana de lo que vemos. La aportacion de Wheatstone fue igual-
mente desde un punto de vista instrumental la mas significativa hacia una
estimulacion sensorial capaz de proporcionar un medio clave 2.

Hubo diferentes caminos creativos hacia la VR, en 1954 mientras Hollywood




se enfrentaba a una gran crisis econémica, Fred Waller un inventor compulsi-
vo y fotégrafo empleado por el estudio Paramount en EE.UU inventé el Cine-
rama. Una pantalla hemisférica de 1807 grados que conforman un sistema de
exhibicién audiovisual envolvente que generaba la sensacidn de estar inmer-
so en la imagen, con la que se traté de lograr un efecto de profundidad y rea-
lismo en las proyecciones de cine, incluyendo la visién periférica del publico.
Weller habia sido el creador del sistema para entrenar a pilotos de bombarde-
ros durante la Segunda Guerra Mundial.

Tras el fin de la Guerra quiso comercializar esta idea y fue la primera vez que
se intentaba recrear el caracter inmersivo en la proyeccién de imagenes para
uso mas civil. Con el método de triple lente y triple cinta se hicieron en total
siete peliculas, basicamente “paseos virtuales” con titulos como “Vacaciones
Cinerama”, “Las siete maravillas del mundo” o “Busqueda del paraiso”. “El
maravilloso mundo de los hermanos Grimm” (1962), en cambio, fue una histo-
ria de ficcién con guién original, asi como “La conquista del Oeste”. Viajar era
solo para los ricos en esa época y mas que contar historias, las peliculas se
concentraron en mostrar paisajes o generar experiencias”.

Cinerama proveyo, a través de un sistema cercano a la Realidad Virtual que
ahora conocemos, una perspectiva visual distinta sobre paisajes que la gente
no habia tenido oportunidad de ver sino en postales. Es el primer acercamien-
to hacia la Trimensionalidad® de las experiencias sensoriales.

Ya en la década de 1960, cuando pocos habian escuchado hablar de la compu-
tadora, la idea de que el futuro parecia estar mas cerca que nunca provocaba
la efervescencia de las mentes de muchos de los investigadores del area de

la computacién y las tecnologias. Fue Morton Heilig (1926-1997), cineasta y

un cientifico de la imagen, quien veria en el teatro y en el Cinerama su inspi-
racion*. Para algunos Heilig es el padre de la Realidad Virtual al menos en su
concepto mas cercano. Heilig desde los 50s tuvo la idea de desarrollar algun
tipo de sistema de visualizacidon de experiencia multimodal® capaz de abarcar
una experiencia sensorial completa para que le usuario activara sus sentidos

1. La estereoscopia

es cualquier técnica
capaz de recoger infor-
macion visual tridi-
mensional y/o crear la
ilusion de profundidad
mediante una imagen
estereografica, un
estereograma o una
imagen 3D (tridimen-
sional). La ilusion de

la profundidad en una
fotografia, pelicula, u
otra imagen bidimen-
sional se crea pre-
sentando una imagen
ligeramente diferente
para cada ojo, como
ocurre en nuestra for-
ma habitual de ver.

2. Cabe destacar que
ya en 1916, Albert B.
Pratt patent6 en EE.UU
durante la primera
guerra mundial, un
sistema similar a un
CasCco que gracias a un
periscopio y una lente
permitia divisar a lo
lejos las lineas enemi-
gas. Este invento esta
considerado el primer
HMD (Head Mounted
Display) de Ia historia.

de una manera eficaz. En 1962 en EE.UU patenté lo que muchos considerarian
la primera maquina relacionada con la Realidad Virtual, el Sensorama.

El Sensorama puede ser considerada como la primera maquina de inmersién
sensorial, cercana al objetivo de una experiencia a la VR; se trataba de un
dispositivo mecanico en forma de cabina unipersonal que pretendia ser una
experiencia que estimulara todos los sentidos mediante sonidos, viento, vi-
bracién, una pantalla e imageness®.

El espectador debia sentarse a mirar por un visor especial parecido al peris-
copio de un submarino. Alli se proyectaban peliculas estereoscépicas a color
de al menos un minuto de duracién. La idea se mostré6 como demasiado am-
biciosa al tratar de realizar una experiencia de inmersién sensorial total y no
tuvo mucho éxito entre los inversores, pero marcé el camino a un dispositivo
de estas caracteristicas. También es importante definir que este sistema no
era controlado por una computadora y mucho menos tenia caracter interac-
tivo, pero intentaba recrear una primera experiencia a través de los sentidos
y daba comienzo al inicio de la intenciéon de crear una interfaz Maquina-Hu-
mano. Se comenzgd a entender que sin interaccién no existiria la inmersion
hacia el entorno virtual y no habria realmente una experiencia. Tenemos que
remontarnos al trabajo y a la obra del padre de la computacion grafica Ivan
Sutherland, un cientifico de la computacién estadounidense y pionero de
Internet que desarroll6 en el curso de su tesis doctoral en un programa que
controlaba directamente un tubo de rayos catédicos con el fin de mostrar
lineas y luz, dando como resultado una figura geométrica’. Su trabajo teéri-
co tenia el objetivo de facilitar al maximo la interaccion entre las personas y
las computadoras. En su pionera contribucion establecié las bases de lo que
debia ser una maquina capaz de proporcionarnos una experiencia sensorial
completa y la denominé Sutherland (1965) en “The ultimate display” o la inter-
faz 6ptima.

“The Ultimate Display” era lo mas parecido a un HMD o “casco multisensorial”
era un sistema de experiencia multimodal basado en un dispositivo parecido

3. El concepto de la tridi-
mensionalidad viene dado
desde el Renacimiento. En

la representacion rena-
centista se desplaza la
idea de bidimensional por
la de tridimensional.

La ilusion de efecto de
profundidad cumple un
rol supremo en dicha
transformacion. De este
modo, se identifica una
representacion que
encarna cada vez formas
mas humanas y naturales
semejantes a la percep-
cion cotidiana. De esta
manera, se construye un
espacio divinizado plau-
sible de ser habitado y
habitable por el hombre.
La perspectiva es el
sistema ordenador capaz
de causar el efecto de
profundidad. La misma no
solo produce dicho efecto
en el interior de la pintu-
ra, sino que el efecto de
profundidad se extiende
en la ligazon existente en-
tre la profundidad ilusoria
y la profundidad real. El
efecto de profundidad
coopera en la relacion en-
tre la pintura y el especta-
dor, convirtiendo al sujeto
en un espectador privile-
giado. Asimismo, deja en
evidencia el virtuosismo
de la virtualidad (Requena,
1986)

4. Experience Theatre”
como se denomino la
experiencia que cred mas
tarde.

5. Visual, Auditivo, Escrito,
Kinestésico.

6. Usaba diapositivas fo-

tograficas en tres dimen-

siones y efectos denomi-
nados 4D tales como aire,
agua, vibraciones, etc.



a una computadora que se colocaba en forma diadema o casco abierto, inte-

grando unas lentes y dispositivos electronicos. Con esto Sutherland junto con
su estudiante Bob Sproull pretendia crear un dispositivo capaz de generar

estimulos artificiales que dieran al usuario la impresiéon de un experiencia

inmersiva. Es el comienzo de la Realidad Virtual tal y como la conocemos hoy.

Sutherland partiendo de sus planteamiento teérico sobre “The Ultimate Dis- The Hﬂﬂ'ﬂlutlﬂ“a” M[I“ﬂﬂ Pll:tu [E sl_l'StEm
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vo actualmente. Lo llamo La Espada de Damocles® por cdmo esta construido

(colgaba del techo por encima de la cabeza y el usuario debia ponerse debajo 'ﬁ'|“‘|

para colocarlo) se traté del primer sistema de deteccién de la orientacién des-

de el punto de vista del usuario.

Normalmente también se recurre a la idea de que Sutherland creé el término . 3_[I
Realidad Virtual pero no fue asi ya que realmente el término aun no se habia
definido entonces. Esta tecnologia aun no permitia llevar a la practica ningu- - w"]E WEIDH
na de las especulaciones de Sutherland. Pero si establecio la idea de sumergir

al usuario en una Realidad Artificial. Mediante estimulos fisicos y sensoriales

incluso tomé el enfoque de aumentar los sentidos humanos mediante la tec- ™ H[ﬂ"]H
nologia afadiendo informacién digital con la que se podria interactuar si-

multaneamente en el mundo real, fue entonces cuando sin embargo nacié6 el

concepto de Realidad Aumentada. L Eﬂ“]H
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B ReEALDAD AUMENTADA AR

¢Que es Realidad Aumentada y porque esta intimamente ligada a la Reali-
dad Virtual? En una aclaracién importante definimos en qué consiste la Rea-
lidad Aumentada que anteriormente pudimos diferenciar gracias al trabajo
de Milgram y Kishino. (1994) y realizamos esta definicién personal;

Es una tecnologia que proporciona una experiencia individual y/o colectiva
basada en la superposicion de modelos virtuales que permiten una inte-
raccién con el entorno real a través de dispositivos periféricos que afiaden
informacién. A partir de las ideas de Sutherland y de su “Ultimate Dysplay”,
Rekimoto profesor en Interfaculty Initiative in Information Studies at The Uni-
versity of Tokyo (1966) y presento un dispositivo, lamado NaviCam.

Tenia la capacidad de reconocer al usuario mediante la deteccion de la
identificaciéon de un cédigo de color en entornos del mundo real. Hablamos
del primer dispositivo de Realidad Aumentada al poder introducir modelos
virtuales en entornos reales. Su sistema de marcadores planos permitia el
seguimiento de la cAmara con seis grados de libertad (6 DoF).

Segun Rekimoto y Nagao (1995) la realidad aumentada es la tecnologia que
permite la superposicidon entre elementos reales y niveles de informacion
virtual a través de dispositivos de visién especificos. Por ello tenemos que
considerar hablar de la Realidad Aumentada (AR) o como un acontecimien-
to ligado al desarrollo de la Realidad Virtual. No es correcta una aproxima-
cion como una variante de VR.

Los sistemas AR desarrollados actualmente utilizan anicamente informa-
cion de localizaciéon para generar imagenes. Esto se debe a que la investi-
gacion de la AR se centra en la implementacion de un registro correcto de
las imagenes 3D en una escena real. Aunque esto es proclive a cambiar al
incorporar otros factores externos como las identificaciones del mundo

real gracias a GPS. En futuro la AR ganara mas protagonismo pues amplia
nuestras capacidades naturales para observar el mundo. Por si misma la
“Realidad Aumentada” atiende a su propia naturaleza y ha de considerarse
como otra tecnologia diferente dentro del espectro de posibilidades virtua-
les. Actualmente es necesario acceder a ella usando un dispositivo para ver
a través de lentes épticas y superponer imagenes.

Existe la posibilidad que mediante un interfaz digital como la pantalla de
un smartphone, obtengamos experiencias cercanas a la AR. La calidad de
estas experiencias carecen de la fidelidad y el potencial que proporcionan
los visores especializados en AR. Por eso en este analisis consideramos la AR
como una evolucién en el camino intermedio entre entorno real y el entor-
no virtual Milgram y Kishino(1994) ya que poseen una visidn unificadora y
gue en cualquier caso poseen el mismo camino en la evolucién de Realidad
Virtual y la Realidad Aumentada AR ya que tecnolégicamente son herma-
nas. Asi también encontramos numerosos argumentos sobre la “AR”: “La
Realidad Aumentada es a la combinaciéon de elementos del mundo real y
elementos del mundo virtual” (Martinez, Olivencia, Malagén, L6pez-Mene-
ses, y Aguilera, 2017).

“Se clasifica segun ubicacién o imagenes (reconoce los elementos virtuales
con técnicas de reconocimiento de imagenes” (Cabero, De la Horra, y San-
chez, 2018).

Aunque el término “Realidad Aumentada” es relativamente nuevo, los
primeros avances de la tecnologia pueden remontarse hasta el siglo XX.
Howard Grub un fabricante de telescopios irlandés patenté un dispositivo
llamado “reflector colimador”. Su principal propdsito era permitir una ma-
yor precision al disparar armas de fuego aumentando la vista del reticulo
exactamente en la vision del objetivo del usuario y resolver un desafio del
ojo humano; ser capaz de enfocar sélo un objeto a la vez. En el contexto
del continuo Realidad Virtualidad, recordemos que la AR comparte con la
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Virtualidad Aumentada (VA) dentro del entorno de la Realidad Mixta. Tras el
avance de innovaciones tecnoldgicas encontramos los primeros desarrollos
tanto de software especifico como de hardware. Uno de los primeros entornos
integrados de la Realidad Mixta, fue el que crearon de forma combinada los
investigadores Fisher, McGreevy, Humphries y Robinett, W. (1987).Trataba un
dispositivo de simulacién de bajo costo y multipropdsito, esta configuracién
de interfaz variable que permitia a un usuario explorar virtualmente un entor-
no de 360° grados sintetizado o percibido remotamente e interactuar con sus
artefactos virtuales.

Las posibles esferas de esta aplicacion del entorno de la interfaz virtual por AR
se centraban en el desarrollo de estaciones de trabajo para la telerobdtica y el
control de la telepresencia. Para los artistas digitales Realidad Aumentada AR

es la argumentacion virtual de la realidad fisica. No existe AR sin entorno real.

REALIDAD AUMENTADA
INASA NAVE PROJECT
(1966)

Cita visual

Por naturaleza es de caracter interactivo entre usuario y modelos virtuales
ya que estos pretenden aportar informacién al mundo que nos rodea. La ca-
pacidad de inmersién carente de la AR promueve la construccién a su vez de
nuevos mundos coherentes entre virtualidad y realidad con su propia reglas
ante su hermana la Realidad Virtual mas extendida. Para construir nuevas
reglas tenemos que ser conscientes de las principales diferencias.

La VR tiene la necesidad de reemplazar el entorno real por uno virtual para
desarrollar su modelo de existencia y la AR actia de manera complemen-
taria y se ayuda del entorno real que ve el usuario afadiendo informacién
virtual superpuesta a la real. La AR presenta a nivel conceptual un paso
intermedio entre realidad y virtualidad porque permite interactuar con la
informacién que ya posee nuestra realidad, complementando y apoyando
a lo que nuestros sentidos nos ofrecen. Nunca perdemos el contacto con
el mundo real y digitalmente se nos ofrece adiciones virtuales con las que
conseguir un aumento significativo frente a otros sistemas, en cuestiones
de interactividad y
dificultad en la inmersion. El potencial en educacién de la AR es simplemen-
te incalculable tal y como aportan la investigaciéon en esta tecnologia Bower,
Howe, McCredie, Robinson, y Grove (2014) “Augmented Reality in education-
cases, places and potentials” [La realidad aumentada en la educacién - casos,
lugares y potenciales] y Theodorou, Kydonakis, Botzori, , y Skanavis, (2018)
Augmented reality proves to be a breakthrough in environmental education. [La
realidad aumentada demuestra ser un gran avance en la educacion ambien-
tal.]

La evolucion de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada se vuelve di-
fusa porque desde el punto de vista cronoldgico sufre transformaciones al
estar ligada a la tecnologia en gran parte desde la vision tecnoldgica. Esta
encuentra detractores y defensores como cualquier nueva tecnologia de
comunicacién porque sin duda su relacién con el hombre y las maquinas
supone un cambio radical en cémo las utilizamos.



Una de las mejores maneras de pensar en cualquier nueva tecnologia es
trazar una linea temporal de lo que se permite a los usuarios hacer y lo que
antes no podian.

La AR tiene un camino dificil por delante, sus dispositivos siguen siendo de-
masiado voluminosos y las capacidades que tenemos hoy en dia siguen sien-
do demasiado limitadas Donde la visualizacion AR supera ala VR es en su
capacidad de mostrar un modelo que amplia nuestra informacién del mundo
y esto tiene que ser explotado.

Es particularmente poderoso cuando se combina con la narracién de histo-
rias y se encarga de afiadir o sustituir informacién. Los modelos virtuales
aplicados al entorno real no tienen que atenerse a las limitaciones de lo fisico
puedan ser aplicados para crear capas adicionales de informacién mas pro-
fundas desde mirar al pasado y ver ruinas restauradas a imaginar el futuroy
proyectar simulaciones. Todavia podemos generar ideas, es una tecnologia
por explorar, forma parte de las dimensiones que existiran como superpo-
siciones parciales sobre el mundo en parte de la visidon del artista. Al final el
instinto de un artista es afadir a la realidad.

Autor(2018)

MODELO REALIDAD AUMENTADA
PARA COLOMBIA UPTC MUSEO TEST
INICIALES

Captura



BENTORNO SENSITIVOS

Desde los principios de creacidn artistica el interés sobre los entornos vir-
tuales han sido motivo de exploracién por tedlogos, artistas, investigadores
y comunidades especializadas interesadas en entornos de trabajo interdisci-
plinarios. Se han hecho esfuerzos para tratar de crear un discurso y un vo-
cabulario compartido para estos proyectos. No siempre es posible integrar
un equipo costoso y técnicamente exigente en los espacios de trabajo de los
docentes en artes visuales. En la busqueda de esta investigacién por encon-
trar formas utiles de aplicar los entornos interactivos al ambito de la educa-
cion artistica, el uso del “Entorno sensible o sensitivo” es clave.

Ofrece un grado alto de interaccidn, sin la necesidad de grandes concesio-
nes en la propuesta educativa. El origen de este arte surge en lo que deno-
minamos “Arte Interactivo”.

Myron Krueger hizo una aportacidon en este contexto en 1975. Y no solo eso,
podriamos decir que Myron Krueger bajo la influencia de los experimen-

tos de John Cage y a partir de 1969, fue el artista de los nuevos medios que
soflaba con conectar arte y tecnologia. Ademas de ser el primero que utili-
z6 el concepto de interactividad computacional con un fin artistico. Myron
Krueger obtuvo su Doctorado en Ciencias de la Computacién y durante 1969
y comenzd a desarrollar prototipos de lo que hoy en dia podemos entender
como un Entorno sensitivo. Krueger queria conectar los entornos digitales
con el entorno real a través de la experiencia sensorial. Su trabajo no era
tan pragmatico como el de otros investigadores en Ciencias de la Compu-
tacién sino que era la faceta artistica y su vision de la computacién, junto a
la intencién de llegar a un territorio inexplorado lo que le hizo plantearse el
unir al ser humano y la maquina. Su incalculable aportacion es crear espa-

cios virtuales donde se une la posibilidad interactiva sin dispositivos.

Este espacio estaba formado por un entorno que rodeaba a los usuarios me-
diante el uso dispositivos electronicos que captan movimientos y acciones de
cualquier usuario que los invadiera transformando la tecnologia implicada
(proyectores, sensores, camaras de video, computadoras) para fines artisti-
cos. Los usuarios se encontraban ante un espacio virtual sin ayuda de ningun
dispositivo periférico. Entornos Sensitivos orientados a la creacién artistica
en busca de medios de creacién de imagen digitales. Su obra, es fundamental
para entender el desarrollo de los entornos interactivos y los entornos vir-
tuales.

El primer Entorno Sensitivo de Myron Krueger tuvo lugar 1969, en lo que
denominé el “Glowflow”, en el que no usaba el grafismo computerizado, sino
minicomputadoras y sintetizadores de sonido ocultos, ademas de una red

de tubos llenos de fluidos de colores fluorescentes. La parte interactiva del
ambiente se producia mediante placas sensibles a la presién, a través de las
cuales los visitantes controlaban tanto la luz como el sonido.

Un afio mas tarde, Krueger conforma “Metaplay” (1970), en el que va mas alla
de las simples luces y sonidos sintetizados, incluyendo videocamaras, panta-
llas de video con proyeccidn posterior, instrumentos de grafismo computeri-
zado y 800 conmutadores sensibles a la presiéon. Con este entorno, el usuario
podia verse a si mismo inmerso en un mundo de imagenes tridimensionales.
“Psychic Space” (1971) nuevamente Krueger crea una cabina de control que
recibia una imagen de video junto con los datos de los sensores situados en
el suelo y paredes del habitaculo. De esta forma, se integraban los movimien-
tos de los usuarios con los de los graficos computerizados.

Este experimento era un laberinto en el que el participante era representado
graficamente por un simbolo que se acercaba al borde superior de la panta-
lla, a medida que el usuario se acercaba a la pared, y al borde inferior si se
alejaba, los usuarios podian moverse por el laberinto para intentar escapar
del mismo. Si intentaban falsear la imagen, eran bloqueados por muros tridi-



mensionales generados por computacién grafica.

Por ultimo “Videoplace” (1975) consistente en dos o mas salas separadas en-
tre si. El sistema hace posible que los usuarios, en cualquiera de las distintas
salas, entren en interaccién con las imagenes de video de otros que estaban
fisicamente en otra parte. Los usuarios se identificaban plenamente con su
silueta electrdnica. El sentido de telepresencia era suficiente para que los
usuarios se alejaran cuando sus siluetas se cruzaban con las de otros usua-
rios. Lo conseguido con “Videoplace” fue un laboratorio de imagenes virtua-
les.

Una experiencia donde dos espacios fisicos separados podian interactuar
sobre un mismo lienzo virtual. Era la culminacién de los experimentos visua-
les Glow Flow (1969), Metaplay (1970) y Psychic Space (1971) que lo llevarian
a crear un espacio fijo de realidad artificial en la Universidad de Connecticut
USA.

Este espacio de comunicacion interactivo ha seguido siendo desarrollado
por Krueger introduciendo nuevos elementos de interacciéon. En multitud de
paises como Canada o Japén fue presentado en distintos museos cientificos
y podemos considerarlo como predecesor de la camara “Kinect” de Micro-
soft. “Videoplace” esta ahora en exhibicion permanente en el Museo Estatal
de Historia Natural ubicado en la Universidad de Connecticut USA (Loomis,
Blascovich y Beall 1999). Unos afios mas tarde, denominé a estas instala-
ciones y experiencias “Espacios Sensibles” o “Espacios Responsivos” porque
interaccionan con el usuario, respondia a sus movimientos y este entorno
definitivamente, creaba una realidad diferente.

En esta investigacién se han desarrollado este tipo de espacios sensibles
pues se considera que la obra de Krueger es un instrumento fundamental
en la creacion de la imagen virtual interactiva en su aplicacién a la Educa-
cién Artistica. En homenaje a su obra y en un intento de seguir desarrollan-

do su idea, denominamos a estas herramientas Entornos Sensitivos.
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Frederick Phillips Brooks, Jr.
Ingeniero de Software y su
grupo de investigacion disefio
un dispositivo que permitia
simular reacciones tactiles de
fuerza similar a los que se usan
para la manipulacion remota
de materiales radiactivos.

GEIIS[ITBITIEI

The Revolutionary Metion Picture System
that fakes you into another world

with

mm————
g ﬁ_‘_. et

e 3D

» WIDE VISION
» MOTION

« COLOR

« STERED-SOUND
» ARDMAS

« WIKD

« YIBRATIONS

- - 2
MEORAMA, INC., B55 GALLOWAY 5T, PACIFIC PALISADES, CAL
TEL. (213) 459-=2142

La empresa Philco, fue

la primera HMD (Head
Mounting Display o Hel-
met Mounting Display),
utilizaba unas pequerias
pantallas de tubo catodi-
co (CRT), una para cada
0jo, pero no de manera
estereoscopica, utiliza
sensores magneticos para
recoger la posicion de la
cabeza.

TENTEE
IF. 027

"Sensorama" por
Morton Heilig.

1965 | 1965

1968 | 1968

lvan Sutherland, describiendo el
concepto basico de la Realidad
Virtual. The Ultimate Display

lvan Sutherland y Bob

para dar forma a este
aparato con forma de

do para mostrar al es-

computadora.

Sproull, trabajaron juntos

Casco, que estaba disefia-

pectador objetos en 3D,
generados mediante una



Mas tarde con Sorcerer’s Apprentice:
Head-Mounted Display and Wand
sistema que permitia la interaccion de
tres dimensiones con dibujos de lineas
que se muestran en tiempo real. La ima-
gen proyectada en las gafas, nos brinda
una Ilusion de estar rodeado de objetos
tridimensionales, generados por compu-
tadora.

BOOM (Binocular Omni Orientation Monitor) dise-
flado por Donald Vickers; Es un sistema de com-

___putacion grafica interactiva utilizando una pantalla
montada en la cabeza y una vara de tres dimensio-
nes un dispositivo similar a un HMD. Las pantallas
se sitUan en una especie de caja sujetada a un
extremo de un brazo articulado.

1970-2

NACIMIENTO DE LOS
ENTORNOS SENSIBLES
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