Tesis

Aproximacié informatica a les propietats especifiques
de la realitat virtual, com a mitja audiovisual digital interactiu
generat a temps real, a través del projecte interdisciplinari
Galeria virtual

per Narcis Parés i Burgues
Doctor en comunicacié audiovisual

Aproximacio informatica a les propietats especifiques de la realitat virtual



Narcis Parés i Burgueés

1. Introduccié

El context d’aquest treball és el del doctorat en comunicacié audiovi-
sual. Dins les diverses branques de |'audiovisual, nosaltres ens centrem
concretament en I'audiovisual digital, a través de la recerca que portem
a terme dins I'Institut Universitari de I’Audiovisual. Aquesta branca es-
tudia les tecnologies digitals de la informacié i la comunicacié com a
mitjans de produccié i transmissié d’informacio, alhora que analitza la
manera en qué els receptors d'aquesta informacié es relacionen amb
ella i, segurament més important que aix0o, organitzen, trien, interactuen,
aporten, modifiquen i participen d'aquesta informacié a través d'a-
guests mitjans.

Una d’aquestes tecnologies digitals és la realitat virtual (RV), que
cada cop més s'integra en diversos sistemes, processos i canals de co-
municacié audiovisual. Tot i ser dins d'un ambit d"humanitats, el fet de
treballar amb tecnologia digital fa que tots els qui estem fent recerca en
aquest camp haguem de moure’'ns dins la técnica i la ciéncia i que hi
hagi especialistes de totes les arees, creant equips veritablement inter-
disciplinaris. Cal, doncs, que els qui som especialistes en les qlestions
tecnologiques també aportem la nostra visié des del nostre ambit cap al
mon de les humanitats i, en aquest cas concret, de la comunicacié au-
diovisual. Es per aquestes raons que aquest treball es desenvolupa des
de I'ambit de la informatica, entesa com a ciéncia de la computacio, tot
estudiant la relacié de les qlestions técniques respecte les de comunica-
cio.

En comencar el segle xxI ens trobem en una posicié important en el
mon de I'audiovisual digital i en concret de la RV. Tot i la relativa curta
historia d'aquestes tecnologies, ja tenim un bagatge que ens permet co-
mencar a estudiar certs aspectes amb una mica de perspectiva i amb un
corpus de coneixement ja forca solid. La seva implantacié en tots els as-
pectes de la nostra vida és ja indiscutible, i alhora decisiva en moltes de
les activitats quotidianes que realitzem. Malgrat aquesta penetracio tan
gran, la RV encara ha de ser estudiada en molts ambits i cal poder-ne co-
neixer les propietats especifiques per tal de poder-la utilitzar en tot el
seu potencial. També és important deslliurar-la del sensacionalisme
que I'ha envoltat i que n'ha frenat el desenvolupament, I'estudi i la com-
prensio.

Aquest treball reflecteix aquesta feina, i aquest ambit interdisciplinari
és central en tot moment; es dona de forma natural en la RV, pero se-
gurament és molt més aparent en el nostre cas, en qué ens movem en-
tre dos flancs que la societat tendeix a separar i enfrontar: 'art i la cién-
cia.



1.1. Fites i context

Les fites del present treball han estat les seglients: en primer lloc, s'ha
volgut contribuir a I'aclariment general de qué és la RV per obtenir-ne
una definicié clara i concisa que no estigui lligada a una tecnologia en
concret i que descrigui les components basiques daquest mitja.

En segon lloc, s'ha volgut definir i formalitzar un nou camp de recer-
ca i de produccié que pateix de la manca d'historia i de les dificultats
gue apareixen quan es combinen experts d'ambits tecnologics, socials i
culturals diferents. Es el camp de la RV aplicada, no com a eina de simu-
lacid, si no com a mitja de comunicacié i produccié. Aixd s'ha dut a ter-
me a partir d'una plataforma tecnoldgica i conceptual anomenada Ga-
leria virtual, i de cinc produccions artistiques experimentals de RV que
s'han produit al llarg d'aquests anys. Amb aixo s'ha assolit un coneixe-
ment profund i detallat dels processos de disseny i desenvolupament
d'aquest tipus de produccions i, per tant, de la RV com a mitja audiovi-
sual digital interactiu generat a temps real.

Finalment, un cop definit aquest camp, s'han volgut apuntar propie-
tats especifiques de la RV com a mitja de comunicacié audiovisual, per
tal de poder-la diferenciar dels altres mitjans i aplicar-la amb més conei-
xement i sense la necessitat de suplir cap altre mitja existent, sind més
aviat, trobant el seu ambit natural d'aplicacié i aprofitant les caracteris-
tiques que li son propies.

2. Context i metodologia

Per tal d'establir el context de treball que ha servit de suport a la re-
cerca d'aquesta tesi, comencarem fent una introduccié a la idea que
ens hauria de guiar al llarg de set anys de produccié experimental i re-
cerca: la idea de Galeria virtual. Després, passarem a descriure la me-
todologia que hem seguit en el procés experimental, tot diferenciant-la
de la metodologia seguida en el procés de definicid, estructuracio i for-
malitzacié de les hipotesis, fonaments, propostes i discursos que han
acabat per quallar en aquesta tesi. Finalment, establirem quins son els
camps afins al nostre treball.

2.1. Introduccié a Galeria virtual

Galeria virtual és un binomi que, ja des dels seus inicis I'any 1993,
pretén explicar les dues vessants del nostre treball: les vessants artistica-
humanistica i la tecnologica-cientifica. Galeria virtual és un projecte in-
terdisciplinari en el qual es coordinen noves motivacions estétiques amb
tecnologies digitals. Perd, a més d’un projecte, també és un equip de
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recerca i produccié experimental dedicat a projectes interdisciplinaris
que integren l'art contemporani i les tecnologies audiovisuals digitals,
amb especial atencié a la RV (Parés i Parés, 1993, 1994a, 1994b, 1995,
1996a, 1996b, 1996, 1996d) (http:;//www.iua.upf.es/ ~gvirtual).

Aquest binomi pot donar lloc a confusio, en tant que pot donar a en-
tendre que el projecte es basa en una galeria representada mitjancant
grafics en tres dimensions, amb parets, terra i sostre «virtuals», on s'hi
«pengen» «quadres» digitalitzats o s'hi «exhibeixen escultures» en tres
dimensions. Aguesta definicié és diametralment oposada al que ens
hem proposat al llarg del nostre treball. Mai no hem proposat una re-
presentacio virtual arquitectonica d'una galeria. Es pot comprovar com,
ja des dels inicis, la nostra fita era la de definir una plataforma interdisci-
plinaria, tant tecnologica com conceptual, que servis de marc de refe-
réncia i desenvolupament. O, dit d'una altra manera, de metaprojecte,
on poder experimentar amb la tecnologia de la RV aplicada com a mitja
de produccid artistica, tot desenvolupant propostes que intentessin
abastar el maxim del potencial d'aquest nou mitja.

Aixi, doncs, Galeria virtual es planteja estudiar aguest mitja de la RV
de forma alternativa al seu Us habitual com a eina de simulacio i, per
tant, decideix treballar allunyant-se de la nocié de simulacié i produint
propostes que no siguin realitzables amb altres mitjans.

2.2. Metodologia de treball i metodologia de tesi

A causa del plantejament eminentment experimental del projecte
Galeria virtual, haviem d'aplicar una metodologia diferent a tot el pro-
cés de formalitzacié de I'experiencia obtinguda. Aixi, doncs, hem de di-
ferenciar entre dues metodologies diferents aplicades a tot el nostre
procés de recerca en aquests anys: la metodologia de treball i la meto-
dologia de tesi.

2.2.1. Metodologia de treball

La metodologia aplicada al procés de cerca de les propietats especifi-
ques de la RV com a mitja audiovisual digital interactiu generat a temps
real, ha estat totalment basada en produccions experimentals. Aquesta
metodologia és més propera a la de I'ambit creatiu, on la propia experi-
mentacié amb el mitja, desenvolupant produccions concretes, singulars
i particulars, porta implicita una cerca de les propietats o qualitats es-
sencials del mitja.

Aguesta experimentacié ha estat guiada per dues estratégies concre-
tes. La primera, intentar no quedar-nos estancats en una propietat con-



creta de la RV. Per tant, la metodologia experimental aplicada ha estat
una metodologia de cerca en amplada de I'arbre de possibilitats, en
contraposicid a una cerca en profunditat (utilitzant les accepcions am-
plada i profunditat de I'algorismica). La justificacié d’aquesta metodolo-
gia prové del context actual i de I'estat actual de recerca d'aquest mitja
(i, en general, de tots els mitjans audiovisuals digitals). Considerem que
la curta historia d'aquests mitjans ens situa en una posicid de gran des-
coneixement i de pocs referents que ens ajudin a entendre el que tenim
davant; en una fase de balbuceig de la tecnologia, com intentem expli-
car en la nostra produccié «Babble: La Torre Virtual de Babel». Per tant,
la idea de la nostra recerca en amplada és aconseguir tenir la major
quantitat de referents possible, per tal d'assolir una visid el maxim
d’oberta.

No obstant aix0, i és aqui on entra la segona estratégia, la cerca en
amplada no implica anar obrint possibilitats de forma sistematica i no
guiada, ni tampoc arbitraria. Evidentment, aquesta cerca en amplada
de l'arbre ha de tenir un mecanisme de poda de possibilitats, que ja
d'entrada s'entenen com a vies mortes o sense interés. Aixi, les nostres
produccions han tingut sempre com element central la idea que el que
estem fent no es pugui fer amb cap altre mitja. Aixo es concreta en el
fet de treballar sempre fora del concepte de simulacid. La nostra hipote-
si és que, si no estem simulant, llavors alld que estem fent només es pot
fer amb el mitja de la RV i, per tant, estem analitzant propietats especi-
figues d'aquest mitja i solament d’aquest.

2.2.2. Metodologia de tesi

La metodologia de tesi defineix un procés que ha comencat molt més
tard que el de la produccid, amb una primera fase de formalitzacié que
acaba el maig de 1999 amb el treball de recerca del doctorat o tesina
(Parés, 1999), i una segona fase que ens ha dut fins a la tesi.

La metodologia de la tesi ha consistit, en una primera fase, en orga-
nitzar el coneixement adquirit en I'ambit de la RV, tant des d'un punt de
vista tecnologic, com des d’un punt de vista comunicacional i de creacio.
En una segona fase, s'ha analitzat aquest coneixement dins el context de
les produccions experimentals realitzades i que expliciten les propietats
de la RV que cada una potencia. Al llarg d'aquest procés s’ha anat confi-
gurant una definicié propia de RV, la qual ens ha donat la possibilitat de
centrar el nostre ambit de coneixement. Finalment, a partir dels refe-
rents creats i I'experiéncia desenvolupada i posant-ho en correspondén-
cia amb els referents dels ambits de coneixement afins, s'han pogut
generalitzar una série de conceptes, qualitats i propietats especifiques
delaRV.
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2.3. Recorreguts d’ambits de coneixement afins

Tenint en compte el caracter innovador del nostre camp, la importan-
cia de la interdisciplinarietat del seu context, i la curtissima historia d'a-
quest ambit al mén, i encara més curta al nostre pais, creiem important
definir quins son els camps afins per situar als lectors.

Aquests recorreguts tenen doncs un doble objectiu. Per una banda,
introduir I'expert d'un dels camps afins d'aquest treball vers el nostre
ambit de coneixement hibrid, a fi que tingui una idea clara de com el
seu camp contribueix al nostre. Per |altra, donar a coneixer a aquest ex-
pert els elements basics de cada un dels altres camps afins, per tal de
proveir-lo d'una base global de coneixement entorn aquesta tesi. Aixod
s'ha fet mitjancant uns recorreguts tragats des de cada un dels ambits
de coneixement relacionats fins al nostre nucli de treball.

2.3.1. Definicié de camps afins

Aixi, doncs, cal definir quins sén els ambits de coneixement que confluei-
xen sobre el nostre de la RV com a mitja audiovisual digital interactiu generat
atemps real. Per una banda, tenim a la vessant tecnologica les disciplines de
la informatica: la realitat virtual i la interaccié persona-ordinador (IPO o, en
angles, HCl o Human-Computer Interaction). Per [altra, tenim la vessant hu-
manistica, amb la Comunicacié Audiovisual i I'Art Contemporani.

Pot semblar estrany posar la RV com a camp afi, perd en aquest cas
estem parlant de la tecnologia de RV, o de la RV com a eina cientifica i
no de la RV com a mitja audiovisual.

Figura 1. Diagrama del nostre ambit de coneixement




3. Qué entenem per realitat virtual

Per poder iniciar un estudi sobre les qualitats de la RV com a mitja audio-
visual digital interactiu generat a temps real, cal deixar clar qué entenem
per RV. Per aix0, hem estudiat la historia del desenvolupament tecnoldgic
de la RV, hem analitzat quines definicions se n’han fet, quines terminolo-
gies s'utilitzen, quins conceptes s’hi han associat, i hem definit uns fona-
ments sobre els quals construir la nostra recerca, per poder comparar amb
el que finalment ha estat la nostra definicié de treball.

En aquest punt cal fer la seglent reflexié: quan ens adonem que al-
guna activitat de la nostra vida ha canviat d'entorn, desplacant-se del
mon fisic al de la tecnologia digital, sovint utilitzem el terme virtualitat.
No per aixd hem de pensar que totes aquestes activitats sén RV. Aixi
dongcs, la RV és tan sols un petit subconjunt de totes aquestes tecnolo-
gies digitals de la informacié i de la comunicacio, i haurem d'aprendre a
diferenciar-la de la resta.

3.1. La nostra definicid: interaccié amb estimuls digitals generats
a temps real

Aquesta definicié no solament intenta conjuminar i compatibilitzar
totes les components que creiem importants i propies d'aquest mitja,
sind que també intenta deslligar-la d'una tecnologia concreta que po-
dria ser superada en qualsevol moment i, per tant, podria deixar la defi-
nicié inconsistent, incoherent o desfasada. Tal i com diu Steuer (1992),
«Aguest nou mitja tipicament és definit en termes d’una col-leccié con-
creta de maquinari tecnologic...» i afegeix «[aquestes definicions] no
aconsegueixen donar cap idea sobre els processos o efectes derivats de
I'Us d'aquests sistemes, no aconsegueixen establir cap marc conceptual
des del que es puguin prendre decisions reguladores, no aconsegueixen
aportar una estetica des de la qual crear productes de RV...».

En aquesta tesi s'han analitzat les diferents parts de la nostra defini-
Ci6 per entendre a fons qué estem incloent, que deixem fora i quines
soén les components basiques.

4. Conclusions i aportacions

Les aportacions del present treball de tesi es concentren en tres arees
concretes: (1) el plantejament de Galeria virtual, les seves produccions
experimentals i per tant I'exploracié de la RV com a mitja de produccié
artistica; (2) la nostra definicié de RV, i (3) les propietats de la RV com a
mitja audiovisual digital interactiu generat a temps real que hem trobat
i analitzat.
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4.1. El plantejament de Galeria virtual

—Aquest plantejament ens ha permés obrir de forma innovadora el ven-
tall del repertori conceptual de |'art contemporani mitjancant cinc produc-
cions ben diverses: «Topofonia: Musica Terrenal» (http://www. iua.upf.
es/~gvirtual/topofoni/topof_c.htm); «Babble: La Torre Virtual de Babel»
(http:;//www.iua.upf.es/~gvirtual/babble/babble_c.htm); «Lightpools o El
Ball del Fanalet» (http.//www.iua.upf.es/~gvirtual/ Ightpls/Ightpl_c.htm); i
«Desplacaments» (http.//www.iua.upf.es/~gvirtual/ Ightpls/lghtpl_c.htm).
Cadascuna d'aquestes produccions ha mostrat un conjunt de qualitats
de la RV com a mitja de produccié artistica diferent i s'han fet aporta-
cions concretes en diversos camps tecnologics i conceptuals de les
parts d'una experiencia de RV: I'estudi dels estimuls digitals, I'estudi dels
mapejos, I'estudi de les interficies logiques, i I'estudi de les interficies fi-
siques.

— El plantejament innovador de Galeria virtual ha permés entendre
en profunditat els processos de desenvolupament de les aplicacions de
RV, quins agents participen del desenvolupament i quina és la interdisci-
plinarietat real d'aquestes produccions.

— Galeria virtual ha fet accessible la RV a artistes i ha possibilitat pro-
postes a les que segurament no haguessin accedit altrament.

— Aquest plantejament també ha permes desenvolupar una nova de-
finicié de RV sense les restriccions que apareixen en la gran majoria de
definicions que s'han anat fent al llarg de la historia de la RV.

4.2. la nostra definicio

— Hem aconseguit desenvolupar una nova definicié de RV que no
esta lligada a una tecnologia en concret i que per tant no es veura des-
fasada en aquest sentit.

— Aquesta definicid: interaccio amb estimuls digitals generats a
temps real, unida a I'esquema d’interaccié i comunicacié persona-expe-
riencia de RV, I'esquema subjecte{subjecte virtual j<>entorn virtual,
hem pogut comprovar que és prou general com per englobar tot allo
que I'entorn cientific de la RV entén per RV, inclis englobant tendéncies
i tecnologies que quedaven fora d’una gran part de definicions aporta-
des per experts de renom, i que, en canvi, sdn plenament acceptades
com RV.

— Aquesta definicié també engloba tota la produccié de molts artis-
tes que treballen amb la RV no com eina de simulacié (entre els quals
ens hi comptem) i que per aquest fet, quedaven sistematicament exclo-
sos de les definicions donades des del mon cientific.



— L'esquema subjecte{ subjecte virtual }<>entorn virtual ha definit la
forma en que un usuari es relaciona, comunica i interactua amb una ex-
periéncia de RV, cosa que encara mai s'havia formulat de manera clara i
completa. L'esquema aporta la claredat necessaria per diferenciar tots
els agents i components que intervenen i per a entendre quina és |'a-
portacié de cadascun.

Figura 2. Diagrama d'interaccié usuari-entorn virtual:
(1) usuari, (2) interficies fisiques, (3) mapejos, (4) interficie logica,
(5) entorn virtual, (6) comportaments de la interficie logica.

4.3. Propietats de la RV com a mitja audiovisual digital interactiu
generat a temps real

A través de tot I'estudi i recerca descrit en aquesta tesi, s’han pogut
fer dues aportacions importants al camp de les propietats de la RV com
a mitja:

— S'han diferenciat dues aproximacions o estratégies al desenvolupa-
ment d'aplicacions de RV: la content-driven (o dirigida pel contingut) i la
interaction-driven (o dirigida per la interaccid), on I'aportacié d'aquesta
tesi ha estat la formalitzacio de la primera i la definicié precisa de la se-
gona com a innovacio.

— La definicié de I'estrategia interaction-driven ha estat possible gra-
cies al plantejament de treballar lluny de la simulacié de Galeria virtual,
i, en concret, a partir de la produccié Lightpools o El Ball del Fanalet.

— Aquesta nova estratégia permet estudiar amb més llibertat i aten-
Cio6 les possibilitats del disseny d’interficies i la interaccié persona-expe-
riencia de RV, que en definitiva és la IPO.

— A través de I'aplicacié sistematitzada de la teoria de la pregnancia
semantica modulada (Ruiz Collantes, 1997), hem pogut obtenir el co-
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neixement seglient de les experiéncies fetes amb RV, en contrast amb el
coneixement existent sobre mitjans visuals no interactius com son el ci-
nema, la televisio, la fotografia, el comic, etc.

— Hem pogut diferenciar les caracteristiques d’usuari/lector i d'autor
entre la RV com a mitja i els altres mitjans visuals no interactius. Més
concretament la diferéncia en la lectura d’imatges i I'estructuracié que
fa lI'usuari del mon presentat per I'autor en:

» La modulacio a partir de guions i plans.
» La modulacié a partir de marques de text.

» Hem pogut veure quines propietats i recursos pot utilitzar un au-
tor d'experiéncies de RV, també a diferéncia dels mitjans visuals
no interactius, concretament:

« El disseny de I'entorn virtual.
« El disseny del subjecte virtual.

— Hem posat en correspondéencia aquestes teories de recerca d'una
gestalt proposicional, amb la nostra definicié de RV i I'esquema subjec-
te{ subjecte virtual }<>entorn virtual. Aixd ens ha ratificat i consolidat el
concepte de subjecte virtual en el nostre esquema d’interaccié persona-
experiencia de RV.

4.4. Raonaments finals

El fet d'haver treballat en RV des del camp de la comunicacié audiovi-
sual ha permeés, a través de la teoria de la pregnancia semantica modu-
lada, que obtinguéssim un nou coneixement de com |'usuari s’enfronta
a una experiencia de RV i com aquest nou mitja es diferencia dels altres.
L'estudi dels esquemes de comunicacié coneguts també ens ha permeés
fer "'aportacié del nostre esquema s{sv }<>ev.

El fet d'haver treballat des de la produccié artistica contemporania
ens ha donat la llibertat suficient per desenvolupar produccions que han
aportat nou coneixement al desenvolupament de la RV, pero, a més,
ens ha donat un marc conceptual molt solid amb una série de recursos
molt rics des d'on plantejar aquestes produccions.

Finalment, el fet de treballar en un ambit hibrid amb ple coneixement
de les possibilitats tecnologiques de fons ens ha oferit la possibilitat de
portar a la practica les propostes que posteriorment ens han permés
guanyar coneixement teoric.

A través d'aquestes aportacions hem pogut comprovar que la hipote-
si inicial de treball que apostava per moure’ns en la RV allunyant-nos ex-



plicitament de I'ambit de la simulacié, ha donat molt bons resultats tant
en la recerca com en la practica. S’han pogut eixamplar els horitzons de
la RV com a tecnologia i com a mitja, s’han pogut trencar les restriccions
que altres definicions imposaven de forma injustificada i s’han pogut co-
neixer en detall els processos de desenvolupament d’aplicacions de RV i,
per tant, de les possibilitats d"aquest nou mitja audiovisual digital inter-
actiu generat a temps real.

5. Vies de continuacio

Aguesta tesi ha deixat obertes una serie de vies que poden ser conti-
nuades des del mateix posicionament informatic d'aquest treball, o bé
també des de plantejaments comunicacionals, audiovisuals, estetics i/o
conceptuals.

— L’extensibilitat de I'aplicacié de la teoria de la pregnancia semanti-
ca modulada a tots els estimuls de les experiéncies de la RV.

— Estudiar el que sospitem que és una propietat important: la ten-
déncia no narrativa de la RV com a mitja.

— Estudiar a fons les caracteristiques comunicacionals de la RV com a
mitja de comunicacio per tal de no caure en els casos restrictius de:

« veure la RV Unicament com a mitja de comunicacié interpersonal
quan s'estudia en la seva faceta multiusuari distribuida per xarxa.

« deixar de banda les configuracions de la RV en monousuari off-
line i multiusuari off-line.

— Caldria també estudiar les tecniques de desenvolupament allunya-
des de la simulacié en aplicacions de RV fora de I'ambit de I'art. D'a-
questa manera, es podria veure com aquestes técniques poden ajudar a
obtenir noves solucions i obrir noves possibilitats.
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