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INTRODUCCIÓN
El propósito del presente texto es situar algunos antecedentes que permitan entender en el momento actual el uso de la tecnología digital, como la realidad virtual, en las artes visuales. Para ello, debemos remontarnos al periodo del Renacimiento italiano, ya que es entonces cuando el artista rompe con los gremios y se constituye en un ente individual dentro de su cultura, lo cual lo lleva a la búsqueda de representar fielmente a la naturaleza e investigar en otros campos, sobre todo de la ciencia: química, anatomía, geometría, matemáticas. El arte se vuelve de esta manera el lugar donde se congregan diversos intereses, lo que actualmente equivaldría a un artista multidisciplinario. Posteriormente, al haber alcanzado ese acabamiento, surge en contraparte el manierismo, cuya finalidad es romper con la perfección y dicta distorsionar las líneas clásicas y trasgredir lo que tan fielmente buscaron los artistas del alto
Renacimiento.
Así tenemos también al Barroco, cuyos principios conceptuales son cercanos a la realidad virtual, pues esencialmente buscaba romper, y logró hacerlo, con los cánones clásicos establecidos, creando gran revuelo y rechazo en los contemporáneos, hasta que la crítica lo revalida en el siglo XIX. Por otro lado, constatamos que hoy ocurre con Internet lo que sucedió con la imprenta: los que detentaban el poder del conocimiento se oponían a su “vulgarización”, porque llegaría a las masas y no habría el suficiente control, es decir, el poder se les iba de las manos.
En el siglo XIX, las ideas del realismo que se apegaron a describir los hechos, bajo el rigor de la ciencia, tuvieron un peso considerable en el concepto de realidad en la historia del arte, y ahora se puede afirmar que también el “realismo” es sólo una ilusión. La realidad es una construcción imaginaria y la realidad virtual es una “máquina de ilusiones” que intenta hacerlas más vívidas y más “reales”; sin embargo, es virtual como lo ha sido el arte desde su origen.
EL RENACIMIENTO
La perspectiva: ilusión del espacio
Mientras que en la Edad Media el conocimiento se centraba en Dios y las preguntas giraban en torno a él, durante el Renacimiento italiano ese Dios se humaniza y el hombre adquiere un lugar preeminente a su lado. Por ello, Burckhardt interpreta que con la época renacentista nace el individualismo en la cultura y en el arte, ya que Dios está dentro de uno mismo. El artista será el hombre universal, tratando de imitar en sus obras a la naturaleza e incluso de volver sus creaciones más perfectas que aquella. Así, Leonardo y Miguel Ángel, los grandes representantes del hombre universal, se dedicaron no sólo a pintar y aplicar técnicas, sino al estudio de la figura humana y sus proporciones, del funcionamiento del cuerpo, del volumen; son los artistas por antonomasia quienes buscan acercarse a la perfección de Dios mediante el estudio de la naturaleza.
Sandro Botticelli, La anunciación, 1489-1490. Florencia, Galería de los Uffizi.
La perspectiva era parte del naturalismo y de la perfección, pues con ella se reproducen los objetos y el espacio tal cual los percibimos. Para resolver el problema del espacio se aplicó entonces este método, con el cual se daba un aspecto tridimensional en una superficie plana: se trazan líneas que forman una retícula, cuyas ortogonales llegan a un punto de horizonte, dando como resultado un plano de profundidad. De esta manera, Alberti, también prototipo del hombre universal: diseñador, escultor, arquitecto, estudió matemáticas, filosofía y la parte geométrica y pictórica de la perspectiva; mientras que Brunelleschi realizó investigaciones sobre la escala y planteó la perspectiva clásica o central que diera origen a la cámara oscura, y ésta a la cámara fotográfica. También, y sobre todo, aplicó los principios de la perspectiva a la arquitectura para modificar las funciones del espacio y la forma; además, realizó un cosmorama al abrir un agujero en el punto de fuga de la pintura y mirando a través de él hacia un espejo que se colocaba frente a la pintura, ahí se reflejaba la obra con la ilusión de profundidad. Masaccio, aunque pertenece al prerrenacimiento, será de los primeros en trasladar la perspectiva a la pintura y presentar sus figuras en escorzo.
De cualquier manera, la perspectiva en sus inicios intentó ser objetiva y de ninguna manera se dudó de ello, puesto que se apegaba a la ciencia a través de las matemáticas y la geometría. Sin embargo, para algunos autores la perspectiva del Renacimiento es una convención, es decir, un acuerdo tácito en la manera de mirar y representar, que corresponde a un momento del arte, de la civilización occidental, del hombre y de la ciencia. A partir de esa convención, se determinó que el arte anterior no representaba la realidad y los valores de la perspectiva se establecieron para juzgar el arte occidental. Se romperá con ello, dice Francastel, en el momento en que:
... las nuevas capas sociales llamadas a una semicultura dejarán de conocer las antiguas leyendas; en que la escala de los valores humanos cambiará; en que los hombres tendrán simultáneamente nuevos medios para modificar la naturaleza o plegarla a nuevos designios; en que el ritmo de la vida corriente, la estimación práctica de tamaños y distancias, de lo eterno y lo contingente se trastornarán; en que se podrá traducir mecánicamente, sin conocimiento teórico ni habilidad manual, las apariencias fugaces y los detalles de la materia en lugar de abrazar conjuntos más o menos estables. [1]
Aunque Francastel se reere a la ruptura de los impresionistas en el siglo XIX, esta idea se aplica a la época que estamos viviendo, la del arte fugaz y la huida de lo estable. Tal vez por esas mismas características volátiles y cambiantes no se han establecido los juicios de valor para las obras electrónicas.
Geometría y matemáticas
La geometría fue un instrumento para alcanzar la perfección de la Creación y se relaciona con la ciencia de la óptica o leyes de la visión. La geometría es básica en el Renacimiento, puesto que con ella se llegó a la proporción de la figura humana, estudios anatómicos, de movimiento, de volumen y del espacio en la perspectiva; todo ello es una demostración científica de la naturaleza. Las matemáticas y la geometría daban armonía a las formas y a la composición.
Wentzel Jamnitzer, Poliedros geodésicos, 1568. Perspectiva corporum regularium.
Los sistemas de las computadoras actuales llevan integrados los cálculos matemáticos, geométricos y las proporciones; muestran con imagen (hace apenas unas décadas no era posible ver la imagen en la pantalla) la relación del espacio y las figuras de acuerdo con los datos que se le indican. Una máquina hace en cuestión de segundos lo que a los artistas del Renacimiento les llevaba días, meses o años de trabajo y observación. Ellos legaron ese conocimiento que ahora se considera básico para los artistas visuales. La computadora es, pues, una herramienta que facilita la construcción de imágenes, sus representaciones o distorsiones, es decir, el juego con la imagen, el color, la perspectiva, etc. En la realidad virtual son fundamentales los principios renacentistas para construir espacios ilusorios que se basan en la perspectiva para simular la profundidad.
Volumen, tactilidad y modelado en tercera dimensión
En el Renacimiento, la escultura sirvió como modelo y referencia para las figuras en la pintura, que empiezan a tener una tendencia a la tridimensionalidad e imitan a la escultura. Dicha influencia se debe a la idea que la escultura es más cercana a la realidad por su carácter táctil y tridimensional. El claroscuro, o luz y sombra, es la técnica con la que se logró dar volumen a las figuras y también “la sensación” táctil en la pintura; sensación que, no está por demás aclarar, se percibe por los ojos, no estrictamente mediante el tacto. La así llamada “tactilidad” en el arte, como vemos, también es una ilusión visual, que consiste en una simulación de elementos como volumen, materia, textura, etc., de los objetos reales. En algunas obras de Leonardo, por ejemplo, el contraste de claroscuro provoca la ilusión de que la figura se sale del cuadro y la podemos tocar. Esta característica se hará más ostentosa durante el Barroco.
Paolo Ucello, Estudio en perspectiva de un cáliz
El modelado, por su parte, está emparentado con la tactilidad y por tanto con el juego de luz y sombra. En la tecnología electrónica, el modelado de objetos y espacios es un ejemplo muy ilustrativo de la aplicación de la perspectiva en la realidad virtual digital. Por ejemplo, los elementos y objetos de una ambientación: rocas, paisajes, agua, figura humana, nubes, etc., se modelan de tal manera que tengan un aspecto tridimensional con volumen, luz y sombra, texturas y color, pero creados en planos bidimensionales.
Rebecca Allen, Modelado de un rostro, 1986
EL BARROCO
Pietro de Cortona, El triunfo de la Divina Providencia, 1633-1639. Palacio Barberini, Roma
La degeneración del Renacimiento
El estilo Barroco provocó, desde su aparición, una amplia polémica sobre su valor artístico, sobre la validez de quebrantar las reglas clásicas y su inclusión en el estatuto del arte con mayúscula.
Para las mentalidades más conservadoras fue una aberración, una arbitrariedad, una ofensa para el arte; otros lo rescataron posteriormente (Wölffiin de los primeros), sobre todo a partir del impresionismo, que fue objeto de críticas semejantes a las que se profirieron contra el Barroco en su momento. Esos juicios de rechazo y crítica ahora resuenan también, inevitablemente, para el arte experimental electrónico actual o el llamado arte digital, el cual en cierto medio de la crítica de arte en México no acaba de ser aceptado, porque se duda que “esa moda” se transforme en arte con mayúscula, pues está lejos de llenar los requisitos para su legitimación. Casi nadie se ha ocupado de estudiarlo, sino más bien se discute la pertinencia de avalarlo o no y tal vez pronto darán un vuelco las opiniones, por verse ineludiblemente llamados a aceptarlo.
Las mismas preguntas que se plantea Wölffiin “¿Por qué ha terminado el Renacimiento? ¿Por qué es precisamente el estilo Barroco el que le sucede?”, [2] son las que nos podemos hacer hoy con el surgimiento de la tecnología digital y su aplicación o uso como herramienta en las artes visuales. Tal vez ahora es más sencilla la respuesta: el artista adopta cada tecnología que surge para crear algo con ella. En aquel momento fue romper con las reglas clásicas, ahora es romper con una idea conservadora de artes plásticas, donde la máquina tiene un papel importante que modifica el concepto de arte, si bien ya se venía haciendo con las llamadas artes visuales: performance, video, instalación, etc.
El movimiento
Como es sabido, la cibernética ha revolucionado la manera de crear imágenes y la percepción del espectador; ha permitido dar movimiento a la imagen estática. La realidad virtual no sólo es movimiento para la imagen, sino para una ambientación, conformada tanto por figuras como por sonidos y sensaciones táctiles; una obra en realidad virtual equivale a que el espectador pueda entrar a la pintura y formar parte de ella, moverse y ser un personaje más, inmerso en ese ambiente; entonces el movimiento se da a diferentes niveles: en la obra misma, en la inmersión del especta- dor y en la ambientación. Antes el movimiento en las artes plásticas pertenecía al ámbito del color, de la composición y, sobre todo, de la imaginación, pero ahora también interviene la tecnología digital para realizar lo que parecía imposible.
En este sentido la realidad virtual se acerca a la búsqueda del Barroco, pues el movimiento es uno de sus elementos principales; la acción más agitada, dice Wölffiin, por el exceso de luz y sombra. Este recurso dispersa el contorno de la masa, que antes era nítido y delimitado con el linearismo; ahora masa o límites se desordenan.
Desde el Renacimiento se buscó dar “sensación de movimiento” a las figuras, aunque apenas se logró; será durante el Barroco cuando esta tendencia llegue a su máxima expresión. El Barroco es rebeldía a través del movimiento, de la trasgresión formal y conceptual, en contraste con el reposo de las figuras del Renacimiento. En la composición pictórica se cambian el triángulo y la horizontal por la diagonal que acentúa el efecto de movimiento. Las figuras están abiertas, con más líneas curvas, y los paños aparecen cada vez más arrugados, representando la intensidad y lo abigarrado.
Andrea Pozzo, Gloria de San Ignacio, 1691-1694. Roma
Trasgresión de lo lineal
Wölffiin señala que “la pérdida del contorno renacentista se mira como una característica de luz y sombra que forma masas, bultos.
Lo lineal que antes se refería a la fluidez de las líneas, puede ser también el alineamiento uniforme, la disposición métrica. En el Barroco se prefiere la disposición rítmica, más aún el agrupa- miento ‘accidental’; que sólo lo es en apariencia, puesto que tiene una razón de ser: servir el reparto preciso de las masas de sombra y luz”.[3]
Volumen y masa, así como el agrupamiento accidental y desordenado, son elementos replanteados y característicos de los trabajos de realidad virtual, pues no requieren de un orden lineal, sino que se presentan de acuerdo con reglas internas de la ambientación, donde se pasa de una imagen a otra sin un orden preestablecido y obedeciendo al recorrido del usuario.
Para Juan de la Encina, el Barroco “no concedía marcada individualidad ni belleza particular a cada una de las partes, pues las sumía por completo en el conjunto, y no admitía miembros que pudieran separarse por forma y perfección de ese conjunto totalitario, de esa estrechísima y continua unidad”. [4] Asimismo, en la realidad virtual los contornos se pierden porque el espacio es abierto, no hay marcos que delimiten la escena, como sucede en la combi- nación de arquitectura y pintura barrocas, donde las figuras saltan fuera de la estructura y del marco. La pintura se funde en la arquitectura y se logra un gran engaño visual.
Las obras digitales en general y sobre todo las de realidad virtual, por las características sofisticadas de su tecnología, no se apegan a ningún código de reglas establecidas. En todo caso, continúan respetando algunos principios para simular volumen, texturas, pero predomina una libertad que rompe con la linealidad de las reglas del arte clásico. La situación de la experimentación con tecnología de punta en este momento se asemeja a la del Barroco, en lo que señala Juan de la Encina:
...se advierte que el Barroco no se hizo acompañar, mientras se realizaba, por ninguna suerte de teoría del mismo. El Barroco no se sintió obligado a teorizar sobre su sentido ni se preocupó por establecer ninguna regla, ni ningún precepto, y mucho menos de codificar de alguna manera verbalmente su práctica. Tampoco tuvo ante sí ningún modelo o arquetipo que seguir procedente de ninguna tradición, como lo fue para la arquitectura renacentista la de la Antigüedad greco-romana y su tratado de Vitrubio...Según Woelffiin, dijérase que los artistas del Barroco no tuvieron la impresión de que estuvieran abriendo un camino nuevo al arte, o por lo menos, no la tuvieron en virtud de ningún principio formulado.[5]
El ilusionismo
Athanasius Kircher, Cámara oscura simple, 1646
El Barroco representa el arte de la ilusión porque “una de sus características es atender precisamente a la apariencia de las cosas, es decir, al modo como éstas se aparecen a nuestra vista, más que a su realidad intrínseca y forma o a su real estructura”.[6] El ilusionismo llega a su máxima expresión en la creación de mundos virtuales en los que el engaño a los sentidos se realiza de forma más lograda, con la característica adicional de que la imagen se despliega en tiempo real de acuerdo con el cambio de la mirada del usuario o espectador. El usuario llama a la imagen que se desplegará enseguida y así da una continuidad propia al recorrido.
La ilusión es una condición del arte, sin ella éste no existiría. Así, el arte ha sido virtual en todos los tiempos porque obedece a lo ilusorio, al orden de lo inaprehensible. En la actualidad se ha abusado del término “virtual” para designar casi todo lo que tiene que ver con lo digital, sin que necesariamente sea virtual. Por ello, es necesario aclarar que la realidad virtual es una tecnología especializada con diferentes aplicaciones. Myron Krueger propone llamar realidad articial a la experimentación artística con realidad virtual, puesto que para ello se inventan mundos más allá de una imitación de la realidad; se trata de mundos de fantasía, a diferencia de su aplicación en el ámbito médico o científico.
Al abordar el tema de la ilusión en el arte, se vuelve imprescindible mencionar a Gombrich, para quien es inseparable el estudio del arte del estudio de la ilusión. El autor afirma, citando a Berenson, que “el pintor sólo puede cumplir su tarea si da valores táctiles a impresiones retinales“. [7] Parecen estar unidos los sentidos del tacto y de la vista. El engaño visual implica un engaño táctil, así como ahora con la realidad virtual el engaño visual implica además un engaño auditivo.
En la ambientación de realidad virtual no existen las paredes que delimitan el espacio, sino que éste es abierto y movible; una vez más señalamos que se pierde el marco y la delimitación espacial. En este sentido, conviene citar el siguiente pasaje de Juan de la Encina, que cita a su vez a Wölffiin:
La predilección por las paredes cubiertas de espejos … manifestada en los días del rococó, no quiere decir solamente que ese estilo gustaba de la claridad, sino que además trataba de sustituir la pared como superficie corpórea por la apariencia incorpórea e inasible del espejo”. Se trataba, en efecto, una vez más de producir efectos ilusorios, de dar la impresión de algo inexistente y de hacer que toda corporeidad clara- mente delimitada e individualizada desapareciera, se desvaneciera en el conjunto [...] [Los pintores] sin ninguna consideración al carácter sólido y cerrado del muro, sin respeto a la arquitectura, pintaron sobre las pare- des, las bóvedas y cúpulas, amplias perspectivas, tanto arquitectónicas como de paisaje, convirtiendo así la pared en una especie de ilusorio ventanal que se abría hacia el espacio más o menos limitado, donde se verificaba ésta o la otra escena religiosa o profana. [8]
Esos muros como espejos que abren el espacio y en ellos se desdoblan secuencias de imágenes, equivalen en la actualidad a las proyecciones de ambientes virtuales.
EL SIGLO XIX
La fantasía y la imaginación en el romanticismo
En el romanticismo se enmarca la libertad y las desgracias e injusticias todavía heredadas del movimiento revolucionario francés. Este pensamiento político, comunitario por una lucha social de liberación, impera en el siglo XIX, sobre todo en Francia.
En contraposición al deseo de representar la realidad fiel de los sucesos históricos, esta corriente acentuaba la importancia de la imaginación, el sueño y la fantasía en el arte. Cómo hacer convivir dos opiniones casi opuestas: el realismo junto a la subjetividad como testigo de lo representado. La idea de individuo y sujeto nació unos siglos atrás, pero se establece durante el siglo XIX, adquiriendo una importancia incuestionable hacia el siglo XX. La idea que prevalece en el arte actual es que cada uno somos singulares y tenemos una mirada y una percepción propia y particular como sujetos, lo que ha dado lugar a manifestaciones artísticas de lo más variadas y a buscar el respeto por la expresión individual de cada artista, junto con el derrumbe de los viejos criterios. Así, la nueva tecnología aplicada al arte es una posibilidad de experimentación, que empieza a ser legitimada a partir de la ruptura de nociones conservadoras en las artes visuales. Las manifestaciones artísticas bajo criterios individuales tienen cada vez mayor aceptación y se avalan por el propio autor, pues él decide que eso es arte y lo es, al menos esto impera actualmente.
Char Davies, “Arbol” de la obra Osmose, 1994-1995. Catálogo del Museo de Monterrey, 1998
La idealización que se desarrolló en el romanticismo también se encuentra en la realidad virtual al crear ambientes ideales, ya que permite recrear visual, táctil y auditivamente los extremos de la fantasía, por ejemplo, en la obra Osmose de Char Davies. Esta tecnología será una herramienta extraordinaria para crear mundos oníricos e imaginativos, conforme avance su perfeccionamiento. Durante el romanticismo estuvo en boga la costumbre de los artistas: pintores, escritores, de exaltar la imaginación a través del consumo de drogas, con el fin de plasmar sus fantasías o alucinaciones en sus obras.
Esta práctica se piensa que inició en Alemania, pero fue evidente en Inglaterra y posteriormente la adoptaron los grandes románticos franceses, quienes se reunían periódicamente en el hotel Pimodan, de donde surgieron obras literarias que narran dicha experiencia en torno a la percepción de figuras, imágenes, movimiento, color, luz y sensaciones en general.
Sentirse “transportado” a mundos oníricos o de fantasía ha sido una búsqueda del arte desde sus inicios; el arte es ilusión. La inmersión del espectador, como vimos, en el Barroco adquiere una gran relevancia, y esto sólo significa la capacidad del hombre para imaginarse inmerso en otros mundos a través de sus sentidos. Esos otros mundos son los que genera la imaginación, la droga, la fantasía, pero con la realidad virtual podrán inventarse y construirse con la posibilidad sensorial de la inmersión, es decir, simulando sensaciones donde participan tanto la imaginación como los sentidos del usuario, con la ayuda de la tecnología.
Por otro lado, la subjetividad romántica se manifiesta en la relación del ser humano con la naturaleza, a través de la pintura de paisaje. El hombre se pierde en el infinito del universo y al mismo tiempo es una pequeña parte de él. El hombre y su cuerpo es un microcosmos inserto en el macrocosmos universal. La inteligencia artificial, por ejemplo, ha buscado convertir a la máquina en una suplencia o réplica del pensamiento y de la inteligencia del hombre, es decir, hacerla parte de un microcosmos humano.
El realismo del XIX
El realismo se ubica hacia la segunda mitad del siglo XIX y es antecedente del simbolismo. “Su propósito consistió en brindar una representación verídica, objetiva e imparcial del mundo real, basada en una observación meticulosa de la vida del momento”.[9]
En el arte, a pesar de la intención de ser fiel a la realidad, el artista se topa con ciertas restricciones como los elementos ilusorios del punto de vista fijo, la representación de la realidad en un plano bidimensional. Estas restricciones se han aplicado hasta en la fotografía y el cine, lo cual es lógico si tomamos en cuenta que la cámara fotográfica surge de los principios de la perspectiva renacentista.
Gustave Courbet, Los picapedreros, 1849
El realismo se preocupa por la veracidad en la historia y su representación en la pintura. Se pretende la objetividad en la descripción de los temas cotidianos, ahora tratados sin idealización, contrariamente al romanticismo. Las representaciones pictóricas son entonces escenas que tienen el mismo objetivo que la historia: contar la realidad o los hechos tal cual son. Las escenas deben guardar una unidad de verosimilitud, que sin embargo será violada cada vez, por la simple razón del engaño que subyace a la percepción y la representación.
La corriente positivista hace que la historia adquiera el estatuto de ciencia. No obstante, “El arte no puede calificarse como científico en sentido estricto, es decir, que se limite al método científico, de hipótesis susceptibles de confirmación más o menos rigurosa sobre la base de una observación objetiva pertinente”.[10] La ciencia se convierte en un dogma de fe, se cree ciegamente en ella y sus maravillas sustituyen a la ficción porque resolverá los problemas del mundo, hasta entonces irresolubles.
La verdad y la realidad fueron los valores que predominaron en la cultura y las artes desde mediados y hacia finales del siglo XIX en Europa:
...los realistas, si bien no estrictamente científicos en cuanto a sus métodos, sí lo eran en lo tocante a sus actitudes hacia la naturaleza y la realidad. Al hacer de la verdad la meta del arte –la verdad respecto a los hechos, a la realidad percibida y experimentada, su punto de vista revelaba las mismas fuerzas que conformaron la actitud científica en sí. Sobre todo, compartían el respeto del científico por los hechos en tanto fundamento de la verdad. “El viento sopla en la dirección de la ciencia”, declaró Zola en el salón de 1866. “A pesar de nosotros mismos, nos vemos empujados hacia el estudio exacto de los hechos y de las cosas.[11]
El mismo Michelet dice: “Lo confieso, declaró en 1856, esta historia no es imparcial. No tiene un equilibrio prudente entre el bien y el mal. Al contrario es parcial, franca y vigorosamente por el derecho y la verdad”.[12]
La pregunta obligada en el tema sobre el realismo: ¿es posible la veracidad que esa corriente propugnaba? Hegel mismo dudaba del pretendido carácter científico y verdadero del arte:
La verdadera realidad se halla allende la sensación inmediata y los objetos que vemos cotidianamente. Sólo lo que existe en sí mismo es real... el arte cava un abismo entre la apariencia y la ilusión en este mundo malo y perecedero por una parte, y el verdadero contenido de los acontecimientos por la otra, a fin de revestir dichos acontecimientos y fenómenos de una realidad mayor nacida de la mente... Lejos de ser simples apariencias... e ilustraciones de la realidad ordinaria, las manifestaciones del arte poseen una realidad más elevada y una existencia más verdadera. [13]
La realidad y la verdad del arte se encuentran más allá de lo que vemos, pues aquello que vemos es producto de la ilusión de nuestra percepción. El llamado realismo es una pintura que plasma una ilusión más y, sobre todo, es resultado de una idea y una ambición que el hombre siempre ha deseado alcanzar: materializar la realidad y la verdad para poseerlas, como si fuera posible aprehenderlas.
En los trabajos experimentales con realidad virtual también subyace la idea de representar la realidad, pero tanto como en cual- quier otra época. La idea o ilusión de alcanzar la verdadera realidad ha predominado en la historia del arte hasta nuestros días. Sin embargo, paradójicamente el arte es ilusión y efectivamente la realidad se representa en cada momento, autor, corriente o época de una manera distinta. La realidad virtual no es más que una idea y una fábrica de ilusiones como lo fueron el romanticismo o el realismo. La diferencia es tecnológica, puesto que permitirá ver, oír y sentir una imagen.
Por ejemplo, la idea que originó el trabajo Regreso de Hugo Barroso (Centro Multimedia del Centro Nacional de las Artes), fue que la realidad virtual sería el medio visual idóneo para hacer realidad una ilusión: devolver la vida a un pescado muerto. Lo que encontramos es que tanto las obras del realismo como el trabajo de Hugo Barroso se centran en la búsqueda de hacer realidad una ilusión. Sin embargo, el realismo es sólo una idea en el arte. Las ideas están en la base de la producción artística, sólo después adquieren otros valores al ser miradas desde otros puntos de vista.
El realismo fotográfico se consideró la representación fiel de la realidad que buscaba el arte y juega un papel primordial en este periodo, ya que se consideró que desplazaría a la pintura porque captaba la realidad tal cual era (que fue la búsqueda de los pinto- res). La función de la fotografía era reproducir imágenes, testimoniar la realidad. Surge por una inquietud científica, con el fin de obtener imágenes fijas, duraderas que hicieran persistir la presencia del hombre, idea que se relaciona con la necesidad de inmortalidad.
Sin embargo, con el tiempo se empezó a señalar la parcialidad de esa representación, pues también está sujeta al punto de vista fijo y surge de la cámara oscura del Renacimiento, además que la imagen era estática como en la pintura; eran imágenes sin vida.
A partir de la cámara fotográfica surgen las cámaras de cine y video. Posteriormente, hacia finales del siglo XX empiezan a surgir los aditamentos de la tecnología de la realidad virtual como casco, guantes, visores, censores, etc., los cuales están vinculados conceptualmente con la cámara como interfaz, como objetos mediado- res entre el ser humano y la máquina; son elementos que tienen el papel de extensión del hombre y funcionan para manipular la imagen o el ambiente: el enfoque, el punto de vista, la luz, el sonido.
NACIMIENTO DE LA IMAGEN EN EL SIGLO XX
El cine: fotografía en movimiento
Edward Muybridge, fotógrafo inglés que radicaba en Estados Unidos, fue el primero en registrar el movimiento de seres vivos. Después de probar varios métodos de registro fallidos, logró hacerlo con un aparato basado en el fenakistoscopio y la linterna mágica. El experimento consistió en fotografiar un caballo en movimiento; para ello colocó disparadores electromagnéticos que se activaban al paso del caballo, hasta que logró 24 tomas. En el cine se usan 24 fotogramas por segundo y se pasan con tal rapidez que no se percibe el cambio de uno a otro.
Jules Marey en 1867 empezó a investigar los cuerpos en movimiento y sobresalen sus estudios sobre la circulación de la sangre, el trabajo de los músculos, la locomoción de caballos, insectos y pájaros.
Entre los que contribuyeron al surgimiento del cine con la invención de aparatos se encuentran Athanasius Kircher con el teatro óptico, Emile Reynaud con el praxinoscopio, John Ayton Paris con el taumátropo, Joseph Plateau con el fenaquistisco- pio, Horner con el zoótropo y Tomás Alva Edison con el kinetoscopio, cuya modificación daría lugar al cinematógrafo de los Lumière. Estos son los nombres conocidos y a quienes se atribuyen algunos descubrimientos, pero hubo muchos otros investigadores anónimos que lo hicieron posible.
Edward Muybridge, La naturaleza. Estudios de locomoción animal , 1878
El cine fue la gran innovación después de la fotografía y su afán era dar movimiento a la imagen congelada. El cine vislumbra un futuro al ser posible la proyección sucesiva de fotografías impresas sobre una cinta. Esa proyección funciona con un obturador que bloquea la imagen aproximadamente cincuenta por ciento del tiempo, lapso en que la pantalla está en blanco, pero nosotros no lo percibimos porque las imágenes quedan grabadas en nuestra retina. Por ello, los mecanismos de proyección y movimiento no son suficientes, pues se necesita la capacidad fisiológica del ojo para engañar la visión y la percepción.
A ese mecanismo de engaño visual se le llama persistencia de la visión o persistencia de las impresiones retinianas. Consiste en una imperfección del ojo que permite que la imagen se grabe en la retina durante una fracción de segundo después de que fue vista. La retina se adapta a la oscuridad de las salas de cine y junto con la pantalla luminosa aumenta la persistencia de la visión.
Así, tenemos que el movimiento en el cine es una ilusión, es un engaño tal como lo son la televisión, el video, la computadora y la realidad virtual. Todos estos sistemas tecnológicos funcionan con el mismo principio de engaño visual.
Jeffrey Shaw, Legible City, 1989-1990
Las imágenes que componen una ambientación de realidad virtual se construyen como modelado de objetos en tercera dimensión. Cada objeto se modela considerando los diferentes ángulos desde los cuales se mirará (punto de vista) durante su movimiento. Es decir, que modelar un objeto se puede convertir en modelar diez, veinte o cincuenta caras del mismo; cada cara, ángulo o faceta se modela por separado, para que cuando adquiera movimiento se pueda mirar en una secuencia. Esto mismo se hace en la televisión, video, cine, etc., pues lo que vemos es una secuencia de imágenes fijas.
Por otro lado, el cine nació con la influencia o complementación de las demás artes: la novela en cuanto a la narrativa; la pintura por la composición, el espacio, luz, color, sombra, textura; la música por el ritmo y acompañando a las imágenes; la danza y su movimiento de figuras y personajes en un espacio; la fotografía en la presentación del plano bidimensional, buscando una “realidad” tridimensional a través del uso de la perspectiva. Así, el cine consiste o se hace utilizando medios y conocimientos aplicados desde siglos atrás, como sucede ahora en la tecnología digital.
El cine tuvo dos objetivos principales: captar escenas de la vida tal cual era (como la fotografía) y dramatizar historias para efectos artísticos. Su aplicación en el arte se planteó desde su nacimiento, y se le ha considerado como tal desde muy temprano, pero sobre todo cuando llegaron el expresionismo alemán, Eisenstein, la nueva ola francesa y el neorrealismo italiano. A pesar de haber sido blanco de críticas y descalificaciones, ha cumplido con ese cometido artístico. La industria cinematográfica como negocio nació en Hollywood, pero en el desarrollo del cine europeo en la década de 1920, en particular en Alemania, se constata la influencia del arte de forma determinante, a través del expresionismo de la pintura y el teatro. En Francia, las ideas e imágenes del surrealismo también se llevaron a la pan- talla. Las grandes corrientes de las artes plásticas se han hecho presentes en el cine, utilizándolo como un medio más de expresión visual.
Después llegaron el sonido y luego el color, elementos que hacen a la imagen más real; sin embargo, y a pesar de considerarse el medio más idóneo para ello, se ha concluido que no cumple con esa expectativa de fidelidad a la realidad (como sucedió con la fotografía).
Dataglove (según VPL), 1987. Burdea y Coiffet, Tecnologías de la realidad virtual
Con cada nueva tecnología de representación plástica o visual se piensa que será la verdadera posibilidad de acceder a la realidad, pero esa tentativa fracasa una y otra vez porque la realidad es inaprehensible, es a la ilusión a la que intentamos dar el estatuto de realidad.
La realidad virtual es el resultado de esta serie de experimentaciones tecnológicas y visuales que vienen desde el Renacimiento, como se trata de demostrar en este trabajo. La tecnología se aplicó desde siempre en las representaciones artísticas, es nuevo y avasallador sólo en cierto sentido, y más por las promesas que por lo que realmente es en este momento. Asimismo, cabe mencionar que la industrialización influyó en la masificación del objeto artístico y esto concierne directamente a la obra de arte digital o electrónica como se le concibe en la actualidad, aunque no necesariamente tendría que entrar en esa categoría de objeto masificado y como parte de una ideología destructiva del capitalismo (por ejemplo, el uso que hizo Hitler del radio para llegar a las masas). La tecnología puede usarse con otros fines; sobre todo si se trata de arte, el cual no está al servicio de una ideología sólo por hacerse con tecnología de punta.
Por lo anterior, este tipo de experimentación artística visual, como las demás artes, puede aspirar a ocupar la categoría de única y auténtica, no por su capacidad técnica o de reproductibilidad, sino por su originalidad formal, de contenido, de concepto, etc. Una obra tecnológica (video, cine o electrónica) tiene la misma oportunidad que el arte tradicional de tener aura en los términos que propone Walter Benjamin. El aura es la originalidad, ese “no sé qué” que diferencia una obra de arte (sea película, cuadro, fotografía, video) y nos atraviesa al mirarla, sin importar el medio material con el que se realice. La materia puede ser incluso sólo el concepto o el len- guaje electrónico, no necesariamente lo que comúnmente conocemos como materia: madera, lienzo, etc.
Estética de la máquina y la velocidad
El futurismo surgió en Italia en 1909 con Filippo Tomasso Marinetti como su impulsor más importante, aunque, como veremos, en las artes plásticas sobresalen otros de sus personajes. Este movimiento se ha considerado parte de las llamadas vanguardias artísticas de principios del siglo XX. Un rasgo común entre el futurismo y las tendencias que se han venido señalando, es que éste fue sobre todo una idea estética. Varios artistas intentaron llevar a la pintura y a la poesía los principios y las formas de expresión expuestos en los manifiestos futuristas: la temeridad, el salto mortal, la bofetada, el puñetazo. Todo ello es una propugnación hacia la agresividad, la violencia, la fuerza y la invencibilidad.
Las ideas de los futuristas giran alrededor de la exaltación de la máquina y la velocidad. Además, se les ha acusado de haber glorificado al imperialismo, la violencia y, por supuesto, al fascismo.
En el segundo manifiesto se pronuncian a favor del predominio de las imágenes y la libertad consistía en abolir las categorías que las regían, así como los signos de puntuación y la sintaxis. Los futuristas deseaban un arte fundamentado en la simultaneidad de las sensaciones y las ideas suscitadas por las mismas. Esta importancia de las sensaciones es una inquietud que ha subsistido en el arte y en el desarrollo de la tecnología.
Los futuristas, como su denominación lo indica, idealizaban el futuro modernizado por los grandes descubrimientos tecnológicos: el automóvil, el avión, la transmisión radiofónica y el telégrafo. Descubrimientos representados por la máquina, cuya velocidad jugaba un papel fundamental y que significaba la expansión del poder del hombre con la ayuda de la tecnología.
Lo que buscaban, además de un cambio estético, era transformar la vida del hombre. El primer manifiesto declara que “la magnificencia del mundo se ha enriquecido con una belleza nueva: la belleza de la velocidad...” En el manifiesto completo predomina el tono de un himno a favor de la lucha, de la guerra, el militarismo, la velocidad omnipresente, la masa, la electricidad, lo industrializado, el metal, la luz, el movimiento. Los futuristas provocaron el escándalo y se pronunciaron a favor de la originalidad, lo que dio lugar a las tendencias vanguardistas del dadaísmo y el surrealismo.
Ginno Severin, Mujer en la ventana (estudio), 1914
Luigi Russolo, Dinamismo de un automóvil, 1912-1913
Podríamos decir que fue la semilla que desató los grandes cambios en las concepciones estéticas del siglo XX. Si el futurismo no permaneció, sí propició transformaciones en las artes plásticas y visuales.
Su himno a la glorificación de la máquina lo vivimos ahora cotidianamente, aunque no se exprese en esos términos. La máquina sigue siendo, tal vez como lo fue desde la Ilustración y luego en la Revolución Industrial, una promesa para el futuro de la humanidad y, al mismo tiempo, una amenaza de algo que los humanos fantasean que no podrán controlar en el futuro, como la robótica.
La velocidad y el movimiento constituyen una inquietud que perdura hasta nuestros días y se ha traducido en una incansable búsqueda tecnológica. La nueva tecnología, por ejemplo, mide sus avances a partir de la mayor velocidad de las máquinas y su capacidad para dar movimiento a las imágenes. Platón decía lo siguiente de la pintura: “Este es, mi querido Fedro, el inconveniente así de la escritura como de la pintura; las producciones de este último arte parecen vivas, pero interrogadlas y veréis que guardan un grave silencio. Lo mismo sucede con los discursos escritos; al oírlos o leerlos creéis que piensan pero pedidles alguna explicación sobre el objeto que contienen y os responden siempre la misma cosa”.[14] Para Platón el gran defecto de las imágenes es que no tienen alma, parecen vivas pero son inanimadas. Desde entonces existía el anhelo de dar vida a las imágenes, es decir, dotarlas de movimiento. Por ello, el movimiento es imaginado en el Barroco, pues la imaginación del hombre era el único recurso para realizar ese anhelo.
El futurismo rechazaba el punto de vista único, entonces proponen una ruptura de la perspectiva, un uso del espacio trastocado. La realidad virtual tiene la posibilidad de crear espacios distorsionados y, tal vez por el momento, es la tecnología más atrevida y actual, como para los futuristas fueron el avión y el automóvil. La estética de la velocidad y el movimiento es la que critican acre- mente algunos filósofos actuales.
Arte pop y cultura de masas
La cultura de masas era una idea futurista, pero se realiza y llega a su máxima expresión hasta el arte pop en Inglaterra y Estados Unidos. A partir de la década de 1950 se da el apogeo de la masificación de objetos y la industrialización, lo cual transforma la cultura. Surge entonces una propuesta de participación de la masa, de la población; tal vez ahí se acentúa la idea de que la masificación del objeto conlleva su pérdida como arte. Sin embargo, nace una manera distinta de relación con el arte a través de esos objetos, la serialización, la reproducción técnica, el comic y la participación del espectador en las obras cinéticas.
Gillo Dorfies menciona a propósito del pop: “su arte debe ser considerado como ‘creado en el momento y para el momento’; si el futuro –incluso un futuro inmediato- no lo acepta, no por ello su función se habrá frustrado, y si la función no llega a ser sino parcialmente artística habrá sido, no obstante, una función social y de cos- tumbre...”.[15]
La aceptación no es lo importante sino la inmediatez en el presente, rasgo que remite al arte electrónico actual que se produce y se crea para el momento presente, sin reflexionar mucho en el mañana, pues se vuelve obsoleto con esa misma rapidez.
Esto no significa que no haya memoria para el arte actual; precisamente este trabajo pretende mostrar que aun para el llamado arte electrónico, que parece haber nacido de la nada, hay una vasta e intensa memoria estética y artística en el pasado. La mayoría de los artistas que experimentan con estos medios piensa que el len- guaje digital y las obras que de él surgen son inmateriales, donde el producto de la obra no importa sino el proceso, y por ello mismo no tiene memoria ni soporte. En este sentido conviene insistir en que se ha exagerado el uso comercial de los términos: “virtual”, “inmaterial”, “efímero”, como una moda en la que se ha gastado el significado de las palabras, usándose como clichés.
Por otro lado, Dorfies compara el arte pop con el expresionismo abstracto de Pollock, en el sentido de ser un arte de acción, ante- cedente de la intervención en la obra de arte. El arte electrónico y, sobre todo, la realidad virtual experimentan con obras para ser intervenidas activamente en el sentido más estricto, no sólo mira- das; este es uno de los elementos más significativos de la capacidad de inmersión. Tal vez de la misma manera como Pollock estaba inmerso en el lienzo al chorrear su pintura, también estaba dentro del cuadro y llegaba a ser una extensión de él en esa acción. Así, los ambientes virtuales permiten que el usuario entre en ellos, sea parte y extensión de la imagen, en lugar de sólo mirarla desde afuera.
Los artistas pop incluyeron objetos y fotografía; era hacer evidente la presencia industrial en la sociedad de su tiempo. Su arte estuvo dirigido a la masa, a la población que identificaba los objetos de consumo, su búsqueda era llegar a todos a través de la vida cotidiana: Warhol (la Monna Lisa anunciando la sopa Campbells), Lichenstein (los comics). Y también como forma de crítica a esas imágenes que nos invaden, pero hasta nos gustan. Actualmente hay un consumo de imágenes digitales que se vuelven cotidianas, eso lo estamos viviendo hasta el hartazgo, es la época de la saturación de imágenes banales, tal vez como lo fue el pop en su momento.
Qué diría Benjamin en relación con su frase “El consumo des- proporcionado propicia la producción de desechos” si hubiera visto algo de lo que sucedió después de la década de 1940. Sus opiniones reprobatorias acerca del objeto artístico, desde las vanguardias con el Dadá y su decadencia, pueden tomarse como un repliegue ultraconservador de este autor hacia la tradición. Lo anterior se añade a sus conceptos sobre la importancia de la contemplación de la obra estática; la incidencia social del cine como mercado, diversión y distractor. ¿El arte entonces tendría que permanecer en un ámbito de seriedad y academicismo?; por ejemplo, el dadaísmo que para él decae en una banalización de sus principios.
Benjamin rechazó, en su multicitado texto “La obra de arte en la época de su reproductibilidad técnica”, las técnicas del cine y la fotografía que conllevaban una pérdida del aura por la reproducción y la masificación de la obra. Parece separar los conceptos de aura y autenticidad del de reproducción técnica: “El ámbito entero de la autenticidad se sustrae a la reproductibilidad técnica –y desde luego que no sólo a la técnica”. Lo cual significaría que aun obras técnicamente reproducidas conservan su autenticidad, que consiste en la propia historia de la obra, en la carga de significación que se construye a lo largo de su existencia, en el valor que tiene en sí misma como expresión.
CONCLUSIÓN
La ilusión es un concepto princeps en la historia del arte, puesto que el arte surge de la ilusión, ya sea visual, imaginativa y de satisfacción al crear o al contemplar el arte. La ilusión es ciertamente un engaño, así como la realidad virtual es una tecnología desarrollada a partir y con el objeto de convertir ese engaño en algo “más real”. Esto no descarta, por supuesto, que los demás tipos de ilusión no sean igualmente “reales”.
Cada etapa de la historia del arte tiene sus particularidades y en algunas encontramos claros antecedentes de lo que hoy es la realidad virtual; comprendemos que la tecnología digital no surgió espontáneamente, sino que es resultado de un camino emprendido hace varios siglos.
Char Davies, Ambientación de Osmose, 1994-1995. Catálogo del Museo de Monterrey, 1998
La aportación de la tecnología de la realidad virtual es la multisensorialidad, es decir, que las sensaciones ya no sólo se imaginan y se perciben a través del sentido más privilegiado en las artes plásticas: la mirada, sino que intervienen otros sentidos como el oído y el tacto, los cuales se están desarrollando tecnológicamente cada vez más como imitación de nuestra realidad externa. Ahora bien, llevar la realidad virtual como tecnología al ámbito del arte lo hace más complejo, ya que intervienen los criterios de que si es arte o no y por qué lo es. La realidad virtual es una tecnología más que puede usarse, entre muchas otras, para desarrollar ideas artísticas y que tiene aportaciones adicionales que pertenecen a lo artístico, como herramienta para desarrollar fantasías multisensoriales.
Notas
[1] Pierre Francastel, Sociología del arte, Madrid, Alianza Emecé, 1990, p. 151.
[2] Heinrich Wölfin, Renacimiento y Barroco, España, Paidós Estética, 1991, pp. 33 y 79.
[3] Wölfin, op cit, pp. 33 y 79.
[4] Juan de la Encina, El estilo barroco, UNAM, 1980, p. 29.
[5] Juan de la Encina, p. 92.
[6] Juan de la Encina, p. 28.
[7] E.H.Gombrich, Arte e ilusión, Barcelona, Ed. Gustavo Gili, 1982, p. 29.
[8] Juan de la Encina, op. cit., p. 129.
[9] Linda Nochlin, El realismo, España, Alianza Forma, 1991, p. 11.
[10] Linda Nochlin, p. 35.
[11] Linda Nochlin, p. 35.
[12] Lagarde et Michard, XIXe siècle, París, Bordas, p. 363. (La traducción es mía).
[13] Linda Nochlin, p. 12.
[14] Platón, “Fedro o de la belleza”, en Diálogos, México, Porrúa, col. Sepan cuantos, 1968, p. 539.
[15] Gillo Dores, Ultimas tendencias del arte de hoy, España, Ed. Labor, 1969, p. 100.