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Abreviaturas

En este trabajo de investigacion he utilizado cuatro abreviaturas para referirme a informacién
que se encuentran fuera del texto, pero que completa la idea principal.

Dentro del texto, las abreviaturas se encuentran inmediatamente después de la palabra o idea
gue se quiere completar.

Abreviatura Significado Recomendaciéon
e [fig. numero] Figura Dirigirse a la figura indicada.
o [g] Glosario Dirigirse al glosario y buscar el
término indicado.
e [ver tabla, p. nimero]  Tabla Dirigirse a la tabla de la pagina
indicada.

e [ver “numero y titulo
de capitulo”] Capitulo Dirigirse al capitulo indicado.
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Introduccion

Al encender nuestra computadora ingresamos inmediatamente en un espacio
representado: la pantalla se convierte en un “escritorio” repleto de “carpetas’ que
“abrimos’ haciendo doble clic sobre ellas. A su vez, las carpetas contienen
“documentos’ de texto, imagen o sonido que a “abrirlos’ se despliegan en la
pantalla para que podamos leerlos.

También, en algun lugar del escritorio, tenemos guardados una agenda, un
calendario, un reloj, una calculadora, un buzén, Post-Its, un bote para la basura,
un album fotogréfico, una pantalla para ver videos, nuestra “discografia’ favorita
y un sinniimero de programas que refuerzan la simulacion.

Este empuije creciente de ficciones digitales cada vez méas complejas ha facilitado
la relacion de las personas con sus ordenadores. Gente de todas edades,
procedencias y profesiones confia fragmentos de su memoria, gustos, deseos y
habilidades a su computadora personal. A estas ficciones se han sumado otras. €l
internet y la WWW [g] que, al igual que las primeras, han cimentado su desarrollo
en material audiovisual, espacios representados y simulaciones.

Los artistas de todas las épocas han generado o trabajado con imégenes, objetos,
situaciones 0 pensamientos acotando aspectos de la vida y del mundo. Desde la
pintura y la escultura, pasando por la fotografia, el performance o la instalacion,
los artistas han trabajado con material audiovisual y reflexionado sobre las formas
de representacion y simulacion. A estas précticas artisticas hoy se afiaden las
imégenes y experiencias generadas por computadora: realidad virtual, robdtica,
telepresencia, telematica, net art, genomic art...

Apropiarse de conocimientos provenientes de otras disciplinas como la sociologia,
la etnografia, la ciencia o la tecnologia para aplicarlos al trabajo artistico ha sido
un camino paraligar el arte con el tiempo actual, pero participar activamente en el
desarrollo tecnoldgico seria otro camino por medio del cual los artistas podrian
situar sus conocimientos sobre un escenario visible y de esta manera hacerlos
vigentes. Un artista esta facultado para participar en ese desarrollo por varias
razones. tiene un 0jo educado, su materia prima son las imagenes y las formasyy,
ademas, cuenta con habilidades para manejar y transformar contenidos diversos
mostrandolos desde un punto de vista critico.



Sobre todo en un medio como internet, que ha sido construido sobre la marcha,
sin un plan previo, €l territorio de accion y la gama de posibilidades son amplios y
han requerido de la creatividad de un sinnimero de personas provenientes de
varias disciplinas (cientificos, matematicos, informéticos, disefiadores). Pensemos
en el caso de las redes P2P ("peer-to-peer”) [tr, 1] como lo fue Napster, o lo es
eMule o BitTorrent. Las redes P2P permiten compartir archivos (musica,
peliculas, juegos) entre usuarios por lo que no existe una disposicion piramidal de
clientes y servidores, sino que todos pueden ser clientes y servidores. Los
creadores del P2P no lo saben — 0 no les interesa — pero de alguna manera su
trabajo es artistico porque esta generando pensamiento, esta acotando la
existencia, nuestra existencia actual, creando nuevas formas de concebir las
relaciones entre internautas. Méas alla del sentido practico de las P2P (dar y
obtener) en su invencion se encuentra implicita— o latente — una discusion sobre
lo que puede ser el acto de “compartir” en una sociedad digitalizada. Con la
creacion del P2P, sus creadores estédn haciendo un comentario préactico sobre las
formas de convivencia humana en el contexto actual a tiempo que amplian
nuestro horizonte sobre la concepcion de lo que la “convivencia’ esy puede llegar
a ser, lareinventa, de la misma manera que Morandi amplia nuestra concepcion
sobre los objetos cuando nos muestra sus objetos pintados o Lucian Freud
reinventa la carne cuando la pinta.

En resumen, este trabajo de investigacion se basa en la conviccion de que las
imégenes y experiencias creadas por ordenador son también materia de
investigacion para un artista visual, no solo las generadas y exhibidas en espacios
dedicados al arte sino aquellas que tienen su origen en internet y que forman parte
de practicas sociales propias de la cibercultura [g]. Siendo asi, he centrado mi
atencion en una actividad que dia a dia capta la atencion de més internautas. la
creacion y el uso de avatares [ver “5 El avatar”] en internet, principalmente
aguellos residentes de entornos virtuales gréficos en linea. Considero que es un
tema importante porque tras la reorientacion de internet como plataforma en la
gue el usuario se convierte en el protagonista la conformacion de su presencia
virtual adquiere una gran importancia.

Un avatar representa visualmente al internauta, lo encarna como una entidad
visible dentro de internet tanto para si mismo como para el resto de usuarios, es
una herramienta que refuerza el sentido espacial de internet (el ciberespacio [g]) ¥
estimula la disposicion a juego y a la comunicacion entre internautas. Los
avatares se han convertido en un medio para abandonar la silla tras la pantalla y,
de manera simbdlica, internarse en lared.



Este trabajo de investigacion estd conformado por cuatro capitulos. El primero se
titula “Breve historia de larelacién del humano con la computadora’, en él realizo
una breve descripcion de la manera en la que la relacion de las personas con sus
ordenadores ha cambiado continuamente desde el lanzamiento de las primeras
computadoras personales hasta nuestros dias.

En el segundo capitulo “Un mundo virtual”, el capitulo més extenso, empiezo con
una aproximacion al término ciberespacio, su historia y su significado actual.
Después aclararo un término capital para el tema que agui nos ocupa: lo virtual
tomando las ideas al respecto de Pierre Lévy para utilizarlas posteriormente como
lentes a través de las cuales mirar la creacion y desarrollo de mundos virtuales
tales como la realidad virtual, las comunidades virtuales y los entornos virtuales
gréficos en linea.

En el capitulo 3 “El avatar” abordo la historia, la definicion y los usos de avatares
en internet. Finalmente el capitulo 4 “Un cuerpo digital para un mundo digital”
contiene las reflexiones, inquietudes y conclusiones finales.

El tema de estatesinaes el “El avatar”, sin embargo una gran parte del mismo se
enfoca en la descripcion, ilustracion y disertacidn sobre lo que he Ilamado
“mundos virtuales” [ver “3 Un mundo virtual”] porque considero importante
proveer al lector de herramientas (tiles que le permitan entender el contexto en el
gue se ha desarrollado el uso de avatares dentro de internet. Entonces, la mayor
parte de este escrito prepara € camino que permitira abordar en la Ultima parte el
tema que agui nos ocupa ya con los conocimientos necesarios, pues en materia de
internet se suelen manejar muchos conceptos que No necesariamente se conocen
con claridad. Esta predileccién por la “escritura amigable” se sustenta en mi deseo
de gue este texto pueda ser leido por cualquier lector interesado, sin importar su
grado de conocimiento o experiencia sobre la materia. Por ello he realizado un
glosario explicando aquellos términos que puedan resultar confusos 0 demasiado
técnicos, de manera que el lector no tenga que abandonar la lectura para buscar en
fuentes gjenas, ano ser que su curiosidad asi lo requiera.



1 Breve historia de la relacidn de las personas con sus
computadoras

En este capitulo realizaré una breve historia de la relacion que han formado las personas
con sus computadoras personales a partir de la década de los setenta hasta nuestros dias.
Para ello me basaré en los planteamientos propuestos por Sherry Turkle (EUA, 1948) en
la introduccion y los primeros dos capitulos —”Un cuento de dos estéticas” y “El triunfo
del bricolaje”— de su libro La vida en |la pantalla: 1a construccion de la identidad en la
era de Internet, publicado en 1995.

Si bien, estoy de acuerdo con la critica que hace Julio Meneses Naranjo en su ensayo
Diez afos de la vida (cotidiana) en la pantalla: una relectura critica de la propuesta de
Sherry Turkle respecto a los siguientes puntos:

e EIl libro ha sido considerado como una autoridad en la materia, aplicando sus
planteamientos de manera general, aunque las investigaciones de Turkle se
centraron basicamente en estudiantes y profesores del MIT (Massachusetts Institute
of Technology), reconocido por sus estudios y contribuciones a la informatica. Es
decir, que el estudio de su comunidad es importante porque ha sido pionera en el
uso de innovadoras tecnologias informaticas, sin embargo, una vez que este tipo de
tecnologias han estado al alcance de usuarios de todo el mundo, el desarrollo
historico no necesariamente siguio al que tuvo la poblacion del MIT.

e La dicotomia real/virtual, una de las tesis mas importantes del libro, no se sostiene
actualmente, pues la vida en linea y fuera de linea “forman parte de la misma
realidad, nuestra actividad cotidiana, donde la actividad social y la gestion de la
identidad lo son en si mismas, mediadas o no por el uso de la red.” (Meneses, Diez
afios de la vida (cotidiana) en la pantalla: una relectura critica de la propuesta de
Sherry Turkle, p. 5)

No obstante, concuerdo con la aseveracion de que la computadora es uno de los objetos
representativos de la Gltima mitad del siglo XX, que ha marcado cambios tanto en los
habitos como —y aln mas importante— en el pensamiento de aquellas comunidades
que se han formado o adaptado al uso cotidiano del ordenador.



Una vez aclarado lo anterior, comenzaré con el tema que ocupa al presente capitulo.
Empezaré esta historia a partir de la década de los setenta, con el lanzamiento de las
primeras computadoras personales, pues aunque ya desde los cuarenta existian
sofisticadas computadoras (para su época) como la MARK |y la ENIAC, su uso estaba
restringido al campo militar y cientifico.

1.1 Finales de los setenta: una calculadora gigante

111 Primeras computadoras personales

A finales de la década de los setenta fueron lanzadas a la venta las primeras
computadoras personales (PC), la Pet 2001 (de Commodore Internacional), que fue la
primera PC con pantalla integrada, la Apple Il (de Apple) y la TRS-80 (de Tandy Radio
Shack).

En 1981 IBM lanzé su PC y, aunque las computadoras de la competencia eran mejores,
la gente la prefirid por la afincada fama de la empresa. El éxito en ventas obtenido por
IBM ayudé a establecer un estandar de hardware, software y sistema operativo (MS-
DOS o PC-DOS de una aun desconocida Microsoft).

Estas maquinas utilizaban la “linea de comandos” (o “intérprete de comandos”), un
programa informatico que funcionaba como interfaz [g] de usuario. Es decir, que el
usuario se comunicaba con el sistema operativo a través de érdenes escritas (mediante
un cddigo) en el teclado. Estas computadoras eran principalmente utilizadas por
profesionales, estudiantes universitarios y entusiastas de la tecnologia. En el ambito
comercial fue el lanzamiento de VisiCalc la primera hoja de célculo electrénica, cuando
las computadoras empezaron a verse como herramientas Utiles para los negocios.

1.1.2 Hackers y Hobbysts

La computadora era considerada como una herramienta a la que se le “daban 6rdenes”
por medio de codigos que uno aprendia, pero también se podian utilizar los cddigos para
modificar el funcionamiento de la maquina, es decir, hacer programacion.

Al respecto, Sherry Turkle sefiala que la “programacién estructurada” era el método
candnico para programar: “Un modelo conducido por reglas y basado en una
planificacion de arriba hacia abajo. Primero bosquejas un plan maestro en el que dejas
muy explicitado lo que tu programa debe hacer. Entonces divides la tarea en
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subprogramas manejables o subprocedimientos con los que trabajas de manera separada.
Después de que has creado cada fragmento, le das un nombre de acuerdo con su funcion
y lo cierras, un procedimiento conocido como caja negra.” (Turkle, La vida en la
pantalla, p. 66)

Dentro de la misma comunidad informatica, existian dos subculturas: la del hacker y la
del hobbyst. Los primeros eran virtuosos de la programacion que forzaban los complejos
sistemas informaticos hasta los limites. Trabajaban principalmente con el software. Por
su parte, los hobbysts eran los primeros propietarios de las computadoras personales,
aficionados que trabajaban con el hardware, que construian, reconstruian o modificaban
sus maquinas.

1.2 Mediados de los ochenta: un espejo

1.2.1 Macintosh, la computadora “para el resto de nosotros”

En el video de presentacion de la Macintosh, enero de 1984, se puede ver al joven Steve
Jobs —cofundador de Apple— hablando de las cualidades de Macintosh ante una
entusiasta concurrencia: la maquina maravillosa estaba guardada en un compacto
maletin, contenia también un ratén [g] y utilizaba disquetes de 3.5 pulgadas (tan
pequefios que “podias ponerlos en tu bolsillo”). Jobs encendi6é la computadora, mostrd
sus virtudes, e incluso se pudo escuchar a la Macintosh presentarse a si misma diciendo:
“Hello, I am Macintosh. It sure is great to get out of that bag!” [tr, 2]

Pero lo verdaderamente extraordinario de la Macintosh estaba en su sistema operativo
(heredado de su predecesora Lisa), cuya interfaz funcionaba con ventanas e iconos. En
Macintosh no era necesario escribir 6rdenes como en las interfaces de Linea de
comandos, sino que “abrias” ventanas haciendo clics con el raton. Por ello Macintosh
era la computadora “para el resto de nosotros”, para todos aquellos no versados en
informatica.

Esta interfaz [g] grafica (GUI, Graphics Unit Interface) revolucion6 el mundo
informéatico. Tan s6lo un afio después del lanzamiento de Macintosh, Microsoft —bajo
la direccién del astuto Bill Gates —presentd su nuevo sistema operativo llamado
Windows, el cual ampliaba las prestaciones de MS-DOS e incorporaba por primera vez
una interfaz grafica muy parecida a la de Macintosh.
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1.2.2 Usuarios

El atractivo de Macintosh radicaba en que invitaba al usuario a disfrutar de sus
funciones sin preocuparse de conocer como éstas eran posibles. La pantalla simulaba ser
un escritorio con elementos que uno organizaba y manipulaba de manera espacial, igual
gue hacemos al mover una taza del lado izquierdo al derecho en nuestra mesa de trabajo.
“El escritorio simulado Ilegb a ser mucho mas que un truco amistoso para el usuario con
el objetivo de vender ordenadores a los poco experimentados. También introducia una
forma de pensar que hacia hincapié en la manipulacion de la superficie, al trabajar
ignorando los mecanismos subyacentes.” (Turkle, La vida en la pantalla, p. 46)

Como consecuencia de la preponderancia de la interfaz grafica nace una nueva forma de
relacionarse con las computadoras, y al mismo tiempo un nuevo personaje: el usuario. El
usuario tiene un tipo de relacién préactica con la computadora, estéd interesado en la
tecnologia informatica sélo en tanto que le permite una aplicacion. Con el paso del
tiempo, a medida que los sistemas operativos que utilizan interfaces graficas han sido
mejorados, siendo més intuitivos, el acercamiento a las computadoras ha sido cada vez
menos engorroso. Actualmente no sélo no tenemos que aprender codigos, incluso ni
siquiera necesitamos leer tediosos manuales: basta con explorar, jugar un poco, hacer
clic aqui y alla para aprender a utilizar las multiples funciones de nuestra computadora.

Aunado al desarrollo de interfaces [g] gréficas, la gran explosién de aplicaciones
informaticas suscitd un cambio de percepcion respecto a los ordenadores: dejamos de
verlos como calculadoras gigantes a las que se les daban érdenes y empezamos a
entablar didlogos: cuadros de didlogo, asistentes, ayuda, etc. Esta tipo de interaccion
permitié incluso un sentido de intimidad, la computadora se convirtié en un espejo que
nos refleja: le podemos confiar nuestra agenda, trabajos profesionales, las fotos de las
vacaciones, nuestras canciones y videos favoritos, etc. Una parte de nuestro yo esta
contenido en nuestra PC.

1.2.3 Transparencia

Este concepto utilizado en la jerga informatica también cambié de significado.
Anteriormente, una maquina o un sistema operativo era “transparente” cuando uno
podia entender como funcionaban sus partes y la relacion que habia entre ellas. Una vez
que las personas adoptaron y aprendieron a trabajar con las interfaces graficas, un
programa era, y es, transparente cuando pueden ver y aprender con facilidad como
hacerlo funcionar. Esta transparencia enfocada hacia la funcionalidad, mas que hacia el
analisis s6lo fue posible gracias al énfasis en la opacidad —aunque parezca paradéjico—
del funcionamiento de las computadoras. Los desarrolladores se han esforzado en
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escondernos la sofisticada actividad de nuestras maquinas, preocupandose por dejarnos
lo més claro posible como hacerlas funcionar, es decir, por hacer interfaces mas
“intuitivas”.

1.3 Los noventa: atravesar el espejo

A partir de la popularizacion de internet y de sus servicios como el correo electronico, la
mensajeria instantanea o el acceso a la World Wide Web (WWW), las personas
empezaron a pensar en sus computadoras como un medio de comunicacién también. Eso
significaba que ese yo contenido en nuestros ordenadores se podia compartir.

131 El hipertexto y la WWW

La idea primaria del hipertexto se le atribuye al articulo de VVannevar Bush titulado “As
We May Think” publicado en el Atlantic Monthly en julio de 1945. En él reconoce
como un problema la dificultad para manejar la gran cantidad de informacion cientifica
de su época tanto al ordenarla y guardarla como al recuperarla. Como solucién basada en
lo que él consideraba nuestra manera “natural” de pensar y clasificar ideas mediante
asociaciones mas que por indices, propone el Memex (memory extended).

El Memex seria un dispositivo que permitiria guardar la informacion en microfilms
proyectados de manera que el usuario podria ver mas de un texto al mismo tiempo vy asi
compararlos, también podria introducir nueva informacion e incluso realizar notas. Bush
imaginaba un escritorio con palancas y motores, tecnologia con la que contaba en su
época; sin embargo, el Memex nunca llegd a construirse.

El término hipertexto[g] fue acufiado por Theodor H. Nelson en la década de 1960 para
referirse tanto a un tipo de texto electrénico como a una nueva forma de edicion.

“Con hipertexto me refiero a una escritura no secuencial, a un texto que se bifurca, que
permite que el lector elija y que se lea mejor en una pantalla interactiva. De acuerdo con
la nocion popular se trata de una serie de bloques de texto conectados entres si por
enlaces que forman diferentes itinerarios para el usuario (Literary Machines, 0/2)”.
(Citado en Landow, Hipertexto 3.0, p. 25)

El hipertexto tal como hoy lo conocemos se trata de unidades de informacion (Jacob
Nielsen lo Ilama “nodos” y George P. Landow, “lexias™) vinculadas entre si por medio
de “enlaces”. Existen varias formas de enlazar la informacion, aqui enuncio la
clasificacion de George P. Landow (Landow, Hipertexto 3.0):
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-Enlace unidireccional de lexia a lexia.

- Enlace bidireccional de lexias.

-Enlace de un hilo a una lexia.

-Enlace bidireccional de un hilo a una lexia.

-Enlace unidireccional de hilo a hilo.

-Enlace bidireccional de hilos.

-Enlace de “uno a varios”

-Enlace de “varios a uno”

-Enlaces transcritos: en los que el enlace contiene una etiqueta que le permite al
usuario anticipar la relacion de la lexia de partida con la de arribo.

Lexia: bloque de informacién.
Hilo: frase o palabra dentro de una lexia.

Desde 1960 hasta nuestros dias han existido y existen diferentes sistemas de hipertexto
como NLS, HES, NoteCards, Guide, HyperCard, Storyspace, Intermedia y Microcosm.
No obstante el mas popular es la World Wide Web, una gran base de documentos de
hipertexto [g] conectados entre si y distribuidos en ordenadores de todo el mundo que
pueden ser consultados a través de internet. Creada por Tim Berners-Lee y Robert
Cailliau cuando trabajaban en la Organizacién Europea para la investigacion Nuclear
(CERN, por sus siglas en francés) como un sistema de hipertexto para compartir
informacion cientifica entre personas que se encontraban en distintas lugares.

La utilizacién de internet como medio de transmision, el libre acceso a la mayoria de
documentos asi como la capacidad multimedia [g], esto es la capacidad que tiene un
documento para albergar no s6lo textos, sino también imagenes, video, animacion, voz,
mausica, etc., han propiciado que la WWW se extienda como la forma mas conocida de
hipertexto. Actualmente, aunque el término “hipertexto” es el més conocido, se ha
comenzado a hablar de la “hipermedia”, lo que implica que ademés de enlazar un texto
con otro, también es posible hacerlo con imagenes y sonidos.

Esta telarafia que se extiende por todo el mundo nos permite obtener informacion de sus
documentos, pero también podemos crear documentos que estén al alcance de cualquiera
que tenga acceso a internet: podemos expresarnos a través de sus variadas formas: chats,
foros, blogs, correo electronico, juegos online, mundos virtuales, paginas personales...
Muchas veces aunque uno se encuentre solo frente a su pantalla, al “cruzar el espejo” se
encuentra con otros. Internet se ha convertido en un lugar donde conocer gente que tal
vez nunca veremos en el mundo fisico, socializar e “inventarse en tiempo real”.
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1.3.2 Navegantes

La mayoria de los textos impresos tienen un orden preestablecido por el autor. La
numeracion de las paginas, la creacion de indices o el ordenamiento y clasificacion de
informacion en capitulos implican una jerarquizacion, esto es, la indicacion de qué se
debe leer primero y qué después. El autor predispone tanto el contenido como el camino
a seguir para encontrarse con dicho contenido.

El hipertexto, y mas recientemente la hipermedia, por su parte, esta conformada por
piezas de informacidn que el lector habra de unir eligiendo su propia ruta. Debido a que
las piezas de informacién hipermedial no estan jerarquizadas, sino sélo asociadas, y
funcionan como centro de gravedad temporal requieren un “lector” que mas alla de
“entender lo que lee” debe tomar decisiones y crear su propia ruta, debe desplazarse,
navegar. Un navegante se desplaza por su propia computadora y por la red tomando,
depositando e intercambiando informacion. En nuestros dias el factor mas importante en
una computadora personal es la conectividad. Por supuesto, sigue siendo importante que
nuestro ordenador contenga el software y el hardware que mejor cumpla con nuestras
necesidades, pero ningun ordenador esta completo si no esta conectado a la gran red.
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2 Un mundo virtual

2.1 ¢{Qué hay detras de la pantalla? El ciberespacio

El término “ciberespacio” [g] [tr, 3] fue inventado por William Gibson (EUA, 1948)
para usarlo en su novela “Neuromancer” [tr, 4], publicada en 1984. Gibson designa con
este nombre al “universo de las redes digitales descrito como campo de batalla entre las
multinacionales, causa de los conflictos mundiales, nueva frontera econémica y cultural.
En “Neuromante”, la exploracién del ciberespacio pone en escena las fortalezas de
informaciones secretas protegidas por un barniz de programas, islas bafadas por los
océanos de datos que se metamorfosean e intercambian a gran velocidad alrededor del
planeta [...] (Lévy, Cibercultura, p.70)

Fue hasta 1990, cuando John Perry Barlow (EUA, 1947) en su articulo “Crime and
Puzzlement” [tr, 5] aplicé por primera vez, como se sefiala en el propio sitio web de
Barlow, el término “Cyberspace” para designar el entramado social ya desarrollado a
partir del uso de internet como medio de comunicacion. Pero, ademas de popularizar el
término, resignificd la idea que tenemos de aquello que hay “detras de la pantalla” de
nuestro monitor: lo pensé como un lugar. Esto es importante porque, a partir de esta
nueva concepcion, la manera en la que pensamos y nos relacionamos con el ciberespacio
cambio.

El ciberespacio dejé de ser un medio de comunicacion o una enorme enciclopedia de la
que extraer datos, se convirtié en un lugar por el que nos “desplazamos” (navegamos) y
nos “encontramos” con otros. En el ciberespacio nos situamos. De hecho, por lo menos
en espafiol, decimos: “Estoy en una pagina (web) muy interesante”, “Estoy en mi correo
electrénico”, “Estoy en el chat”.

Ciertamente también decimos: “Mi hermano esta en el teléfono”, pero cuando hablamos
por teléfono no tenemos la sensacion de estar en un lugar comdn con la otra persona,
como si estuviéramos en una cafeteria. Tampoco tenemos la sensacién de desplazarnos
por una enciclopedia. Al hablar por teléfono o buscar datos en una enciclopedia nos
seguimos manteniendo en el mismo lugar, somos personas manipulando objetos: Soy yo
utilizando el teléfono para comunicarme con otro, soy yo pasando las hojas de la
enciclopedia.



Finalmente, reproduciré las palabras que usa Pierre Lévy (Tunez, 1956) para definir el
término “ciberespacio” tal como lo utilizamos hoy:

“El ciberespacio (que llamaremos también la «red») es el nuevo medio de comunicacién
que emerge de la interconexion mundial de los ordenadores. El término designa no
solamente la infraestructura material de la comunicacion numérica, sino también el
oceanico universo de informaciones que contiene, asi como los seres humanos que
navegan por él y lo alimentan.” (Lévy, Cibercultura, p. 1)

2.2 Lo virtualy la virtualizacion

Pierre Lévy explica en su libro “;Qué es lo virtual?” y posteriormente en su informe al
Consejo de Europa “Cibercultura: la cultura de la sociedad digital” como nuestra
cultura, la cibercultura [g], tiende hacia la virtualizacion.

Pero detengamonos en los términos “virtual” y “virtualizacion” siguiendo las reflexiones
de Lévy, que resultan bastante claras, pues los aborda desde un punto de vista filoséfico
sin soslayar su sentido dentro del campo informatico y en el lenguaje cotidiano.

Citaré literalmente a Lévy para definir cuatro términos de suma importancia:

Lo posible: “Lo posible esta ya constituido, pero se mantiene en el limbo. Lo posible se
realizard sin que nada cambie en su determinacion ni en su naturaleza.” (¢;Qué es lo
virtual?, p. 17)

Lo virtual: “lo virtual viene a ser el conjunto problematico, el nudo de tendencias o de
fuerzas que acompafia a una situacion, un acontecimiento, un objeto o cualquier otra
entidad considerada y que reclama un proceso de resolucion: la actualizacion.” (,Qué es
lo virtual?, p. 18)

Actualizacion: “aparece [...] como la solucién a un problema, una solucion que no se
contenia en el enunciado. La actualizacion es creacion, invencion de una forma a partir
de una configuracién dinamica de fuerzas y finalidades.” (¢ Qué es lo virtual?, p. 18)

Un ejemplo: “una palabra es una entidad virtual. EI vocablo «arbol» siempre es
pronunciado aqui y alla, tal dia a tal hora. Se llamar4 a la pronunciacion de este vocablo
su «actualizacién». Pero la palabra por si misma, la que es pronunciada o actualizada
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aqui o all4, no esta en ningun sitio [...]. Insistimos, aunque no se le pueda fijar en
ninguna coordenada espaciotemporal, lo virtual es, sin embargo real. Una palabra existe.
Lo virtual existe sin estar ahi. Afladamos que las actualizaciones de la misma entidad
virtual pueden ser muy diferentes unas de otras y que lo actual nunca est
predeterminado por lo virtual. Asi, desde un punto de vista acustico, como sobre un
plano semantico, ninguna actualizacion de una palabra se parece exactamente a otra, y
siempre pueden aparecer pronunciaciones (nacimientos de nuevas voces) 0 sentidos
(inventos de nuevas frases) imprevisibles.” (Cibercultura, pp. 33y 34)

Virtualizacion: “no es una desrealizacion (la transformacién de una realidad en un
conjunto de posibles), sino una mutacién de identidad, un desplazamiento del centro de
gravedad ontoldgico del objeto considerado: en lugar de definirse por su actualizacion
(una «solucién»), la entidad encuentra asi su consistencia esencial en un campo
problematico.” (;Qué es lo virtual?, p. 19)

Un ejemplo: “Tomemos el caso, muy contemporaneo, de la « virtualizacion» de una
empresa. La organizacion clésica reine a sus empleados en el mismo edificio o en un
conjunto de establecimientos. Cada uno de sus empleados ocupa un puesto de trabajo
situado en un lugar preciso y su empleo del tiempo define su horario de trabajo. Una
empresa virtual, por el contrario, hace un uso masivo del teletrabajo, tendiendo a
remplazar la presencia fisica de sus empleados en los mismos locales por la
participacion en una red de comunicacion electronica y a usar recursos informaticos que
favorecen la cooperacion. En consecuencia la virtualizacion de la empresa, mas que una
solucion estable, consiste mas en hacer de las coordenadas espacio-temporales del
trabajo un problema siempre planteado que en una solucién estable.

El centro de gravedad de la empresa no es ya un conjunto de establecimientos, de
puestos de trabajo y de reparto del tiempo, sino un proceso de coordinacion que
redistribuye, siempre de un modo diferente, las coordenadas espacio-temporales del
colectivo de trabajo y de cada uno de sus miembros en funcién de diversas reglas
coactivas.” (Cibercultura, pp. 19y 20)

Tres puntos me gustaria rescatar:

1- Lo posible y lo virtual no significan lo mismo: lo posible (ya predefinido) se realiza,
lo virtual se actualiza siempre de manera diferente.

2- Lo virtual es real: una «palabra» (una entidad virtual) o una «empresa virtual»
existen y son reales, existen sin estar ahi, es decir, estan desterritorializadas. No estan
unidas a un territorio o espacio fijo, como tampoco a un tiempo fijo.
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3- Insistiendo un poco en lo anterior, la virtualizacién no es desrealizacién: aunque la
empresa virtual no trabaje en funcién de un espacio y un tiempo definidos, no se
convierte en algo imaginario, ficticio o irreal: la empresa sigue existiendo, cumpliendo
con sus funciones y obteniendo sus productos.

2.3 La informacion virtualizada

Digitalizar la informacion consiste en convertirla en digitos, utilizando el sistema binario
(1 y 0). Un texto, una imagen, un sonido son susceptibles de ser digitalizados, de ser
convertidos en cifras que, al ser descodificadas, nos permitirdn visualizar o escuchar
nuevamente un texto, una imagen o un sonido.

Asi, la informacion digitalizada se convierte en informacion virtual. Como la palabra
que existe, pero no esta ahi, una imagen convertida en ceros y unos existe, pero no esta,
a menos que lo solicitemos al ordenador.

Ciertamente, la informacion digitalizada tiene una ubicacién fisica, habita algun “lugar”
de nuestra computadora; pero, como tal, como datos, es inaccesible para nosotros. Sélo
hasta que se actualiza, hasta que la percibimos como palabra, imagen o sonido (ya sea en
la pantalla, impresa o a través de las bocinas) accedemos a ella.

Regresemos al ejemplo de la palabra, una entidad virtual que ya existia antes de
cualquier computadora. Una palabra es una entidad virtual, y real (recordémoslo). Esta
virtualmente presente para cuando la necesitemos. Cuando alguien la pronuncia se
actualiza. Mas tarde o en otro lugar del mundo, si un extranjero la pronuncia revestida
con su acento, se actualiza también, pero de manera distinta. Y mas tarde adn, si ese
primer alguien la pronuncia de nuevo, la palabra se actualiza otra vez.

Ahora tomemos el caso de una imagen, una fotografia. Cuando una fotografia es
escaneada se convierte en una imagen digital: una serie de cifras ubicadas en algun lugar
de nuestro ordenador, virtualmente presente para cuando la invoquemos. Cuando
“abrimos” la imagen y se nos muestra como tal, como una imagen, en la pantalla de la
computadora se ha actualizado. Si mas tarde procedemos a imprimirla, se actualizara de
nuevo.

La digitalizacion de la informacion merced al desarrollo de la capacidad de las
computadoras tiene tres grandes ventajas:
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Almacenamiento de grandes cantidades de informacidn en poco espacio fisico. Textos,
fotografias, juegos, periddicos, canciones, etc., pueden habitar nuestra pequefia
computadora personal, cuando antes requerian espacio fisico.

Manipulacion de la informacion de forma répida y eficaz. Corregir un texto sin la
necesidad de imprimirlo, agregar contraste a una fotografia, dibujar proyectos para
futuros edificios, calcular los salarios de los empleados de toda una empresa, todo esto
en poco tiempo y con buenos resultados.

Reproduccién a gran escala sin pérdidas (o terribles pérdidas) en la calidad. Un texto
digitalizado es susceptible de ser impreso, enviado por correo electrénico, traspasado a
otra computadora, grabado en un CD [g] o una memoria USB [g] las veces que sea
necesario, sin que por ello el texto pierda calidad, pues al tratarse de un texto virtual
ninguna reproduccion (impresion o grabacion) es “el original”. Lo mismo sucede con
imagenes y sonidos.

2.4 Mundos virtuales

Un mundo virtual es un dispositivo informatico que dispone informaciones contenidas
en una matriz de datos (constantes) en funcién de la posicién y los movimientos
(variables) llevados a cabo por un usuario (explorador).

Un videojuego (en linea o no) es un mundo virtual en el sentido de que las elecciones del
jugador incidiran en el desarrollo del juego (lo que el jugador verd en pantalla, la
aparicion de un nuevo enemigo, etc.) Es decir, la computadora calcula en tiempo real (a
partir de la matriz de datos) las imagenes que el jugador vera segun los movimientos que
realice.

Regresando a las reflexiones de Lévy un mundo virtual lo es en virtud de que su matriz
de datos contiene toda la informacion necesaria para formar las imégenes que el
explorador vera (las imagenes existen virtualmente, aunque no estén ahi) y cada vez que
el explorador realiza alguna accién una imagen se actualiza en funcion de dicha accion.

24.1 Inmersidn e interactividad
La inmersién y la interactividad son dos factores determinantes en las experiencias
dentro de los mundos virtuales.
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Las impresiones que un mundo virtual pueda generar en el espectador dependen del
poder de inmersion que ejerza sobre el mismo. La inmersion [g], esa absorcion mental,
ese pasaje de un estado mental a otro (Grau, From illusion to immersion) esta
condicionada por la ausencia de elementos del mundo fisico que podrian estropear la
experiencia del espectador si pudiera comparar las imagenes que ve con elementos del
mundo fisico.

El panorama [g] fue el primer dispositivo que permitid a un espectador estar
“herméticamente encerrado” dentro de una imagen. El espectador estaba rodeado por
una imagen que llenaba todo su campo de vision, sin la posibilidad de ver los margenes
superior e inferior y sin objeto alguno del mundo exterior que traicionara la naturaleza
de la representacion. Desde entonces se han desarrollado gran cantidad de artefactos
buscando la totalidad de la experiencia inmersiva (cinerama [g], sensorama [g],
pantallas IMAX [g], realidad virtual [ver “3.4 Realidad virtual]).

Desde hace algunos afios hasta hoy, la literatura de ciencia ficcién y posteriormente las
peliculas derivadas de ella, nos han mostrado personas que conectan un proveedor de
mundos virtuales directamente a sus propias terminaciones nerviosas, como en la
pelicula The Matrix (Larry y Andy Wachowski, 1999), donde algunos de los pocos
humanos libres sobrevivientes al feroz ataque de las maquinas conectan sus terminales
nerviosas directamente a dispositivos especiales que les permiten navegar en mundos
virtuales. Algo asi como si nosotros nos conectaramos a internet introduciendo un
dispositivo USB [g] en nuestra espina dorsal.

“Existenz” (David Cronenberg, 1999) es otro caso en el que los participantes de un
juego, precisamente llamado "eXistenZ", se conectan a la consola mediante un orificio
en la base de la espina dorsal.

Mas alla de la ciencia ficcion y de experimentos cientificos y artisticos, los dispositivos
asequibles para la mayoria de nosotros estan lejos de ser agresivos con nuestro cuerpo.
Para participar en mundos virtuales no debemos conectar nuestras terminales nerviosas a
un médem [g] o computadora, ni a ningun otro tipo de aparato. Aln seguimos teniendo
una relacion de tipo instrumental en cuanto al manejo de dispositivos informaticos se
refiere, no obstante la sensacion de encontrarse dentro de un mundo virtual puede ser
muy poderosa.

Hasta este momento, el mundo virtual que permite el mayor grado de inmersién es la
realidad virtual [ver “3.4 Realidad virtual”], pues utiliza dispositivos tecnoldgicos
(cascos con gafas y auriculares) que encierran al explorador en un mundo de imagenes y
sonidos, muchas veces sin la posibilidad siquiera de ver a otra persona que desmienta la
naturaleza del mundo visitado. Aislado, el explorador se centra sobre si mismo y su
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experiencia, entonces se lanza a navegar a través de ese mundo nuevo que se propone a
sus 0jos, el inico mundo real del que dispone.

Imaginemos la grandiosa experiencia de un espectador de panoramas del siglo XIX al
estar encerrado dentro de una pintura. Grandiosa no porque la imagen pudiera
confundirse con “la realidad”, sino porque su Unica realidad por el momento era el
panorama mismo, la pintura misma. En realidad, aunque una experiencia sea
profundamente inmersiva, no por ello la confundimos con la realidad fisica. Es decir, los
dispositivos para sumergir totalmente al espectador, sea un panorama, una pantalla Imax
o la realidad virtual, no “engafian” a nuestra consciencia sobre lo que estamos
experimentando, sino a nuestros sentidos.

Aunque hoy un panorama pueda parecernos rudimentario en comparacion con la
inmersion en los mundos de la realidad virtual no es la posibilidad de “confundir”
realidades u “olvidar” la realidad fisica lo que potencia el grado de inmersion en la
realidad virtual sobre el panorama, sino el grado de interactividad [g].

Siguiendo la “aproximacion problematica” de Lévy (Lévy, Cibercultura, pp. 65-68)
sobre el tema de la interactividad podemos establecer diferencias entre las experiencias
de un espectador de panoramas y aquellas propias del explorador de un sistema de
realidad virtual [ver tabla, p. 24].

En resumen, la realidad virtual es mas poderosa porque responde en tiempo real a
nuestras propias reacciones. No estamos solamente “herméticamente encerrados” en una
imagen, sino en una serie de imagenes que evolucionan en relacion a nuestro
comportamiento. Estamos en otra realidad.

Y aqui haré una pausa para aclarar la utilizacion de algunos términos. En este trabajo
utilizo el término “realidad virtual” para referirme de manera especifica a aquellos
mundos creados por computadora experimentables a través de indumentarias especiales
y que le dan al explorador la ilusion sensoriomotriz de estar “dentro” [ver “3.4 Realidad
virtual”]. Ello con el fin de diferenciarlo de los entornos virtuales graficos. Sin embargo,
también he encontrado clasificaciones que engloban a los entornos virtuales
(videojuegos y entornos virtuales en linea) como una forma de “realidad virtual” (sitio
web de 5DT [g]), donde marcan una diferencia al utilizar los términos “realidad virtual
inmersiva” y “realidad virtual de escritorio”.

Concuerdo en que, en el sentido mas simple del término, un entorno virtual grafico [ver
“3.6 Entornos virtuales (graficos) en linea”] es también una realidad: existe, esta ahi, y
es virtual en el sentido de que se reactualiza constantemente. Pero, por otra parte, el
término “realidad virtual inmersiva” tampoco resulta clarificador, pues un entorno
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virtual gréfico también permite la inmersién del explorador, s6lo que de manera méas
débil. Los investigadores dificilmente se ponen de acuerdo a la hora de definir los
nuevos elementos tecnoldgicos recién incorporados a nuestra experiencia cotidiana y las
palabras no encajan con comodidad a la hora de querer utilizarlas lo mas cerca posible a
su definicion habitual. Asi que yo he optado por utilizar el término “realidad virtual”
porque es el nombre que, hasta hoy, utilizamos en el lenguaje ordinario.

A pesar de que la mayoria de videojuegos y entornos virtuales graficos [ver “3.6
Entornos virtuales (gréaficos) en linea”] no requieren dispositivos especiales (guantes,
cascos, etc.) también pueden permitir una experiencia de inmersiéon muy poderosa, no
obstante que estemos conscientes todo el tiempo de que se esta frente a un monitor. Pero
son otros factores lo que nos absorben y mantienen inmersos en un entorno virtual
gréfico.

Por un lado, yo destacaria la mayor o menor proyeccion en el personaje que nos
representa dentro del entorno virtual [ver “4 EIl avatar”]. La unica manera de habitar
realmente un entorno virtual es permitiéndose a uno mismo creer que el personaje que
nos representa es una parte de uno mismo dentro del espacio virtual, descubriendo las
reglas de ese mundo y actuando como un ser de esa otra realidad. Este es el aspecto
ludico de los entornos virtuales.

En segundo lugar, esta la posibilidad de interaccion con otros personajes. Puede tratarse
de personajes generados por computadora, robots que nos ayudan en determinadas
situaciones o contra quienes un jugador de videojuegos debe luchar; pero la experiencia
es mas gratificante cuando se sabe que detras del contrincante o compafiero de nuestro
representante virtual hay otro ser humano respondiendo a nuestras palabras, actos y
reacciones.
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Ejes propuestos por
Lévy para medir el
grado de interactividad
de un dispositivo

Ejemplos de Lévy

Panorama

Realidad virtual

Posibilidades de
apropiacion y
personalizacion del
mensaje recibido

Los contenidos de la television son
apropiables porque es posible grabarlos. Y
pueden ser personalizables cuando el
espectador decide qué angulo de la escena
ver, hacer acercamientos sobre la imagen,
elegir el comentarista, etc.

El espectador nunca es pasivo, pues su sistema
nervioso esta en constante movimiento en
respuesta a lo que contempla, pero no es
posible que se apropie del “mensaje” para
personalizarlo, a menos que compre el
panorama, haga modificaciones en la pintura o
corte un pedazo.

El explorador se apropia del mensaje y lo
personaliza cuando decide hacia donde
mirar 0 moverse, pues de su accion
dependerd la siguiente actualizacion del
mundo que lo rodea.

Reciprocidad de la
comunicacion

En el televisor no hay reciprocidad, es un
medio de transmision unilateral. El
espectador no actda, sélo selecciona.

En el teléfono (medio “uno a uno™) o en un
foro en internet (“todos a todos™) si es
posible la reciprocidad.

El panorama también es unilateral. Esta ahi,
inmutable, para ser contemplado.

Las reacciones del espectador (durante la
contemplacion) son intimas, aunque puede
externarlas a modo de palabras, pero eso no
cambiara nada.

El explorador recibe el mensaje (imagen,
sonido) desde la matriz de datos a través
de un casco y ejecuta una respuesta que
serd percibida por un guante de datos o
traje especial que se comunicara con la
matriz para reactualizar la imagen.

Virtualidad

Los mensajes de la television fluyen
imperturbables. Si grabamos una emision y
la reproducimos después serd exactamente la
misma.

En el caso del teléfono, dado que hay
reciprocidad, los didlogos seran siempre
diferentes, aln sobre un mismo tema.

La pintura no es virtual, en todo caso se trata
de la actualizacion de una idea o de una
vision. En otras palabras, un mismo cuadro no
cambia lo representadoen virtud de las
repuestas del espectador. [ver “Lo virtual y la
virtualizacion”]

Un sistema de realidad virtual esta
contenido en una matriz de datos dentro de
un ordenador que calculard y respondera
en tiempo real segun cada nueva posicion
del espectador, por lo que el recorrido y la
experiencia seran siempre diferentes.

Implicacién de la imagen
de los participantes en
los mensajes

En una partida de videojuego entre dos
participantes, cada accion ejecutada por
alguno de ellos muestra al otro una nueva
imagen de si y del mundo en comun (el
escenario de juego), ese es el mensaje. En el
caso del teléfono no existe un escenario
comun explicito para ambos participantes,
cada uno - de manera separada- debe
formarse para si por inferencia tanto la
imagen del otro como el contexto en comun.

Sélo en el caso de que el panorama contenga
retratos de los creadores podria considerarse
que estd implicada la imagen de los
participantes.

No existe la implicacion de la imagen del
explorador en la realidad virtual, pues el
explorador tiene la ilusion de interactuar
tanto de manera sensorial como motriz. El
explorador se encuentra dentro del mundo
propuesto por la realidad virtual, no a
través de un representante, a menos que se
trate de una realidad virtual compartida, en
la que vera la imagen del representante de
otro explorador, pero no la propia.

Telepresencia

“[el teléfono] nos pone en contacto con el
cuerpo del interlocutor. [...] La voz de mi
interlocutor esté verdaderamente alli donde
yo la recibo por teléfono. No oigo una
imagen de su voz sino su voz misma. [...] El
teléfono es el primer medio de
telepresencia.” (Lévy, Cibercultura, p. 67)

No existe.

No necesariamente esté presente, sin
embargo hay casos en los que esté:
Telematic Dreaming (1992) de Paul
Sermon es un ejemplo. Dos personas
situadas en dos lugares diferentes
interact(an en una cama, un lugar comun
para ambas.
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2.4.2 El espectador y el explorador

En los anteriores capitulos me he referido de manera diferente a la persona que se
dispone a experimentar un panorama y a quien experimenta un sistema de realidad
virtual. Al visitante de panoramas lo he llamado espectador, mientras que al visitante de
realidades virtuales lo he nombrado explorador.

La palabra espectador tiene su raiz en el término latino spectator “se dice de aquel que
asiste a una representacion teatral”, y antes: spectare, que significa “mirar”. Y segun la
definicion de la Real Academia Espafiola: 2. [alguien] que mira con interés o atencion.

En espafiol usamos la palabra “espectador” para referirnos a alguien que asiste a un
espectaculo publico (como el teatro), la usamos también para nombrar al visitante de una
exhibicién de piezas artisticas, pero también es un espectador aquella persona que
contempla un cuadro o un dibujo en un contexto privado, como la sala de una casa o el
taller del artista. De hecho me atrevo a afirmar que en nuestras mentes la palabra
“espectador” estd mas cerca de “la persona que mira con interés un cuadro” que de “la
persona que asiste a un espectaculo publico”. Es decir, en un sentido mas intimo. Como
artista, cuando intento formar en mi mente la imagen de un espectador, mi espectador
para ser exactos, pienso en alguien que contempla una de mis piezas, mas que en alguien
que asiste a mi exposicion.

“Los espectadores” implica cantidad, en todo caso seria mas preciso decir “los
visitantes” [de una exhibicidn artistica]. “El espectador” seria ese otro que por un
momento logra silenciar el mundo exterior para mirar [algo] con interés [y] atencién,
para contemplar.

Sigamos en el terreno del arte. Cuando el primer visitante de la pieza Osmose de Char
Davis [ver “3.4 Realidad virtual”] se colocé el chaleco y el casco y se “sumergi6” en
este mundo virtual no le fue suficiente con mirar con atencion e interés, ese mundo
necesitaba estimulos para poder existir, para poder actualizarse [ver “3.1 Lo virtual y la
virtualizacion] y dejar de ser un conjunto de datos en algun lugar de la memoria del
ordenador. Necesitaba un explorador que con sus movimientos y su respiracion lo
activara.

Char Davis llamé al visitante de Osmose “the immersant”. Tanto el vocablo inglés
“immersion” como el espafiol “inmersion” tienen su origen en el latin immergere, que
significa “introducir una persona, animal o cosa en el agua”; en inglés existe el verbo “to
immerse” con la acepcién de “to absorb (oneself) in something” [tr, 6]. En espafiol no
tenemos un verbo, pero si un adjetivo para designar lo mismo: “inmerso”.
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Pero con una mirada perspicaz podriamos alegar que también se estd inmerso dentro de
un panorama, e incluso dentro del mundo mostrado por un pequefio cuadro de Vermeer.
Entonces yo utilicé la palabra explorador, pero aqui la palabra también se resbala
porque un espectador no es un ente pasivo (ni siquiera el de television). La mente del
espectador esti en constante movimiento, y, por supuesto, el ojo también. EIl ojo del
espectador explora el mundo que le propone la pintura, se mueve, se detiene aqui y alla,
navega a través del cuadro. La diferencia radica en que la realidad virtual cambia en
funcion de los movimientos del explorador, mientras que un panorama o la imagen de la
television, no.

En resumen, el espectador del panorama es también un “immersant” y un explorador,
pero el explorador de realidades virtuales no puede ser nada méas un espectador.

2.5 Realidad virtual

“La « realidad virtual » en el sentido mas fuerte del término, designa un tipo particular
de simulacién interactiva, en el cual el explorador tiene la sensacion fisica de estar
inmerso en la situacion definida por una base de datos.” (Lévy, Cibercultura, pp. 56 y
57)

Para navegar por el ciberespacio en nuestro ordenador necesitamos dos tipos de
interfaces [g]: de entrada (teclado, raton [g], caAmara web [g], micréfono, iconos sobre la
pantalla) y de salida (pantalla, bocinas, auriculares). De la misma manera, para
experimentar sistemas de realidad virtual necesitamos interfaces [g].

Basicamente los desarrolladores de realidad virtual han desarrollado dos interfaces. De
entrada: un guante de datos; de salida: un casco con pantallas que proveen una vision
estereoscopica y, en ocasiones, con audifonos que proveen sonidos acordes para
completar la experiencia.

La realidad virtual ha tenido gran desarrollo en las &reas militar (entrenamiento de
pilotos y soldados) y cientifica (entrenamiento de cirujanos). EI campo artistico no se ha
quedado atrés.

Un caso paradigmatico de la fuerza inmersiva de la realidad virtual es el de la pieza
Osmose [fig. 1] (1995) de la artista canadiense Char Davis. Para experimentar Osmose,
el explorador (o “the immersant” [fig. 2], como ella prefiere llamarlo) debe vestirse un
dispositivo con forma de chaleco y un casco con gafas estereoscOpicas y audifonos.
Aqui no hay guante de datos porque el “immersant” se “desplaza” por Osmose
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balanceandose y respirando. Si quiere avanzar debe balancearse hacia delante, si quiere
retroceder, hacia atras. Si quiere subir debe aspirar, si desea bajar, espirar. EI immersant
se desliza en el mundo creado por computadora que contiene varios espacios como un
claro en un bosque, hojas de arbol, el mundo subterrdneo con sus piedras y raices, asi
como texto (citas de la artista y trozos del codigo de la pieza).

Osmose, aparte de ser una de las piezas mas famosas de realidad virtual aplicada al arte,
es interesante para el tema que aqui nos ocupa pues al dejar las manos fuera del proceso
determinante de interaccion con las interfaces [g], deja fuera también la nocion del
sujeto-que manipula-objetos, el sujeto que toma distancia critica para entender lo que
debe hacer y después aplicarlo. EI immersant, una vez que se ha adaptado a su nueva
condicién, se mueve de manera fluida, se desplaza por los mundos propuestos como si
perteneciera a ellos, habita la imagen.

2.6 Comunidades virtuales

El deseo de optimizar la comunicacién fue el motor de invencion y desarrollo de
internet, ain antes de que el término se le acufiara. Al triunfo de interconectar
ordenadores le siguié la emergencia del correo electronico y de la World Wide Web
(WWW) [g].

El arribo y desarrollo de internet significd que todos los ordenadores del mundo podrian
estar conectados entre si. El correo y la WWW significaron que todos podriamos habitar
algin lugar en el ciberespacio [g]. Todos conectados entre si, en comunicacion
permanente y con la posibilidad de compartir nuestros pequefios o grandes saberes.
Todos formando una gran comunidad, y a la vez pequefias comunidades. Todos, aunque
no NOs CON0ZCamos...

Por comunidad virtual entendemos aquellos grupos de personas que mantienen algun
tipo de correspondencia en el ciberespacio. EI medio méas difundido para mantener esta
correspondencia fue en un principio el correo electronico, pues su capacidad de enviar y
recibir mensajes de forma mucho mas répida que el correo postal representd un gran
avance en la comunicacion humana y paso répidamente a tener un lugar en la lista de
medios de comunicacion uno a uno, junto con el correo postal, el telegrama, el fax y el
telefono.
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Si el ciberespacio es imaginado como un lugar, nuestra bandeja de recepcion de correo
electrénico seria el equivalente de los buzones que suele haber en la entrada de nuestras
casas en el mundo fisico. Cualquier amigo o conocido que desee enviarnos un mensaje
podra enviarlo a nuestra direccidn de correo electrénico.

Pero también podria suceder que algun desconocido decida comunicarnos algo. Y es
justo aqui donde radica el plus del poder del ciberespacio para formar comunidades: la
interconectividad. Tal euforia por estar y mantenerse conectados ha abierto un amplio
abanico de posibilidades comunicativas en el ciberespacio y, al mismo tiempo, de
formar nuevos tipos de comunidades: foros, chats, paginas personales, blogs, juegos de
rol multiusuario, cibersexo, teleconferencia, hiperdocumentos, redes sociales (como
Facebook y Myspace), redes de comercio electrénico (como E-Bay y Mercado Libre),
etc.

Estas nuevas comunidades no se forman en funcién de la proximidad geogréfica,
temporal o institucional (clase social, edad, caracteristicas raciales o culturales) de sus
participantes, sino por la proximidad de conocimientos (idioma, habilidades de
navegacion y manejo del ciberespacio) e intereses.

“Los amantes de la cocina mexicana, los aficionados a los gatos de angora, los fanaticos
de tal lenguaje de programacion o los intérpretes apasionados de Heidegger,
anteriormente dispersados en el planeta, a menudo aislados, o al menos sin contactos
regulares entre ellos, disponen ahora de un lugar familiar de encuentro y de
intercambio.” (Lévy, Cibercultura, p. 103)

2.6.1 Autorregulacion y convivencia

En 1993, The New Yorker publicé una caricatura, hoy emblematica, de Peter Steiner en
la que se puede ver un perro sentado frente al teclado de un ordenador que conversa con
otro perro diciéndole: “On the Internet, nobody knows you’re a dog” [fig. 3] [tr, 7]
haciendo referencia a las consecuencias ligadas al caracter anénimo de internet. Sin duda
existen fraudes y engarios en el ciberespacio, como en cualquier comunidad, pero eso no
lo hace menos confiable, pues existen también fraudes y engafios en los mensajes
transmitidos por otros medios, en los periodicos y la television, por teléfono e incluso
cara a cara.

Si retomamos el planteamiento de que la interconectividad es un precioso bien, que
preferimos la conexidén antes que el aislamiento entonces el temor ante un posible
engafio estd un tanto infundado. El ciberespacio se ha revelado como un espacio que
propicia el desarrollo de las personas, un lugar en el que es posible navegar y conocer a
otros, un espacio en el que se les invita a ser ellos mismos o posibles si mismos.
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¢Alguien usa su tiempo en linea para engafiar a otros usuarios, protegido por la
impunidad que garantiza el anonimato? Claro esta que si, pero no es la mayoria, de lo
contrario el ciberespacio no tendria la aceptacién de la que goza actualmente.

Existen espacios dedicados a la mera interaccion entre personas, entre dos o entre varios,
como las habitaciones de un chat. Existen otros con la tarea de albergar conocimientos
de todo tipo y formar un cuerpo de informaciones abierto a cualquiera que tenga un
ordenador conectado. ¢Quiere usted saber, lector argentino, qué significa la palabra
“dizque” porque la escuché en una pelicula mexicana? Dirijase a
www.wordreference.com, o bien, ;como se llama y qué cuidados necesita su nueva
planta que acaba de rescatar del supermercado? Entonces, vaya a www.infojardin.com,
suba una fotografia y un grupo de expertos le ayudara con su investigacion, o bien, un
grupo de menos expertos lo enlazaran con algun post [g] en el que ya se discutié sobre
un ejemplar como el suyo.

Con contenidos serios o frivolos pero, sin duda, utiles, las comunidades virtuales han
desarrollado sus propias reglas de convivencia, sobre todo aquellas que intentan
conformar una parte del “saber universal” como sucede a menudo con los foros.

Los foros cuentan con un administrador, quien se encargar de administrar los recursos
del foro y velar por el adecuado uso de los mismos.

En este tipo de comunidad, las reglas estdn claramente escritas para propiciar la mejor
convivencia entre sus miembros. Generalmente los insultos 0 muestras de agresividad
infundada estan prohibidos o severamente criticados y castigados. Los posts [g] que no
corresponden al tema planteado inicialmente son removidos a otra parte del foro o
borrados si se trata de posts basura (publicidad o agresiones). Si los comentarios hacen
uso de informacion aportada por terceros, se debe dar el crédito correspondiente, se pide
que los titulos de los posts sean lo mas claros posibles y a los nuevos participantes se les
solicita buscar en el archivo del foro antes de abrir un nuevo post. Todo ello con la
intencién de crear un cuerpo de informacién potencialmente Gtil para otros y, al mismo
tiempo, no hacer perder el tiempo a los otros participantes.

Uno de los temas mas importantes y polémicos dentro del estudio de las comunidades
virtuales es el nivel de participacion de sus miembros. Jacob Nielsen (estudioso de la
usabilidad [g] de la web) sefialé en su articulo ““Participation Inequality: Encouraging
More Users to Contribute” (2006) [tr, 8] que en la mayoria de las comunidades
virtuales s6lo el 1% de sus participantes hacen la mayoria del trabajo, el 9% contribuye
de manera intermitente y el 90% de ellos (llamados lurkers, acechadores) sélo se limitan
a mirar y obtener informacién sin contribuir.
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Como en cualquier comunidad, la contribucion es importante para que la comunidad
persista. Una comunidad virtual con grandes rangos de desercidbn muy probablemente
desaparecerd, pues lo cautivador de pertenecer a una comunidad virtual radica en la
diversidad de sus miembros y, por ello, en la diversidad de sus aportaciones.

A pesar del monstruoso crecimiento de la red y de algunos ingeniosos mecanismos que
algunos desarrolladores web ponen en marcha para motivar la participacion, consultando
las estadisticas podemos ver aun un bajisimo indice de participacion y, con ello, deducir
un pobre sentido de comunidad. Algunos de las razones ante la falta de participacion
tienen que ver con el desconocimiento de los temas discutidos o la falta de pericia en el
manejo de las herramientas que permiten a un usuario integrarse a una comunidad. Sin
embargo, en ocasiones, ain ante la facilidad de un clic de por medio, la mayoria de la
poblacién no se anima a participar.

Tomaremos un ejemplo del mismo texto de Nielsen:

“... mientras escribo esto, 167, 113 de las resefias de libros de Amazon fueron aportadas
por s6lo unos pocos “top-100” resefiadores; el resefiador mas prolifico ha escrito 12, 423
resefias. Como es que alguien puede escribir tantas resefias —aparte de leer tantos
libros— estd mas alla de mi, pero es un clasico ejemplo de la desigualdad en la
participacion.”

Y mas adelante, en los consejos que da a los desarrolladores web para animar a la
participacion, comenta:

“... permite a los usuarios participar sin esfuerzo alguno haciendo sus contribuciones un
efecto secundario de algo mas que ellos estan haciendo. Por ejemplo, las
recomendaciones de Amazon al estilo “people who bought this book, bought these other
books” [tr, 9] son un efecto secundario de gente comprando libros.”
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Figura 1. Still de Osmose, capturada durante la experiencia dentro de Figura 2. “Immersant”

la instalacién. experimentando Osmose.

"On the Internet, nobody knows you're a dog.”

Figura 3. Caricatura de Peter Steiner publicada en The New Yorker el 5 de julio de 1993.
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2.7 Entornos virtuales (graficos) en linea

En el lenguaje ordinario se utilizan indistintamente los términos “mundo virtual” y
“entorno virtual” para referirse a los entornos virtuales gréaficos en linea. Utilizaré aqui
ambos términos para designar dos cosas distintas.

Por mundos virtuales entenderemos todas aquellas plataformas que contienen un
conjunto de datos actualizados cada vez que un usuario ejerce una accién. De manera
que tanto la realidad virtual como las comunidades virtuales son mundos virtuales, pero
lo son también los videojuegos estén en linea 0 no. Los entornos virtuales son también
mundos virtuales, pero designan algo muy especifico: llamaremos entornos virtuales a
aquellos espacios graficos en linea a través de los cuales las personas pueden desplazarse
utilizando un avatar [ver “4 El avatar”].

Clasificaremos en dos categorias los entornos virtuales.

En primer lugar estan aquellos que funcionan bajo un conjunto de reglas y tienen una
finalidad preestablecida, son en este sentido un juego. Especificamente me refiero a los
“Massively Multiplayer Online Rol-Playing Game” (MMORPG) donde puede haber
varios participantes jugando al mismo tiempo. Uno de los MMORPG con mas adeptos
es “World of Warcraft”.

World of Warcraft [fig. 4 y 5] es un juego en 3D [g] que permite a varios usuarios de
todo el mundo jugar en linea simultdneamente. Dentro del juego se pueden encarnar
distintos tipos de personajes como elfos, humanos, trols 0 muchos otros, cada personaje
tiene un nombre, una apariencia, una profesién vy talentos que, en conjunto, forman su
personalidad. El personaje debe resolver misiones, matar monstruos, ayudar a sostener la
economia de su grupo y puede también hacer alianzas con otros personajes o luchar
contra ellos.

Se trata de un juego con reglas muy definidas y especificas que rigen tanto el
comportamiento de los usuarios (se prohibe dar nombre a los personajes que contengan
alusiones racistas, por ejemplo) como la estancia de los personajes dentro del mundo
(cuando un personaje muere es transportado por el juego inmediatamente al cementerio
mas cercano y se convierte en fantasma, para revivir debe encontrar su cadaver, pedir a
otro personaje que lo reviva o hablar con el Angel de Resurreccion, un personaje que
Unicamente los personajes en estado fantasmal pueden ver).

El jugador puede cambiar el aspecto de su personaje, pero no puede modelar el entorno

y se ajustara a la personalidad y las habilidades propias de su personaje. En este sentido,
se trata de un entorno virtual cerrado pues aunque se tiene cierta libertad y muchas
opciones dentro del juego, es necesario conocer las reglas y adecuarse a ellas.
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Figuras 4 y 5. Capturas de pantalla de World of Warcraft.
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En segundo lugar estdn aquellos entornos virtuales que no son considerados un juego
puesto que no tienen un fin predeterminado como ganar algo, matar monstruos o lograr
cierta puntuacion. Se trata de entornos virtuales abiertos, pues sus residentes no tienen
gue encarnar un personaje sino que pueden inventarlo o sencillamente comportarse
como lo hacen en el mundo fisico. Por otra parte, son los propios residentes quienes
construyen el mundo: es posible construir espacios como edificios o habitaciones, crear
organizaciones junto con otros residentes o sencillamente merodear por el entorno
virtual sin temor a que un monstruo lo ataque... a menos que haya entrado a un territorio
de residentes monstruos.

Hablaré aqui sobre cinco de ellos que por sus caracteristicas me parece que tendran una
influencia importante en el desarrollo de los entornos virtuales futuros.

2.7.1 Second Life: Your world. Your imagination [tr, 10]

Desarrollado por el Linden Lab (San Francisco, California) y lanzado al publico en
2003, actualmente  cuenta  con 16, 459,615 usuarios  registrados
(<http://secondlife.com/whatis/economy_stats.php>; consulta: 16 de diciembre de
2008), de los cuales, segun Alexa.com [g], el 32.2% pertenecen a los Estados Unidos de
América, seguido por Alemania con 8.3 % y el Reino Unido con 8.3 %. México se ubica
en el sitio 18 con 0.8%, debajo de Brasil y por encima de Bélgica (Consulta: 16 de
diciembre de 2008).

Un residente es toda persona que posee una cuenta de acceso a Second Life, aunque
ingrese al mundo virtual con frecuencia o lo haya hecho una sola vez. Entonces, el
namero de residentes que entraron a Second Life durante los Gltimos 30 dias nos dara
una mejor idea sobre el nimero de personas que visitan este entorno virtual:

e Residentes que entraron durante los ultimos 7 dias....... 529,628

e Residentes que entraron durante los ultimos 14 dias...... 691,510

e Residentes que entraron durante los ultimos 30 dias...... 1, 036,487
(Consulta: 16 de diciembre de 2008).

Second Life es un entorno virtual 3D [g] en el que los residentes pueden modificar el
entorno (creando desde pequefios objetos hasta edificios o islas completas [fig. 6])
manteniendo el derecho sobre sus creaciones y teniendo la posibilidad de venderlas o
rentarlas a otros residentes utilizando la moneda interna llamada Linden Dollar (L$). Los
avatares [ver “4 EIl avatar”] son totalmente modificables en cualquier momento (se
puede cambiar desde la complexion fisica hasta detalles como el tamafio de la frente o
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las manos) y es posible nombrarlos como uno desee, nombre que es completado por un
apellido elegido entre una lista.

Para desplazarse, los avatares son dirigidos con las teclas de direccion del teclado y con
el ratén [g], aunque también es posible adquirir un joystick especial. Los avatares
pueden realizar varias acciones como girar, sentarse, saludar, bailar, desnudarse, correr,
volar, tocar, poseer cosas en su inventario, teletransportarse y, por supuesto,
comunicarse. La comunicacion con otros residentes se lleva a cabo mediante chat de
texto o bien, con audifonos y micréfono. El usuario, por su parte, puede ver la ubicacién
de su avatar en el mapa, buscar lugares, buscar amigos y tomar fotografias [fig. 7].

Para actividades basicas como deambular por las calles, visitar museos o conocer gente
la cuenta gratuita es suficiente. Sin embargo si se desea poseer tierra, construir y
comprar objetos, ropa y accesorios para los avatares es necesario contar con una
membrecia Premium que cuesta $ 9.95 USD mensuales.

Existen muchos otros entornos virtuales, similares a Second Life, tales como “There”,
“Kaneva”, “Playdo” y “Activeworlds”. Todos comparten mas o menos las mismas
caracteristicas, aunque algunos no requieren instalacion de software y en otros no se
permite el comercio electrénico.
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Figura 6. Vista aérea de Second Life.

Figura 7. Avatar descansando en una plaza de Second Life.
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2.7.2 Lively

Lively fue lanzado por Google en julio de 2008, ya en diciembre del mismo afio se podia
ver un anuncio en su sitio web avisando que han decidido cerrar el 31 de diciembre para
enfocarse en otros proyectos.

Esta fue una mala noticia para los entusiastas de los mundos virtuales, pues una decision
de esta clase tomada por uno de los gigantes de internet no parece un buen augurio para
los entornos virtuales.

Lively [fig.8] fue un entorno virtual grafico que ofrecia sus usuarios la posibilidad de
crear una habitacién particular amueblandola con accesorios a escoger de un catalogo
predisefiado, ademas de proyectar videos y ambientar la habitacion con su mdsica
preferida. La suscripcion era gratuita y no existian membrecias Premium o sistema de
pago alguno. En este sentido se le daba prioridad a la interaccion entre usuarios, pues
carecia de comercio interno.

Para entrar en Lively también era necesario descargar un software y escoger un avatar
[ver “Avatar”]. La experiencia inmersiva no era muy poderosa, pues las salas del
entorno sélo ocupaban una parte de la pantalla del monitor y la manera de mover los
avatares era menos intuitiva que en el caso de Second Life, més instrumental que
propioceptiva. Sin embargo lo menciono aqui porque ofrecia un servicio que se antojaba
interesante: la posibilidad de enlazar sitios web o blogs con las habitaciones personales
creadas en Lively. Esto hubiera significado que las personas que estuvieran navegando
en el mismo sitio hubieran tenido la oportunidad de encontrarse en una habitacion
comun y entablar comunicacion.

2.7.3 Habbo Hotel: territorio joven

Habbo Hotel [fig. 9] es un entorno virtual 2D creado por Sulake (Helsinki, Finlandia).
Con 117, 000, 000 de usuarios registrados, de los cuales el 90% son adolescentes entre
13 y 18 afios. Segln su propio sitio web (www.sulake.com) Habbo Hotel es el entorno
virtual para adolescentes mas grande y que crece mas rapidamente (Consulta: 18 de
diciembre de 2008).

En las estadisticas de Alexa.com [g] (Consulta: 18 de diciembre de 2008) se podia leer
que el 52.2% de sus usuarios son estadounidenses, el 9.2%, ingleses y el 4.8%,
canadienses. México se situa en el noveno lugar con 1.6%, empatado con Espafia. Por
debajo de Venezuela y arriba de Malasia.

Habbo es un hotel virtual en el que una vez inscrito se le otorga al usuario —Illamado

“habbo”— una habitacion Gnicamente amueblada con un taburete. Esa sera su
habitacién privada, su espacio personal en la que podra hacer pequefias reuniones
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privadas o grandes fiestas publicas. También existen espacios publicos en el hotel como
el pasillo o la discoteca en la que se podra ingresar sin invitacion previa.

Periddicamente, después de conectarse con cierta regularidad, se suelen recibir regalos
como muebles o plantas. Pero para poder amueblar la habitacién (comprar “furnis”) al
gusto del usuario es necesario comprar Habbo Credits vendidos, segun el pais del que se
trate, por teléfono o SMS [g].

La manera de deambular por el hotel es simple. Solamente se hace clic sobre el lugar
donde uno desea detenerse y el pequefio avatar se desplaza hasta llegar al lugar
sefialado; también puede sentarse, acostarse, saludar, bailar, seguir a otro habbo, solicitar
a otro que sea su amigo (que lo acepte en su lista de amigos), jugar, teletransportarse,
solicitar alguna bebida cuando se encuentra en un bar 0 comprar una mascota para
después cuidarla.

La comunicacion entre habbos se efectia mediante chat de texto, con opcion de hacerla
publica o no. A pesar de que la potencia de inmersion dentro de este entorno virtual no
es muy alta, por la sencillez del dibujo y de la estructura del entorno mismo, la
comunicacion es efectiva en todos los niveles. Dentro del sitio web de Habbo Hotel
(www.habbo.com.mx, para usuarios de México) la informacion es bastante clara y
estructurada, por lo que la respuesta a cualquier duda es muy facil de encontrar. Por otro
lado, dentro del mundo virtual, dado que los movimientos del avatar [ver “4 El avatar”]
son realmente simples, ademas de que no hay muchos elementos que nos puedan
sorprender, la energia invertida se centra casi en su totalidad en la conversacion.

Sulake anuncia en su sitio web a Habbo como su principal servicio enfocado a las redes
sociales de adolescentes, sin embargo la necesidad de comprar muebles virtuales para
tener un espacio personal a medida del usuario pone en entredicho las declaraciones de
Sulake. Si el servicio de comunicacién fuese lo mas importante para Sulake, los
“furnis” estarian predisefiados para que el usuario los eligiera o tuviera la oportunidad de
disefiarlos por si mismo sin costo alguno, sobre todo considerando que se trata de una
red social para adolescentes.
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El primer dia en Habbo Hotel

Una vez realizado mi registro, ya con mi nombre de usuario, mi contrasefia y mi avatar
listos, procedo a conectarme. Inmediatamente soy teletransportada al umbral de la puerta de
mi habitacion, la que serd mi territorio en este hotel. Mi cuarto es una pequefa superficie
con piso azul a rayas, dos paredes forradas con papel tapiz a rayas en vivos colores forman
un angulo al fondo. Casi vacia, mi Unico mueble —y mi Gnica posesion— es un taburete
plegable color naranja, un regalo del Hotel para darme la bienvenida. Debo admitir que esta
primera imagen de “mi habitacién” me hizo sentir, o recordar, lo que el viajero siente al
llegar a la habitacion de su hotel después de recorrer una ciudad extrafia: esa mezcla entre
tranquilidad por tener una casa, aungue sea temporal, y curiosidad por descubrirla.

Inmediatamente un cuadro de didlogo me pregunta si necesito ayuda, obviamente doy clic
en la primera opcidn: si. Casi al instante aparecen tres habbos en mi habitacion, dos chicos
y una chica. La chica se presenta: “ola bienvenida, en que te puedo ayudar” Yo no sé si
atras de diana37 hay una persona o se trata de un pequefio software que responde a las
preguntas mas frecuentes de los recién llegados. Sus errores ortograficos me confunden.
¢Sera con el proposito de hacer sentir al principiante de que se trata de alguien “real”?
Como sea, no rechazo su ayuda.

Para empezar pregunto ;,cémo puedo entrar a mi habitacion? Ella me contesta: “as clic
donde quieras pararte”. Sigo sus instrucciones y mi avatar se desplaza hasta el lugar
deseado. Continto: “¢y como hago para mirarte?”. Ella responde: “as clic sobre mi”.
Entonces mi avatar gira y quedamos frente a frente, lo que me hace sentir mas confiada y
amigable.

Mi tercera pregunta es ¢como puedo amueblar mi habitacion? Mi guia me explica todo
sobre la compra de “furnis” (muebles), como conseguir Habbo Credits, donde esta el
catalogo, etc. ContinGia explicandome: “tambn puedes bailar as clic en... ...”. Yo la sigo y
mi avatar comienza a bailar. Después de un curso basico sobre como desenvolverse en el
hotel, me pregunta si tengo alguna duda. Entonces pregunto sobre como salir de la
habitacidn, pues tengo ganas de lanzarme a conocer el mundo. Ella me explica.

El tiempo ha pasado, la conversacion ha absorbido mi atencién y no habia notado que los
otros dos guias se han ido. Diana37 me pregunta si deseo saber algo mas. Por ahora no
tengo dudas, iran surgiendo cuando salga de mi habitacién y me aventure a conocer nuevos
lugares. Asi que mi guia se despide indicandome lo que debo hacer para llamarla de nuevo
si necesitara ayuda mas adelante. Siguiendo sus instrucciones aparece un cuadro donde
podré guardar a mis contactos (llamados “amigos”) dentro del hotel. Seguido de su nombre
aparece la frase “on line”: detras de diana37 hay un ser humano tecleando tras la pantalla de
su ordenador para despejar mis dudas.
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Figura 8. Captura de pantalla de Lively. En el fondo se puede ver la proyeccion de un video de YouTube.

Figura 9. Captura de pantalla de Habbo Hotel.
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2.7.4 Google Earth: explora la tierra con Google

Google Earth es un software gratuito que le permite al usuario ver el mundo a traves de
imagenes via satélite. El software en espafiol se descarga desde el sitio
http://earth.google.es/ (Consulta: 30 de diciembre de 2008).

En 2004 Google adquirié la compafiia Keyhole, dedicada a la creacién de mapas,
posteriormente, en 2005, el software Keyhole 2L T paso a llamarse Google Earth y en
ese mismo afio se permitio su descarga gratuita.

Existen dos versiones, una gratuita (Google Earth), y otra de pago anual (Google Earth
Pro). La version de pago tiene algunas aplicaciones extras y soporte telefonico, esta
orientada hacia profesionales. Sin embargo, la version gratuita es bastante completa.

Una vez descargado, una representacion del planeta [fig. 10] aparece en el monitor de la
computadora otorgandole al usuario varias opciones como girarlo, mirarlo a vista de
pajaro o entrar en alguna de sus ciudades. Aun mas, en Google Earth es posible ver
imagenes de cualquier parte del mundo provenientes de un satélite, ver el estado del
tiempo en el lugar de interés, ver los nombres de las calles, trazar rutas, solicitar el
camino de un lugar a otro (en algunos casos las rutas estdn documentadas con
imagenes), buscar sucursales bancarias, hoteles o restaurantes, ver fotografias
geolocalizadas que los mismos usuarios desean compartir, ver algunos edificios
modelados en 3D [g] e imagenes panoramicas de calles completas. También es posible
cambiar la luz solar y asi contemplar un amanecer o incluso despegar de la tierra y mirar
alguna constelacion o un planeta.

Como en muchos espacios desarrollados para internet, las imagenes, las rutas y los datos
de hoteles o restaurantes s6lo estan disponibles si los usuarios hacen el trabajo de subir
la informacion necesaria, esto es, si utilizan las herramientas disponibles para extender
la utilidad de un sitio o un software.

Por ejemplo, en el espacio para “buscar negocios” tecleo “galeries Lafayette” en la
casilla “qué:” y “Paris, Francia” en la casilla “donde”. De inmediato obtengo 6 lugares
sefialados en el mapa y un globo que me ofrece la direccion del sitio web de la tienda.

Segundo intento: En “buscar negocios” escribo: “tienda EIl corte inglés”; en la casilla
“donde” escribo: Madrid, Espafa. De las Galerias Lafayette me lleva ahora a Madrid y
sefala las tiendas del “Corte Inglés”. Me decido por la que esta ubicada en la Gran Viay
solicito saber como llegar hasta alli desde el Paseo del Prado, una linea color violeta se
dibuja en el mapa y a medida que me muevo a través de ella aparecen leyendas dando
indicaciones sobre donde debo girar o cruzar.
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Tercer intento: busco “tienda EIl palacio de hierro”, en la casilla “dénde” tecleo: Centro,
Ciudad de México. Aparecen algunas sefializaciones que otros usuarios han hecho, pero
no aparece el sitio web de la tienda. Solicito buscar un camino para llegar desde la calle
Republica de Uruguay y un cuadro de dialogo me informa que mi bldsqueda no obtuvo
ningln resultado. Intento con otra opcién menos especifica: deseo conocer el camino
para llegar desde lIztapalapa al Centro Historico de la ciudad de México. Tampoco hay
resultados.

2.7.5 Weblin: jToma la red!

Si Lively abri6 y cerrd el mismo afio bajando el &nimo de los entusiastas a los entornos
virtuales, Weblin empez6 con el pie derecho. El proyecto ha sido premiado varias veces
por sus contribuciones al desarrollo de la web 2.0 [g].

Creado por la empresa zweitgeist GmbH (Hamburgo, Alemania) y lanzado en 2006,
Weblin es un software que le permite al usuario ver al resto de los usuarios con un
weblin que se encuentran visitando el mismo sitio.

En septiembre de 2008 habia alcanzado el millon de usuarios. Segun Alexa [g], el 20 de
diciembre de 2008 el mayor nimero de usuarios era de origen mexicano (16.9%),
seguido por los argentinos (8.5%) y los peruanos (5.8%). Alemania —el pais de origen
del software— se encontraba situado hasta el quinto lugar con 5.1% de usuarios y los
Estados Unidos en el onceavo lugar con 3.2%.

Una vez descargado el software gratuito desde www.weblin.com o utilizando weblin.lite
(http://lite.weblin.com/) si no se desea realizar descarga alguna, el avatar animado
(llamado weblin) [fig. 11] y el nombre elegido por el usuario seran visibles para los
usuarios con un weblin que naveguen en el mismo sitio. Con opcién a chat publico o
privado, los cibernautas pueden entablar comunicacion con otro usuario, ser visibles o
no, hacer y recibir regalos virtuales, vender y comprar cosas por medio de la moneda
interna llamada Kala y editar salas.

Weblin no es un entorno virtual propiamente dicho. No como los anteriores que he
descrito. Aunque cuenta con “salas” y la posibilidad de poseer cosas (ropa, accesorios,
etc.) la apuesta de Weblin —y lo que marca su diferencia con los otros entornos
virtuales— es que pretende convertir a internet en un gran entorno virtual. Aunque en
lugares como Habbo Hotel o Second Life el usuario se desplace y modifique su entorno,
los limites del usuario estdn marcados por las posibilidades del entorno virtual. De
manera que Habbo Hotel es como un territorio dentro de internet, con fronteras bien
marcadas: uno puede moverse libremente... pero sélo dentro del hotel.

Tanto el weblin propio como los de los otros usuarios aparecen en la parte inferior de la
pantalla. Por ahora no son modificables y Unicamente pueden realizar acciones sencillas
como caminar (desplazarse de izquierda a derecha) y saludar, reir, bostezar, bailar,
aplaudir, asentir, rechazar, etc. como una forma de expresar emociones.
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Por su parte, el usuario puede declarar su estado en linea: “disponible”, “no disponible”,
“regreso mas tarde”, etc. segun su disposicion para aceptar 0 no una eventual invitacion
a conversar. También es posible ver el perfil de otro weblin (informacién personal que el
mismo usuario decide hacer publica), guardar “weblins amigos”, ignorar a aquellos
indeseables y enviar regalos virtuales.

Weblin también permite crear otras “salas”, sin embargo no se trata de representaciones
gréaficas, sino de otros espacios en los que uno puede estar con weblins amigos sin ver al
resto.
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Figura 10. Captura de pantalla de la imagen de inicio de Google Earth.

Figura 11. Captura de pantalla con weblins interactuando en la pagina de inicio de Google.
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2.8 Criticas contra los entornos virtuales graficos

Las criticas negativas proferidas contra los entornos virtuales que suelen leerse o
escucharse en los medios de comunicacion sostienen que sélo se trata de una moda
pasajera, un juego para adultos o un gadget sin utilidad préactica alguna alimentado por el
exacerbado entusiasmo pro tecnologia.

También he encontrado en foros y blogs los amargos comentarios de decepcionados
desertores de tal o cual entorno virtual. Basicamente los aspectos con mas criticas
negativas son los siguientes:

1 .La Membrecias Premium y el comercio virtual interno. En un entorno virtual como
Second Life es suficiente con descargar el software y tener un avatar [ver “4 El avatar”]
para deambular por del mundo y entablar comunicacién con otros residentes, pero para
poder crear cosas, ingresar a determinados lugares o mantener chic a un avatar la
Membrecia Premium es imprescindible, pues al pagar por ella el monto mensual
indicado se recibe también dinero virtual (Linden dollars), atil para realizar
transacciones.

Algunos usuarios han interpretado las membrecias Premium como un factor
discriminatorio hacia aquellos residentes que no la tienen, de manera que existen
residentes de primera y de segunda. Yo estoy en desacuerdo por dos razones: la primera
es que nunca he recibido trato discriminatorio alguno por no contar con una Membrecia
Premium, al menos por parte de alguno de los residentes con quienes he entablado
comunicacion. Ciertamente, mi avatar se ha mantenido con la misma indumentaria desde
que “nacio”, pero en el mundo fisico nadie en la vida cotidiana, a excepcion de los
criticos sociales y de la economia, se queja por ser discriminado si su sueldo no le
permite a alguien comprarse una nueva camisa o asistir al cine.

La segunda razén por la que estoy en desacuerdo es que poder comprar cosas para Su
avatar no es lo unico interesante que se puede hacer en un entorno virtual, por mas
divertido que sea.

La posibilidad de construir es otra de las funciones interesantes, para ello también se
necesita dinero virtual. Sin Linden dollars no es posible comprar tierra, objetos virtuales
(sofés, cuadros, alfombras) o pagar servicios. Pero poseer dinero virtual no es una
garantia: las habilidades en el manejo de determinados programas de disefio y modelado
pueden sustituir una cuantiosa suma de Linden dollars o, incluso, hacerle a uno
merecedor de dicha suma. Aquel residente que no tenga los conocimientos o el tiempo
para aprender a modelar o construir pagara a otro que lo sepa hacer o cuyos productos
sean atractivos o innovadores. Y es aqui donde la existencia de una moneda interna
resulta util, con el afiadido de que los Linden dollars pueden cambiarse por dinero del
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mundo fisico. Construir edificios y productos virtuales requiere inversién de tiempo,
posesion de conocimientos y aplicacion de habilidades, tal y como en el mundo fisico,
s6lo que de diferente indole.

Por ello, en Second Life también existen los empleos, algunos no necesitan habilidades
especiales, como, por ejemplo, dedicarse a ser modelo para anuncios publicitarios, cuya
anico requisito es tener un avatar digno de ser fotografiado: basta con gastarse el dinero
o0 el tiempo necesario para tener un avatar con buena apariencia. Otro tipo de empleos
que si requieren habilidades y conocimientos, en realidad las habilidades del mundo
fisico, son, por ejemplo, constructor, texturizador, disefiador de moda, profesor u
organizador de eventos, entre otros.

Como era de esperarse, grandes compafiias del mundo fisico tienen una filial en Second
Life, ya sea para promocionarse, ofrecer servicios y productos u organizar eventos. Tal
es el caso de IBM, que cuenta con oficinas virtuales enfocadas hacia diferentes areas
como un centro de ventas, una sala de conferencias y una oficina de soporte técnico.
L’Oréal por su parte organiz6 un evento en 2007, el “Second Life Face of L’Oréal”

[tr, 11] para buscar el rostro mas bello de Second Life.

Estas mismas compafiias pagan a los constructores y texturizadores que levantaran sus
oficinas, empleados que otorguen informacion sobre los productos de la compafiia, un
disc jockey que amenice los eventos o policias que se encarguen de resguardar el orden y
prevenir incidentes no deseados.

Casi todos los mundos virtuales, independientemente del sector al que estén enfocados,
tienen una moneda interna. Algunas monedas pueden cambiarse por dinero real, otras
no. En los entornos virtuales, como en el mundo fisico, la intencion de hacer
intercambios esta siempre latente. En realidad, el aspecto negativo no es el comercio
interno entre residentes, sino la imposibilidad de tener dinero virtual si no se abona
mensualmente el importe de una Membrecia Premium. Ello es adecuado para empresas
que usan los entornos virtuales para publicitarse, pues obtendran ganancias de su paso
por aquellos mundos, no asi para residentes de a pie.

2. La instalacion de un software y los requerimientos técnicos. Para poder navegar
dentro de Second Life es necesario descargar un software en la computadora, lo cual
requiere cierto tiempo de espera, asi como realizar las actualizaciones necesarias.
Ademas, la calidad de la experiencia esta en relacion con las capacidades del equipo que
se usa y la velocidad del servicio de internet con el que se cuente. Una conexién lenta se
traducird en el retraso de respuesta del avatar [ver “4 El avatar™].

No todos los entornos virtuales requieren la instalacion de un software. Para Habbo
Hotel, por ejemplo, no es necesario. Sin embargo, esta ventaja se traduce en el
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detrimento de la calidad de los graficos y el menor grado de inmersion. La imagen de
Second Life ocupa la totalidad del monitor, mientras que las habitaciones de Habbo
Hotel son apenas un pequefio recuadro. Pero, en realidad, Habbo Hotel se publicita méas
como una red social para jovenes que como un entorno virtual. Es decir, se enfoca en las
posibilidades de la comunicacion interpersonal, mas que en la creacion de espacios,
aungue también vende productos “furnis” (muebles virtuales para decorar la habitacidn)
y accesorios.

3. Las calles de los entornos virtuales no estan abarrotadas como las del mundo fisico.
Una de las criticas mas virulentas por parte de los medios de comunicacion es el poco
namero de usuarios simultaneos dentro de Second Life en comparacién con World of
Warcraft, sobre todo considerando que este Gltimo es de pago forzoso pese a lo cual
tiene mas usuarios conectados simultaneamente.

Es verdad que a diferencia de las ciudades del mundo fisico como Venecia o Tokio, las
calles de Second Venecia o Second Tokio pueden estar semi o totalmente vacias al
momento de conectarse. Pero considero que es un error intentar comparar las ciudades
virtuales con las ciudades fisicas, pues si cada persona dejara de caminar por la calle
para conectarse a Second Life y deambular por las calles virtuales seguramente
sucederia lo contrario. Las quejas sobre las desérticas calles de Second Life provienen
de ansiosos de encuentros virtuales, pero, como en cualquier comunidad, las relaciones
personales son complejas. Las abarrotadas calles del mundo fisico no garantizan los
encuentros entre personas. Aunque en las calles del mundo fisico haya multitudes de
gente en las horas pico, no por ello hacemos amigos nuevos todos los dias o hablamos
con cuanto extrafio se acerca a nosotros en el transporte publico.

Habbo Hotel suele encontrarse mas concurrido y por ello hay mas oportunidades de
tener encuentros con otros usuarios. Yo se lo atribuyo al hecho de que la mayor parte de
los usuarios son adolescentes y joévenes, un sector de la poblacion que dispone de mas
tiempo para actividades de ocio que la poblacion adulta.

Los entornos virtuales pueden ser un medio para conocer gente, tener nuevos amigos
virtuales o encontrarse con amigos del mundo fisico, pero no es lo Unico que se puede
desarrollar dentro de estos mundos. Para ello, los foros son un medio mas eficaz, pues al
estar conformados en base a temas especificos es mas facil encontrar gente que tenga
intereses parecidos a los nuestros.

55



2.9 Antecedentes de los entornos virtuales graficos

Los MMORPG [g] asi como los entornos virtuales graficos tal y como hoy los
conocemos tienen su origen en los MUD (Multi User Dungeon), creados en los afios 70.

Los MUD [fig. 12] son juegos de rol basados en texto y generalmente contienen
tematicas fantasticas. Son, en este sentido, el ancestro directo de World of Warcraft. En
los MUD:s los personajes y las habitaciones son caracterizados por palabras y se activan
mediante comandos como “correr”, “hablar”, “reir”, etc.

Aunque hoy los MUD puedan parecernos anacrénicos comparados con los entornos
virtuales graficos o la gran calidad de los graficos en los videojuegos, ciertas
caracteristicas siguen persistiendo. World of Warcraft —el MMORPG [g] con mas
usuarios en activo— es estructuralmente casi idéntico a los MUD: tiene una tematica
fantastica, se trata de un juego de rol, cada personaje tiene habilidades especiales, etc. La
Unica novedad es su interfaz gréfica.

En los MUD, escribid Sherry Turkle, “las palabras son hechos”. En los entornos
virtuales abiertos (Second Life, Habbo Hotel, Weblin) la comunicacion sigue
desarrollandose principalmente a través de ventanas de chat, aunque algunos permiten
implementar micréfonos y audifonos.

Dos décadas antes de que los MUD se pusieran de moda los videojuegos habian ya
comenzado su historia. A pesar de que los primeros videojuegos eran precarios en su
sistema de representacion, apenas unos cuantos puntos o lineas, pocos colores, etc. era
evidente que el desarrollo en los &mbitos visual (calidad de los gréaficos) y representativo
(representacion y utilidad del espacio de juego, desarrollo de las escenas, movimiento de
los personajes, etc.) redundaria en la diversificacion de los temas y la complejidad de las
tramas. Tanto el desarrollo en la calidad de la representacion de los videojuegos como el
progreso en materia de software y hardware de los ordenadores hicieron posible llegar a
concebir los entornos visuales graficos en linea.

Evidentemente no podemos olvidar en esta seccion abordar la novela de ciencia ficcion
de Neal Stephenson titulada “Snow Crash” [g] como uno de los mas importantes
antecedentes de los entornos virtuales graficos, pues los desarrolladores de los entornos
virtuales actuales se han basado en la descripcion del Metaverse (Metaverso), un entorno
virtual gréfico en linea donde tiene lugar una buena parte de la trama. Stephenson hace
una vivida descripcion de ese espacio generado por ordenador desde que era una gran
mancha negra y como se fue poblando en torno a The Street (La Calle), la zona principal
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siempre iluminada y llena de anuncios, de como se debe comprar espacio virtual vy
permisos para construir una casa u oficina, del transporte publico, etc.

Tampoco podemos olvidar hacer mencion de “Habitat”. “Habitat” [fig. 13] fue un juego
desarrollado por la division de videojuegos de la empresa LucasFilm obsequiado por
Quantum Link, el ancestro de America Online, si se contrataban sus servicios. El juego
fue lanzado en 1987 s6lo como version beta y corria en la computadora Commodore 64,
misma que demostré a los desarrolladores de videojuegos que podia tratarse de un
excelente negocio. En realidad fue el juego que mas parecido tiene a los actuales
entornos virtuales graficos en linea, pues tampoco tenia un fin predeterminado, los
habitantes podian merodear, cambiar su apariencia y comunicarse entre si.

2.10 Utilidad de los entornos virtuales graficos

De la misma manera en la que hoy las interfaces de texto pueden parecer engorrosas o
poco practicas, los entornos virtuales graficos parecen preferibles a los MUD, sobre todo
porque se corresponden mejor con las habilidades que las personas han desarrollado tras
afios de usar interfaces graficas, y todo parece indicar que no habra reversibilidad,
aungue aun existen comunidades que juegan en MUDs. Para el futuro se espera un
mayor desarrollo de los graficos, mayor calidad fotorrealista de las imagenes, mejor
posibilidad de inmersion, etc.

Actualmente el uso de entornos virtuales graficos no es una de las actividades mas
socorridas por los internautas. En Alexa.com [g] (Consulta: 23 de febrero de 2009)
aparecen entre los primeros cien lugares de sitios mas visitados a nivel internacional
nombres como Yahoo, Google, Youtube, Ebay. Wikipedia, Myspace, Facebook, Flickr,
Blogger... Second Life aparece en el sitio 3 381, mientras que Habbo Hotel se situa en
el lugar 3 349.

A nivel nacional entre los primeros cien lugares aparecen también Google, Yahoo,
Youtube, Wikipedia, las redes sociales Myspace y Hi5; pero aparecen bien posicionados
otro tipo de sitios como el de la Universidad Nacional Autonoma de México y el del
periddico El Universal. También destacan sitios de videos de pornografia como
RedTube y Youporn y sitios de busqueda de empleo. Habbo Hotel se sitta en el lugar

4 112, mientras que Second Life aparece en el 8 098.

Ser un residente asiduo de algun entorno virtual requiere una gran inversion de tiempo y
esfuerzo para aprender a manejarse dentro de esa otra realidad, pues es necesario
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aprender reglas, explorar el lugar en busca de sitios interesantes, conocer gente, reforzar
los vinculos con los nuevos amigos o gastar tiempo conversando con un extrafio sin
saber si ello devendra en una amistad o no. Muchas personas confiesan tener una cuenta
en algin entorno virtual gréfico, pero no entran con frecuencia porque no encuentran
nada que hacer una vez adentro o bien esperan conocer gente y las ciudades lucen casi
vacias al momento de conectarse.

Los medios de comunicacion suelen abordar los entornos virtuales graficos como chats
en 3D [g] o como meras redes sociales. Pienso que ha sido un enfoque equivocado. La
ventana de chat es una de las formas de comunicacion entre residentes, pero no es la
Unica funcidn de este tipo de espacios. La ventana de chat es s6lo una herramienta, mas
que el fin ultimo de un entorno virtual. Reducir todo el esfuerzo que hay detras de la
creacion de un entorno virtual grafico a un mero “chat animado” es restarle ventajas.
¢Para qué usar tanto tiempo y esfuerzo aprendiendo todo lo referente a un entorno
virtual si se puede utilizar un servicio de mensajeria instantanea?

Los entornos virtuales tampoco pueden reducirse a cumplir el papel de redes sociales. Es
posible que se formen redes sociales dentro de un entorno virtual gréfico, pero incluso
mirando las estadisticas uno puede percatarse de que no es su principal funcion. Las
redes sociales como Myspace, Facebook y Hi5 aparecen de manera recurrente entre los
cien sitios mas utilizados. Esto implica que una gran cantidad de internautas alrededor
del mundo dedican tiempo a participar en redes sociales via internet, pero no encuentran
atractivo un entorno virtual grafico para formar redes, o tal vez les resulta demasiado
complicado.

Considero que para desarrollar entornos virtuales mas exitosos en un futuro préximo
deberian tenerse en cuenta dos aspectos. Uno tiene que ver con dejar los entornos
virtuales graficos como espacios independientes albergados en internet que necesitan de
habilidades especificas desarrolladas por el internauta, pero que, a cambio, le ofreceran
al visitante experiencias propias de un entrono virtual que no podria obtener en otro tipo
de sitios, ya sea sitios de internet o sitios en el mundo fisico. Esto es, utilizar los
entornos virtuales graficos como plataformas.

Otro camino seria extraer los entornos virtuales de sus plataformas y aplicar sus
principios en el resto de la red o bien conectarlos con las actividades que un usuario de
internet lleva a cabo en su vida diaria.
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Figura 13. Captura de pantalla de “Habitat”.
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2.10.1 Los entornos virtuales como plataforma

Una de los grandes obstaculos que encuentra el explorador novato en un entorno virtual
grafico es que no encuentra nada que hacer porque muchos entornos permiten una
amplia gama de actividades, pero sin un fin concreto.

En Second Life existen residentes que poseen casas en las que invierten tiempo o dinero,
son residentes y viven ahi, es su espacio. Sin duda es agradable tener un espacio propio
donde poder estar a gusto con otros residentes amigos, pero el mundo fisico nos reclama
tiempo constantemente, no es posible residir en un entorno gréfico de la misma manera
en la que se reside en una ciudad. Second Life esta plagado de lugares privados, unos
menos interesantes que otros, de manera que el residente recién nacido puede sentirse
facilmente frustrado: sin espacio propio, sin dinero, sin amigos y joh, desilusion!, sin
nada qué hacer. No todos los internautas que consiguen una cuenta en Second Life
desean tener una segunda vida o representar doce horas al dia un personaje. Muchos
ingresan a este tipo de espacios para “hacer algo” que pueda extender sus horizontes y
salen decepcionados.

Habbo Hotel es un caso interesante al respecto, pues precisamente se enfoca hacia la
poblacion en edad adolescente, justo una época de la vida plena de tiempo para el ocio.
Sin embargo, funciona porque tiene un objetivo muy bien definido: permitir la
comunicacion entre sus participantes. Habbo Hotel tiene una gama reducida de
actividades, entonces el residente sabe lo que puede hacer, sabe que hay sitios publicos,
que puede entablar comunicacion con otros residentes o que puede participar en juegos;
pero sabe también que no puede construir, entonces no se preocupa por ello, ni tiene que
gastar horas y horas aprendiendo a modelar su personaje o su habitacion, entonces se
dedica a lo que si puede hacer: comunicarse y jugar.

Google Earth es otro ejemplo del éxito de un entorno virtual: es exitoso porque tiene una
funcion: mostrarnos nuestro planeta. Algunos entusiastas proponen que Google Earth se
convierta en un entorno navegable por medio de un avatar [ver “4 El avatar”], un “otro
yo” que se desplace por la tierra, que recorra ciudades o paisajes que no conocen en el
mundo fisico. Yo no creo que sea una buena idea, después de “caminar” por Google
Earth con un avatar fotorrealista de nosotros mismos, ¢qué seguiria, cual seria el
siguiente paso? El encanto de los entornos virtuales gréaficos radica en sus posibilidades
ludicas y recreativas, en la oportunidad que le dan al usuario de representar sus ideas 0 a
si mismo, de permitirse imaginar y jugar.

Por lo tanto, habria que enfocar los entornos virtuales hacia tareas muy especificas, de

manera que la experiencia del usuario dentro del entorno virtual propicie resultados
reales y deje de parecer un mero juego apropiado para los momentos de ocio.
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En este sentido, los entornos virtuales graficos deberian funcionar y publicitarse como
meras plataformas utilizables para construir espacios publicos que bien pueden ser
extensiones del mundo fisico o un sitio para llevar a cabo proyectos que dificilmente se
realizarian en él.

Un ejemplo de ello es la construccion de museos virtuales, ya sea réplicas de museos
existentes en el mundo fisico 0 museos que sélo existan de forma virtual. Por ejemplo,
desde el sitio de la Staatliche Kunstsammlungen Dresden (Galeria de Dresde)
(www.dresdengallery.com) se recomienda visitar la galeria en Second Life

[fig. 14 y 15], una réplica de la existente en el mundo fisico.

El Museo del Louvre tiene un archivo en linea de las piezas que resguarda, una iniciativa
sin duda muy atil, pues como base de datos es realmente valiosa. Pero consultarlas en su
sitio de internet es similar a tener las imagenes archivadas y pasarlas una a una. Por el
contrario, la Galeria de Dresde de Second Life permite ver las obras y obtener
informacién de las mismas desplazdndose virtualmente como se haria en la galeria del
mundo fisico. Entonces la experiencia se enriquece, pues se puede ver cuadro por
cuadro, pero también mirar simultdneamente los cuadros que rodean a uno en especifico,
es decir, también se experimenta la curaduria del museo, o bien, se siguen asociaciones
personales paseando la mirada aqui y alla, explorando.

Otro ejemplo es la creacidén de comunidades de trabajo, esto es, que un entorno virtual se
convierte en un espacio en comin que permite a un grupo de personas situadas en
espacios geograficos diferentes reunirse para realizar un trabajo en coman. La existencia
de un espacio real en comdn, no obstante que sea s6lo virtual, facilita la interaccién entre
miembros de grupos escolares, de trabajo o de investigacién. Las herramientas
disponibles en un entorno virtual grafico son muy variadas: es posible realizar
representaciones de ciudades antiguas o sucesos historicos, recrear el ambiente de un
salon de clases, realizar proyecciones de video o implementar masica. En este sentido,
un entorno virtual grafico puede resultar de suma utilidad en el aspecto pedagdgico.
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2.10.2 Liberar los entornos virtuales de sus plataformas

Como he mencionado anteriormente ingresar a un entorno virtual grafico puede ser muy
engorroso: descargar un programa e instalarlo, esperar a que cargue, llenar un formulario
con nuestros datos, escoger un nombre, elegir un avatar [ver “4 El avatar”],
personalizarlo, aprender a manejarlo, conocer las reglas internas, etc. Ahora bien,
realizar lo mismo para cada nuevo entorno virtual que se desee conocer puede ser un
ejercicio extenuante.

En el capitulo “Entornos virtuales (gréficos) en linea” hice una descripcion de cinco de
ellos: Second Life, Lively, Habbo Hotel, Google Earth y Weblin. Los elegi porque,
aparte de tener una gran cantidad de usuarios en activo, muestran distintas facetas de lo
que es posible realizar con un entorno virtual, en el caso de los desarrolladores, o bien,
dentro de un entorno virtual, en el caso de los usuarios. En el subcapitulo anterior abordé
Second Life, Habbo Hotel y Google Earth. Ahora me referiré a Lively y Weblin.

Lively tuvo un tiempo de vida muy corto, sin embargo prometia prestaciones
interesantes. Fue un intento de “extraer” los entornos virtuales de sus plataformas para
llevarlos a convivir con otros servicios de internet. Enfocado en la socializacion de los
internautas, el equipo de Lively proponia “ayudar a la gente a experimentar otra
dimension de la red”: si los internautas no van a los entornos virtuales, es necesario
acercar los entornos a los internautas. El servicio de Lively permitia alojar la sala de un
usuario en su propio blog o pagina personal, donde aparte de conversar se podia
compartir musica, fotografias y videos —de la misma manera que se hace en los sitios
de redes sociales—, con la opcion de hacerlo en tiempo real. Sin embargo, el proyecto
no dio los resultados esperados y Google decidid encauzar sus recursos en otros
negocios mas exitosos. Tal vez no dieron el tiempo suficiente para que los usuarios lo
conocieran, se acostumbraran y lo utilizaran cotidianamente. En realidad fue un gran
proyecto que de haber tenido la relevancia y popularidad suficiente, habria no sélo
ayudado a experimentar de otra forma la red, sino la manera de desenvolverse en ella.

La estrategia de Weblin es diferente, pero muy interesante también. Weblin ha dejado de
lado los entornos virtuales graficos, para convertir a toda la red en un entorno virtual. Se
quedd no con lo mejor de los entornos virtuales, sino con algo que como mero servicio
no era necesario, pues abundan los servicios de este tipo: el servicio de chat; pero lo
transformo en otra cosa, le dio otra dimensién. Con Weblin la red se convirtidé en un
inmenso entorno virtual a través del cual se navega como siempre se ha hecho, pero en
el que es posible encontrarse con otras personas que estan visitando el mismo sitio que
uno. De la misma manera en que encontramos gente en un restaurante o en el cine,
disfrutando los mismos platillos que nosotros o viendo la misma pelicula. Es decir,
Weblin da la oportunidad de encontrarse con otros usuarios que comparten nuestros
mismos gustos, intereses o conocimientos. Navegar por internet solia ser una actividad
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solitaria, casi privada. Siempre habiamos coincidido con otros en los mismos sitios, solo
que no lo sabiamos. Ahora lo podemos saber y entablar comunicacion, aunque cuando
regrese la nostalgia por la privacidad, siempre es posible navegar como incgnitos.

En diciembre de 2008 Weblin lanz6 su portal para avatares, lo que hace posible “liberar”
al avatar de Second Life y llevarlo a pasear por toda la red convertido en un weblin. El
procedimiento es muy sencillo. El avatar de Second Life debe dirigirse a la Casa Weblin
ubicada en New Berlin, cerca de la Alexanderplatz. Debe entrar al estudio y pagar un
Linden dolar que le serd devuelto inmediatamente. Después debe pasar a la siguiente
habitacidn, el estudio, donde el fotégrafo llamado Paul le estara esperando, buscara la
posicion adecuada y Paul indicara no moverse (es decir, no mover el raton). Entonces el
avatar sera fotografiado en distintas poses para poder animarlo posteriormente. La
operacion dura algunos minutos. Cuando la animacion esté lista aparece en pantalla un
enlace al sitio web de Weblin donde se terminara el proceso.

La portabilidad de avatares es otro paso necesario para extender la popularidad de los
entornos virtuales. Habra quien disfrute teniendo diez avatares, incluso todos con
personalidad propia pero, en general, y creo que la poca participacion en entornos
virtuales asi lo demuestra, los avatares tendrian que erigirse como la encarnacién digital
del usuario que pueda pasar de un mundo virtual a otro manteniendo su identidad.

64



Figura 14. Captura de pantalla del exterior de la Galeria de Dresde en Second Life.

Figura 15. Captura de pantalla del interior de la Galeria de Dresde en Second Life. Al fondo se puede ver la
“Venus dormida” o “Venus de Dresde” de Giorgione.
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3 El avatar

3.1 “Snow Crash” y “Habitat”

En un mundo futuro, donde las franquicias de los Estados Unidos ejercen el poder que
los gobiernos han perdido, el protagonista de la historia, Hiro Protagonist, repartidor de
pizzas para una empresa de la Mafia, hacker independiente, cazadatos y “el mejor
espadachin del mundo” ha contribuido con la construccion del Metaverse (Metaverso),
un espacio virtual al que se accede a través de la computadora y cuya experiencia es
completada por un par de auriculares y un visor que provee una Vvision estereoscopica.

El lugar mas importante del Metaverso se llama The Street (La Calle), justo en esa zona
se localiza The Black Sun (EI Sol Negro), un exclusivo bar donde estrellas del cine y la
musica, empresarios y hackers se retinen para charlar... a través de sus avatares.

“Al acercarse a la Calle, Hiro ve salir a dos parejas jovenes de Puerto Cero [...];
es probable que estén usando los ordenadores de sus padres para salir juntos en el
Metaverso.

No estd viendo gente de verdad, claro. Todo forma parte de la imagen en
movimiento trazada por su ordenador segun las especificaciones que le llegan por cable
de fibra Optica. Las personas son fragmentos de codigo, llamados avatares. Son los
cuerpos audiovisuales que usa la gente para comunicarse en el Metaverso. El avatar de
Hiro también esta en la Calle, y si las parejas que salen del Monorrail miran en su
direccion podran verlo, igual que Hiro las ve a ellas. Podrian conversar, Hiro en el
GuardaTrastos de Los Angeles y los cuatro adolescentes quiza en algun sofa de algin
barrio residencial de Chicago, cada uno con su portétil.” (Stephenson, Snow Crash,

p. 41)

Snow Crash [g] es una novela de ciencia ficcion escrita por Neal Stephenson y
publicada en 1992. En ella el autor hace una descripcion detallada de la apariencia y el
funcionamiento de un mundo virtual, el Metaverso, asi como de las reglas que rigen el
comportamiento de los avatares antes de que los mundos virtuales existieran en internet.
Diecisiete afios después, los mundos virtuales siguen teniendo gran similitud con el
Metaverso y el término “avatar” se ha implantado en el vocabulario de los internautas.
Suele considerarse a Snow Crash como la responsable de popularizar el término
“avatar”, sin embargo, antes de que mundos virtuales como Habbo Hotel o Second Life
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existieran, y antes aun de que Snow Crash viera la luz el término “avatar” fue utilizado
en el juego “Habitat”.

En “Habitat” los jugadores estaban representados por personajes con forma humana
Ilamados avatares, quienes poseian un  departamento propio y podian realizar
actividades varias como: caminar, poseer cosas, teletransportarse, leer libros o revistas y,
por supuesto, comunicarse con otros avatares. De hecho, el manual que acompariaba el
juego llevaba por titulo “The Official Avatar Handbook” [tr, 12].

Neal Stephenson aclara en la secciébn de agradecimientos de Snow Crash que s6lo
después de que se publicd la primera version del libro descubri6 que el término avatar se
habia utilizado afios antes en “Habitat”. Como sea, lo cierto es que Habitat y el
Metaverso de Snow Crash tienen muchas caracteristicas en comin y los mundos
virtuales que conocemos actualmente no son muy diferentes.

3.2 ¢{Qué es un avatar?

La palabra avatar proviene del sanscrito avatara, que significa “descenso”. Tanto en
inglés como en espafiol la acepcidn literal de la palabra “avatar” significa “el descenso
de una deidad en una forma encarnada”, y en el caso de la mitologia hindu se refiere
especialmente a Visnu.

En inglés, la segunda acepcion es la siguiente:
“An embodiment, e. g. of a concept or philosophy, usually in a person.” [tr, 13].

En internet la palabra “avatar” se refiere a la imagen que representa a un usuario ante el
resto de participantes dentro de una comunidad virtual. Es la segunda acepcion del
término la que ha permeado el lenguaje de los internautas, aunque indudablemente se
desprende de la primera.

Podemos, entonces, definir el término “avatar” como la encarnacion digital de un
individuo en un mundo virtual.
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3.3 Usos del avatar en internet

3.3.1 Avatares en comunidades virtuales

Dentro de un foro de discusion se le llama “avatar” [fig. 16] a la imagen que acompafia
al nombre de usuario de un participante en cada post [g]. En este caso se trata de
pequefias imagenes, generalmente de 100 x 100 pixeles y puede tratarse de imagenes
fijas o con movimiento.

La eleccion de avatares para foros cambia segin el tema del mismo. En el caso de foros
cuyo unico proposito es conectar personas que hipotéticamente podrian conocerse en el
mundo fisico, la eleccion de una fotografia propia como avatar es fundamental. En este
caso, dado que el tema del foro son las personas mismas, dejar vacio el espacio para el
avatar puede ser visto con recelo por el resto de los usuarios.

Por el contrario, cuando se trata de foros encaminados a conectar personas con un interés
especifico en comudn, las fotografias personales son menos abundantes, dandole
prioridad al tema del foro. Por ejemplo, en el caso de un foro sobre hurones, los usuarios
suelen elegir una fotografia de su mascota como avatar, pues el tema no es el duefio del
hurdn, sino el hurén mismo. Y a su vez, este mismo usuario cambiara su avatar si se une
a un foro sobre nifios en edad preescolar, pues ahi la imagen de su mascota pierde
sentido.

El avatar no es la Unica informacion sobre el usuario que rodea a un post. A ello se
afiade el nombre del usuario, el nombre con el que el participante desea ser conocido y
que no necesariamente es su nombre de pila en el mundo fisico; la firma, un texto breve
acompafiado o no de alguna imagen; la fecha de ingreso al foro; el nimero de posts que
ha escrito; la ubicacion geogréafica del usuario y otros datos importantes para el tema del
foro.

Entonces el avatar cumple aqui dos funciones. Por una parte es un elemento expresivo,
pues le permite al usuario elegir una imagen que sea de su agrado para presentarse
visualmente ante el resto de la comunidad, de la misma manera que elige un peinado o la
vestimenta diaria antes de ir a trabajar en el mundo fisico.

Por otro lado, el avatar es un elemento informativo: ya sea una fotografia personal, de
una mascota o simplemente un paisaje que le ha gustado, un avatar en un foro permite al
resto de los usuarios frecuentes recordar con facilidad de quién se trata en cada post,
pues es mas facil recordar una imagen (el avatar) que un nombre (el nombre de usuario).
Puesto que la comunicacion en los foros de discusion no se lleva a cabo en tiempo real,
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los avatares se convierten en el rostro de sus portadores permitiendo al usuario que
revisa un tema del foro tejer imaginariamente el didlogo entre los foristas participantes.

Otro tipo de comunidades virtuales como redes sociales (Myspace, Hi5, Facebook) blogs
y chats también se ayudan de un avatar para completar el perfil de usuario, informacion
que sera visible para el resto de usuarios que deseen verlo. En estos casos, dado que los
propositos se encaminan a conectar gente, buscar y reencontrar amigos y compartir
informacién personal y opiniones, los avatares recurrentes son fotografias del usuario -
de cara solamente o de cuerpo completo, segun lo que se desee mostrar. Pero también
existen sitios web que permiten realizar un “avatar personalizado” [fig. 17], es decir,
dibujarse un avatar a imagen y semejanza de uno mismo eligiendo entre cierto nimero
de opciones (forma de la cara, peinado, tamafio de o0jos, ropa, accesorios, etc.) hasta
encontrar el que mas le convenza a uno, ya sea por el parecido con uno mismo o bien
porque ha quedado un nuevo, “corregido y aumentado” yo.

3.3.2 Avatares en videojuegos

En 1952 A. S. Douglas presento su juego llamado OXO para obtener su doctorado en la
Universidad de Cambridge. OXO era un simulador del juego “gato” o “tres en linea” en
el cual el participante jugaba contra la computadora. Mas tarde, en 1958, William
Higinbotham presentd “Tennis for two” [tr, 14], un simulador que permitia jugar
partidas de tenis entre dos adversarios. Ambos son considerados los méas antiguos
videojuegos documentados.

“Tennis for two” mostraba una vista lateral de la partida y sélo habia tres elementos en
pantalla: la cancha, representada por una linea horizontal; la red, una pequefia linea en
medio de la cancha y la pelota, un punto que se movia de un lado a otro segun las
acciones de los jugadores en su respectivas cajas de control.

Wayne Witanen, J. Martin Graetz, Stephen Russell y un grupo de colegas del MIT [g]
desarrollaron “ Spacewar!”, el primer videojuego que contd con una representacién del
jugador en pantalla. Lanzado al puablico en 1962, “Spacewar!” era un juego con una
dinamica sencilla: dos naves espaciales deben enfrentarse atacandose mutuamente con
torpedos evitando el poder del sol situado en medio del campo de batalla. Cada nave
representaba a uno de los jugadores, por lo que podemos ver la concepcion temprana de
un “avatar” es decir, el jugador estaba presente dentro del juego por medio de una
imagen que se comportaba segun las elecciones del mismo.

En “Tennis for two” el jugador veia solamente una representacion del alcance de sus
decisiones: veia la pelota moverse segun sus “golpes” y los de su contrincante, pero él
mismo no estaba representado dentro del campo de accién, mientras que en
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“Spacewar!” se veia a si mismo dentro del juego como un objeto representado. Pero fue
hasta 1973 con el lanzamiento de “Maze War” cuando el jugador pudo ver el espacio de
juego como si encontrara dentro, es decir en primera persona. De ahi en adelante los
juegos empezaron a desarrollarse y complejizarse en todos los sentidos: los gréficos, las
interfaces, la historia relativa al juego, la jugabilidad y, por supuesto, la eleccion o
creacién de avatares.

En el caso de los juegos en linea, actualmente no todos precisan de un avatar, sin
embargo aquellos con mas jugadores en activo (los MMORPG [g]) si lo requieren.
Como mencioné anteriormente [ver “3.6 Entornos virtuales (gréaficos) en linea”], este
tipo de entornos requieren un representante del usuario dentro del campo de juego, pero
el jugador no configura un avatar en su totalidad, sino que elige aquél que le parece mas
adecuado entre una gran variedad de personajes, siendo posible aumentar las
capacidades del mismo durante el desarrollo del juego.

Un avatar en un videojuego cumple funciones muy diferentes de las que realiza en un
foro o dentro de un entorno virtual. En un videojuego el avatar hace visible al jugador
tanto para si mismo como para el resto de los jugadores, esto es, lo sitda en el campo de
juego. Después permite que el jugador vea en tiempo real las respuestas de su personaje
ante las ordenes que él emite y, simultaneamente, las consecuencias de los actos de los
demas sobre su personaje, su cuerpo virtual: si es atacado, si esta perdiendo un combate,
si ha muerto, etc.

Viniendo a colacion nuevamente la acepcion de “avatar” como “La encarnacion de un
concepto o una filosofia en una persona” vemos facilmente que el término no es del todo
adecuado para referirse al representante en linea del jugador. Si un avatar es la
encarnacion digital del usuario, entonces el personaje que ha escogido para jugar no es
un avatar, sino, precisamente eso: un personaje. El personaje es la encarnacion del
jugador dentro del juego, pero al ser una criatura preexistente al juego —creado por los
disefiadores del juego, con un aspecto fisico, personalidad, habilidades y debilidades
definidas— ya no es un avatar.

En los MMORPG el jugador se viste la piel de su personaje, se identifica con él y
conoce cuéles son sus herramientas de supervivencia dentro del juego. El personaje s6lo
puede considerarse un avatar en un sentido visual en tanto que le permite tanto al
jugador como al resto de participantes conocer su estado y su posicion en el espacio.
Pero, en realidad, es el jugador quien representa a su avatar y no el avatar quien
representa al jugador.
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3.3.3 Avatares en entornos virtuales graficos

Los entornos virtuales graficos en linea comparten caracteristicas tanto con las
comunidades virtuales (comunicacion, expresion, socializacion) como con los
MMORPG [g] (espacios y personajes representados). De igual forma los avatares para
entornos virtuales graficos en linea cumplen funciones similares a sus equivalentes en
comunidades virtuales, esto es, representar al usuario como persona comunicativa y
sociable y, como en los MMORPG, situar espacialmente al residente dentro del entorno.

Un avatar dentro de un entorno virtual hace visible al residente para si mismo y para los
demads, también le permite ver en tiempo real las respuestas de su avatar y la interaccion
de los otros avatares respecto al propio. Como he mencionado anteriormente, un entorno
virtual no es un juego en tanto que no existen objetivos previos a la participacion, tales
como lograr la mejor puntuacion o ganar una carrera. Sin embargo, los entornos
virtuales también tienen un contenido ludico, pero no necesariamente competitivo —hacia
otros o para consigo mismo- , sino solamente recreativo y comunicativo. El residente de
un entorno virtual se parece mas al nifio que juega con pequefios coches inventando
historias, recreando situaciones (encontrase un policia, un congestionamiento vial, una
persecucidn), que con un nifio jugando “carreras” contra otro.

El aspecto ludico se encuentra presente ya desde la eleccion o construccion del avatar
propio. Algunos entornos virtuales sélo permiten elegir un avatar “terminado” entre una
galeria de avatares predisefiados, en otros casos el avatar predisefiado se podra
transformar hasta obtener el resultado deseado. Ya se trate de elegirlo entre una galeria
o construirlo hasta personalizarlo, el ejercicio de creacién de un avatar para un entorno
virtual grafico puede ser un ejercicio divertido, sin duda, pero también reflexivo, pues
entran en juego cuestiones relativas a la propia identidad y personalidad del usuario:
¢parecer mas dulce o mas agresivo que en el mundo fisico?, ¢;mas alto o mas bajo?,
¢hombre, mujer o animal?, ;representarse a si mismo tal cual se es o crearse un nuevo
yo?

Porque un avatar para un entrono virtual no solamente es “el rostro” del usuario como
sucede en los foros. En los foros el avatar es uno de los elementos que identifican al
usuario pero no el Unico, por ello el forista es consciente en todo momento de que el
usuario y su avatar no son lo mismo. El avatar junto con la firma son representaciones
del usuario, pero aqui el usuario, el que escribe, no esta “dentro” del foro sino detras de
su ordenador.

Por el contrario, en los entornos virtuales gréaficos el avatar y el usuario estan
empalmados en un Unico ser, forman una unidad, y aunque en todo momento se esté
consciente de que detras de un avatar se encuentre un individuo, el mismo que construy6
ese avatar, el mismo que lo desplaza y lo hace hablar, la ficcibn nos encierra en un
mundo de representaciones donde las Unicas criaturas vivas son los avatares.
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Figural6. Avatar en un foro sobre hurones.

Figura 17. Avatar personalizado creado
en Faceyourmanga.com

Figura 18. Avatar personalizado
creado en Second Life.
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4 Un cuerpo digital para un mundo digital

AVATAR: The basic lifeform in Habitat. [tr, 15]
“The avatar glossary” en “The official avatar handbook”
(manual de usuario de “Habitat™)

En el primer capitulo “Breve historia de la relacién del humano con la computadora”
comenté que gracias al desarrollo de las interfaces gréaficas las computadoras se
convirtieron en maguinas mas amigables para los usuarios, a tal grado que hoy en dia
cada vez mas personas tienen una ya sea como apoyo para desarrollar su profesion o sus
estudios y/o como un centro contenedor de informacion personal. Confiamos a una
computadora la informacién valiosa de todos los aspectos de nuestra vida, gran parte de
nuestra vida se encuentra registrada o contenida en esa maquina.

Pero con el desarrollo de internet y la “World Wide Web” esa informacién contenida en
el ordenador paso a ser compartida mediante salas de chat o correos electronicos e
incluso se convirtid en publica. “Compartir” es la palabra incitante y tentadora que
apremia a los internautas para que hagan publicos fragmentos de sus vidas privadas:
compartir videos en Youtube, fotos en Flickr, musica en eMule, vivencias en redes
sociales, la sabiduria personal en foros, ideas y opiniones en blogs...

En todos esos casos de participacion el internauta sigue siendo una persona detras de su
pantalla. El internauta observa el mundo que se despliega ante él, lo recorre y lo
modifica, navega a través, busca, se detiene a leer o mirar algo o bien a conversar con
alguien. Hace todo esto sentado tras su pantalla y sin embargo supone que alli atrds hay
un lugar. Tiene la sensacion de que el ciberespacio es un lugar. Ciertamente el
cibernauta se desplaza a través de la red moviéndose de una pagina web a otra o de un
sitio a otro: hace clics sobre hipervinculos [ver “1.3.1 Internet y la WWW?”], rastrea
informacion en buscadores, traza rutas mentales de los sitios por los que ha pasado y
hace asociaciones de ideas que lo puedan llevar hasta donde quiere llegar.

En Snow Crash [ver “4.1 Snow Crash”], la novela que ha inspirado la creacién de
entornos virtuales, no existe internet o la WWW [g], porque el Metaverso cumple sus
funciones. Las personas se conectan al Metaverso colocandose unas gafas con vision
estereoscopica y unos auriculares, entran en el Metaverso dejando atras el mundo fisico,
uno como continuacion del otro. Cuando Hiro, el protagonista de la historia, desea saber
algo busca al Bibliotecario y pregunta o bien toma La Tierra, un globo terraqueo virtual
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que muestra la tierra a través de imagenes provenientes de satélites. Hiro tiene dos
opciones para hacer una cita y encontrarse con sus amigos: en el mundo fisico o en el
Metaverso.

Los entornos virtuales con los que contamos actualmente son parecidos al Metaverso en
muchos aspectos, pero en absoluto pueden considerarse todavia como continuacion o
extension del mundo fisico. En nuestra realidad los entornos virtuales graficos conviven
con el resto de la red e incluso son vistos como extras, tal vez innecesarios o incluso
como espacios de entretenimiento para cuando uno se encuentra muy aburrido.

A pesar de las constantes criticas, como he explicado en el subcapitulo “3.9 Utilidad de
los entornos virtuales graficos”, los entornos virtuales graficos pueden ser catalizadores
de experiencias Utiles y gratificantes como visitar réplicas de lugares existentes en el
mundo fisico o ficticios, formar grupos de trabajo con personas ubicadas en distintos
lugares o encontrarse con otros internautas que navegan por los mismos sitios que
nosotros.

Aln mas, el desarrollo de entornos virtuales permite ampliar la experiencia del
ciberespacio como un lugar, un lugar por el que un usuario se desplaza. Los entornos
virtuales con sus representaciones espaciales, sus réplicas de casas o habitaciones, sus
tiendas, escuelas y museos refuerzan la sensacion espacial del ciberespacio y la
experiencia inmersiva. La creacion de entornos virtuales hace posible que el usuario
cruce de manera metaférica la pantalla y navegue por el ciberespacio. Claro que la actual
infraestructura de internet apenas lo permite, es por ello que el cierre de Lively fue una
pérdida.

Un entorno virtual grafico no requiere solamente un usuario, necesita un residente. Es
decir, una entidad creada de la misma materia que ese mundo virtual: de datos.
Retomando las raices etimoldgicas de la palabra “avatar” podemos facilmente hacer una
metafora. Un avatar es la encarnacion de un dios, ello le permite su descenso a la Tierra.
Se encarna para poder existir en un mundo encarnado, como un camaledn que toma los
colores para camuflarse en el entorno y asi moverse a través de él.

El avatar, dentro de internet, es la encarnacion —la conversién en datos, en cddigo, su
digitalizacion- de un ser humano, ello le permite desplazarse por un universo digital.
Ciertamente no debemos olvidar aqui el aspecto representativo. El internauta convertido
en avatar no se sumerge en las profundidades del universo digital, no se desplaza entre
lineas de caracteres como en “The Matrix”, tampoco puede leerlo como los hackers de
“Snow Crash”, ni siquiera se mueve entre fragmentos de codigo. Unicamente es
coparticipe de una representacion animada, de una ficcién.
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Pero esa ficcion es valiosa porque provee al internauta experiencias de desdoblamiento y
de unidad. Por momentos el internauta se desdobla: estd aqui (en el mundo fisico,
sentado tras un monitor) y alla (caminando por una Harlem virtual, mientras platica con
algin amigo). Pero también sucede que llega a olvidarse a si mismo como internauta y
se convierte totalmente en residente, se convierte en el alma o la conciencia de su avatar,
en el soplo de vida que le permite moverse, pensar, hablar. Entonces aflora la metéafora
del ente creador —olvidemos al dios— que se encarna para poder desplazarse por el
mundo.

Y es que aqui los parametros excluyentes de ser “lo uno” u “lo otro” no funcionan. Al
usuario no le queda claro si su avatar es s6lo una representacion suya, si es “otro yo” o
una parte de si mismo. A veces es lo uno, a veces lo otro:

Charly2311: ;Dénde andas?

OrtSeetan: “en mi casa”.

Charly2311: “No, pregunto que en cudl sitio web estas porque no te veo”.
OrtSeetan: “Ah!, estamos en yahoo ¢no?”.

(Conversacion entre dos weblins).

Y tampoco tiene que definir su relacion con su avatar. El usuario puede usarlo con una
intencién instrumental, s6lo como una mera representacion suya que le permite
deambular por el entorno virtual y, en consecuencia, comportarse tal y como lo hace en
el mundo fisico y crearse un avatar a imagen y semejanza. Pero también puede jugar un
pOCO Yy crearse un avatar parecido a si mismo pero omitiendo, rescatando o exagerando
algunas caracteristicas tanto en la apariencia como en la personalidad, entonces el avatar
se convierte en una parte de si mismo, una parte que no necesariamente aparece en el
mundo fisico. Otra opcidn seria el cambio total: crear un avatar en nada parecido a si
mismo, tal vez cambiar de sexo, de complexion o de personalidad: crear un personaje,
otro yo. Y, al final, tampoco es necesario definir lo que se desea, porque se puede ser a
veces de una forma, a veces de otra, o tener mas de un avatar.

Lo cierto es que la experiencia en un entorno virtual suele ser mas gratificante y
completa cuando uno se identifica con su avatar, se parezca 0 N0 a nuestra persona
fisica, cuando uno se siente adecuado dentro de esa persona virtual y comienza su
marcha dentro de ese otro mundo. Porque desplazarse dentro de un entorno virtual
también requiere de maltiples y continuos aprendizajes: saber lo que nuestro cuerpo
virtual puede o no hacer. Es necesario aprender a caminar, correr o volar, a sentarse, a
cambiar de apariencia, a expresar sus emociones, a interactuar con el resto de residentes.
Entonces se empieza a experimentar algo parecido a la propiocepcion: a través del
sentido de la vista uno sabe si se estd caminando muy de prisa, tanto como para
impactarse contra una pared o caer al agua, o el momento adecuado de girar o detenerse.
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El usuario existe en su tiempo y ocupa un lugar en su espacio fisico, es decir se
encuentra asido a unas coordenadas espacio-temporales. El avatar, por el contrario,
como entidad virtual no se encuentra fijo al tiempo o al espacio y es actualizado cada
vez que el usuario le insufla vida. Como la palabra que no existe ni aqui ni alla, pero es
actualizada cuando alguien la pronuncia.

Y, sin embargo, el avatar como encarnacion digital del usuario existe, es real. ES en su
propia realidad, una realidad a la que s6lo podemos entrar a condicion de virtualizarnos
y convertirnos en imagen. El espectador de panoramas quedaba ‘“herméticamente
encerrado” dentro de una pintura, el explorador de realidades virtuales se sumerge
dentro de un mundo de imagenes. Ambos siguen siendo ellos mismos. EIl residente
convertido en uno mismo con su avatar se convierte en una imagen que habita un
mundo-imagen.
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Traducciones

I Beigualaigual”......coooiiiiiii

2 Hola soy Macintosh. Seguro que es agradable salir de esa maleta”...

3 Cyberespace en el original, escrito en inglés...........................ee.
4  Neuromante, en ediciones en espanol................ceoviviiiiiiiiinnnn..
5  —€rimeny confusiOn”. ... ...ooiiiiitiii
6 Estarabsortoen algo ...........ooooiiiiiiiiiii
7  —En internet nadie sabe que eres un perro”.........cooiiiiiiiiiiiiiienn.n

8  —DPesigualdad en la participacion: Animando a més usuarios a
[o70) 1128 1o] 111 S

9 a gente que compro6 este libro, también compré estos otros”.........
10 Second Life: Tu mundo. Tu imaginacion.................c.eeeveiueennn...
11 —Elrostro Second Life de L’Oréal”..............cooiiiiinn.
12 —Manual Oficial del Avatar”...........cooiiiiiiiii e,

13 —Yna encarnacion o personificacion, por ejemplo de un concepto o
una filosofia, usualmente en una persona.”.............ccooeveiiiieniinnennn.

14 —Fenis para doS™ ... .oenrieee e e
15 AVATAR: La forma basica de vida en Habitat.............................

16 —Ea naturaleza en un vistazo”. Aunque lo més correcto seria:
—Ea nature d’un seul coup d’ceil”... ...
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p. 29






Glosario

3D:
Acronimo de “three-dimensional” o tridimensional.

5DT (www.5dt.com):

Acronimo de —ifth Dimension Tecnologies™.

Empresa afincada en Estados unidos y Sudafrica, dedicada a desarrollar, producir y
distribuir hardware y software utiles en la creacion de sistemas de realidad virtual.

Alexa.com (www.alexa.com):

Sitio web gestionado por Alexa Internet (San Francisco, California, EUA). Es una gran
base de datos que contiene diversas informaciones sobre sitios de internet, tales como:
direccion fisica de la empresa, nimero de empleados, estadisticas sobre el nimero de
visitantes de un sitio web, origen de los visitantes, sitios web con vinculo al sitio en
cuestion, apariencia de los sitios en el pasado, etc.

Camara web:
Céamara digital conectada a la computadora, generalmente utilizada para capturar
imagenes que seran enviadas a través de internet en tiempo real.

CD:
Acrénimo de -Eompact Disc.” (Disco compacto).

Cibercultura:

—Designa el conjunto de las técnicas (materiales e intelectuales), de las practicas, de las
actitudes, de los modos de pensamiento y de los valores que se desarrollan
conjuntamente en el crecimiento del ciberespacio.” (Lévy, Cibercultura, p.1)

Ciberespacio:

—El término —en este caso con un significado enigmatico- se le ocurri6 a un escritor [...].
William Gibson, un joven americano que vive en Canada, deambulaba por los salones de
juego de la Granville Street en Vancouver, cuando algo atrajo especialmente su
atencion: la extrafa forma en la que los jugadores estaban colgados de las pantallas
brillantes.«Por la intensidad fisica de la posicion de los nifios yo podia percibir la tension
asfixiante en la que se encontraban. Era como un circuito cerrado de fotones que salian
de las pantallas y entraban en los ojos de los niflos, o electrones que fluian entre los



jugadores. Aquellos nifios realmente creian en el espacio de los juegos.»” (Bollman,
Introduccion al Ciberespacio, en: Gianneti, Claudia, Roy Ascott... et. al. Ars telematica,
p. 76)

John Perry Barlow fue el primero en aplicar el término —eiberespacio” en su articulo
—€rime and Puzzlement” (1990) para aplicarlo a las redes que se estaban conformando a
través de internet El articulo aparecié primero en The Well un BBS (Bulletin Board
System o tablon de anuncios) y después fue publicado en Whole Earth Review.

—Es el nuevo medio de comunicacidon que emerge de la interconexién mundial de los
ordenadores. El término designa no solamente la infraestructura material de la
comunicacion numérica, sino también el ocednico universo de informaciones que
contiene, asi como los seres humanos que navegan por ¢l y lo alimentan.” (Lévy,
Cibercultura, p.1)

Cinerama:

Proyeccidn cinematografica desarrollada por Fred Waller, con gran aceptacion a
principios de la década de los 60. Las peliculas eran filmadas en 35 mm con tres camaras
sincronizadas y el sonido en seis 0 mds canales. La proyeccion se realizaba sobre una
pantalla curva de manera que envolvia al espectador, aunque la union de las imagenes
era visible. (The American Widescreen Museum.
<http://www.widescreenmuseum.com/widescreen/wingcr1.htm>.)

IMAX:

Acronimo de lmage MAXimum.

Formato de cine creado por la IMAX Corporation (Ontario, Canada) y presentado en la
Expo 70 en Osaka, Japon. Requiere camaras y espacios de proyeccion especiales, de
manera que la imagen tenga mayor resolucion y abarque el mayor campo visual posible
del espectador, aunado a un sistema de sonido envolvente. (Disse, The Birth of Imax.
<http://ieee.ca/millennium/imax/imax_birth.html, consultadas el 6 de enero de 2009>.)

Inmersion:

La intencion de poner al espectador dentro de una imagen ha habitado el pensamiento
humano desde hace mucho tiempo. Ejemplo de ello son los muros pintados en las villas
romanas, las peep-show boxes holandesas o los techos pintados del barroco. Sin
embargo, fue hasta el siglo XVIII con el invento y desarrollo del panorama cuando el
espectador pudo girar 360 ° y seguir inmerso en una imagen: herméticamente rodeado
por una imagen. Ejecutados al tromp [’oeil, los margenes superior y posterior fuera de la


http://ieee.ca/millennium/imax/imax_birth.html

vista y ningin objeto del mundo exterior traicionando la imagen mostrada, los
panoramas invitaban al espectador a creer en esa realidad. (Grau, From illusion to
immersion)

Interactividad:

— .podemos decir que el grado de interactividad de un medio o de un dispositivo de
comunicacion puede medirse a través de ejes muy diversos entre los cuales se destacan:
- Laposibilidad de apropiacion y de personalizacion del mensaje recibido, cualquiera
que sea la naturaleza de ese mensaje;

- lareciprocidad de 1a comunicacion (hasta de un dispositivo comunicacional —#no-
uno” o —todos-todos”);

- lavirtualidad, que subraya aqui el calculo del mensaje en tiempo real en funcion de
un modelo y de datos de entrada [...];

- laimplicacion de la imagen de los participantes en los mensajes [...];

- latelepresencia...” (Lévy, Cibercultura, p.68)

Interfaz:

—Elamamos aqui «interfaces» a todos los equipos de materiales que permiten la
interaccion entre el universo de la informacion digitalizada y el mundo ordinario.”
(Lévy, Cibercultura, p.22)

Existen interfaces de entrada (nos permiten introducir informacion para se digitalizada):
teclado, raton, pantalla tactil, escaner, joystick, lectores Opticos, captadores de
movimientos del cuerpo (guantes de datos en la realidad virtual), captadores de
mediaciones fisicas (calor, humedad, luz, etc.), etc.

Y también de salida (nos muestran la informacion digitalizada descodificada): pantalla,
impresora, bocinas, proyectores, etc.

MIT:
Acronimo de Massachusetts Institute of Technology (Instituto Tecnologico de
Massachusetts).

MMORPG:
Acronimo de -Massively Multiplayer Online Rol-Playing Game” ( Juego de rol masivo
multiusuario en linea).

Médem:

Abreviatura de modulator-demodulator (modulador-desmodulador).

—Ea transmision de informacion digitalizada puede hacerse por todas las vias de
comunicacion imaginables. Se pueden transportar fisicamente los soportes (discos,
disquetes, etc.), por carretera, avion... Pero la conexion directa, es decir en linea es mas



rapida. La informacion puede utilizar la red telefonica clasica, a condicion de estar
modulada (convenientemente codificada analégicamente) en el momento de introducirse
en la red telefonica y desmodulada (redigitalizada) en el momento en que consigue
llegar a un ordenador o a otro aparato digital al otro extremo del hilo. El aparato que
permite modular y desmodular la informacion digital y que autoriza, por lo tanto, la
comunicacion entre ordenadores por teléfono, se llama médem.” (Lévy, Cibercultura,
p.20)

Multimedia:
Definicion del diccionario de la Real Academia Espanola:

1. adj. Que utiliza conjunta y simultdneamente diversos medios, como imagenes, sonidos
y texto, en la transmision de una informacion. (RAE. <http://www.rae.es/rae.html>)

Aunque ese es el sentido con el que usualmente se utiliza el término Piere Lévy se
muestra en desacuerdo:

—+o0 que llamamos media (medios de comunicacién) es el soporte o vehiculo del
mensaje. El texto impreso, la radio, la television, el cine como internet, por ejemplo, son
medias.

La recepcion de un mensaje puede poner en juego varias modalidades perceptivas. El
texto impreso pone principalmente en juego la vista y, en segundo lugar, el tacto. [...]
Las realidades virtuales pueden poner en juego la vista el oido, el tacto y la sinestesia
(sentido interno de los movimientos del cuerpo). [...]

El término -multimedia” significa, en principio, que se emplean varios soportes ovarios
vehiculos de comunicacion. Desgraciadamente, se hace muy raro que se utilice en este
sentido. Hoy, la palabra se refiere generalmente a dos tendencias que sobresalen de los
sistemas de comunicacion contemporaneos: la multimodalidad y la integracion digital.
Primeramente, la informacion tratada por los ordenadores ya no se refiere solamente a
los datos cifrados o a textos (como era el caso hasta los afios setenta) sino igualmente, y
de manera creciente, a unas imagenes y a unos sonidos. Seria, pues, lingiiisticamente
mucho mas correcto hablar de esto como informaciones o mensajes multimodales,
puesto que ponen en juego varias modalidades sensoriales (la vista, el oido, el tacto, las
sensaciones propioceptivas). [...]

En segundo lugar, la palabra -multimedia” remite al movimiento general de
digitalizacion que afecta, a mas corto o a mas largo plazo, a los diferentes medios que
son la informatica (por definicion), el teléfono (en curso), los discos musicales (ya
hecho), la edicion (parcialmente realizada en los CD-ROM y CD-I), la radio, la



fotografia a un ritmo forzado, la integracion de todos los media sigue siendo una
tendencia a largo plazo. [...]

El término —multimedia” se emplea correctamente cuando, por ejemplo, la salida de una
pelicula da lugar simultaneamente a la puesta a la venta de un videojuego, a la difusién
de la serie televisada, de camisetas, de juguetes, etcétera. En este caso, tenemos
verdaderamente una —estrategia multimedia”. Pero si se quiere designar de manera clara
la confluencia de los medios separados hacia la misma red digital integrada, se deberia
emplear con preferencia la palabra -animedia”. El término —-multimedia” tiene el riesgo
de inducir a error, pues parece indicar una variedad de soportes o de canales, cuando la
tendencia de fondo tiende por el contrario a la interconexion y a la integracion.” (Lévy,
Cibercultura, pp. 47-50).

Volviendo de Storyspace a HTML y la World Wide Web —de lejos la forma mas
extendida de hipermedia en la actualidad—, uno se pregunta si ésta como otros entornos
de hipermedia, favorece el desarrollo de cierto modo de escritura HTML, que es
basicamente el lenguaje mas sencillo de formato de texto que funciona en Internet, y que
tiene dos caracteristicas definitorias: primero, la posibilidad de insertar otros medios en
lexias individuales, originalmente s6lo imagenes pero mas tarde también sonido, video y
animacion creada por scripts de java o Flash. El rapido desarrollo del acceso a
conexiones de banda ancha a Internet ha transformado la World Wide Web de un simple
sistema de enlazarrepresentaciones de texto en una plataforma multimedia. (Landow,
Hipertexto 3.0, p. 268).

SMS:
Acrénimo de -Short Mesagge Service” (Servicio de mensajes cortos).
Mensajes enviados via teléfono celular, teléfono fijo o sitios de internet de SMS.

Panorama:

Representacion pictorica patentada por el inglés Robert Barker en 1787 bajo el nombre
de —a nature a coup d’ceil” [tr, 16]. Los panoramas eran representaciones, generalmente
de paisajes y batallas, pintadas sobre telas larguisimas instaladas de forma circular en
rotondas especiales. El espectador se establecia en una plataforma elevada en el centro
de la rotonda, de manera que no podia ver los limites de la representacion, ello aunado a
la correcta perspectiva de la representaciéon permitian que el espectador quedara
-herméticamente encerrado” dentro de la imagen.

Utilizado como un medio artistico, educativo y de propaganda politica, fue también una
exitosa forma de entretenimiento para las clases acomodadas de Europa y Estados
Unidos. Répidamente se convirtio en una industria que produjo numerosas ganancias,
pues una vez que el panorama cesaba de ser lucrativo en la ciudad de origen era



enrollado y puesto a viajar por distintos lugares cuyos habitantes tuvieran el dinero
suficiente para pagar por verlo. (Grau, From illusion to immersion, Capitulo 2)

Post:

En un blog, se le llama asi a cada anotacion que realiza el autor, aunque en espafiol se
suele decir —entrada”. En el caso de los foros se trata de cada mensaje (ya sea el primero
o las repuestas subsecuentes) dejado por los participantes del foro.

Raton:

Traduccion de la palabra inglesa -mouse”.

Periférico de entrada de la computadora utilizado para mover el puntero sobre la
pantalla, asi como para abrir menus y documentos o ejecutar programas.

Sensorama Simulator:

Simulador no interactivo desarrollado en la década de los sesenta casi exclusivamente
encontrado en parques de diversiones de California. El sensorama simulaba un viaje en
motocicleta: mirando las calles de Manhatan en la pantalla, el espectador sentia las
vibraciones de la carretera proporcionadas por el asiento vibratorio, escuchaba el ruido
del trafico y de las calles y olia el humo de gasolina y la pizza de las cafeterias (esto
ultimo generado por quimicos). (Grau, From illusion to immersion, Capitulo 4)

Snow Crash:

Antes de comenzar con la historia, el autor de Snow Crash nos ofrece un par de
definiciones que ayudan a aclarar el significado del titulo del libro y el sentido de la
historia:

-snow #. [...] 2.a. Cualquier cosa similar a la nieve. b. Puntos blancos que aparecen en
la pantalla del televisor a causa de una recepcion débil de la senal.

crash v. [...]5.a. Derrumbamiento repentino, como el que se puede producir en un
negocio 0 en un sistema econdémico.
The American Heritage Dictionary”

Dentro de la novela el Snow Crash es algo similar a un virus que ataca a los hackers a
través de su ordenador: si un usuario acepta una tarjeta con la leyenda -Snow Crash” y
la usa, aparecera un personaje que le muestra una pantalla blanca que en realidad es una
gran cantidad de informacion digital en formato binario, la cual entra directamente al
nervio optico de la victima y dafia el cerebro.

—Hiro: Da5id [la victima] no es un ordenador. No puede leer codigo binario.



Juanita: Es hacker. Se dedica a manipular codigo binario. Esa capacidad est4 grabada en
la estructura profunda de su cerebro; por eso es sensible a ese tipo de Informacién. Y ta
también, chaval.”(Stephenson, Snow Crash, p. 186)

Usabilidad:

Es un atributo de calidad que califica qué tan facil de usar es una interfaz de usuario. El
término también se usa para referirse a los métodos que permiten mejorar la —facilidad
de utilizacion” de una interfaz durante el proceso de disefio. En internet es importante
considerar estos métodos de mejoramiento, de manera que un sitio sea claro, intuitivo y
eficaz. Es decir, que el usuario no se pierda, que le resulte facil encontrar lo que busca,
que pueda leer con agrado, que no sea agredido por el disefio o la publicidad, etc.
(Nielsen, Jacob, Usability 101: Introduction of usability.
<http://www.useit.com/alertbox/20030825.html >.)

USB:

Acronimo de Universal Serial Bus (Conductor Universal en Serie).

Puerto que sirve para conectar periféricos a una computadora. Fue desarrollado y
presentado al publico en 1996 por siete empresas (con lo que se logrd un estandar):
Compag,Hewlett-Packard, Intel, Lucent, Microsoft, NEC y Philips.

Web 2.0:

Sistema de principios y practicas a través de las cuales se ha intentado canalizar el
desarrollo de la web después del declive de las empresas punto com (.com) en el afno
2000.

En 2004 se llevo a cabo la primera Conferencia Web 2.0 en San Francisco, California.
Organizada por O’Reilly Media y Media Lab International, en ella se discutieron los
nuevos paradigmas bajo los que podria encauzarse la red: utilizaciéon de la red como
plataforma, proveer servicios mas que software empacado, utilizacion de la inteligencia
colectiva, alentar la participacion de los usuarios, etc. (O’Reilly, What Is Web 2.0,
Design Patterns and Business Models for the Next Generation of Software.
<http://www.oreillynet.com/pub/a/oreilly/tim/news/2005/09/30/what-is-web-20.html >)

WWW:

Acronimo de “World Wide Web”.

—E] hipertexto es la base funcional y estructural de la World Wide Web. Podriamos decir
que la Web es un hipertexto de escala planetaria puesto que cualquier usuario puede
poner su pagina en la red y establecer enlaces a cualquiera de los documentos
disponibles en ella. La Web es un sistema hipertextual preparado para recorrer diferentes
paginas web dispuestas en servidores accesibles desde cualquier ordenador conectado a
Internet y enlazadas unas con otras conformando una estructura similar a la de la tela de
arafa, tipicamente una red hipertextual asociativa, o mejor dicho, la red hipertextual por


http://www.useit.com/alertbox/20030825.html

antonomasia. Las paginas web se enlazan unas a otras dentro de cada hiperdocumento o
sitio web y pueden conectarse a otros hiperdocumentos o sitios web llevando al usuario
de un servidor a otro sin necesidad de teclear ninguna ruta.” (Lamarca Lapuente,
Hipertexto: El nuevo concepto de documento en la cultura de la imagen.
<http.//www.hipertexto.info/documentos/web.htm>.)
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