La proposta més agosarada de |'audiovisual
digital consisteix en convertir les imatges en
entorns virtuals en els que submergir-se.
Monika Fleischmann presenta les
realitzacions virtuals del GMD d'Alemanya.
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I NOU MIL-LENNI

Monika Fleischmann (1950) va es-
tudiar al Hochschule der Kiinste, a
Berlin. Després va estudiar art i
dramatitzacié. Abans de passar al
mén de |'art en la comunicacié i a
la informatica, impartia classes
d'art i de teatre, i treballava amb
persones de |'ambit de la psiquia-
tria per tal d'estudiar les dpiferents
percepcions del mén que tenien.

Fleischmann i Wolfgang Strauss
van ser els fundadors d'Art-Com a
Berlin (1988), el primer d'una sé-
rie d'instituts d'investigacid inter-
disciplinaria a Alemanya, que
combina coneixements en tecnolo-
gia de la comunicacié i en art.
Durant els Gltims sis anys han tre-
ballat amb grafics tridimensionals
i ambients virtuals. El muntatge in-
teractiu "Home of the Brain - Stoa
of Berlin", els va fer guanyar el

Nica ™" . d'Or" al = “fasfival = Ars
Electronica, I'any 1992.

A |'estiu de 1992 Fleischmann i
Strauss van continuar les seves in-
vestigacions al GMD (Gesellschaft
fir Mathematik und
Datenverarbeitung), un dels insti-
tuts més avancats i més ben equi-
pats d'Alemanya, on fins i tot dis-
posen de superordinadors. Des
d'aleshores han treballat amb I'in-
formatic Christian-A. Bohn, el
qual investiga sobre visualitzacié
cientifica, xarxes neurals i realitat
virtual. Alguns dels temes del seu
treball en col.laboracié sén "El
disseny  d'entorns  virtuals”,
"Interficies entre |'ésser huma i
I'ordinador" i "Pantalles interacti-

ves'".

Monika Fleischmann és la directo-
ra artistica del GMD des de 1993.

DISSENY | ART D'ARQUITECTURES
VIRTUALS: LES CARES DEL COS

Com en el cas dels inicis de la foto-

rafia, la interaccié de I'ordinador és
ﬁmimda a aquelles persones capaces
d'entendre la tecno ogia. Els dissen-
yadors i especialistes d'informatica
poden fer que els sistemes informatics
siguin més accessibles per mitja d'in-
terficies intuitives. Al nostre entendre,
I'ordinador ha d'actuar com si fos un
ajudant intel.ligent en segon terme,
que ens subministra la informacié ne-
cessdria a través de canals d'interac-
ci6 multisensorial. Fins ara ['ésser
huma i I'ordinador estaven connectats
per uns dispositius més aviat incomo-
des, com ara el teléfon ocular, el
guant de dades, el ratoli, el teclat i la
maneta de jocs. Nosaltres, en canvi,
anem cap a unes interficies humanes
naturals: la navegacié per mitja de la
frajectoria visuulgi pel reconeixement
del moviment gestual i de la vevu.

El disseny és un procés que suposa
calcular i comprovar la forca que po-
den suportar les estructures pensucﬁes,
o sigui una interaccié dindmica entre
cervell, ulls i mans. L'experiéncia es-
pacial es converteix ulteriorment en
realitat per mitija de les mans i del
cos. "La ma és e‘ cervell exterior de |'-
home", deia Immanuel Kant. En |'es-
pai virtual entrem en el procés del
vensament visual, que no implica so-
ament els ulls i el cervell, siné també
tot el cos. Arribem a un espai de tele-
oreséncia i d'il.lusié. Les interficies no
han de constituir una barrera entre I'-
home i 'ordinador.

Des de 1988 hem investigat interficies
ue tinguessin en compte els tipus
ﬂ'in?erucciﬁ més intuitivs. El cos com
a interficie i representacié, la inven-
cié d'interficies intuitives —immersi-
ves o no immersives— és un dels ob-
jectius del nostre treball. La nostra
contribucié especial és el desenvolu-
pament de sistemes per |'imaginacié,
on les persones es poden implicar de
manera activa en un nou proces.

A continuacié descrivim sis dels nos-
tres projectes:

1. BERLIN ("CYBER CITY")

Aquest és un exemple de com minimit-
zar interficies. "Berlin -Cyber City" o
"Els vols de Cyber City' {]9?3?: és
una visita guiada per la civtat virtual
de Berlin.

En aquest projecte buscavem un "es-
pai virtual" poc restringit i construiem
una interficie basant-nos en un antic
joc d'imaginacié, desplagant un dit
sobre un mapa. El visitant de "Cyber
City" mou un dit electrénic per sobre
d'un mapa aeri de la ciutat i assenya-
la l'indret que |i interessa. Aquest ﬁ/nc
apareix en forma de maqueta tridi-
mensional en una gran pantalla. El
model virtual de la ciutat consisteix en
diferents graus d'informacié. Es mos-
tra la ciufat partint de la base de la
seva multidimensionalitat, des del
punt de vista de la historia i dels esde-
veniments presents i futurs. Es pot vo-
|urFer la civtat i maniobrar entre els
edificis imaginaris. Es pot entrar en
noves cases fins i tot abans de ser
construides.

El grau d'orientacié i referéncia entre
el mén real i el virtual és una vista aé-
ria muntada sobre una taula, segons
la geometria de la base de dades. El
punt de partida del projecte va ser el
desmantellament del mur de Berlin, el
novembre de 1989. La taula, que va
ser presentada al poblic I'any 1991,
era una metatora que pretenia aple-
Icg‘lrzlr habitants del Berlin Oriental | de
Occidental en visites a la ciutat.

La finalitat d'aquest recorregut és reu-
nir la gent al voltant d'una taula i que
parlin sobre indrets d'una ciutat. Les
simulacions de la ciutat virtual poden
democratitzar la discussié entre ar-
quitectes i ciutadans sobre planifica-
cié urbana.
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2. LA CASA DEL CERVELL ("HOME OF
THE BRAIN")

Interactiv i reactiu, I"ordinador ofereix
la il.lusié de companyonia sense re-
queriment d'amistat. Posem |'émfasi
en les noves formes de comunicacié,
les quals permeten que la gent es trobi
i s'intlueixi mituament. Un exemple
especific d'aixo és "La casa del cer-
vell" (1992), on la idea d'un museu
com a lloc piblic de discussié es tras-
llada a la virtualitat.

Es una demostracié de |'espai poblic
futur, que és possible gracies a les no-
ves tecnologies de la comunicacié.
Aqui el visitant participa en un debat
filosofic amb els H|650£ de la comuni-
cacié i especialistes informdtics Joseph
Weizenbaum, Vilem Flusser, Marvin

Minsk}? i Paul Virilio.

Hi ha tot un seguit de pensaments que

iren al voltanf de les "cases" virtuals
gedicudes als quatre filosofs. La casa
de Minsky ens acara amb afirmacions
com: "En el futur, les generacions de
'ordinador seran tan intel.ligents que
padrem estar confents si ens conserven
com a animals de companyia”. A la
casa de Virilio hi ha un text que diu:
"La gent d'avui pot morir en un labe-
rint ge signes, com moria la gent d'a-
bans perqué no hi havia signes". En el
lloc cre)esﬁnr::’r a Weizenbaum ens pre-
gunten: "Per qué ho necessitem&" Les
superficies animades simbolitzen la vi-
sio de Flusser d'un espai liquid.
"Somio una casa amb parets que es
pc:-den canviar constantment, formades
per quadres mﬁgbi[s d'un mén que,
com a construccio, és només una ex-
pressié de les meves idees".

L'entorn virtual en tres dimensions de
"la casa del cervell' representa el
"cervell" de l'ordinador, el qual em-
magatzema informacié dels visitants.
Desﬂu;un’rae per |'espai virtual (amb
teléfon ocular i guant de dades) el visi-
tant crea la seva propia "capa de
sons" com un collage d'afirmacions fi-
losafiques.

3. EL NAVEGANT ESPACIAL ("SPATIAL
NAVIGATOR")

"El navegant espacial" (1994) és una
passejada, per mitja del sistema de
navegacié, on |'espectador és un tran-
seinf. En l'esperit de |'afirmacié de
Marcel Duchamp "Els meus peus sén el
meu estudi", |'espectador navega a
través del castell de Birlinghoven, seu
del GMD, que serveix de base per al
model tridimensional que representa el
castell virtual com a un edifici d'infor-
macio.

"El navegant espacial” permet que un
grup de visitants rondin per un com-
plex escenari tridimensional, generat
per ordinador de manera estereosco-
pica. Una pantalla de projeccié de pa-
ret i unes ulleres estereoscopiques lleu-
geres els introdueixen en aquest
entorn virtual. El control de la veu acti-
va una informacié més amplia a les
pantalles de visualitzacié. Un dels visi-
tants guia la visita amb el simulador
de caminada que hi ha davant de la
pantalla. La "sensacié d'espai" corres-
pon vivament al moviment del cos del
guia. L'espai arquitectonic i les seves

dimensions s'experimenten per la per-
cepcié de la caminada, en qué se sen-
ten sons espacials i es veuen imatges
estereoscopiques.

4. L'OBRADOR SENSIBLE ("RESPONSIVE
WORKBENCH")

L'ambient denominat "Obrador sensi-
ble" (1944) és el resultat d'un intent
coml per part d'informatics, artistes
de la comunicacié i arquitectes per tal
de crear un ambient virtual com a eina
per a |'arquitectura. Els objectes apa-
reixen ench:-rrnu d'imatges generades
per ordinador, projectades damunt
d'un obrador real.

La pantalla de I'ordinador es reflecteix
sobre un escriptori ampliat, en pers-
pectiva horifzontal. Per unes ulleres
amb obturador, |'arquitecte pot visua-
litzar tota I'escena des de |'angle que
vulgui. Per tal d'obtenir una reproduc-
ci4 en estéreo des de qualsevol punt
dels voltants de |'obrador, cal vigilar
les posicions dels ulls dels observa-
dors. Un sensor tipus Polhemus, situat
al costat de les ulleres, facilita dades
sobre |'orientacié i la posicié del cap i
plelrmet de calcular la posicié de cada
ull.

L'arquitecte s'ha de posar un guant de
dﬂdEE Gmb un CIHTE 5ensor PD”’]E‘"‘!US.
Els algoritmes de reconeixement de
gestos | de deteccié de xoc calculen la
interaccié de la ma amb els objectes
del mén virtual, per Exempie, triant
objectes i canviant-los de lloc.
L'arquitecte déna ordres parlades com
"acosta-ho", "gira" o "transparéncia”,
i I'ordinador les reconeix utilitzant la
tecnologia de la xarxa neural.

La posicié del cos/cap de 'observador
estd connectada al moviment de les
imatges. Les imatges estereoscopiques,
combinades amb una interaccio espa-
cial, presenten els seus resultats en un
model virtual. Aquesta reciprocitat,
provocada pel moviment, ofereix una
nova perspectiva dindmica que pro-
ueix un nou entorn contemplativ on
pensar i treballar intuitivament.

5. ONES RIGIDES ("RIGID WAVES")

"Ones rigides" i "Imatges liquides"
(1993) sén treballs que evoquen la in-
teraccid entre cara/cos telematics i
cara/cos fisics. Les "Ones rigides",
una pintura interactiva (instal.lacié
d'art per ordinador) sembla que parlin
amb ['espectador. Si acostem les ones
rigides, podem percebre una pintura
impressionista d'una habitacié apa-
rentment normal, com ara un castell.
Si les acostem més, la pintura es trans-
forma en un quadre cada cop més rea-
lista, i s'hi poden sentir sons.
L'espectador nota que es mou alguna
cosa a les grans portes amb miralls,

ue es transformen, de fet, en portes
ge percepcié. Quan el visitant s'hi ha-
gi acostat prou, es veura reflectit en el
mirall. Es converteix en part del mén
que pren vida en el quadre. Si s'hi
acosta massa, se i descompon la imat-

e en trossos. Quan el visitant deixa
ﬁescenu, la pintura torna a ser estati-
ca, amb les petges de |'espectador al
darrere. La interaccié del visitant es
produeix sense sensors, |'0nic mitja de
comunicacié és doncs el seu moviment.

6. IMATGES LIQUIDES ("LIQUID VIEWS")

Un mirall no té "vida interjor" quan re-
té la nostra imatge, perd la imatge di-
gital pot ser emmagatzemada, mani-
pulada i alterada dins de |'ordinador.
A "lmatges liquides", |'espectador
canvia la seva imatge per control tdc-
h|, com canvia la imutge en aiqies flo-
tants. S'utilitza una interficie de super-
ficie d'aigua basada en el mite de

Narcis. Narkissos, com podeu recor-
dar, és el mite del present profund
quan |'home es mira a si mateix i es

pregunta a si mateix. La font —Unic
element de |'escena— és la metdafora
Fer a un univers digital. El Narcis de
'edat de la comunicacié observa el
mén a través d'un mirall liquid on pot
submergir-se.

El muntatge reprodueix |'efecte de
'ondulacio de l'aigua moguda per
unes ones suaus, que trobem en un
pou. El visitant s'hi acosta i veu la seva
imatge reflectida en I'aigua. La im-
pressié realista de |'aigua |'incita a
acariciar la pantalla de projeccié ho-
ritzontal, i genera, aixi, noves ondula-
cions. Com més hi intervé més es dissol
la seva imatge liquida. Al cap d'una
estona, sempre que no la foqui, I'ai-
gua s'encalma una alira vegada i es
forna a convertir en un mirall liquid.
La desorientacié causada per aquest
muntatge és un experiment que aspira
a un mén d'imatges reactives fluides.

Les formes de |'aigua i els sons sén ge-
nerats per algoritmes especials. La ins-
tal_lacié es complementa amb una ca-
mera de video instal.lada a sota de la
pantalla tactil. La imatge final es crea
per mapeig de textura, projectant les
imatges de |'espectador en temps real.
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