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Introduccion



En los albores del nuevo milenio, hablar de nuevas tecnologias en el ambito
de la comunicacién es un hecho ineludible. Entre ellas, |a realidad virtual, que ya ha
dejado de pertenecer a la esfera de la ciencia ficcion, es un campo de investigacion
sumamente interesante por su potencial desarrollo, no s6lo en el ambito periodistico,
sino también en todas las areas de desarrollo del hombre.

El tema de la realidad virtual, que aun se encuentra en una etapa incipiente,
trae aparejado un profundo problema: el del “asesinato” de la realidad. En este
contexto, el periodismo se transforma, en una permanente busqueda por redefinir su
rol en una realidad que se le presenta, ante todo, cambiante.

La presente tesis monogréfica es una tesis de tipo tedrica que se propone
representar un diagnéstico actual sobre el tema y sus alcances. Un diagnostico que
permita trazar lineas de futuro en un campo de estudio por demas vertiginoso por la
velocidad con la que se suceden los cambios.

La era de la virtualidad

Si a fines del siglo XIX fue la era del automévil y, poco después la del avién, la
que viene sera la era de la virtualidad. Hoy, nos encontramos sobre un umbral
tecnolégico, entre viejas y nuevas concepciones de realidad. Es parte de una nueva
“revolucién industrial” que, como en la ocasion anterior, estara condicionada por la
disponibilidad de los medios de transporte adecuados, antes para las materias
primas y ahora para la informacion.

Lo cierto es que la realidad virtual (en adelante “RV") esta modificando todos
los escenarios. Los limites que la presencia fisica pone a nuestra percepcion se
desvanecen frente a las ventanas abiertas por los artilugios de RV.

Un casco en la cabeza y un pequefio aparato con botones en las manos, que
hacen de sensores, son suficientes para sumergirnos en otro mundo. Ya podemos
interactuar y dar érdenes a imagenes que se mueven y modifican. Segun Oscar




Landi, “estamos sumergidos en medio de imagenes que no sélo poseen ancho, largo
y profundidad holografica, sino también una cuarta dimension, la del tiempo”. Para
algunos autores, este nuevo mundo de creacion de imagenes (que tiene su
avanzada en la nueva tecnologia industrial y militar, en la experimentacion cientifica
y de las comunicaciones) abre las puertas a una nueva era tecno-cultural. “Esta
especie de nuevo Renacimiento -dice Landi- sobrepasa la representacion de la
realidad a partir de la mirada de la persona o el lente de la camara, para producir
iméagenes por computacion que, ademas, nos ven y nos hablan.” Y agrega que “el
cine y la television vienen utilizando este tipo de recurso visual con éxito, como en el
caso de los videoclips, peliculas, avisos comerciales y politicos o segmentos de los
programas que nos ofrece diariamente el menu televisivo”.

Las extensiones electronicas de nuestros sentidos permiten percibir lo lejano
como si estuviera fisicamente presente. Los dispositivos de RV no son simplemente
dispositivos de vision a distancia, sino que posibilitan la presencia a distancia. Se
trata de extensiones cibernéticas de nuestro aparato perceptivo y permiten
desplazamientos, visiones, sensaciones en espacios donde no estamos fisicamente
presentes.

Caminar dentro de un edificio antes de que se haya puesto el primer ladrillo
para su construccién; probar un automévil, manejarlo y comprobar si s espacioso o
si la palanca de cambios esta ubicada en el lugar adecuado antes de que se haya
ensamblado la primera rueda; hacer una operacion de corazén manejando el bisturi,
pero sin paciente, sin bisturi y sin corazén. La RV es la tecnologia que todos
conocen por las peliculas futuristas de accion, pero que a velocidades supersonicas
esta tomando por sorpresa muchas otras disciplinas humanas. La medicina, la
quimica, la fisica, la ingenieria, el entrenamiento militar, el disefio y hasta la
preparacion deportiva comenzaron a incorporar la simulacion de lo real como una
herramienta clave.

La primera RV se implement6 con los simuladores de vuelo, que pueden verse
en las peliculas y en los videojuegos que estan en la Argentina. Pero éstos son solo
comienzos rudimentarios, incluso los que se pueden experimentar en algunos
locales sofisticados de RV. Segun Beatriz Sarlo, “dentro de veinte afos, todos



tendremos un equipo de realidad virtual y sera de una marca global: IBSony, por
ejemplo”.

Hace algunos arnos se consideraba que la RV era mas un juguete que una
herramienta. El uso de los anteojos estereoscopicos y los guantes de datos
contribuia a reforzar la idea de que se trataba de juguetes de ciencia ficcion. El
negocio del entretenimiento adoptod las técnicas de RV, prometiendo ofrecer mundos
virtuales generados por computadora, que funcionarian como alternativa al mundo
real.

No cabe duda de que la RV es una poderosa herramienta. Ya McLuhan, en el
ano 1964, reconocia su poder al afirmar: “Durante las eras mecanicas, prolongamos
nuestros cuerpos en el espacio. Hoy, después de mas de un siglo de técnica
eléctrica, hemos prolongado nuestro propio sistema nervioso central en un alcance
total, aboliendo tanto el espacio como el tiempo en cuanto se refiere a nuestro
planeta”.

Aunque la RV como tecnologia posibilitadora aun esta en panales y existen
problemas en las areas de soporte de software, rastreo de despliegue, generacion
de imagenes y otros puntos similares, existe un numero cada vez mayor de
aplicaciones que van mas alla de los confines de los juegos de RV.

La tecnologia siempre produjo grandes cambios culturales: la imprenta, la
reproduccion de imagenes en movimiento, la transmision de sonidos a distancia
impulsaron procesos de ampliacion y democratizacion cultural cada vez mas
acelerados. Hoy, la tecnolagia permite el desarrollo de un concepto basico: el de la
integracion de la informacién. Voz, datos, texto e imagen representan elementos de
informacion que pueden ser codificados y distribuidos con un tratamiento integrado.

La Argentina todavia conserva un rasgo que la caracteriz6 durante todo el
siglo XX: la rapida adopcion de tecnologias de comunicacion y culturales de punta y
su veloz generalizacion incluso en sectores de la poblaciéon que viven en bajas
condiciones economicas. Un ejemplo de esto es la velocidad de expansion del cable,
al que esta abonado el 50% de los argentinos. “El caso argentino tiene una
particularidad -dice Beatriz Sarlo-: combina las instituciones culturales en crisis o
econdémicamente afectadas con los impulsos mas futuristas de los nuevos medios y



la abundancia del mercado de bienes simbdlicos: dificultad para cubrir el
presupuesto educativo publico mas Internet y la television interactiva.” La hipotesis
de Sarlo es que “si hablamos de transformaciones culturales que pasen por la
tecnologia, el caso argentino puede ser descripto con muchos de los rasgos con que
se evaluan los paises centrales”.

Hoy, vivimos un profundo proceso de reorganizacion del mundo de la
informacién, pero esto no tiene nada que ver con la idea comercialmente eficaz de
que, o se toma el colectivo ahora o se pierde el Ultimo tren a Paris. Si, el mundo se
globalizé, y el futuro esta del lado del que tenga tecnologia y capital. Es verdad que
éste llevara ventaja sobre el resto, pero nunca fue tan falsamente presentado como
una fatalidad de la naturaleza. La IBM tenia toda la tecnologia y capital del mundo y
Bill Gates la doblegé apostando a la idea de que los programas de computacion
serian mas importantes que las computadoras.

Es dificil prever el final que nos deparara una frenética evolucion de los medios
de comunicacién. Quizés la clave radica en si las nuevas generaciones podran
emanciparse de las tecnologias comunicativas al lograr un progresivo control sobre
ellas.

Las preguntas quedan planteadas: ;Los adelantos en realidad virtual serviran
para aumentar el conocimiento del mundo y de la naturaleza o favoreceran el
escapismo en una colosal Disneylandia sin fronteras? ¢/ Podria la realidad virtual
llegar a convertirse en una nueva amenaza para la humanidad?

Partiendo de una definicion inicial del término Realidad Virtual, esta tesis
monografica comienza trazando sus caracteristicas, herramientas y elementos que
la componen. Luego, realizamos un recorrido por los antepasados de la RV, desde
la estructura de realidad que proponia Platon hasta el aporte del Pop Art y la estética
contemporanea del videoclip.

Posteriormente, en el Capitulo 3 desarrollamos una vision panoramica de la
evolucion tecnolégica de los medios de comunicacion, basandonos en los principios
de Marshall McLuhan, quien considera a los medios como auténticas extensiones

del hombre. Aqui, proponemos dos casos de estudio que reflejan la aplicaciéon de la
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