CAPITULO 11

LA INTERFAZ, LA REALIDAD VIRTUAL Y LO ILUSORIO
EL VINCULO ENTRE EL ARTE, EL DISENO Y LAS TIC
Paola Mattos

La interfaz como dispositivo

Recurrentemente en la terminologia multimedial el término interfaz encierra una
alta valoracion. Interfaz se transforma en el objeto de disefio de los productores
de los nuevos medios y alrededor de ella se desarrollan los items de las
problematicas de la disciplinas. La definicion de su alcance se transforma asi
en un lugar comun, entendiéndose a la interfaz como vehiculo de acceso a la
informacion entre la maquina y el hombre. Si la reducimos al mero mecanismo
de acceso del medio, como por ejemplo un sistema operativo x, la estariamos
extrayendo del complejo panorama del medio digital. Sin embargo, la interfaz
es el elemento que posibilita el linkeo entre los diversos componentes que
estructuran el medio.

Estudiemos cuidadosamente ahora la naturaleza de la interfaz. Tomemos de
ejemplo un producto web, una pagina de venta de pasajes aéreos, compuesta
por una estructuracién visual que contiene tanto la informacion sobre paquetes
turisticos, hora y salida de vuelos, precios y demas; como los mecanismos de
navegacion y acceso a las tareas: botones, zonas activas y no activas, etc.;
mas el lenguaje de pr ogramacion ya sea html o action script; objeto de
visualizacion -ya sea una tablet o un monitor ordinario y con esto una
determinada forma-; y la cultura y tiempo especificos del usuario. Los
elementos que componen esta pagina son diversos y heterogéneos, superando
los aqui nombrados, algunos perceptibles y otros no, si sélo entendiéramos la

interfaz como el acceso entre maquina/hombre, ya sea un conjunto de iconos
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visuales o el hardware de entrada que despliega el medio, anularemos la
complejidad del producto y si nos atenemos a la funcion de la interfaz cada uno
de ellos participan en su realizacion, en su determinacion inacabada, forman
parte del mismo. Diremos entonces que es casi imposible rastrear la interfaz en
uno solo de estos elementos, sino mas bien en su conjunto.
La interfaz moldea tanto la informacion como el acceso a ésta, tanto el qué y el
como del objeto digital. La p regunta sobre la interfaz se vuelve entonces
relevante, si tenemos en cuenta que la informacién ante nosotros la recorre y
que somos asiduos consumidores de ésta, agregando que también somos
parte de la informacion y de las representaciones que ofrece. La estructuracion
del medio se resuelve en el marco de la interfaz y aqui la tarea de preguntarnos
sobre ésta connota valor.

Para esto necesitamos entender lo que encierra el término dispositivo partiendo
desde el analisis de Giorgio Agamben en “Qué es un Dispositivo” (Agamben,
2006), utilizando de este texto ciertas definiciones sobre el sentido y su
aplicacion terminologica. Agamben expone el pensamiento de Foucault sobre el
término y a partir de esto sintetiza tres puntos sobre su significado:

1) Es unc onjunto heterogéneo, que incluye virtualmente cualquier cosa, lo
linglistico y lo no-linguistico, al mismo titulo: discursos, instituciones, edificios,
leyes, medidas de policia, proposiciones filoséficas, etc. El dispositivo en si mismo
es la red que se establece entre estos elementos.

2) El dispositivo siempre tiene una funcion estratégica concreta y siempre se
inscribe en una relacion de poder.

3) Es algo general, un reseau, una "red", porque incluye en si la episteme, que es,
para Foucault, aquello que en de terminada sociedad permite distinguir lo que es
aceptado como un enunciado cientifico delo que no es cientifico. (Agamben,
2006)

Entonces Agamben llamara dispositivo a “cualquier cosa que tenga de algun
modo la capacidad de c apturar, orientar, determinar, interceptar, modelar,
controlar y asegurar los gestos, las conductas, las opiniones y los discursos de
los seres vivientes” (Agamben, 2006). Se articula esta definicion con la idea de
ver a la interfaz digital como generadora de la tarea que encierra el término
anteriormente descrito.

Si se toma el primer punto, que sintetiza el término dispositivo, el medio digital

se compone de tres grandes elementos que son la experiencia de usuario, la
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representacion digital y el programa, estas tres categorizaciones interactuan a
través de la interfaz conformando una red, es decir que el dispositivo mismo es
la red que se establece entre estos elementos. Estas tres grandes
clasificaciones forman nodos dentro de la red, su accionar actua paralelamente
sobres ellas mismas como enl as otras. Laex periencia de us uario, la
representacion y el programa componen la singular manera de or ganizar el
contenido, de presentarlo ante el usuario, construyen una relacion particular
entre el tiempo y el espacio y disefan la experiencia de acceso al contenido
digital. La experiencia de usuario comprende, entre otras cosas, la interaccion
de la persona frente al medio digital para adquirir los mecanismos de ingreso y
salida de dato a partir de la experimentacion de un concepto de organizacion
estructurado por la representacion digital, esta representacion responde a una
metafora sustentada desde el codigo, es decir, desde el programa. El dato de
entrada es analizado por el programa y éste emite un dato de salida, estas dos
acciones se dan en base a un codigo particular que ya tiene implicito qué es
dato y qué no, las operaciones y las posibles respuestas. El programa se
presenta ante el usuario por medio de la actualizacion de la representacién
digital.

Un ejemplo de objeto digital podria ser, en este caso, una red social como es
Facebook, donde una persona puede leer publicaciones y crear las suyas
propias. Estas dos acciones, para efectuarse, se valen de la interrelacion entre
el usuario con la interfaz grafica y el algoritmo que | a sustenta, es decir,
navegando la representacion aprende a identificar la funcion de los graficos en
la pantalla y las acciones que ej ecuté. Guiados por la funcionalidad de
Facebook se ejecutan el ingreso de datos que son analizados, y desde ya
condicionados, por el programa que visualiza su consecuencia en p antalla.
La interfaz es aqui medio y contenido, nos habilita distintas funciones
(publicar/leer) premeditadas por la metafora del sitio, legitimiza discurso a
través de un simple clic sobre el boton “me gusta”, devuelve un modelo de
representacion de informacion. En el recorrido del sitio se aprende el algoritmo
que implica, por ejemplo, qué puedo activar/qué no y las consecuencias de
cada uno de estos actos.
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La interfaz sustenta asi el dispositivo digital y la experiencia de subjetivacion
del usuario, tiene la capacidad de c apturar, orientar, determinar, interceptar,
modelar, controlar y asegurar los gestos, las conductas, las opiniones y los
discursos de los seres vivientes como relataba Agamben sobre las
caracteristicas de los dispositivos. Estos ultimos conforman modelos de

entender, ver y conocer el mundo y el dispositivo digital no escapa a esta idea.

La realidad dentro del desarrollo mediatico, la ilusion de

transparencia

Desde los origenes de la institucionalidad del arte, desde la civilizacion griega,
los productores de representaciones responden a la preocupacién occidental
por el ilusionismo. En el suceder histérico hay siglos de tratamiento ilusorio de
las representaciones mediaticas. Por representacion mediatica se entiende
toda representacion mediada por la técnica con el objetivo de dar con una
imagen ilusoria y simbolo der ealidad. La imagen mediada representa la
habilidad de producir una experimentacion del efecto de realidad a p artir de
materiales inanimados, es decir, dar el aspecto de vida y continuum con
nuestro mundo fisico. Favoreciendo la continuidad espacial, la continuidad
entre el espacio pintado y el “real”.

El anhelo del ilusionismo obligd a los productores a gen erar estrategias
compositivas que posteriormente se transformaron en c onvenciones de
representacion. En el recorrido histérico de los medios y los mecanismos para
crear ilusion se puede acceder a su hito técnico en el Renacimiento, los autores
David Jay Bolte y Richard Grusin se expresan sobre la importancia de este

evento:

el momento decisivo (en la pintura occidental) llega sin lugar a dudas con el
descubrimiento de |l os primeros sistemas der eproduccion cientificos, y ya
mecanicos, es decir, con la perspectiva: la camara oscura de Da Vinci precedi6 a
la camara de Niepce. El artista estaba ya en una posicién adecuada para crear la
ilusién del espacio tridimensional dentro del cual las cosas parecen existir como
nuestros ojos las ven en la realidad... (Bolter y Grusin, 1999)
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Las resonancias del modelo cientifico, que permiten sistematizar Ila
representacion tridimensional del espacio, se pueden seguir hasta nuestros
dias y sus mutaciones trascienden las invenciones tecnologicas. Las
vanguardias del siglo XX se publicitaban como el abandono a esta
preocupacion y en la division de tareas el ilusionismo mediatico quedé como
patrimonio de los mass media como sugiere Lev Manovich. Las producciones
de vanguardia se ocupaban de representar el mundo exterior; de representarlo
de diferentes maneras, pero ¢ la intervencion de la subjetividad del productor en
la utilizacién del medio se escapa del anhelo ilusionista? Alrededor de esta

situacion Manovich dice:

el hecho de quel os artistas, compitiendo con las maquinas, interpongan su
‘subjetividad’ artistica entre el mundo y los media de reproduccién no cambia el
proyecto. Los surrealistas juntaron pedazos de realidad en combinaciones ilégicas;
los cubistas cortaron la realidad en trozos pequefios; los artistas abstractos
redujeron la realidad a lo que consideraban su ‘esencia’ geométrica; los fotografos
de la nueva visién mostraron la realidad desde puntos de vista inusuales, pero, a
pesar de estas diferencias, todos ellos se ocuparon del mismo proyecto de reflejar
el mundo. Por lo tanto, la principal preocupacion de la modernidad es la invencion
de nuevas formas, esto es, def ormas diferentes de " humanizar" la imagen
"objetiva", y enu Itimo extremo ajena, del mundo que nos proporciona la
tecnologia. (Manovich, 2002)

Encarar las relaciones formales dentro de y entre los medios, entre el pasado y
el presente de dichas relaciones, implica ubicar al medio dentro de su época.
Trazar la relacion, entre el contexto y la logica a la cual responden, las
invenciones técnicas y conceptuales de las herramientas de creaciéon que
disponen los artistas. Rastrear los paradigmas que c ontienen los medios.
Porque la presencia de un nuevo medio permite la aparicion de nuevas formas
sin anular la idea de interrelacién entre los medios en su conjunto, como
técnicas de representacion y mutua alimentacion de s us convenciones
comunicacionales.

Entonces vale preguntarse ¢;cual es la relacion del medio digital y el
ilusionismo? Lat ecnologia de representacion digital no parte de la nada,
recupera y unifica tradiciones mediaticas anteriores, para resignificarlas vy

entregarle al mundo una nueva concrecion del ilusionismo: “el estar presente”.
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La pintura, la fotografia y el cine hacen presente al objeto real y aumentan la
inmersion presentando el movimiento de los mismos dentro de un espacio
tridimensional, pero los nuevos medios nos ofrecen intervenir en el universo de
representacion. Asi se concreta el deseo de intervenir, “interactuar’ con la
representacion, con su medio y su tradicion historica.

La representacion digital recurre a convenciones narrativas y de representacion
estructuradas por medios previos y hasta paralelos a su desarrollo, pero estos
ultimos consiguieron masificar sus formas con anterioridad a la consolidacion
de la imagen digital. La multimedia ha hecho un uso significativo de la Teoria
Audiovisual, como por ejemplo los estudios sobre el espectador (interactividad)
y el concepto de realismo cinematografico como denuncia German Monti
(Monti, 2011).

El autor Manovich, en su libro El lenguaje de los medios de comunicacion,
desarrolla el paralelismo entre el dispositivo cinematografico y el medio
informatico argumentando dicha relacion desde la técnica, la forma y las
l6gicas en comun. Remarca la importancia del cine, como medio de
masificacion de ideologia, y de la computadora, a raiz de su potencia de
procesamiento de datos, en la cimentacion del estado capitalista. Esta relacion
entre los medios y su tiempo regulan la légica a la cual responden los mismos,
los medios industriales simbolizan la estandarizacion, la divisién del proceso y
la repeticion. Los nuevos medios, advierte el autor, obedecen a una légica
distinta, la de la sociedad postindustrial, que se basa en la adaptacion a la
individualidad del hombre, un medio que se pretende mas sensible a las
diferencias (Manovich, 2006). Con la anterior referencia se busca argumentar la
idea que asocia estrechamente al medio con paradigmas de en tender y
representar el mundo.

Se encuadra el concepto de representacién como la ausencia del sujeto, como
un efecto imaginario, toda representacion funciona como una accidente, una
ausencia que se corresponde a una presencia virtual. Ampliando el concepto
de interfaz se plantea asimilarla con el vinculo que se presenta entre los
modelos de representacidon y sus convenciones como interfaces de la

representacion mediatica. Entendiendo la imagen como interfaces de control
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que instrumentan la intervencién, es decir, la experiencia del usuario.

Una de las operaciones que legitimizan la representacion mediada es la de
suprimir toda presencia del medio, que por consecuencia representa diseiar
una interfaz que se borre a si misma. El productor diagrama una interfaz
funcional a su universo, para favorecer la inmersion (fomentar la naturalidad de
la representacion) en ese micro mundo, recurre supuestamente a borrar su
presencia y asi inclinarse a la autonomia del sistema. La estrategia de opacar
la presencia del medio no es propiedad unica de los nuevos medios “los media
anteriores perseguian la inmediatez mediante el juego del valor estético de la
transparencia con técnicas como la perspectiva lineal, el borrado, y el
automatismo, estrategias todas que funcionan también en la tecnologia digital”
(Bolter y Grusin, 1999).

La ilusion de estar presente, interactuar con la representacion y su tendencia
de recurrir a la transparencia del medio, con su consecuente anulacion del
autor, responde en los medios digitales, al deseo de dialogar con la maquina,
de hablar con la representacion como un representacion auténtica y autbnoma.
Partiendo de la base de entender a la interactividad como dialogo entre el
usuario con la maquina y su representacion, también entiende dicha
representacion como un m undo ficcional que la fundamenta. Este mundo
ficcional, como se dijo mas arriba, responde al sistema creado por el productor,
este ultimo estructura el lenguaje de c omunicacién de la maquina con el
usuario. No todos los productores digitales estan de acuerdo con la idea de que
la interfaz deba borrarse a si misma, con el cliché de la transparencia, y se
puede reconocer en expresiones contemporaneas la decision del artista de
traslucir su presencia y connotar su voz dentro del sistema. Lo anterior no
invalida la ilusion de dialogo entre maquina, como modelo de representacion, y
el hombre, el artista es un elemento mas dentro del sistema mediatico.

Aparece dentro de la experiencia del medio, por parte del usuario, la nocion de
estar controlando el contenido y en consecuencia creando la obra. Esta
predisposicion responde a la ilusion de interactividad, es su elemento base y en
éste se ubica la convencion mas relevante de los nuevos medios. La idea de

estar “presente” es articular el convenio entre el dispositivo mediatico y la
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incidencia de mi accionar, la credibilidad del medio esta en poder prevenir el
devenir como acto de s u accionar. La ilusion de interactividad sustenta la
credibilidad del medio digital.

El productor elige los componentes, relaciones, limites y modelos de
representacion que estructuran el disefio del sistema. La obra se presenta ante
el publico como un universo particular, requiere de éste una aproximacion que
involucra un proceso intelectual que medie la percepcion sensorial. Y continian
con el anhelo de introducir al hombre dentro del suceder estético.

El sistema dentro de los nuevos medios de produccion y soporte de sentido
toma la forma de la interfaz. En la construccion de la interfaz se da un doble
dialogo, el del artista con la maquina y el del usuario con la interfaz. La primera
situacion responde a la estrategia del productor de a provechar las
potencialidades del método cientifico (algoritmo) para modelar Ia
representacion. Previamente él origina un modelo que c ontenga todas las
abstracciones significativas (su vision) y estructure los mecanismos de control
para desarrollar el discurso (interactividad). El segundo dialogo encuentra a la
representacion presentandose por medio de la interaccion al usuario, para éste
representa el desafio de identificar los objetos, las acciones y la forma de
controlarlos, el desafio de conocer el algoritmo.

La realidad virtual como otra naturaleza

Prosigamos a hablar del medio digital en si y la I6gica detras su produccion. La
naturaleza del medio digital radica en su composicion de codigo binario. Todo
objeto digital es una representacion numérica, lo cual tiene como consecuencia
que pueda ser representado y descrito en términos matematicos, y estar
sometido a una m anipulacién algoritmica. Dado que la materialidad de los
objetos digitales son datos numéricos, las formas simbdlicas producidas por
este medio se pueden descomponer en muestras discretas, como lo son los
pixeles o script, estas muestras se pueden agrupar manteniendo siempre su

estructura e identidad. Una imagen digital esta conformada por pixeles vy
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también por capas donde cada uno de estos elementos conserva su autonomia
y se los puede editar por separado. Si toda produccion digital corresponde a
una codificacibn numérica y es posible su programacion, los bits pueden
adoptar diferentes formas ya sean imagenes o sonidos, los objetos digitales se
manifiestan en muchas versiones diferentes.

Los medios digitales desde las caracteristicas que originan su materialidad y
l6gica intrinseca abren la posibilidad de traducir todos los medios anteriores y a
la realidad en datos numéricos, es decir, en bits. Entonces por medio de las
computadoras podemos representar cualquier fenémeno, objeto o situacién de
la realidad o de un imaginario particular, seleccionando datos y cuantificarlos a
partir de un modelo en una representacion numérica. Los bits abren el juego a
la virtualidad desde la forma hasta la materia del os objetos digitales.
El film Matrix de los Hermanos Wachowski ofrece a su protagonista Neo la
oportunidad de el egir. Neo enfrenta la posibilidad de seguir habitando una
realidad virtual o de s alir de es ta estructuracién ilusoria por medio de la
elecciéon entre dos pastillas de colores. El filosofo Slavoj Zizek, en su
documental La guia perversa del cine, analiza esta famosa escena de Matrix y
ofrece una tercera pastilla, mejor dicho, una tercera opcion: la de ver la verdad
en la ilusion (Zizek, 2006). Esta tercera opcion hace justicia al as
potencialidades que ofrece la virtualidad a los seres humanos, alejandonos del
binomio realidad virtual/simulacién o ilusién. Alejandonos de la idea de que
nuestras ilusiones no nos permiten entender nuestro mundo y a nosotros
mismos.

Si consideramos que toda representacion digital es una representacion virtual
podemos desarticular el privilegio de asociar la virtualidad solo con las
expresiones de realidad virtual. Comunmente se relaciona la virtualidad con
tecnologias de inmersién completa del usuario en el universo virtual, pero todo
lo que sucede en el marco de la pantalla o en lo que sale en unos parlantes
encuadra un mundo virtual.

Las representaciones virtuales en su naturaleza no implican ni la mimesis ni la
contraposicién a la realidad fisica y esto traspasa la controversia que s e
establece en torno a los conceptos de lo real y lo virtual. La realidad sera
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entendida, entonces, como construccion moévil dejando de lado la unilateralidad
de los puntos de vista dominantes anteriores, no p ara negarlos, sino para
volverlos factibles a todos por igual cada uno d ireccionado por criterios
convencionales dentro de ciertos sistemas sociales y no de una realidad como
tal. Pero esta construccion de realidad tiene una instancia factica, compuesta
por seres, estados, etc. ya actualizados. La realidad no factica es entendida
como aquella que alberga los deseos, las ideas, la ficcion, los productos
elaborados por la imaginacién, entre otros, no actualizados.

Lo virtual entendiéndolo como potencial y sefialando la idea del tedrico Pierre
Levy, que contrapone lo virtual a lo actual, lo factico es propiedad de la
actualizacion y lo no factico de lo virtual, este autor propone que “lo virtual
tiende a actualizarse, aunque no se concretiza de un modo efectivo o formal.
Con todo rigor filosofico, lo virtual no se opone a lo real sino a lo actual:
virtualidad y actualidad solo son dos maneras de ser diferentes” (Lévy, 1999).
Asi se ve superada la tradicional contraposicion entre real enrelacién a lo
virtual. Por lo tanto, lo virtual no esta necesariamente relacionado con lo falso,
lo irreal. Asimismo, no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino una forma
de ser fecunda y potente que favorece los procesos de creacion.

Tanto lo real como lo virtual conllevan la posibilidad de ser o suceder como
modalidades del ser. El concepto de posible contiene a lo real antes de ser
factico, como lo noreal que puede o nor ealizarse facticamente. Lo posible
puede o no s er actualizado; las posibilidades son infinitas; en cambio, lo
realizado efectivamente es s6lo una de las multiples opciones.

Las representaciones virtuales no persiguen la mimesis con el objeto de la
realidad, sino que suprimen la referencialidad externa y la suplantan mediante
Su propio universo de signos y soélo existen dentro de éste. Esta representacion
‘no solo seria la imagen absoluta, unica y definitiva de los personajes
representados, sino toda su realidad” (Eco, 2000).

La virtualidad abre el juego a correrse de las unidades espaciales y sustituye a
la unidad de tiempo. Las realidades alternativas que ofrecen las
representaciones digitales no se acotan a un lugar o tiempo especifico,

necesitan de un soporte para evidenciar las actualizaciones y éstas responden
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a la interaccion del usuario generando significaciones acotadas al contexto. La
experiencia perceptiva del usuario se enfrenta con los problemas que contiene

la virtualidad. Siguiendo con el punto de vista de Levy

recordemos que lo virtual se puede asimilar a un problema y lo actual a una
solucién. La ac tualizacién noes, por lo tanto, una destruccion sino, por el
contrario, una produccién inventiva, un acto de creacion. Cuando utilizo la
informacién, es decir cuando la interpreto, la relaciono con otras informaciones
para darle sentido o me sirvo de ella para tomar una decision, la actualizo. (Lévy,
1999)
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