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VIRTUAL REALITY AND ART
CONCEPTS, TECHNIQUES, PAST AND PRESENT

ABSTRACT

Virtual Reality (VR) art can be traced back to the 1990s, when
the first VR systems were commercialized. However, the art
exploration of this technology was limited due to the high costs
and technical difficulties to create and exhibit VR artworks. In
the second decade of the 21st century, VR has experienced a
renaissance partly because of the technological advances in
computer graphics and physical interfaces and the reduction of
their cost. All these factors have revitalized the use of VR in the
arts by facilitating the creation and exhibition of artworks.

Keywords
Virtual Reality, Artworks, VR Installations, VR Artists

RESUMEN

La aplicacion de la Realidad Virtual (RV) en la creacidn artistica
se remonta a la década de 1990, cuando se comercializan los
primeros sistemas de RV. Sin embargo, los altos costos y las
dificultades técnicas para realizar y exhibir este tipo de obras
limitaron la exploracidn artistica de esta tecnologia. En la segunda
década dels. XXI, la RV ha experimentado un renacimiento debido,
en parte, a los avances tecnoldgicos en la computacidn grafica y
las interfaces fisicas, bien como a su abaratamiento. Todos estos
factores, estan reimpulsado la utilizaciéon de la RV en las artes al
facilitar la creacion y exhibicién de las obras.

Palabras Clave
Realidad virtual, creacién artistica, instalaciones de realidad
virtual, artistas de la realidad virtual
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INTRODUCCION

El término Realidad Virtual (RV), cuya acuiacion en 1989 se atribuye a Jaron Lanier (Krueger,
1991; Zhou y Deng, 2009), es caprichoso, ambiguo y dificil de precisar. Esta ambigliedad se
debe a la variedad de conceptos que engloba: simulacién de la realidad, creacion de entornos
virtuales (EVs), interactividad e inmersién; bien como a la diversidad de tecnologias: graficos en
tiempo real, sistemas de seguimiento (tracking), sistemas de proyeccion estereoscépica (fig. 1)
y head mounted displays (fig. 2). Asimismo, la popularizacién de tecnologias y conceptos afines
como Realidad Aumentada, Realidad Mixta y video de 3602, ha hecho aun mas dificil llegar a
un consenso sobre qué es la RV. Dificultad que se refleja en un sinfin de definiciones y posibles
taxonomias que evolucionan simultdneamente con la propia tecnologia, su difusién y aplicacién
en distintos ambitos.

Figura 1. Micromundos, Sirenas y Argonautas, Agueda Simé, obra de RV con sistema de proyeccién en SIGGRAPH, Los
Angeles (EUA), 1999.

Figura 2. Osmose, Char Davies, obra de RV con Head mounted display, Museo de Arte Contemporaneo de Montreal
(Canada) 1995. http://www.immersence.com/publications/char/1998-CD-Virtual_Dimension.html

CONCEPTOS Y TECNOLOGIAS

Oliver Grau (2003) define la RV como una paradoja, una contradiccion terminoldgica, que
describe un espacio de posibilidades o imposibilidades formado por ilusiones que cuestionan
nuestros sentidos. Para Stephen Wilson (2002) se trata de experiencias generadas por
ordenadores que simulan sefiales sensoriales de la realidad fisica mas cercanas a ésta que las
experiencias generadas utilizando tan sélo una pantalla y altavoces. Seguin Michael A. Gigante
(1993) la RV se caracteriza por lailusidn de participacion en un entorno artificial y no simplemente
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en su observacién desde fuera, y estd basada en sistemas de visualizacidon estereoscdpica
con tracking de la cabeza, mano/cuerpo y sonido binaural. Es una experiencia inmersiva y
multisensorial. Myron Krueger (1991) considera que el término se aplica a realidades en tres
dimensiones implementadas con gafas de visidn estereoscopica y DataGloves. Finalmente la
NASA (s/f) define la RV como el uso de tecnologia informatica para crear el efecto de un mundo
tridimensional interactivo en el que los objetos poseen una presencia espacial.

Esta abundancia de definiciones demuestra la imprecision del término RV y dificulta el estudio
de su aplicacién en la creacidn artistica, tanto en el pasado como en la actualidad. Razén por la
cual, en vez de escoger una de las definiciones existentes, o crear una nueva, proponemos un
conjunto de caracteristicas esenciales que nos permita distinguir y delimitar las obras objeto de
este estudio. Este conjunto, auna conceptos y tecnologias basicos que se han desarrollado a lo
largo de la historia de la RV y que son intrinsecos a los sistemas de RV, sistemas con los cuales
se realizan y exhiben estas obras, ya sea en el ambito de la creacién artistica o en otros. Estas
caracteristicas son: espacios tridimensionales generados en tiempo real por un ordenador que
simulan la percepcion de la realidad fisica y, por tanto, producen la sensacion de presencia;
posibilidad de interactuar con dichos espacios en tiempo real (a través de diversas interfaces
fisicas); inmersion visual (i.e. gran angulo visual y visidén estereoscépica).

El concepto de presencia, la sensacion de estar en un espacio, ha sido discutido ampliamente por
muchos autores (Lee, 2004; Lombard y Jones, 2015; Slater y Wilbur, 1997; Slater, 2007; Steuer,
1992) y, con respecto a la RV, puede entenderse como la sensacién subjetiva de los usuarios de
estar presentes en un EV, es decir, percibirlo de manera similar a como percibimos la realidad
fisica. Por lo tanto, el mismo EV puede producir una sensacién de presencia diferente, mayor
o menor, en distintos usuarios. La interactividad, se refiere a la habilidad de navegar por el
entorno escogiendo direcciones, evitando obstaculos y/o moviendo, incluso modificando, objetos
virtuales. Finalmente, el concepto de inmersidn, muchas veces confundido con el de presencia, se
refiere a la capacidad de simulacidn sensorial del entorno. Se trata de una propiedad directamente
vinculada a los aspectos técnicos del sistema utilizado, y engloba tanto los dispositivos de tipo
visual como los auditivos o tactiles. Sin embargo, en este estudio sélo consideramos la inmersidn
visual debido a que histéricamente, desde los inicios de la RV, los dispositivos visuales han
sido los mds estudiados y desarrollados, puesto que el componente visual en estos sistemas,
la visualizacién de datos en tiempo real, es el aspecto mas caracteristico, basico y fundamental
(Bowman y McMahan, 2007; Grau, 2003; Hendrix y Barfield, 1996; Moreau, 2013), mientras que
la inmersidn auditiva o tactil no es estrictamente imprescindible.

n TRAYECTORIA DE LA RV EN EL AMBITO DE LA CREACION ARTISTICA

Las primeras obras de creacidn artistica aparecen en la década de 1990, cuando se inicia la
comercializacion de los sistemas de RV tras un largo periodo de investigacion en diversos centros
cientificos como el Ames Research Center de la NASA, o el Human Interface Laboratory (Hitlab)
de la Universidad de Washington (Rheingold, 1992). Una de las primeras creaciones artisticas
es Home of the Brain (fig. 3), creada por Monika Fleischmann y Wolfgang Strauss en ART+COM,
Alemania, entre 1991y 1992. Esta obra presenta un debate simbdlico entre los puntos de vista
de cuatro filésofos V. Flusser, J. Wizenbaum, M. Minsky y P. Virilio, a los que se asignan los
conceptos de aventura, esperanza, utopia, y catastrofe respectivamente (Fleischmanny Strauss,
2008). Home of the Brain fue realizada con el primer sistema de RV comercializado en Europa
por la empresa VPL de Jaron Lanier. Este sistema utilizaba como interfaces fisicas un HMD
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(EyePhone) y un guante de datos (DataGlove) que permitia la navegacién por el entorno a través
de varios gestos realizados con los dedos. Las imagenes eran generadas por dos ordenadores
Silicon Graphics que renderizaban los graficos correspondientes al punto de vista de cada ojo
para permitir la vision estereoscdpica. El sistema de tracking era realizado a través de sensores
electromagnéticos Polhemus, conectados a un ordenador Apple, que registraban la posicion
del usuario en el espacio fisico para realizar su mapeamiento en el espacio virtual. Home of the
Brain recibio en 1992 el premio Golden Nica del festival Ars Electronica, lo que contribuyd a la
divulgacién y uso de esta tecnologia en la comunidad artistica a pesar de que la obra, debido a la
complejidad técnica del sistema descrito, no se llegé a exhibir en dicho festival. En 1992, Agueda
Simo (s/f) desarrolla la obra Plato’s Dream (fig. 4), también en ART+COM y con el mismo sistema
de VPL, que trata conceptos matematicos y filosoficos sobre la realidad fisica. Plato’s Dream
propone una desviacion del uso tradicional de la RV como imitacién del mundo fisico, y crea un
espacio alternativo que desafia nuestros conceptos sobre la realidad. Simultdaneamente, entre
1989y 1992, Nicole Stenger crea la obra Angels (fig. 5) utilizando también un sistema de VPL en
el Hitlab. Esta obra, segun describe la propia autora, permite experimentar encuentros de amor
intensos al tocar los corazones de unos dngeles, en un colorido carrusel, y entrar en tres nuevas
escenas: felicidad, pérdida y fusion (Stenger, s/f).

R g |

Figura 3. Home of the Brain, Monika Fleischmann y Wolfgang Strauss, ART+COM, Berlin (Alemania). http://www.
medienkunstnetz.de/works/home-of-the-brain/images/7/

Figura 5. Angels, Nicole Stenger, Human Interface Laboratory, Washington (EUA). http://www.nicolestenger.com/
angels2010.htm
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El museo Guggenheim de Nueva York, en conjunto con el programa de Intel de educacion y
arte digital (Intel Digital Education and Arts program), organiza una exposicién de RV en 1993
con obras de varios artistas como Jeny Holzer y Thomas Dolby. Holzer, presenta dos obras
realizadas con la colaboracién de Ken Pimentel y Jeff Donovan, y las exhibe utilizando un HMD.
La primera obra se basa en los textos de Samuel Becket The Lost Ones y muestra un entorno
cavernoso en el que las almas son representadas como cubos que tienen imagenes animadas
de rostros; la segunda obra muestra la violencia en la guerra de Bosnia a través de un espacio
constituido por chozas, cielos con nubes y voces de las victimas, mujeres que hablan del dolor
y la violencia sexual (Pimentel y Teixeira, 1994). En 1994, el Banff Centre for Arts and Creativity
de Canada, organiza una exposicion de RV en la que muestra los resultados de su programa
de artistas en residencia The Art and Virtual Environments Project (Moser y MaclLeod, 1996).
Se exhiben obras de varios autores como Brenda Laurel y Rachel Strickland, Marcos Novack,
Michael Scroggins, Stewart Dickison y Lawrence Paul Yuxwelupton. Laurel, Strickland y Tow
(1994) presentan PlaceHolder (fig. 5), inspirada en el paisaje natural del Parque Nacional de
Banff, y cuya exhibicion incluye también un pequefio espacio fisico con dos circulos delimitados
por piedras, y una especie de troncos, que simbolizan un espacio magico por el que andan los
usuarios desprovistos de calzado. Este EV puede ser visitado simultaneamente por dos usuarios
y estd habitado por distintos personajes, como un cuervo y una serpiente, inspirados en historias
e iconografias aborigenes. Los usuarios pueden interactuar con estos personajes y adquirir sus
puntos de vista u otras propiedades, p.e. pueden navegar por el entorno volando. Asimismo,
pueden contar historias que quedan registradas de manera que otros usuarios las pueden
escuchar e incluso modificar alterando el orden de las palabras. Scroggings y Dickison (1996),
exhiben Topological Slide (fig. 6), un EV compuesto de estructuras matematicas con formas
curvas y tuneles como las superficies de Enneper, la cinta de Mdebius o la botella de Klein. Esta
obra presenta la originalidad de permitir la navegacidén por las superficies matematicas a través
del balanceo del cuerpo sobre un disco giratorio en el suelo.

& -

Figura 6. PlaceHolder, Brenda Laurel y Rachel Strickland, Banff Centre for Arts and Creativity (Canada). http://www.
tauzero.com/Placeholder/Hypertext/Images/Images_1.html

Figura 7. Topological Slide, Michael Scroggins y Stewart Dickison, Banff Centre for Arts and Creativity (Canada). https://
michaelscroggins.wordpress.com/topological-slide/
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Otra obra que presenta un sistema de navegacion original es Osmose de Char Davies (1998),
presentada en 1995 en el Museo de Arte Contemporaneo de Montreal (Canada). Osmose
consiste en varios entornos inspirados en la naturaleza como un bosque, un estanque, etc., a
medio camino entre el realismo y la abstraccion. Los usuarios navegan por los entornos a través
de su respiracién y movimientos simples, como el balanceo del cuerpo, que son captados por
los sensores de un chaleco que se colocan sobre el cuerpo (fig. 2).

Una caracteristica tecnoldgica comun a todas las obras descritas es la utilizacién de HMDs. Es
importante subrayar la carga que estos dispositivos suponian para los usuarios y la baja resolucion
de sus pantallas LCD. El peso del primer EyePhone comercializado era 2.5 Kg. y su resolucion
360x240 pixels, muy lejana a la de los actuales HMDs que puede llegar a 1440x1600 pixels con
un peso de 1/2 Kg. Por otra parte, la capacidad de los ordenadores en el procesamiento de datos
era muy limitada, razén por la cual, todas las obras, en general, tienen un aspecto muy poligonal.

A mediados de los afios 90 aparecen los sistemas de RV que utilizan una o varias proyecciones
estereoscopicas verticales y/o horizontales (figs. 8 y 9), como el ImmersaDesk (Czernuszenko,
Papey cols., 1997), el Holobench (Simd, 2018a), el Responsive Workbench (Krueger y Froehlich,
1994; Simd 2018b) y la CAVE (Cruz-Neira, Sandin y cols., 1992). Estos sistemas suponen un
gran avance al liberar a los usuarios de la pesada carga de los HMDs. Su resolucidon es mayor
y, ademas, permiten que varios usuarios experimenten la obra simultdneamente. Estas
caracteristicas los hacen mds apropiados para la exhibicién de obras artisticas. Sin embargo,
son dificiles de configurar, relativamente portatiles, y sus componentes (proyectores, sistemas
de tracking, etc.) tienen un alto coste econdmico.

e
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Figura 8. Push/Pop, Tom Coffin, obra de RV en el ImmersaDesk. https://www.ncsa.illinois.edu/People/tcoffin/ART/
THESIS/FINAL/images.html; Eccentric Space, Agueda Simd, video estereoscépico en el Holobench; Endocytosis, Agueda
Simd, obra de RV en el Responsive Workbench.

Figura 9. Uncertain Spaces, Agueda Simé, obra de RV en la CAVE del CeDINT en la Universidad Politécnica de Madrid
(Espafia).
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La CAVE (CAVE Automatic Virtual Environment) fue desarrollada en la Universidad de lllinois,
Chicago (EUA), donde se crearon una gran variedad de proyectos artisticos de RV en el marco
del Master de Bellas Artes y el Electronic Visualization Laboratory (s/f). La complejidad de este
sistema y su alto coste hacen imposible su traslado a museos o galerias de arte, por lo que las
obras son dificiles no sélo de crear, sino también de exhibir. Detour, de Rita Addison (1995) y
Marcus Thiebaux, fue una de las primeras obras artisticas realizada y exhibida en una CAVE (fig.
10). La temdtica de esta obra trata los cambios perceptivos que la propia Addison experimentd
después de sufrir un accidente automovilistico que le produjo una lesidn cerebral. Esta obra fue
exhibida en el evento VROOM (Virtual Reality Room) de SIGGRAPH en 1994.

Figura 10. Detour, Rita Addison y Marcus Thiebaux, obra de RV en la CAVE, SIGGRAPH 1994, https://www.sciencedirect.
com/topics/computer-science/physical-immersion; http://www.virtualgalen.com/virtualhealing/braininjury.htm

El Centro Ars Electronica, Linz (Austria), instald una CAVE en su museo en 1996, exhibiendo
de forma permanente diversas obras como Dream Grrrls de Margaret Dolinsky y Grit Sehmish
(1997) o conFiguring the CAVE de Jeffrey Shaw, Agnes Hegedis y Bernd Lintermann (Media
Art Net, 2004). Entre otros artistas que han realizado obras para la CAVE en los afios 90, se
encuentran Margaret Watson (1999), Josephine Anstey, Dave Pape y Dan Sandin (2000), y
Maurice Benayoun (1998).

Pero a pesar de las promesas y el impacto sociocultural de la RV, anunciada ya desde sus inicios
como una tecnologia que haria indistinguible la realidad fisica de la virtual (Sutherland, 1964),
la RV no consiguid instaurarse en la practica artistica ni en nuestra vida cotidiana. En los afios
90, el acceso a la RV era dificil por dos razones basicas que limitaron la creacién y exhibicidn
de obras: su complejidad técnica (configuracidn de sistemas y programacion) y los altos costes
de los ordenadores, interfaces fisicas y software requeridos. Consecuentemente, los artistas
trabajaban en centros de investigacion cientifica y laboratorios de un reducido nimero de
universidades o en colaboracién con empresas de hardware y/o software. Esta situacién fue
mejorando durante la primera década del s. XXI, pero no sera hasta la segunda década cuando
la RV sea realmente asequible a los artistas y al publico en general.

[EJ ACTUALIDAD DE LA RV EN LA CREACION ARTISTICA

En la segunda década del s. XXI, los avances tecnoldgicos han producido un gran desarrollo en
la computacion gréfica, las interfaces fisicas y los paquetes de software. Como consecuencia,
las tecnologias de RV se han vuelto asequibles, tanto técnica como econémicamente, a artistas,
disefiadores y al publico en general.
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Hoy en dia, incluso los ordenadores portatiles pueden generar graficos tridimensionales en
tiempo real con una resolucién razonable. En el mercado doméstico han aparecido HMDs
de gran calidad, que incluyen controladores de movimiento, faciles de utilizar y a precio de
consumidores, como HTC Vive, Oculus Rift y otros. Asimismo, podemos encontrar paquetes de
software para disefiadores y artistas, como Unity, Unreal Engine, etc., que facilitan la creacion
de EV sin precisar grandes conocimientos de progracién. Todos estos factores han potenciado la
difusion y aplicacion de la RV en distintos ambitos de la creacidn artistica y el entretenimiento,
especialmente en la industria de los videojuegos, el cine y las artes performativas. En este
sentido, surgen nuevos formatos cinematograficos (Willis, 2016) y de teatro inmersivo (Gochfeld,
Brenner y cols, 2018), que se adaptan a este tipo de interfaces y narrativas interactivas. En
Hollywood, se realizan peliculas utilizando sistemas de video estereoscopico de 3602 como
Defrost (s/f), una serie ciencia ficcion ambientada en el afio 2045. El Instituto Sundance,
selecciona anualmente varios proyectos que utilizan tecnologias de RV y son exhibidos durante
su festival utilizando HMDs. El teatro inmersivo (Machon, 2013) se ha asociado con la RV para
eliminar los escenarios fisicos y permitir que el publico interactie con los actores en espacios
virtuales (Popat, 2016). Las artistas performativas experimentan las capacidades de la RV para
comunicarse con la audiencia. Marina Abramovic creaa Rising (fig. 11), una performance virtual,
en la que se presenta atrapada en un tanque de agua en medio del océano Artico. El nivel del
agua va subiendo segun las capas de hielo se van derritiendo, y sdlo los usuarios, inmersos
en la obra por medio de un HMD, pueden evitar el ahogamiento de su avatar (Acute Art, s/f).
Obviamente, esta performance, metafora sobre el calentamiento global, seria complicada de
realizar sin la tecnologia de la RV. Rising, creada en el 2017, también estd disponible como app
para dispositivos méviles y ha sido exhibida en la Bienal de Venecia en el 2019.

o

Figura 11. Rising, Marina Abramovic, 2017. https://acuteart.com/artist/marina-abramovic/

Anish Kapoor crea la obra Into Yourself, Fall (fig. 12), 2018, que permite a los usuarios explorar el
interior de un cuerpo humano a través de un viaje virtual. La exploracion se inicia en un bosque
cuyo suelo parece fragmentarse y desembocar en una serie de laberintos de carne y musculos
(Acute Art, s/f).

Figura 12. Into Yourself, Fall, Anish Kapoor, 2018. https://acuteart.com/artist/anish-kapoor/
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Laurie Anderson y Hsin-Chien Huang, han presentado recientemente en la Fundacion Telefénica
La Camera Insabbiata, realizada en 2017, que recibié el premio Best VR Experience en el Festival
de Cine de Venecia. Esta obra, también conocida como Chalkroom, consiste en un espacio fisico,
una especie de cuarto cuyas paredes estan recubiertas con palabras y dibujos en blanco sobre
negro, y uno virtual al que se accede por medio de un HMD (fig. 13). El espacio virtual esta
articulado como un laberinto de ocho habitaciones con textos, dibujos y animaciones también
en blanco y negro, y la voz narrativa de Anderson. Cada espacio tiene un tema diferente: nubes,
anagramas, perros, agua, sonido, danza y escritura. Los usuarios pueden navegar libremente
por todos ellos e interactuar de forma diferente a través de los controladores de movimiento.
En la habitacién de la escritura pueden hacer fluir palabras a través de sus gestos; en la del
sonido, crear objetos con capacidades sonoras por medio de su voz.

Figura 13. La Camera Insabbiata, Laurie Anderson, 2017. http://www.laurieanderson.com

El director de cine Alejandro Ifarritu, utiliza la RV en Carne y Arena para recrear las experiencias
de los emigrantes que intentan atravesar la frontera entre México y EUA.

Figura 14. Carne y Arena, Alejandro Ifiarritu, 2017. http://www.fondazioneprada.org/project/carne-y-arena/?lang=en
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Carne y Arena, presentada en el festival de Cannes en 2017 y en varios museos como el
LACMA de los Angeles (EUA), se exhibe como una instalacién configurada en tres partes. La
primera parte es un cuarto austero con bancos de metal y zapatos esparcidos por el suelo,
supuestamente pertenecientes a personas que intentaron cruzar la frontera. Los usuarios
tienen que despojarse de zapatos y calcetines para pasar a otro espacio, oscuro y con arena en
el suelo, donde utilizan un HMD. En esta parte se inicia la experiencia de RV: la inmersion en una
combinacién de graficos generados por ordenador e imagenes filmadas. El usuario camina por
un desierto, que son imagenes filmadas, y subitamente se encuentra rodeado por personajes
generados por ordenador que representan a los inmigrantes. La inmersidon también es fisica,
porque el usuario, al caminar descalzo, siente la arena en sus pies y, ademas, cuando aparece
un helicoptero en el EV, su cuerpo recibe rafagas de aire generadas por unos ventiladores. Esta
combinacién de estimulos nos recuerda al Sensorama de Morton Heiling (s/f). Una simulacién
de un viaje en motocicleta por las calles de Manhattan utilizando un visor estereoscopico, unas
manillas y asiento que vibran, olores, y el soplo de aire producido también por unos ventiladores.
Podriamos decir que, en cierta forma, esta obra nos devuelve a los origenes de la RV.

CONCLUSIONES

La RV esta experimentando un renacimiento en el arte y el entretenimiento, debido a los avances
tecnoldgicos y abaratamiento del hardware bien como a la aparicidn de diversos paquetes de
software. Estos tres factores facilitan el acceso a la tecnologia, permiten la creacién de EVs
con mayor complejidad estética que en épocas anteriores y menores dificultades técnicas v,
finalmente, facilitan la difusion y exhibicion de las obras. Sin embargo, las obras artisticas de RV
mas divulgadas recientemente utilizan HMDs, es decir, apenas hay difusién de obras creadas
con sistemas de RV basados en una o varias proyecciones. Esto se debe a que a que los sistemas
de proyeccién como la CAVE, o simplemente los de una pantalla vertical, no consiguen que su
complejidad y coste disminuyan lo suficiente como para salir de los centros y laboratorios de
investigacion e universidades. Por lo tanto, este renacimiento de la RV parece estar limitado a la
utilizaciéon de HMDs. Es un tanto paraddjico, porque los avances tecnolégicos en la RV tienden
a disminuir el tamafio de las interfaces, a hacerlas invisibles y distribuirlas en el espacio fisico.
Lo cual tiene sentido, pues si realmente se trata de una tecnologia con una futura aplicacién en
nuestra vida cotidiana, es comprensible pensar que los HMDs, a la larga, tiendan a desaparecer,
con la excepcion de aplicaciones cientificas o de trabajo muy especificas. Razén por la cual,
pensamos que la exploracién en los sistemas de RV basados en proyecciones es necesaria y
fundamental, tanto en la investigacidon a través de la practica artistica y el disefio, como en
otras areas. Es necesario experimentar e investigar tecnologias avanzadas que faciliten la
interactividad e inmersidn en la obra. La integracién de las tecnologias de RV requiere una
investigacion interdisciplinar en la que converjan puntos de vista y metodologias de diferentes
areas de las humanidades y las ciencias, tales como las artes visuales, el disefio, la ingenieria,
la biologia o la psicologia. Es por ello necesaria la realizacion de trabajos de investigacion
interdisciplinares que establezcan unas bases tedrico-practicas sobre las cuales desarrollar
nuevos conceptos estéticos y socioculturales, bien como técnicas novedosas que potencien la
utilizaciéon de esta tecnologia en la creacion artistica.
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