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shierta, una sala de simulacisn helegrafica de las naves y bases estelares del universo

de ficeién Star Trek {Gene Roddenberry), vista por primera vez en el primer episodio de la serie de television
Star Trek: The Next Generction en septiembre de 1987 En esos afios aparecieron los primeros dispositivos
y el propio término realidad virtual




INTRODUCCION

Turismo virtual

'mpezar es tomar una pieza. Al menos asf empezdé el verbo empezar.
La etimologfa de este vocablo conecta con la imagen de alguien cogien-
do un primer trozo, para probarlo, como inicio cauteloso y necesario.
‘Tomemos pues, como comienzo, la pieza elemental de este estudio:
¢l concepto de turismo virtual. Tras este, nos encontramos con otras
nociones implicitas como transportarse virtualmente o presencia vir-
{ual sobre las que también hay que hacer un primer reconocimiento,
examinar estos elementos para iniciar un esbozo del cuerpo comiin
al que pertenecen.

El deseo de viajar y conocer otros lugares, consustancial al ser
humano, siempre ha sido més que una cuestién de supervivencia. La
capacidad de resituarnos, de variar nuestra posicién en el mundo, es
una forma de cambiar nuestro punto de vista y ampliar con ello nues-
Ira perspectiva. Viajar es una buena manera de incrementar nuestro
acceso a nuevos espacios, personas, sensaciones y experiencias; por
c¢llo no hemos parado nunca de viajar, por nuestros propios medios o
con ayuda de diferentes medios de trasporte, pero también, en cierta
forma, a través de narraciones e imégenes de los viajes realizados o
imaginados por otros.
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La creacién de espacios veristas e inmersivos, que rodean totalmente
al usuario animéndole a su contemplacién y exploracién en primera
persona, es la expresion mds evidente de este deseo por transportarse
a otro lugar.

Aunque los dispositivos inmersivos existen en muy variadas formas
desde tiempos inmemoriales, en las dltimas décadas se han multiplicado
y sofisticado significativamente los modos de ingresar en la imagen. Los
entornos digitales envolventes estdn ganando presencia, por ejemplo,
en el mundo de los videojuegos, de las plataformas sociales, del entrena-
miento y aprendizaje en distintas disciplinas, en terapias psicologicas y
en nuevos formatos de entretenimiento asociados al cine. El desarrollo
de cdmaras omnidireccionales compactas esta acercando al dmbito
doméstico la produccién, publicacién y también la retransmision en
directo de imagen 360. Muchas de las comunidades web para compartir
este contenido cuentan con su versién RV (realidad virtual) para ofrecer
una experiencia inmersiva ininterrumpida y hermética: cada vez mas
plataformas de cualquier tipo crean una versién o directamente nacen
en la realidad virtual. Hoy, encarnado en un avatar (o quizd «desen-
carnado» por medio de él), se pueden visitar edificios, cines, salas de
fiesta y otros lugares sintéticos diseniados para el encuentro social, para
alojar exposiciones, especticulos y, por supuesto, tiendas. Un sinfin de
destinos a menudo organizados como pequenos mundos pertenecientes
a un universo comun interconectado, un metaverso en expansion que
ofrece nuevas formas de experimentar la navegacién por internet.

En este amplio ecosistema, el desarrollo tecnoldgico de los espacios
inmersivos estd abanderado por una nocién de virtualizacién que en-
cuentra en la realidad virtual su arquetipo fundamental. La exploraciéon
sensomotora en la realidad virtual posibilita la interaccién con objetos y
personas en la escena, ampliando la sensacién de presencia con respecto
a otros entornos envolventes donde la participacion del observador se
limita a su navegabilidad por la imagen, como ocurre en la [otografia o
el video esférico. Con ello, aislado de su espacio original mediante dis-

positivos que acaparan totalmente su vista y oido, el usuario de realidad
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virtual puede experimentar la presencia en un entorno cambiante e
interactivo, vivo®.

En la telepresencia, la interactividad del sistema esta ligada a una ac-
lividad remota, a una accién efectiva en un lugar fisico distante. Aunque
podemos considerar un acto de telepresencia a una videollamada e in-
cluso a una comunicacién telefénica de audic o texto, esa intensidad
de informacion asociada a la realidad virtual estd permitiendo tareas
a distancia cada vez mds complejas como operaciones quirtrgicas en
las que se retransmite la imagen, los signos vitales y se trasladan movi-
mientos manuales de precision. La telepresencia ha estado siempre muy
ligada a la exploracién, como en el caso de sondeos en las profundidades
marinas, inspecciones arqueoldgicas o misiones de reconocimiento en
¢l espacio exterior. De hecho, la conquista de ciertos lugares reconditos
tlel mundo y de nuestra galaxia se estd relegando a una tele-conquista en
la que la robética teledirigida es la que permite a los expertos observar,
analizar y moverse por esos terrenos lejanos.

Es comtin denominar a estos vehiculos especiales de exploracién
con el anglicismo «rover», y resulta interesante tener presente la vieja
acepcion que guarda ese término en inglés: «trotamundos».

Curiosity es el rover de la mision Mars Science Laboratory del
Programa de exploracién de la NASA en Marte. Su objetivo inicial es
dleterminar la habitabilidad del planeta, para lo que es operado remo-
lamente a fin de obtener y enviar datos. Desde su aterrizaje en 2012,
Curiosity ha compartido en internet mds de un millén de imagenes
del paisaje marciano, muchas de ellas esféricas, y su cuenta de Twitter
ha publicado miles de tuits para mantener al dia a sus mas de cua-
tro millones de seguidores de todo el mundo® Estos datos ponen de

1 Bl tedrico Michael Heim resume las cualidades de la realidad virtual con las «tres {es»: inmersién,
interactividad e intensidad de informacion. HeiM, MicHAEL: Virtual realism, Oxford University
Iress, Oxford, 1998, p. 7.

2 Datos tras diez afios de misidn, de su pdgina web en «Mars Science Laboratory», NASA, s. £,
en linea en: https://mars.nasa.gov/msl/ [Ultima consulta realizada el 5 de diciembre de 2022|, y
del perfil de Twitter de Curiosity Rover [@MarsCuriosity|, s. f,, en linea en: https://twitter.com/
marscuriosity [Jltima consulta realizada el 5 de diciembre de z02z2].
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Versicén tiny planet de imagen
esférica realizada por el Curlosity
en Marte: un selfi que realmente
esla compuesto por la suma

de 92 imagenes. Tambisn se
publicé la version 360 de esta
panoramica tomada en agosto

de 2015 por la NASA

Algunos miembros del equipo de la misién del rover Curiosity de la NASA, el primer
dia de teletrabajo el 20 de marzo de 2020,
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rclieve que visitar (virtualmente) Marte sobrepasa el interés cientifico
y que la curiosidad que abandera el robot tiene mucha relacién con la
(ue produce cualquier atraccién turistica,

ll 20 de marzo del 2020, el equipo que operaba el Curiosity no pudo
asistir al laboratorio de la NASA en California donde solian actuar,
leniendo que conectarse cada miembro telematicamente desde su do-
micilio con el resto del equipo humano de la Tierra y con el robético
de Marte. Como tantos otros trabajadores, tuvieron que adaptarse a las
medidas de confinamiento y distanciamiento social impuestas por la
pandemia mundial del COVID-19. A ojos del Curiosity, podria resultar
irrisorio que, siendo manejado desde otro planeta a millones de kilé-
melros de distancia, los controladores humanos se muden de la oficina
a casa, Sin embargo, la forzosa adaptacién de infinidad de trabajos y
relaciones a los territorios de internet supuso entonces todo un hito en
¢l que virtualizar resoné en todo el mundo como un verbo de transfor-
macion masiva.

El trabajo virtual, el sexo virtual o las aulas virtuales son espacios de
lelepresencia, lugares que generalmente no necesitan una apariencia con-
crela, porque se trata de una virtualizacién de procesos o tareas. Cuando
se virtualizan, por ejemplo, las clases en un centro educativo, lo que se
esld trasladando de un campo fisico a otro digital es la accién docente
y ¢l proceso de adquisicién de conocimiento. Si, por el contrario, a base
dle fotografias esféricas se elabora una forma de visualizar el centro, pu-
diendo recorrer visualmente las aulas desde casa, entonces se tratarfa de
la virtualizacion de un lugar. En ese caso el efecto sensorial de presencia
en el lugar y, por tanto, la apariencia mimética si serfan determinantes?.
L telepresencia a través de la realidad virtual si suele mezclar ambas
virlualidades —la de los procesos y la de las apariencias—, creando una
lelepresencia inmersiva en la que la recreacién verista del espacio sirve
de entorno para interactuar realmente con lo fisico y lo carnal que se

i Aquello que comdnmente denominamos la virtualizacién de un espacio, no obstante, supone
Ii virtualizacién de una movilidad y una forma de presencia: se virtualiza el viaje. Aunque sobre
enlo se incidird mas adelante, baste este apunte para aclarar que la distincién binaria entre la
vittnalizacion de procesos y la de lugares u objetos no es una categorizacién totalmente sdlida.

3
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1 deseo de viajar y conocer otros lugares, consustancial al ser

humano, siempre ha sido algo mds que una cuestién de mera
supervivencia. Nuestra capacidad para aventurarnos, para variar nuestra
posicién en el mundo, es una forma de adoptar otro punto de vista y
ampliar nuestra perspectiva. Javier Luri Rodriguez, investigador de
teoria de la imagen y experto en imagen inmersiva, parte del concepto
de turismo virtual para analizar las distintas maneras de viajar por medio de
espectdculos visuales que ha venido ofreciendo la modernidad hasta los
nuevos mundos virtuales. Aunque el deseo de transportarse por medio de
imdgenes existe desde tiempos inmemoriales, en las dltimas décadas se han
multiplicado y sofisticado significativamente los dispositivos inmersivos y
de virtualizacién visual. Los entornos digitales envolventes estdn ganando
importancia en dmbitos como los del entretenimiento, la ensefianza
o los videojuegos y parece que en breve lo hardn en todos los dmbitos
profesionales. El futuro, se nos dice, estard dominado por la realidad virtual
en alianza con la imagen 360. El autor analiza estos dispositivos visuales
€omo una experiencia inmersiva ininterrumpida y hermética que promete
espacios y destinos infinitos. -
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