ASSIGNATURA DE DOCTORAT “FICCIO I NO FICCIO INTERACTIVES”
PROFESSOR: XAVIER BERENGUER

L’objectiu fonamental del treball consisteix en la planificacié i desenvolupament d’unes
classes per a la Universitat de Vic en el marc de dues assignatures: ”"Narrativa
audiovisual” i “Fonaments de Comunicacio interactiva” del curs 2007-2008. Es
formula una divisié en dues parts, la que pertany a només una hipotetica planificacié de
I’apartat narratiu audiovisual (pendent de desenvolupar) i a I’estructuracio |
desenvolupament de la planificacio de la part interactiva, que és el que ens ocupa.
Alguns possibles titols per al treball de doctorat, més enlla de les classes, podrien ser:

“Evolucio del mitja digital: dels origens fins a [’actualitat”
“L 'univers digital interactiu: de la maquina diferencial de Babbage a la Web 2.0”

Aquest desenvolupament de la part multimedial servira alhora com a punt de partida per
a elaborar I’esquelet de la futura tesina basada en el documental interactiu i els nous
usos tecnologics que el sistema Web 2.0 permet ja actualment sobre determinats media.
El documental i el reportatge interactiu, juntament amb determinades aplicacions de la
Web 2.0, serviran com a estudi de cas concret de la tesina. La primera part de la futura
tesina basada en la comunicacié interactiva té com a objectiu un repas i enumeracio dels
diferents camps que han influenciat i/o originat la cultura multimedial actual. En la
segona part s’analitzaran les noves possibilitats que la tecnologia ofereix, aixi com nous
usos que se’n puguin derivar en un futur proper.

DIVISIO EN DUES PARTS (2 cursos)
Curs dels estudis de segon cicle de Comunicacié Audiovisual:

”Narrativa audiovisual”
3r curs de Comunicacioé Audiovisual, UVIC

NARRATIVA AUDIOVISUAL (8 sessions)
(només planificacio)

1. Part referent a 1’estudi de la narrativa audiovisual:

Classes teoriques partint de conceptes extrets de dos llibres classics i fonamentals
sobre el tema:



12 PART: INTRODUCCIO TEORICA (2/3 SESSIONS)

- GARCIA, JESUS (2003) “Narrativa audiovisual” (Ed. Catedra, Madrid)
- DIEZ PUERTAS, EMETERIO (2003) “Narrativa audiovisual. La escritura
radiofonica y televisiva” (Ed. Universidad Camilo José Cela)

22 PART: TREBALL ANALITIC (6/7 SESSIONS)

Basat en el visionat de pel.licules fonamentals de la historia del cinema. Durant la
futura fase de desenvolupament caldria delimitar quines son les pel.licules més
indicades. Possibles exemples:

DIRECTOR + POSSIBLES PEL.LICULES EXEMPLES A ANALITZAR

- Alfred Hitchkock (Psicosis, Vértigo, 39 escalones, pajaros,...)
- Sergei M. Einsenstein (El acorazado Potemkin)
- Orson Welles (Ciudadano Kane, Sed de mal)

- Stanley Kubrick (2001: Odisea en el espacio, Eyes Wide Shut)
- Oliver Stone (La chagueta metélica, Asesinos natos)

- Francis Ford Coppola (Apocalipsis Now)

- Quentin Tarantino (Pulp Fiction, Kill Bill Volumen 1y 1)
- ALTRES: Amos Kiarostami, Emir Kustorika, Steven Sodebergh, Michael

Haneke,...

PLANIFICACIO SESSIONS CURS NARRATIVA AUDIOVISUAL :

TEMA CONTINGUTS BIBLIOGRAFA | EXEMPLES
ESPECIFICA PER A UN
ANALISI

TEMA1: - Narracio-narrativa DIEZ Exemples cinema
Introduccio : - Narracié-descripcio Pp 23-24 classic: Douglas
modalitats de la - Narracié-informacio Fairbanks, Buster
narrativa -Narraci6-ficcio Keaton,...
audiovisual - Narracio-representacio

- Narracié-espectacle

- El text narratiu GARCIA Griffith: El
TEMA 2 : - De laidea a la obra Temes 1-10 naixement d’una




El procés narratiu - Mimesis i diegesis nacio
audiovisual - El relat cinematografic | GAUDREAUL
- Les funcions narratives | T-JOST pp30
-L’accié-trama DIEZ Tema 6-7 | S. Leone: El
TEMA 3: -Els personatges bueno, el feo y el
La historia o fabula | -L’heroi GARCIA malo
-Els successos 1-11, 1I-1,111-4
CHATMAN pp | Charles Chaplin:
115ss El gran dictador,
Tiempos
modernos,...
-El narrador (tipologies) | DIEZ pp36-39 | Hitchcock: La
TEMA 4 : -Estratéegies narratives ventana
La narracio o el -Plantejament i final CHATMAN pp | indiscreta,
discurs -Focalitzacio 158ss Psicosis,
-Els géneres Recuerda, Vértigo
audiovisuals GARCIAT 1-
15
- L’espai representat CHATMAN C | Billy Wilder: EL
TEMASG : - El fora de camp 3 apartamento
L’espai narratiu - Relacions entre espais | GAUDREAUL
T-JOSTC 4 Tarantino: Pulp
Fiction, Kill Bill
- La doble temporalitat | GAUDREAUL | F. Zinneman: Sélo
TEMAG : - Ordre T-JOSTC5 ante el peligro
El temps narratiu - Duraci6
CHATMAN C
pp 66
DIEZ Tema 11 | S.M.Eisenstein:
TEMAT : - El pla L’acuirassat
Relacio entre - El muntatge GAUDREAUL | Potemkin
imatge i so - Laveu T-JOSTC3
- La musica

GARCIAT I1I-




18119

TEMA 8 : Teoria i Técnica
Les figures - Trops i metafores del Llenguatge
retoriques visuals Televisiu i

Cinematografic

Caldria fer una seleccié d’entre les 75 pel.licules considerades com a molt importants
dins de la cinematografia classica i moderna. Les pel.licules (lligades als seus
corresponents corrents estétics) seleccionades servirien com a exemple per a realitzar
analisis exhaustius dels diferents temes proposats.

Veure ANNEX FILMOGRAFIA ESSENCIAL CINEMA

Curs dels estudis de segon cicle de Comunicacié Audiovisual, especialitat en
Comunicacio Digital Interactiva:

”Produccié i Direccido Multimedial”?
4rt curs de Comunicacié Audiovisual, UVIC

2. Part referent a I’estudi de la Comunicacio interactiva:

12 PART: Introduccio als conceptes teorics extrets de dos llibres imprescindibles en la
cultura multimedial (2 sessions):

-  MANOVICH, LEV (2001) “The language of new media”, The MIT Press
- MURRAY, JANET (1999) “Hamlet en la holocubierta: el futuro de la
narrativa en el ciberespacio”, Paidoés, Barcelona.




Conceptes extrets de bibliografia més secundaria:

Landow, G. “Hipertexto: la convergencia de la teoria critica contempordnea y la
tecnologia,”Barcelona: Paidds, 1995.
Landow, G. “Teoria del Hipertexto”, Barcelona, Paidos, 1997.

Diferenciacio, lectura y andlisis de textos de las dos escoles principals:
1. Escola escandinava: LUDOLOGIA (Gonzalo Frasca, Jesper Jwl, Espen
Aarseth) www.ludology.com
2. Escola nordamericana: NARRATOLOGIA (Janet Murray, Brenda Laurel,
Henry Jenkins)

PLANIFICACIO ASSIGNATURA DOCTORAT

“Evolucio del mitja digital: dels origens fins a [’actualitat”

CLASSES DE COMUNICACIO INTERACTIVA A LA UVIC 2007-2008
( cada tema podria ocupar temporalment una o dues sessions, depenent de fins on
es vulgui aprofundir del temari)

TEMA1:

Introduccid i pioners del Mitja digital

TEMA?2:

Els inicis de ’hipertext i principis de la simulacid en el S. XX

TEMA3:

Els origens dels programes interactius i la intel.ligéncia artificial

TEMA 4 :

Hipermeédia, multimédia, sistemes operatius i la creaci6 de la www

TEMAS:

Interactius fora de la xarxa: CD-ROMS, DVD-ROMS
(offline)




TEMAG :

Comunitats en xarxa

TEMA T :

Documental interactiu

TEMA S :

El videojoc
TEMAO9:
Llibres i xarxa
TEMA10:

Narracions interactives

TEMA11:

La realitat virtual

TEMA12:

Perspectives entorn les tecnologies Web 2.0

TEMA1:

Introducci6 i pioners del Mitja digital

PERSONATGES CABDALS:

CHARLES BABBAGE (1791-1871)

Conceptes clau:

- Maquina diferencial



- Maquina analitica

- Matematic anglés i cientific de la computacié. Va ser la primera persona en concebre
la idea del que avui anomenariem ordinador. En el Museu de les Ciéncies de Londres
s’exhibeixen parts dels seus mecanismes, com també el seu cervell conservat en formol.

- Neix a Devonshire, Inglaterra, fill d’un ric banquer de Londres. Va ser alumne del
Trinity College i de Peterhouse a Cambrigde, on es va graduar ’any 1814.

- Babbage va descobrir que es donaven greus errors en el calcul de taules matematiques
i llavors va intentar trobar uns metodes a través dels quals puguessin ser calculades
automaticament aquestes taules mitjancant una maquina. Aquest invent tenia com a
objectiu eliminar els errors deguts al cansament i fatiga que patien les persones
encarregades de compilar les taules matematiques de la epoca. Els antecedents que el
portaren, I’any 1812, a la idea de crear la seva maquina diferencial foren una aversio
cap al desordre en si, el seu coneixement de les taules logaritmiques i els treballs de
maquines calculadores realitzats per Blaise Pascal i Gottfried Leibniz.

- Va presentar un temps després un model que anomena Maquina diferencial a la Royal
Astronomical Society I’any 1822. El seu objectiu era tabular polinomis utilitzant un
metode numeric anomenat el metode de les diferéncies. La societat accedi a la idea i li
subvenciona el projecte. Babbage va comencar amb la construccio6 de la seva maquina,
pero aquesta no va ser mai acabada. La friccio i engranatge interns disponibles de la
epoca no eren suficientment bons per a que els models fossin acabats, sent també les
vibracions un problema constant. Babbage també canviava constantment el disseny de
la maquina, i ’any 1833 encara no hi havia cap resultat satisfactori. L’any 1991, el
Museu de Ciéncia de Kensington va construir una maquina diferencial basant-se en els
dibuixos de Babbage i utilitzant tecniques disponibles en aquella época. La maquina
funciona correctament.

- Entre 1833 i 1842, Babbage va idear una maquina que fos programable per a fer
qualsevol tipus de calcul, no només els referents al calcul de taules logaritmiques o
funcions polinomiques. La va anomenar la Maquina analitica. El disseny es basava en el
telar de Joseph Marie Jacquard, que utilitzava tarjetes perforades per a determinar com
una costura havia de ser realitzada. El disseny es va adaptar per a obtenir calculs de
funcions analitiques.

- La maquina analitica presentava uns dispositius d’entrada basat en les tarjetes
perforades de Jacquard (inputs), un procesador aritmetic que calculaba nombres
(microprocessador), una unitat de control que determinava quina tasca havia de ser
realitzada (CPU), un mecanisme de sortida (output) i una memoria on els nombres
podien ser guardats fins a ser processats (ROM, RAM). Es considera que la maquina
analitica de Babbage va ser la primera computadora del mén. Un disseny inicial
totalment funcional va ser acabat I’any 1835. Tot i aixo, degut a problemes similars als
presentats en la maquina diferencial, la maquina analitica mai va ser acabada ni va
funcionar.




HERMAN HOLLERITH (1860-1929)

Conceptes clau:

- Crea un sistema electromagneétic que té els seus origens en Pascal, basat en la forca
motriu de [’electricitat

- Creador de ['empresa informatica 1BM (Internacional Business Machine
Corporation) — 1924

- Crea la “Tabulation Machine Corporation”

- Fill d’immigrants alemanys, va cursar estudis al City College de Nova York a I’edat de
15 anys i es va graduar com a ingenier de Mines amb matricula d’honor a la Columbia
School of Mines a I’edat de 19 anys.

- Herman Hollerith va ser un dels pioners en el desenvolupament de la informatica i el
processament automatitzat de grans volums d’informacid. Va ser un home amb una gran
visio de progrés, un visionari, dotat d’una enorme creativitat i esperit de servei, aixi com
també una notable capacitat empresaria i una ferma conviccid en la necessitat i
oportunitat de les noves tecnologies en el desenvolupament de la societat moderna.

- Va comencar a treballar amb el sistema de maquines tabuladores durant els seus anys
en el MIT (Institut Tecnologic de Massachussets), aconseguint I’any 1984 la seva
primera patent. Va desenvolupar una premsa manual que detectava els orificis de les
tarjetes perforades. Un filferro passava a través dels forats dins una copa de mercuri
sota la tarjeta, tancant d’aquesta manera el circuit eléctric establert. Aquest procés
disparava uns contadors mecanics i ordenava els recipients de les tarjetes, tabulant
d’una manera apropiada la informacio. La maquina de Hollerith era eléctrica i
processava els orificis de les tarjetes basant-se en la logica de Boole.

- Hollerith treballava com a empleat de 1’Oficina del Cens dels Estats Units, i alla va
proposar, donada la lentitud amb que els recomptes es realitzaven per aquell temps, el
seu sistema basat en tarjetes perforades. Una vegada en practica, va constituir el primer
intent exités d’automatitzar el processament de grans volums d’informaci6. Les
maquines de Hollerith classificaven, ordenaven i enumeraven les tarjetes perforades que
contenien les dades de les persones censades. Els resultats censals finals del cens de
1890 es varen obtenir en un temps record de 2 anys i mig.

- Va fundar I’any 1896 la Tabulating Machine Company, que després es va fusionar
amb dues empreses més: Computing Scale i International Time Recording, que varen
donar lloc a CTR (Computing Tabulating Recording) Company. L’any 1924 la CTR va




canviar el seu nom pel d ‘International Business Machine Corporation (IBM), que anys
més tard es convertiria en el gegant per excel.lencia de la computacio.

3 exponents de la CULTURA DE LA COMPUTACIO:

1. ALAN TURING (1912-1954)
2. NORBERT WIENER (1894-1964)
3. CLAUDE SHANNON (1916-2001)

1. ALAN TURING(1912-1954)

Conceptes clau:

- Crea maquina per a resoldre problemes formals: [’automat cel.lular

- Maquina de Turing (canvi en l’estat d 'unes cél.lules): elabora el Test de Turing
(model formal per a resoldre qualsevol problema matematic, el qual prepara el territori
de la futura ciencia de la computacid). El Test ens indica que si no hi ha manera de
discernir si un comportament és de maquina o de persona, és que la maquina es
comporta intel.ligentment.

- Juntament amb Alonzo Church als Estats Units (calcul lambda, que transformava totes
les formules matematiques un una sola formula estandar), els treballs de Turing varen
tenir consequiencies directes en el desenvolupament de les Ciencies de la Computacio i
la Intel.ligéncia Artificial. De la mateixa manera, amb aquests fonaments, I’ingenier
alemany Honrad Zuse va dissenyar la primera computadora electromecanica binaria, el
Z1.

- Cal citar el seu memorable estudi: “Els nombres computables, amb una aplicacio al
Entscheidungsproblem ”(1936), on Turing va reformular els resultats obtinguts per Kart
Godel el 1931 sobre els limits de la demostrabilitat i la computacié pel que avui es
coneix com la Maquina de Turing. Va demostrar que la seva maquina era capag
d’implementar qualsevol problema matematic que pogués ser representat a través d’un
algoritme.

- L’anglés Alan Turing pot ser considerat el pare de la Intel.ligencia Artificial, tot i
aquest nom no s’emprés fins després de 1956. Turing estudia logica matematica a la
Universitat de Cambridge i I’any 1937 va anar a estudiar a la Universitat de Princetown,
com a estudiant ja graduat. Condemnat a causa de la seva homosexualitat a un




tractament, o segons com es miri una tortura médico-farmaceutica equivalent a la
castracio, es va suicidar per enverinament I’any 1954.

- Durant els anys de la segona guerra mundial, Turing col.labora en el disseny d’una
maquina anomenada “Bomba”, que explorava les combinacions possibles generades per
la maquina codificadora alemanya “Enigma”. També va treballar en el
desenvolupament de Colossus, per molts experts considerat com el primer ordenador
electronic i que funcionava amb valvules (tubs de buit) en comptes de relés.

Test de Turing

Proposa I’any 1950 la segiient prova: Si Una persona es comunica només a través d’un
terminal amb dues parts més, que es troben amagades, i no pot discriminar a travées de
preguntes quina de les parts s una persona i quina és un ordenador, llavors no es pot

negar que la maquina mostra la qualitat gue, en les persones, s’anomena intel.ligéncia.

Turing creia fermament que les maquines pensants arribarien a existir i va preveure que
cap a I’any 2000 una maquina jugaria el “joc de la imitaci6”, com ell va anomenar el
seu test, de tal manera que un interrogador mitja no tindria més del 70% de possibilitats
d’efectuar la identificacio correcta després de cinc minuts de preguntes.

OBRA:

“Els nombres computables, amb una aplicacio al Entscheidungsproblem ”(1936)
"Maquinas de computacion e inteligencia” (octubre de 1950)
REFERENCIES INTERESSANTS

- The Enigma of Intelligence, una biografia de Andrew Hodges (Unwin Paperbacks,
UK, 1986)

- Alan Turing: Life and Legacy of a Great Thinker, C. Teuscher (Ed.), (Springer-Verlag,
2004)

- The Essential Turing (Oxford University Press, USA, 2004)
- Collected Works of A.M. Turing, en cuatro volimenes: Pure Mathematics,

Mathematical Logic, Mechanical intelligence, Morphogenesis. Editados por Arjen
Sevenster y R.O. Gandy. (Elsevier, 1992, 2001)

2. NORBERT WIENER (1894-1964)

Conceptes clau:


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=M%C3%A1quinas_de_computaci%C3%B3n_e_inteligencia&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/1950

- Mecanismes de regulacio en els éssers vius — com interaccionem amb les maquines, .
ciencies de la interaccio amb els ordinadors

- Sistemes nerviosos = sistemes de calcul

- Intercanvi d’energia = intercanvi d’informacio

- Inici de I’era de |’automatitzacio

Obra cabdal: “Cybernetics: or, Control and Communication in the Animal and in the
Machine” (1948)

Cita de Wiener:

“Hemos modificado tan radicalmente nuestro entorno que ahora debemos modificarnos
a nosotros mismos para poder existir dentro de él”

- Enginyer rus que emigra I’any 1880 a Nova Orleans. Doctorat per Harvard en
Filosofia a I’edat de 18 anys. Preocupat per la relaci6 dels humans amb les maquines.

- En la seva obra “Cybernetics: or, Control and Communication in the Animal and in
the Machine”, Wiener descriu la cibernética com “la ciéncia del control i la
comunicacio en I’animal i en la maquina”. Es tractava d’una ciencia multidisciplinar
dedicada a I’analisi del conjunt de processos similars que es donen tant en €ssers vius
com en maquines, com son el control del fluxe d’informacio i les comunicacions. El cos
huma pot estudiar-se com una maguina dotada de complexos sistemes de control de la
informacid, que regulen 1’estat de la temperatura, 1’aigua en 1’organisme,... de 1a
mateixa manera que aquest esta format per un sistema de comunicacions eléctriques i
guimiques, que configuren, respectivament, els sistemes nerviés i hormonal.

- Partint de les seves observacions i investigacions, Wiener va profunditzar en la recerca
de les similituds entre el cervell huma i I’artificial, el de 1’ordinador. Conegut el sistema
operatiu, era possible intervenir, entendre o explicar les pautes de comportament i per
extensio, les expressions socials de la conducta.

- La retroalimentacio és un dels conceptes cabdals de la Cibernética (Kybernetés,
etimologicament del grec que significa I’art del timo, el que guia). El concepte ’extrau
a partir de I’observacio, d’assimilar els models dels animals per a aplicar-los a les
maquines.

- Concepte de feedback o retroalimentacid: recollint informacio de la sortida podem
tornar a regular I’entrada (retroalimentacid). Aquest concepte era conegut en el camp de
la biologia, on es descrivia com els animals de sang calenta mantenen la temperatura
corporal a traves de reguladors biologics que prenen de la informacié ambiental externa
i mantenen un sistema homeostatic, equivalent a un termostat. Amb la col.laboracio del
neurofisioleg mexica Artur Rosenblueth (1900-1970), varen deduir que aquests
mecanismes eren instruments en el procés d’informacid, doncs actuen a partir de la
informacid que reben. Es tracta d’un comportament intel.ligent (equivalent a la
intel.ligencia artificial en el cas de les maquines) perqué és capag de processar la
informacié captada i respondre.




La cibernética es presenta com un paradigma cientific capag¢ d’explicar els conceptes
basics de les ciencies materials, com una estructura de coneixement logicoformal,
I’axioma central del qual entén que tot fenomen de 1I’Univers €s conseqiiencia de
processos de comunicacio, que abarquen a tots els elements i variables que componen
els sistema universal i els seus subsistemes. Molts autors han vist a Wiener un
antecedent teoric de les xarxes i de I’espai virtual gue posteriorment ocuparia la
comunicacio. El francés Philippe Breton va descobrir com Wiener, I’any 1942, va
proposar 1’organitzacio de la societat a I’entorn de la comunicacio.

OBRES:
- Cibernética o el control y comunicacion en animales y maquinas (Cybernetics or
Control and Communication in the Animal and the Machine) (1948)

- Extrapolation, Interpolation and Smoothing of Stationary Time Series with
Engineering Applications (1949)

- Cibernética y sociedad (The Human Use of Human Beings: Cybernetics and Society)
(1950)

- Ex-Prodigy: My Childhood and Youth (1953) (autobiografia)

- | am a Mathematician. The Later Life of an Ex-Prodigy (1956) (autobiografia)

- Nonlinear Problems in Random Theory (1958)

- The Tempter (1959)

- Dios y Golem S.A. Comentarios sobre ciertos puntos en que chocan cibernética y
religion (God & Golem, Inc. A Comment on Certain Points Where Cybernetics
Impinges on Religion) (1964)

- Inventar : sobre la gestacion y el cultivo de las ideas introduccion de Steve Joshua
Heims ; traduccion de Ambrosio Garcia. Barcelona : Tusquets, 1995. ISBN:84-7223-
898-9

- Cybernetics of the Nervous System (1965)

- Differential Space, Quantum Systems and Prediction, con A. Siegel, B. Rankin, W.T.
Martin (1966)

URL:

(http://www.iua.upf.es/~berenguer/textos/promeses/promesas.htm - Article
Wiener) Article Norbert Wiener: Promesas Digitales



http://www.iua.upf.es/~berenguer/textos/promeses/promesas.htm

3. CLAUDE SHANNON(1916-2001)

Conceptes clau:

- Teoria Matematica de la Comunicacio (concepte d’entropia)

- Estudi de les xarxes telefoniques (quan despenges un telefon, s’ obre un circuit)
- Relés — logica binaria — reuneix algebra de Boole amb el circuit telefonic

- BIT — Binary digiT

- Ingenier electrotécnic i matematic, nascut a Gaylord, Michigan, considerat com el pare
de la era de les comunicacions electroniques.

- Estudia a al Universitat de Michigan i I’any 1940 es doctora en el marc del MIT de
Massachussets. Mentre treballava pels laboratoris Bell va formular una teoria que
explicava la comunicacid de la informacio, coneguda mundialment com la Teoria de la
Comunicacio.

- La Teoria Matematica de la Comunicacio era el climax del matematic Shannon i de les
seves investigacions en ingenieria. El concepte d’entropia és una caracteristica
important a tenir en compte de la teoria de Shannon: significa que en 1’enviament
d’informacio existeix un cert grau de dubte sobre si el missatge arribara complet.
Shannon demostra, I’any 1938, com les operacions booleanes elementals es podein
representar a través de circuits computables electrics, i com la combinacio de circuits
podia representar operacions aritmetiques i logiques complexes.

- Despres d’estudiar un master I’any 1940 en ingenieria eléctrica i doctorar-se en
filosofia matematica, Shannon va passar-se quinze anys treballant per als laboratoris
Bell. Durant aquest periode, Shannon va treballar en moltes arees, essent la més notable
tot el referent a la teoria de la informacio, un desenvolupmant que va ser publicat ’any
1948 sota el nom ”"Una teoria matematica de la Comunicacion”. En aquest treball va
demostrar que totes les fonts d’informacio (telégraf electric, telefon, radio, gent
parlant,...) es poden medir i que els canals de comunicaci6 tenen una unitat molt
similar. Va demostrar també que la informacié es pot transmetre sobre un canal si la
magnitud de la font no excedeix la capacitat de transmissio del canal que la condueix,
sentant les bases alhora per a la correccid d’errors, supressio de sorolls i redundancia.

OBRES

C. E. Shannon, A mathematical theory of communication. Bell System Technical
Journal, vol. 27, pp. 379-423 and 623-656, July and October, 1948



KONRAD ZUSE (1910-1995)

Conceptes clau:

- Creador del primer ordinador de la historia, el Z1
- Nazi de la 22 G.M. crea maquines de desencriptacio com BOMB o ENIGMA

- Neix a Berlin I’any 1910 i estudia ingenieria civil a I’Institut Politécnic de Berlin. Es
gradua 1’any 1933. Entre 1936 i 1939, Zuse va construir la primera computadora
electromecanica binaria programable, la qual es basava en una série de relés electrics
per automatitzar els processos. Només va poder construir un prototip per a proves que
va anomenar Z1, el qual mai va arribar a funcionar degut a la falta de perfeccionament
dels seus elements mecanics.

- L’any 1940 Zuse acaba la Z-2, la qual va ser la primera computadora electromagnética
funcional del mon. L’any segiient fabrica la Z-3, per la qual desenvolupa un programa
de control que feia us de digits binaris. Aquesta computadora va ser destruida I’any
1944 a causa de la guerra. S havia basat, en els tres casos, Z-1,2,3, en els recents treballs
d’Alan Turing i la seva maquina coneguda com el Test de Turing.

- Durant la segona guerra mundial, Zuse es va embarcar a construir un computadora
utilitzant tubs de buit, i aconsegui contruir la Z-3, que ell mateix denomina la “primera
computadora funcional del mén”. L’any 1941 la DVL, I’Institut d’Investigacions

Aeronautiques d’Alemanya ofereix un contracte a Zuse perque construeixi el model Z-
4.

- Entre 1945 i 1946 Zuse va desenvolupar el Plankalkul, o calcul de plans, que €s
considerat com el primer llenguatge algoritmic del mén. Durant els anys 50 es va
desenvolupar la Z-5, I’altima de les gran computadores de comput basada en relés.
Altres computadores en desenvolupament foren la Z-11, la Z-22 i la Z-23.

DESCRIPCIO TECNICA DETALLADA DE LES COMPUTADORES serie Z

- Es tractava d’un dispositiu totalment electromecanic, amb una unitat aritmetica basada
en interruptors mecanics i una memoria que consistia en capes de barres de metall,
disposades entre lamines de vidre. Una de les més ressaltables caracteristiques era que
podia ser programada per mitja de tarjetes perforades.



L’invent de Zuse era una maquina binaria amb interruptors de dos posicions que
representaven zeros i uns. Tot i aix0, la Z-1 no funcionava del tot bé degut a les
dificultats que presentaven la transmision de comandaments a través de conexions
mecaniques. La memoria si que funcionava bé.

- Després d’analitzar els avantatges i inconvenients de la Z-1, es va embarcar en el
segon projecte que va anomenar Z-2, el qual donaria com a resultat una més poderosa
maquina calculadora que utilitzaria la mateixa memoria perd amb una unitat aritmética
que utilitzava reveladors electromecanics. El projecte, pero, va quedar interromput a
causa de la segona guerra mundial.

- L’Institut d’Investigacions Aeronautiques d’Alemanya va finangar el seu treball a
pesar de tractar-se d’un projecte totalment experimental. L’any 1941 la Z-2 va estar
llesta i els resultats tan reveladors que se li permeté continuar investigant i la
construccio de la tercera maquina, I’anomenada Z-3. Aquesta ja podia ser comprovada a
través del treball de calcul i comptava amb una memoria i una unitat aritmetica
totalment electromecaniques.

OBRA
- Zuse, Konrad (1993). The Computer — My Life. Berlin/Heidelberg: Springer-Verlag.

(translated from the original German edition (1984). Der Computer — Mein Lebenswerk.
Springer.

PRIMERES COMPUTADORES

Z-1,7-2,Z7-3,Z-4,Z-5 (Konrad Zuse)
ABC (Atansoff)

MARK 1

COLLOSSUS (Turing)

Maquina analitica (Charles Babbage)
Robinson (Turing)

Z-3 (Zuse)

ENIAC (Eckort/Nauchly)

EDSAC

UNIVAC

IBM 701

JACK KILBY (1924-2005)

Conceptes clau:

- Circuit monolitic integrat
- Aportacio per a la creacid del microprocessador
- Co-inventor de la calculadora de butxaca



-Va néixer I’any 1923 a Jefferson City, Missouri, diplomat per la Universitat d’Illinois i
Wisconsin. Desde 1958 va ser empleat de la companyia informatica Texas Instruments,
on va desenvolupar el microxip 1’any 1959.

- La investigaci6 de Kilby el va portar cap a la produccié dels microprocessadors i va
contribuir a establir els conceptes técnics usats avui en dia en tot el camp de la
microelectrénica.

- Durant la seva carrera, Kilby ha patentat més de 60 invents que s han incorporat a la
industria del consum, les fabricacions militars i les aplicacions comercials de la
tecnologia dels microprocessadors.

L’any 2000 Kilby va ser galardonat amb el Premi Nobel de Fisica per la contribucio del
seu invent al desenvolupament de la tecnologia de la informacio.

- Els circuits integrats foren possibles gracies a descobriments experimentals que varen
demostrar que els semiconductors poden realitzar les mateixes funcions que els tubs de
buit. La integracio de grans quantitats de diminuts transisitors en petits xips va ser un
gran aveng per a I’ensamblament manual dels tubs de buit (valvules) i circuits utilitzant
components discrets. Existeixen dues avantatges principals dels circuits integrats sobre
els circuits convencionals: el cost i el rendiment.

Entre els circuits integrats més avancats es troba el microprocesador, que controla tot,
desde computadores fins a teléfons mobils i forns microones. Els xips de memoria
digitals son una altra familia de circuits integrats que son d’importancia crucial per a la
moderna societat de la informacid. L’eficieéncia dels circuits integrats és alta degut a que
el petit tamany dels xips permet connexions que possibiliten la utilitzacié de logica de
baix consum (com és el cas del sensor CMOS) en altes velocitats de conmutacio.

Llei de Moore (GORDON E. MOORE)

- Fa 40 anys, un jove ingenier anomenat Gordon Moore va observar una tendéncia
durant els primers dies de la microelectronica que va definir I’estratégia de negocis per a
la industria dels semiconductors de 200.000 millons de dolars de I’actualitat. Aquesta
observacid, més endavant traduida en la Llei de Moore, va anticipar gue la complexitat
dels circuits integrats es duplicaria cada any amb una reducci6 del cost notable.

- Aix0 va permetre també a la industria dels semiconductors de recent aparicio crear el
microprocesador (cervell de la computadora) i molts altres circuits integrats que han
donat lloc als ordinadors personals, la xarxa, telefons mobils i videojocs. Utilitzant
avencos en la tecnologia dels xips per a computadores, ara podem gaudir de pel.licules i



programes de tv amb imatges animades, automobils amb major rendiment de
combustible i menys contaminacio, xips d’identificacio en el cas que se’ns extraviin les
nostres mascotes, dispositius que ens ajuden a ubicar-nos en ciutats que no coneixemn a
través del sistema de posicionament satel.lital (GPS),....

AFIRMACIONS:

- Cada 18 mesos es dobla la poténcia i puja el 2% del cost.

- Cada 10 anys es passa a un altre ordre de magnitud.

- El'millor ordinador d’avui e dia té un 1% de la poténcia del que hi haura en 20
anys.

En suma, no hi ha res que evolucioni tan rapid com la computacié. Es calcula que I’any
2030 la intel.ligéncia neuronal de les maquines sera I’equivalent a la del cervell huma,
les anomenades maquines intel.ligents.

- La llei de Moore expressa que aproximadament cada dos anys es duplica el nombre de
transistors en una computadora. Es tracta d’una llei empirica, formulada per Gordon E.
Moore el 19 d’abril de 1965, el compliment de la qual s’ha pogut constatar fins avui.
L’any 1965 Gordon Moore va afirmar que la tecnologia tenia futur, que el nombre de
transistors per polzada en circuits integrat es duplicava cada any i que la tendencia
continuaria durant les seguients dues decades. Més endavant va modificar la seva propia
llei al afirmar que el ritme baixaria i la densitat de les dades es doblarien
aproximadament cada 18 mesos. Aquesta progressio de creixement exponencial, doblar
la capacitat dels microprocessadors cada any i mig, és el que considera la Llei de
Moore.

- La consegiiéncia directa de la Llei de Moore és que els preus baixen al maeix temps
que les prestacions augmenten: I’ordinador que avui val 3000 dolars costara la meitat a
’any segiient i sera una tecnologia obsoleta en dos anys. Actualment la llei s’aplica a
ordinadors personals, pero quan es va formular la llei no existien ni processadors,
inventats I’any 1971, ni PC’s, popularitzats en els anys 80.,

CITA INTERESSANT

“En Intel trabajamos duro para asegurarnos de que la Ley de Moore continue guiando
a nuestra industria en el futuro. Ya hemos visualizado los proximos 10 a 15 afios de
adelantos en nuestros laboratorios de investigacion”, observo Craig Barrett, CEO de
Intel Corporation. “Anticipamos no s0lo avances continuos en los sectores
tradicionales de la computacion y las comunicaciones, sino que también vemos un
futuro en el que la tecnologia de los semiconductores revolucionara la industria de la
atencién a la salud, la forma en que educamos a nuestros hijos, la forma de
protegernos a nosotros mismos y al ambiente, y el manejo de nuestra vida cotidiana en
un mundo més complejo. Los chips de silicio (que el ritmo de la Ley de Moore hace
cada vez mas poderosos) continuaran ofreciendo estos recursos a futuro a personas de
todo el mundo a un costo cada vez mas bajo”..


http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Craig_Barrett&action=edit

JOSEPH CARL ROBNETT LICKLIDER

Conceptes clau:

- Pioner de nocions basiques com el concepte d’Internet, ratoli, hipertetxt o
« windows »
- ARPA, ARPANET

- La primera descripcié documentada sobre les interaccions socials que podrien ser
propiciades a través de les xarxes informatiques es troba en una série de memorandums
escrits per J.C.R. Licklider, llavors profesor del MIT, I’agost de 1962. Licklider descriu
en ells el seu concepte de xarxa galactica (Galactic Network): una xarxa interconectada
globalment a traves de la qual cada u pogués accedir des de qualsevol lloc a diferents
tipus de dades i programes. En la seva esséncia, el concepte era molt semblant al del
Internet actual, tot i que llavors es concebia com un somni de ciencia-ficcio. ..

- L’octubre de 1962, Licklider va ser nombrat director de I’'IPTO (Information
Processing Techniques Office), una divisié6 d’ARPA (Advanced Research Project
Agency) que de la mateixa manera depenia del Pentagon america, el sistema de defensa.
Sota el seu mandat, i a traves del seu impuls, es destinaren grans sumes de diners a la
investigacio que permeteren la posterior construccié d’Internet.

Sembla ser que Licklider, tot buscant financament per a la seva investigacio, va vendre
la idea al pentagon amb la suggeréencia que aquest seria un sistema de nodes a prova de
bombes atomiques. La generosa financiacio obtinguda i el lideratge personal de
Licklider van fer que d’altres investigadors com Lawrence G. Roberts o successors com
Ivan Sutherland o Bob Taylor contemplessin la importancia del concepte de treball en
xarxa.

OBRA

- Galactic Network - 1962

CONCEPTE D’ INTERNET

Internet és una inmensa xarxa de xarxes d’ordinadors connectats entre Si, C0OSa que
permet compartir informacid, programes, enviar missatges,... amb independéencia de la
localitzacio dels seus usuaris. Tota aquesta revolucid de les telecomunicacions té el seu
origen en la decada dels 60 i sota la figura de Licklider.




Tot s’origina quan 1’exércit d’Estats Units posa en marxa un sistema de comunicacions
entre els seus ordinadors per a connectar-los entre si. Dos n’eren els objectius
principals: tenir accés a una determinada informacié en diferents punts del pais al
mateix temps i evitar que un eventual atac trenqués la xarxa militar de
telecomunicacions. Es creava d’aquesta manera ARPANET (Xarxa de la Agéncia de
Projectes d’Investigacio Avangada), la primera xarxa de comunicacions.

A partir d’aquest moment les coses succeiren molt rapidament. Poc a poc ARPANET va
deixar de tenir interés com a mitja estratégic per una guerra i altres institucions
gobernamentals i s’ocupa de potenciar el desenvolupament de mitjans per compartir
recursos técnics i humans orientats a la investigacié cientifica. A partir de la implicacio
d’algunes Universitats com les de UCLA o I’Institut Tecnologic de Massachussets
(MIT), el projecte s’anomena INTERNET. Del milié d’usuaris que hi havia en el mon
I’any 1989 es va passar a 100 milions I’any 1997, per no citar I’increment actual 1’any
2007.

Anys clau:

1962: Licklider proposa la primera idea sobre la interconnexio entre diferents
ordinadors per a compartir qualsevol informacio.

1969: Quatre universitats americanes (UCLA, Santa Barbara, Utah 1 I’Institut
d’Investigacions d’Stanford) posen en practica la primera connexié d’ARPANET.

1973-1977: Es desenvolupen els conceptes tecnologics basics per a realitzar la primera
connexio internacional d’ARPANET entre una institucio londinenca i una de noruega.

1982-1987: Es crea el llenguatge i el protocol comu a Internet: el TCP/IP. Bob Kahn i
Vint Cerf en sén els responsables.

1991 Aparicié de la World Wide Web, que permet combinar imatges, text i so en un
mateix document.

1994: El navegador Netscape Navigator arriba al mercat. Sén programes que
possibiliten la visualitzacio i navegacio a través de pagines web i els seus links.

2004: Apareix el concepte de Web 2.0 o plataformes col.laboratives.

Resum apotacions diferents décades S. XX

BASE: BITS (binari digits)

Anys 40: nimeros
Anys 50: textos, verbs (accions)

Anys 60: masica, imatges, pixel (picture_element)



Anys 70: imatges en moviment
Anys 80: ordinador personal (PC)
Anys 90: aparicid interactivitat (teclat, ratoli, interficies,...)

2000: Comunitats virtuals, realitat virtual, xarxa (gran projecte digital)

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- Es podria incluir una introducci6 de com estava constituida la societat que va veure
néixer d’alguna manera el mitja interactiu. De totes maneres, cada personatge aporta un
conjunt de descobriments 1 nous conceptes que d’alguna manera actuen a mode
d’introduccio i la lectura es torna agradable ja que resseguim biografies i alhora fites
importants del tema tractat.

- Una altra possibilitat per anar més enlla en la investigacio, seria I’analisi d’algunes
obres d’alguns autors i la seleccié d’alguns fragments representatius de les seves teories
i invents, que podrien ser insertats dins de cada biografia a mode de comentari del
personatge historic. De cara als antecedents teoric en una hipotetica tesina basada en
diferents estudis sobre narrativa interactiva, aquests primers temes poden resultar molt
interessant a mode introductori i per a situar al lector en el marc teoric.

TEMA 2:

Els inicis de I’hipertext i principis de la simulacio en el
S. XX

VANNEVAR BUSH (1890-1974)

Conceptes clau:

- Cientific implicat en diferents recerques, com la de la bomba atomica

- Crea [’analitzador diferencial: el primer computador analogic condemnat a la
obsolencia degut a I'aparicio de la computadora digital. Permitia la resolucio
d’equacions de fins a 18 variables i també servia per a calculs balistics, entre d’altres.
- Article visionari: “Com podriem pensar”

- Vannevar Bush va néixer a Massachussets i va ser un nen malaltis amb un gran esperit
de superacio. Ja a I’escola demostrava una gran aptitud cap a les matematiques. Després



de graduar-se a la Universitat Tufos Collage va obtenir el master en el temps que
normalment s’aconseguia la llicenciatura.

- Després de treballar per a General Elpectric i ser despedit, I’any 1915 ingressa en el
MIT el qual, a través de I’obtenci6 del seu doctorat, li permeté tornar a Tufos Collage
per a exercir com a professor auxiliar.

- Al finalitzar la primera guerra mundial, Bush va tornar al MIT per a dedicar-se al
desenvolupament de computadores. L’any 1927 va crear la seva primera maguina
analogica per a resoldre equacions sencilles. Va continuar amb les seves idees i ’any
1930 presenta 1’ Analitzador Diferencial, un dispositu mecanic per a la resolucio
d’equacions diferencials. L’any 1935 en presenta una segona versio, els components de
la qual ja eren electromecanics, 1 I’entrada d’instruccions a través de tarjetes
perforades.

- Durant la segona guerra mundial Bush treballa com a asessor i conseller del president
Roosevelt per a la investigacié militar. L’any 1945 publica un article titulat “Com
podem pensar”, en el que descriu Una maquina teorica anomenada Memex, que es
considera com la base tedrica de I’hipertext, el llenguatge de programacié d’Internet.

Vannnevar Bush va ser un visionari del seu temps que va preveure moltes de les
meravelles tecnologiques que coneixiem avui en dia.

AS YOU MAY THINK

Resum conceptes clau article “As you may think”, publicat a la revista “Athlantic
Monthly” I’any 1945:

Escrit en un moment significatiu, a finals de la segona guerra mundial, quan I’alianca
entre la ciéncia i I’horror havia arribat a cotes inimaginables (de 1’experimentaci6 nazi a
la bomba atomica), el cientific Bush planteja que la seva missié en un mén postbel.lic,
entre tants somnis possibles, és crear una maquina que transporti qualsevol publicacid
del mon sobre qualsevol escriptori. La finalitat de Bush, és centra, per tant, en la creacié
intel.lectual. La seva utopia contemplava un accés universal al saber que ha arribat a uns
extrems que ni tant sols ell s’hauria atrevit mai a imaginar.

Es trata d’un article seminal de la cultura hipermedial. Expressa gue els conceptes estan
associats, relacionats per naturalesa, no sén lineals. El text es troba connectat, relacionat
d’alguna manera. Aquestes son les bases que estableixen el principi de I’hipertext. Per a
corroborar les seves hipoteis, proposa una maquina, el MEMEX. El memex és una
maquina audiovisual en certa manera, i de la mateixa manera es basa en la idea de
compartir una linia, ja que tots els MEMEX es podien conectar entre si. EIl MEMEX
treballa amb microfilms, amb el que no es poden guardar les imatges. De totes maneres
és un prototip, no s’arriba a fabricar mai pero va inspirar el treball dels seus successors.
Douglas Engelbart i Ted Nelson i més endavant Tim Berners Lee utilitzaren els seus
conceptes en el seu cami cap a la invencio de I’hipertext i d’Internet.

En aquest article Bush també descriu la futura arribada de diferents dispositius:
La maquina pensant, que serviria per a la realitzacio de calculs, actualment
desenvolupat a través de la maquina calculadora; el Vocoder, maquina que funcionaba a



través del dictat (mentre es parlava es permetia emmagatzemar informacié en format
escrit). Actualment ho trobem en aplicacions com el Voice Type. | per dltim la ja
comentada MEMEX (Memory Extended), O dispositiu mecanic a través del qual
I’individu podia emmagatzemar tots els seus llibres, gravacions i comunicacions. EStava
mecanitzat de mode que que es podia consultar la informacié emmagatzemada d’una
forma rapida i flexible (no lineal). Fisicament, el Memex semblava una taula amb dos
monitors accionables mitjancant llapis optic i un escaner. En el seu interior
s’emmagatzemava la informaciod indexada composta tant per text com per imatges,
sequint estandards universals.

OBRES

- Armas modernas y hombres libres (1950)
- As we may think

JOHN CAGE (1912-1992)

Conceptes clau:

- Revolucionari de la mUsica contemporania, utilitza un llenguatge caotic
- Us del silenci com a mitja musical
- Conceptes de piano-preparat, mdsica no intenciona, innovacié creativa

- Compositor nordamerica que va influir notablement a la vanguarda del seu temps, tant
pel que es refereix a la musica com en la dansa. Neix el 5 de setembre de 1912 a Los
Angeles i estudia amb els compositors nordamericans Henry Cowell i Adolph Weiss,
aixi com amb el compositor d’origen austriac Arnold Schdnberg.

- Ja a la década dels anys 30 va comencar els seus primer treballs demostrant talent per
a ritmes impossibles i invencions com el seu sistema de vit-i-cinc tons. Va usar
distorsions per als seus instruments arribant a declarar a mode de visionari:

“Crec que l'us de sorolls en la composicié musical anira en augment fins que arribem a
una masica produida mitjancant instruments eléctrics, que posara a la disposicio de la
musica qualsevol so i tots els sons que [’oida pugui percebre. S’exploren els mitjns
fotoeléctrics, el film i diversos mecanismes per a la produccié de mdsica. ”

- Durant els Gltims anys de la decada dels 30, Cage va inventar el “piano preparat”, el
qual portava insertat dins I’encordat un conjunt de claus i trossos de goma i fusta que
dotaven a I’instrument d’una varietat de noves possibilitats sonores. La composicié més
innovadora d’entre les que va compasar per aquest tipus de piano es una suite que dura
69 minuts anomenada Sonatas and Interludes (1946-1948)

OBRES MUSICALS MES INTERESSANTS:

- Amores (1943): Peca representativa de piano preparat, on detereminats objectes
col.locats entre les cordes modifiquen els sons d’aquest.



- Music of Changes (1951): Peca per a piano on les combinacions de tons apareixen en
seqliencies detereminades per agents aleatoris.

- - 4°33”’ (1952): el famos pianista David Tudor estava sentat al piano senes tocar-lo
ralment durant cap moment dels 4 minuts i 33 segons que durava. Aquesta obra és la
més cabdal que fa referencia al terme “musica no-intencional” que usava Cage per a
referir-se a algunes obres concretes. En aquesta obra difumina les fronteres entre
masica, so i fenomens no musicals.

- Theatre Piece (1960): Musics, ballarins i moms actuen a I’atzar segons determinades
funcions preseleccionades.

LLIBRES :

- Silence (1961)

- Empty Words (1979)

- X (1983)

ANALISI DE 4’33’

Cage va ser des del principi de la seva carrera musical un revolucionari de I’estructura
com, de la forma composicional (processos aleatoris de notacio6 grafics,...), dels
elements timbrics d’aquesta (inclus del soroll incidental, no incidental, is d’elements
extramusicals i mitjans electronics,...), pero on realment és interessant la seva aportacio
és al canvi de ’estética musical al concebre el silenci com a apart fonamental i inica
generadora de tota creacié musical.

L’any 1951 Cage va visitar la cAmera acustica de la Universitat de Harvard amb la
finalitat d’obtenir una perspectiva del silenci total, pero a 1’arribar se n’adona que en
aquella camera percibia dos sons, un d’alt i un de baix, el primer corresponia al seu
sistema nervios i el segon als batecs del seu cor i la sang corrent per les seves venes.
Aixo canvia per complet el seu concepte del silenci, doncs no hi habia manera realment
d’experimentar el silenci mentre s’estigués viu. El so és una constant, és una
manifestacid del torrent vital, a mode que, en paraules de Cage: “EI significat esencial
del silenci és la perdua de [’atencié . El silenci no és un problema acustic. Aixo
constitueix un gir radical, un canvi fonamental de concepcid. El silenci és solament
I’aband¢ de la intencié d’escoltar. Cage va dedicar la seva musica a aquest gir, a aquest
canvi, a I’exploracio6 de la no-intencio.

Els sons ambientals, els sons naturals de I’entorn en que s’interpreta la peca de la no-
intencio, una espécie d’espai per a reflexionar primer, sobre el fet que el silenci és
només la pérdua d’atencid vers un event ara concentrant-se en la pérdua d’atenci6 i
d’aquesta manera essent posible el sorgiment del nou so, el que es trobava en aquest
lloc des d’abans. 4°33”’ és una peca que permet escoltar, a través del silenci, el so que es




trobava abans a la sala on fou enreqgistrada la peca, per a poder trobar la verdadera
naturalesa del so en el present.

Aquest apropament de Cage cap a aquesta tecnica no correspon a un pur afer
experimental, sind que basa les seves arrels en topics fonamentals com el sentit i el
proposit de la musica, la seva inmemorial sacralitat, els seus balls terapéutics i
espirituals, aixi com la capacitat de serenar la ment per a fer-la susceptible a les
ressonancies espirituals i a la comunicacié amb la divinitat.

1.1 PRINCIPIS DELA SIMULACIO

Cinerama i Fred Waller
Sensorama i Morton Heilig
Informatica i lvan Sutherland

Cinerama i Fred Waller

Les primeres mostres de simulacio en els mitjans audiovisuals comencen amb les
primeres exhibicions cinematografiques que varen ser projeccions d’una locomotora en
sales que imitaven els vagons ferroviaris. L arribada de la televisio a les llars de nord-
america comporta que les gran companyies de Hollywood experimentin la crisi que
provoca el fet que els espectadors ja no es desplacin a les sales d’exhibici6. Corren els
anys 50 i el cinema es va canviant per una tecnologia electronica. Es una época on tots
els vells projectes d’investigacio respecte a noves maquines es recuperen i es tornen
atractius. El criteri que s’adopta per als mecanismes a recuperar €s aconseguir coses que
la televisio no pugui fer, situacié que motiva el cinema tridimensdional, el so
estereofonic, pantalles amples,...

| aixi arribem al cinerama, descobert per Fred Waller. L’objectiu era fer més amples les
pantalles gue fins llavors composaven un rectangle molt petit com a camp visual. Waller
va construir per a les forces Aéries de Nord-america un display per a projectar els
primers simuladors de vol: aquests comptaven amb cinc cameres, dues a dalt i tres a
baix, amb la intencid de cobrir les arees periferiques del camp visual huma.

Després de la guerra Waller es centra en Hollywood i crea un conjunt de pel.licules que
foren projectades de manera sincronitzada sobre tres pantalles que es curvaven cap a
dins. Waller va obtenir 1’ajuda d’un productor, Mike Todd, amb el que crea la primera
pel.licula anomenada: “This is cinerama” . VVa ser un gran éxit. La pantalla envolvent va
crear la il.lusié de la presencia.

Sensorama i Morton Heilig




Amb el precedent anterior, un operador de camera, fotograf i inventor anomenat Morton
Heilig va construir el sensorama, que el va definir de la segiient manera: “La present
innovacio es relaciona en general amb un aparell simulador, i, més en particular, amb
un aparell que estimuli els sentits d’'un individu per a que simuli una autentica
experiéncia d'un mode realista”.

També afirmava: “La pelicula de celuloide es un medio grosero y primitivo de registrar
la luz y ya esté siendo reemplazado por una combinacién de una camara de television y
un grabador de cinta magnética. De forma similar, el registro del sonido en peliculas o
discos se va reemplazando por el registro en cinta... es facil imaginar el cine del
futuro”. jAbra los ojos, escuche, huela, toque...! siendo el mundo en sus magnificos
colores, profundidad, sonidos, olores, texturas, ése es el cine del futuro!

El sensorama neix de la tradici6 simulativa d’omplir tots els sentits perceptius. La
maquina de Heilig consistia en una cabina amb un seient i un volant mobil, unes ulleres
estereoscopigues amb reposacap, dos altaveus estéreo a cada costat, un dispositiu que
emitia olors i ventiladors per eliminar-les. Al projectar la pel.licula els mecanismes
s’activaven creant la il.lusi6 real d’un passeiq de nit.

IVAN SUTHERLAND (1938,-)

Conceptes clau:

- Precursor del concepte d’ Infografia

- Sketchpad: algu guixa a la pantalla i dibuixa una figura

- Conceptes teorics com interaccio, model en 3d i simulacid visual, disseny automatitzat
i realitat virtual

- lvan Sutherland és considerat el pare creador dels grafics de la computadora. En la
seva tesis de doctorat presenta el seu invent, 1’Sketchpad o bloc de bocetacid.
Sutherland ha contribuit amb nombroses idees a I’estudi dels grafics computeritzats i la
interaccio de la computadora. Ivan va introduir conceptes com la interaccd de la
computadora, el model tridimensional, simulacions visuals, disseny automatitzat —
Computer Assistant Design (CAD) i el concepte de realitat virtual.

- Sutherland va comencar a apendre des de molt petit. EI seu pare, doctorat en ingenieria
civil i la seva mare, professora, varen influir de manera decisiva en ell perque apreciés
I’art d’apendre. Sutherland s’ha descrit sempre com un pensador visual, centrant el seu
interes pels grafics de 1’ordinador.

- La seva primera experiencia amb la computadora va ser amb una anomenada Simon.
Era una computadora basada en la retransmissié amb sis paraules de dos bits de
memoria. El primer gran programa de computadors de Sutherland era aconseguir que
Simon es pogués dividir. Per a fer la divisio possible, va agregar una parada condicional
al conjunt d’instruccions de SIMON. Sutherland va ser un dels poc estudiants del
batxillerat en haver escrit un programa de computadora d’aquella magnitud. Va anar a la
Universitat de Carnegie amb una beca completa. VVa obtenir la seva diplomatura en



ingenieria electrica i després aconsegui una llicenciatura en ingenieria eléctrica a
I’Institut Tecnologic de California. Es doctora al MIT on desenvolupa la seva tesi
doctoral: “Sketchpad: A Man-machine Graphical Communication System” (Un sistema
de comunicaciones grafico-humano). L’Sketchpad era un programa tnic desenvolupat
per la computadora Tx-2. Aquesta computadora presentava la peculiaritat d’estar
conectada en linia, cosa extranya durant els anys 60. S’utilitzava per a la investigacio
dels usos dels transistors de la barrera superficial per als circuits digitals.

- L’Sketchpad podia crear dibuixos altament exactes. També va introduir innovacions
importants com estructures de memoria per a emmagatzemar objectes i la capacitat
d’enfocar cap a dins 1 cap a fora.

- Una vegada a I’exeércit, Sutherland va treballar per a la NASA (Nacional Security
Agency) com a ingenier eléctric. L’any segiient va ser traspassat a I’ARPA (Advanced
Research Project Agency) del departament de defensa, on dirigi projectes d’investigacio
en conceptes de computacio importants com el timesharing i el d” intl.ligencia artificial.

- Després de passar per Harvard es va fer professor de la universitat de Utah, creant en
la reputacid de 1’escola una meca per als grafics de la computadora. L’any 1976
Sutherland es va convertir en el cap del departament d’informatica de Caltech, una
empresa que es dedicava al dissseny de circuits integrats. Sutherland va ajudar en el
disseny dels xips, produccid que arrarssaria el mercat a través de 1’empresa Sillicon
Valley.

- Cal destacar la figura de Sutherland també per el seu programa d’investigacid sobre el
grafisme computeritzat; per altra banda, va donar forma al concepte de mon virtual i va
advertir la importancia d’ introduir-nos en ell no només a través de la vista i I’oida, sind
també amb el tacte. El sistema d’aquest cientific buscava el mode en que els ésssers
humans s’expressen amb els objectes fisics, emputxant, tirant i manipulant-los amb les
mans. També en aquest camp, I’any 1968 s’imagina i anomena ¢l concepte de poder
rebre imatges per ordinador a través d’ulleres com a ‘“‘Head mounted display”, avancant-
se al que avui en dia es coneix com a realitat virtual.

- Per altra banda, en la investigacié dels méns virtuals des dels seus inicis, hem situar
com a qliestio cabdal les interficies i indicadors amb els que les persones manipulaven
directament objectes virtuals en tres dimensions sense fer res diferent del que farien
amb un objecte real. Aixo vol dir gue el reconeixement de la parla és important, poder
fer coses amb les mans i els peus és important, poder fer coses amb el moviment del cap
és important, i per Gltim el moviment dels ulls també és important, aquests sén els
mitjans correctes per a conectar-nos amb el mén virtual, segons Sutherand.

- Sutherland va combinar cascos virtulas (partint del primer invent realitzat per Morton
Heilig) i tecnologies televisives amb computadores que tenien programats models
tridimensionals de paisatges i cases. Posteriorment, la NASA i el departament de
Defensa nord-america crearen a partir d’aquestes investigacions experiments com
simuladors de vol i en entrenament de tancs i submarins.




REFERENCIES

"Ahead of the Pack ..." http://www.sun.com/960710/feature3/

"The Franklin Institute Certificates of Merit - Dr. Ivan E. Sutherland"
http://sIn.fi.edu/tfi/exhibits/sutherland.html

http://www.realtime-info.be/encyc/techno/terms/31/48.html

Operaci6 Sage

Operacio duta a terme per E.U.A I’any 1955 basada en la Recerca Militar. Una operacio
de sistema global. Es tracta de crear escuts a Ameérica perqueé els russos no els hi
disparin missils degut a les tenses relacions i a la crisi de Cuba. Sorgeixen els primers
dispositius per a visualitzat informaci6: pantalles de tubs iconoscopics amb radars de
deteccio.

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- A mode de I’apartat anterior, també es podria completar aquest tema amb detalls
introductoris sobre el moment cronologic que envolta la epoca tractada i mirar
de definir d’una manera clara i rigurosa el significat dels conceptes expressats.

- Una altra possibilitat per anar més enlla en la investigacio, seria I’analisi
d’algunes obres d’alguns autors i la seleccié d’alguns fragments representatius
de les seves teories i invents, que podrien ser insertats dins de cada biografia a
mode de comentari del personatge historic. Aixo podria enriquir forga ’apartat 1
podria servir per a que el lector disposés d’una font directa de coneixement de
I’autor estudiat.

TEMA 3 :

Els origens dels programes interactius i la intel.ligencia
artificial


http://www.sun.com/960710/feature3/
http://sln.fi.edu/tfi/exhibits/sutherland.html
http://www.realtime-info.be/encyc/techno/terms/31/48.html

En el segle XIX, les noves tecnologies de la reproduccio visual varen obrir portes als
sutils conceptes d’integracio de les coses espectaculars a través de la participacio directa
del espectador de forma individual, reconstruint d’aquesta manera definicions socials
d’espai privat davant la massa. Certs invents del segle XIX, algun estranys com el
praxinoscopi i d’altres basats en tecnologies de la comunicacié com el telégraf o el
teleéfon, anunciaren de forma clara i concisa idees i tecnologies de la interactivitat molt
similars a les actuals, com en sén exemples il.lustratius Internet, la Realitat Virtual o la
televisid digital a la carta.

El fet que la visio col.lectiva acabés influenciant en bona part les invencions del segle
XIX, com durant tot el segle XX, es deu simplement a una qguiestié comercial, sabuda i
comprovada la major rentabilitat inmediata d’espectacles amb audiéncies col.lectives
que individuals. Un exemple en seria la marginacié comercial francesa davant el
Cinetoscopi de Thomas Edison I’any 1894 (un peep-show que només podia ser disfrutat
per una persona en oposicio al cinematograf de Lumiere que podia ser observat per
moltes persones alhora) o la falta d’ajuda de la industria de Hollywood al sensorama de
Morton Heilig I’any 1962, en aquell moment més preocupada en noves investigacions
sobre com expandir la pantalla (Cinemascope, 3-d,...) amb la finalitat de poder
recuperar I’audiéncia perdura degut a la implantacié massiva de la televisio.

L’anglés Alan Turing pot ser considerat el pare de la Intel.ligéncia Artificial, tot i aquest
nom no s’emprés fins desrés de 1956. A partir daqui, diferents son els personatges que
s’han fet un nom com a pioners d’aquest concepte, essent els mes paradigmatics Morton
Heilig, Joseph Weizenbaum i Raymond Kurzweil.

Concepte Intel-ligéncia artificial

La intel-ligencia artificial (1A) és una part de la informatica, dedicada al
desenvolupament d'algoritmes que permet a una maquina (habitualment un ordinador)
prendre decisions intel-ligents o, si més no, comportar-se com si tingués una
intel-ligéncia semblant a la humana.

Determinar si un ordinador realment es comporta de manera intel-ligent és complex. Hi
ha moltes definicions de que és exactament la intel-ligencia artificial. La més estesa és
la de John McCarthy (1995), que afirma que "és fer que una maquina es comporti d'una
manera que seria considerada intel-ligent en un huma.”

Camps

Avui en dia la intel-ligéncia artificial esta centrada en cinc grans blocs. Cada bloc té les
seves tecniques i metodologies. Perd sovint es poden utilitzar técniques d'una area per
solucionar problemes d'una altra.

- Optimitzacié

- Aprenentatge automatic

- Representacio del coneixement


http://ca.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A0tica
http://ca.wikipedia.org/wiki/Algorisme
http://ca.wikipedia.org/wiki/Ordinador
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Intel%C2%B7lig%C3%A8ncia&action=edit
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=John_McCarthy&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/1995
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Optimitzaci%C3%B3&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Aprenentatge_autom%C3%A0tic
http://ca.wikipedia.org/wiki/Representaci%C3%B3_del_coneixement

- Planificacio

- Processament del llenguatge natural

Tecnigues de la intel-ligéncia artificial

Malgrat que cada dia apareixen noves técniques podem citar, entre d'altres:
- Computacio evolutiva

- Xarxes neuronals

- Logica difusa (conjunt difus)

- Recerca heuristica

- Xarxes Baiesianes

- Maquines de suport vectorial

- Vida artificial

- Raonament inductiu

- Arbres de decisi6

Aplicacions

A laintel-ligéncia artificial cada dia se li donen més usos i aplicacions. Podem citar,
entre d'altres:

- Videojocs Interficies

- Disseny (enginyeria)

- Detecci6 de malalties

- Demostracions automatiques

- Classificacio automatica de texts

- Marketing


http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Planificaci%C3%B3&action=edit
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Processament_del_llenguatge_natural&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Computaci%C3%B3_evolutiva
http://ca.wikipedia.org/wiki/Xarxa_neuronal
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=L%C3%B2gica_difusa&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Conjunt_dif%C3%BAs
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Recerca_heur%C3%ADstica&action=edit
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Xarxa_Baiesiana&action=edit
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=M%C3%A0quina_de_suport_vectorial&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Vida_artificial
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Raonament_inductiu&action=edit
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Arbre_de_decisi%C3%B3&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Videojocs
http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Classificaci%C3%B3_autom%C3%A0tica_de_texts&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Marketing

- Ajuda en la presa de decisions
- Visio artificial
- Robotica

- Traducci6 automatica

MORTON HEILIG (1926-1997)
Conceptes clau:

- Inventa del sensorama. Protopip que hem de tenir present. Es composa de musica,
olors, cinc cameres i et pot desplacar d’un canté a l’altre. Tecnologia mecanica (rotllos
gue es van canviant) i quimica. Es pot considerar un exemple paradigmatic de la
realitat augmentada: realitat sintética combinada amb la natural.

- Creador del primer casc virtual.

- Va estudiar filosofia a la universitat de Chicago. L’any 1950 obté la graduacié en
direccio cinematografica al Centro Experimentale de Roma, Italia. L’any 1958 completa
el master en comunicacio artistica de la Universitat de Pensilvania. A finals dels 50, el
ja inventor, camera i director de cinema comenca a investigar amb maquines amb el
proposit de simular experiencies humanes i sensorials amb elles.

- Heilig, fascinat amb les possibilitats del Cinerama (tema I, Fred Waller), patentara
I’any 1958 el “Sensorama”, que es podria definir com la primera maquina més o menys
integral de realitat virtual, tot i que no comptava amb la matematica informatica
aplicada. El sensorama era una gran maquina gue utilitzava so estereofonic, imatges en
tres dimensions, resposta sinestésica —€s a dir, activava moviments fisics responent a
diferents estimuls de 1’usuari - i proporcionava olors ambientals. Es tractava, segons el
mateix Heilig, d’un “teatre de [’experiéncia” 0 -”’un art de la consciencia”.

- El primer model simulava 1’experiéncia de conduir una moto per Brooklyn. Es podia
olorar la gasolina i també I’olor de la pizza mentre es passava davant la pizzeria. El
sensorama va ser el primer simulador dissenyat per a I’entreteniment.

- Heilig també es va interessar en maquines de joc multisensorials, en nous conceptes de
cinema i teatre interactiu, els quals anomenava “participatoris”. Heilig va ser també
pioner en la construccié del HMD (Head Mounted Display) o casc virtual, gue lvan
Sutherland millonaria I’any 1968 incorporant-hi el factor informatic.

- Sutherland va combinar cascos virtulas i tecnologies televisives amb computadores
que tenian programats models tridimensionals de paisatges i cases. Posteriorment, la
NASA i el departament de Defensa nordamerica crearen a partir d’aquestes
investigacions experiments com simuladors de vol i en entrenament de tancs i
submarins.


http://ca.wikipedia.org/w/index.php?title=Visi%C3%B3_artificial&action=edit
http://ca.wikipedia.org/wiki/Rob%C3%B2tica

JOSEPH WEIZENBAUM (1923,-)

Conceptes clau:

- Un dels pioners en les investigacions en Intel.ligéncia Artificial
- Creador del programa parlant ELIZA: programa de caracter generatiu (capacitat de
generar continguts des de la senzillesa d’un programa 10gic)

- Pare del model més conegut de robot parlant, ’ELIZA. Va superar el Test de Turing.
Durant els anys 60, el programa ELIZA, de Joseph Weizenbaum, emulava un
psicoterapeuta rogeria en una sessio. El pacient-usuari conversava amb el programa, que
responia retornant alguna de les paraules i formulant noves preguntes. Es tracta d’un
programa que crea patrons de frases i arriba a simular una espécie de psicoterapeuta.

- Eliza, pero, no havia estat programada per a ser una bona psicoterapeuta, la seva
activitat només era una excusa per a evaluar el comportament linguistic. Tot i aixo, a
Weizenbaum el sobta el tipus de relacié que les persones establien amb la maquina: tot i
saber que estaven comunicant-se amb una maquina, les persones es comportaven com si
el seu interlocutor fos un ésser huma. Les reflexions que aixo provoca en ell el portaren
a escriure la seva obra més notoria: la Frontera entre I’Ordinador i la Ment Humana,
I’any1976.

- En el llibre citat Weizenbaum admitia la viabilitat de la Intel.ligencia Artificial pero
s’oposava a ella basant-se en raons morals. Una altra font d’inspiraci6 per a la creacid
del programa parlant eren les seves investigacions en el MIT, intentant que els
ordinadors parlessin angles amb la gent. VVa observar que programes ja existents com
STUDENT estaven basats en dominis limitats, i els dominis que descrivien els mateixos
programes estaven lligats a la propia estructura d’aquest.

- Una de les idees cabdals en el seu programa era que el coneixement dels dominis es
trobés en moduls aliens al propi programa, aixi canviar de tema seria tan facil com
passar d’un modul a un altre. Un d’aquest moduls, i també probablement el més famds,
va ser el que imitava al psicoanalista rogeria Carl Rogers, el gual posava en
funcionament una terapia que consistia en animar als pacients a parlar dels seus
problemes, responent a les seves preguntes amb d’altres preguntes. La conseqiiéncia fou
Eliza, programa que fa creure il.lusoriament al usuari-pacient que s’esta parlant amb un
“ésser’” que raona i entén realment. Tot s’aconsegueix a partir d’algoritmes, conjunts
d’instruccions tan sutils com canvis en la persona (jo per tu), o tornar a frases
formulades al principi de la conversacid convertides en preguntes.

OBRES

- ELIZA - Un Programa informatico para el estudio del lenguaje natural en la
comunicacion Hombre-Maquina", Communications of the Association for Computing
Machinery 9 (1966): 36-45.



- Computer Power and Human Reason: From Judgment To Computation (San
Francisco: W. H. Freeman, 1976)

RAYMOND KURZWEIL (1948.-)

Conceptes clau:

- Tecnologia de la Intel.ligencia Artificial
- Concepte de maquines intel.ligents, maquines espirituals i xarxa MATRIX futura
- Gran inventor

-Music, empresari, inventor, escriptor i cientific de la computacid. Va neixer a
Massachussets 1’any 1948. Expert tecnoleg de sistemes i d’Intel.ligencia Avrtificial, es
caracteritza per ser considerat el Cybernostradamus, ja que es diu que les seves
prediccions tecnologiques sempre son encertades. Es actualment president de I’empresa
Kurzweil Technologies, que es dedica a elaborar dispositius electronics de conversacio
humano-maquina i amb aplicacions per a gent discapacitada.

- Als 16 anys ja era capag de tocar el piano amb el seu ordinador i durant els anys 70 va
crear el OCR (Reconeixedor Optic de Caracters) i el KRM (Maquina Lectora de
Kurzweil) per a la lectura en veu alta de cecs. Deu anys después, a través d’un encarrec
d’Stevie Wonder, va inventar el sintetitzador K250, que conté tots els instruments d’una
orquestra.

Obres:

-“L’era de les maquines intel.ligents”
( Raymond Kurzwell, 1987-1988)

-“L’era de les maquines espirituals, quan els ordinadors superin la ment humana”(
Raymond Kurzwell, 1998-1999)

El llibre esta dividit en tres arts i un epileg i es descriu el protagonisme de 1’evoluci0
tecnologica.

RESUM

Part |

Es dona a con¢ixer el concepte de la Teoria de I’Evolucidi la seva aplicacié tan humana
com artificial. Per a fer-ho es fa us dels calculs que la Llei de Moore proposa, d’aquesta

manera es dona lloc a la formaci6 d’una nova forma d’intel.ligéncia a la Terra en el
futur.



Part 11

Es dona a conéixer com és la limitacié humana present en els segles XX i XXl a la
Terra, aixi com les noves possibilitats tecnologiques que obren nous camins per a la
integracio Home-Maquina

Part 11

Avencos futurs en el camp de la informatica i en la seva aplicacio en ’home, aplicables
per als cents anys posteriors a 1999, amb el que es demostra amb fets com la
computadora esdevindra una part inalienable de la humanitat tot i no estar exempta de
molts debats de diferent indole.

Epileg: Conté una reflexio sobre el paper que juguen les lleis de 1’evolucio en el camp
de la intel.ligéncia artificial i d’un possible desti de la intel.ligencia en el control de
’univers.

- “La singularitat és a prop ”( Raymond Kurzweil, 2004)

En la seva faceta d’escriptor 1 endevi, Kurzweil planteja que la civilitzacido humana aviat
es veura beneficiada gracies als notables avencos de la Intel.ligéncia Artificial, i inclis
s’atreveix a preveure un nou model on les distincions entre maguines i humans no
existeixin a finals del segle XXI. Cal destacar també 1’assaig que es troba en el llibre:
“Tomar la pastilla roja?” titulat: “La fusié de la Maguina Humana:Ens dirigim cap a
Matrix?”. En aquest assaig Kurzweil afirma que és perfectament possible que algun dia
desenvolupem una intel.ligéncia arificial tan avancada com la que apareix a la pel.licula
Matrix. En el llibre “L’era de les maquines espirituals, quan els ordinadors superin la
ment humana 1’autor parla de la historia de I’evoluci0 i la seva relacié amb la vida
natural i la tecnologia, aixi com el paper de I’home dins la historia.

ALTRES OBRES INTERESSANTS

Una solucid d’un deu per cent per una vida saludable. (1994)

Un viatge fantastic. Viure 1’abandé per poder viure sempre aqui. (2004)

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- Personalment i de cara a un enriquiment teoric substancial de la tesina crec que
seria molt adient realitzar un parell de lectures i selecci6 d’idees i fragments dels
Ilibres cabdals de Raymond Kurzeil:

“L’era de les maquines intel.ligents”
( Raymond Kurzwell, 1987-1988)


http://gl.wikipedia.org/w/index.php?title=A_soluci%C3%B3n_do_10%25_para_unha_vida_saudable&action=edit
http://gl.wikipedia.org/wiki/1994
http://gl.wikipedia.org/w/index.php?title=A_viaxe_fant%C3%A1stica._Vive_abando_para_poder_vivir_para_sempre&action=edit
http://gl.wikipedia.org/wiki/2004

“L’era de les maquines espirituals, quan els ordinadors superin la ment humana”(
Raymond Kurzwell, 1998-1999)

Els fragments i comentaris i/o rflexions al voltant d’aquests es podrien col.locar al final
del treball com un annex més si convé, juntament amb la part grafica i el quadre
conceptual.

ESTUDIAR ARTICLE XAVIER BERENGUER SOBRE ELS PROGRAMES
INTERACTIUS
http://www.iua.upf.es/formats/formatsl/a0lct.htm

TEMA 4 :

Hipermedia, multimedia, sistemes operatius i la creacio
de la www

CONCEPTES D’HIPERMEDIA I MULTIMEDIA

Hipermedia és el terme amb el que es designa un conjunt de metodes o procediments
per a escriure, dissenyar o0 compassar continguts que tinguin text, video, audio, mapes o
altres mitjans, i que a més, tingui la possibilitat d’interactuar amb els usuaris. Una
imatge amb hipervincles 1 text €s un exemple d’hipermedia. Un dels primers sistemes
d'hipermeédia creat va ser I'Aspen Movie Map.

L'enfoc hipermedia d'aquests continguts els qualifica especialment com a mitjans de
comunicacio i interaccié humanes. En aquest sentit, un espai hipermédia és un ambit
sense dimensions fisiques, que alberga, poténcia i estructura activitats de les persones.

En contexts especifics, s'identifica hipermédia com a extensio del terme hipertext, en
qué audio, video, text i hipervincles generalment no sequiencials s'entrellacen per a
formar un continu d'informacid, que pot considerar-se virtualment infinit

Multimeédia és un sistema que utilitza més d'un mitja de comunicacié al mateix temps
en la presentacio de la informacio, com el text, la imatge, la animacid, el video i el so.
Aquest concepte es tan antic com la comunicacié humana ja que a lI'expressar-nos en
una xerrada normal parlem (so), escrivim (text), observem al nostre interlocutor (video)
i accionem amb gestos i moviments de les mans (animacio).
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Amb l'auge de les aplicacions multimédia per a computador aquest vocable va entrar a
formar part del llenguatge habitual. Quan un programa de computador, un document o
una presentacié combina adequadament els mitjans, es millora notablement I'atencio, la
compressio i I'aprenentatge, ja que s'acostara una mica més a la manera habitual que els
éssers humans ens comuniguem, quan vam emprar diversos sentits per a comprendre un
mateix objecte o concepte.

La utilitzacié de tecniques multimedia va permetre el desenvolupament de I’hipertext,
una manera de lligar temes mitjancant paraules en els textos permetent lI'accés a temes
d'interes especific en un o diversos documents sense haver de llegir-los completament
fent clic amb el ratoli en les paraules remarcades (subratllades o d'un color diferent) que
estiguin relacionades amb el que busques. EI programa mostra immediatament en la
pantalla altres documents que contenen el text relacionat amb aquesta paraula. Fins i tot,
es poden posar marques de posicio (bookmarks). Aixi es controla I'ordre de lectura i
I'aparicio de les dades en la pantalla, d'una manera més semblant a la nostra manera de
relacionar pensaments, en el qual el cervell va responent per lliure associacio d'idees, i
no seguint un fil Gnic i lineal.

Pero0 la vinculaci6 interactiva no es va limitar a textos solament. També es pot
interactuar amb sons, animacions i serveis d'Internet relacionats amb el tema que s'esta
tractant, la qual cosa ha donat origen a un nou concepte: Hipermedia, resultat de la fusio
dels conceptes hipertexto i multimédia. Als sistemes d’hipermedia podem entendre'ls
com organitzacio d'informaci6 textual, grafica i sonora a través de vincles que creen
associacions entre informacio relacionada dintre del sistema.

Actualment aquests termes es confonen i identifiquen entre si, de tal forma que al
nomenar un dels conceptes anteriors (hipermedia, hipertext o multimedia) de forma
instintiva i gairebé automatica es pensa en els altres dos. Fruit d'aquesta interrelacid
d'idees i donades suport per noves necessitats de treball apareixen una serie d'eines
ofimatiques orientades ja no com processadors de textos, sind com processadors
hipermedia. Aquestes aplicacions combinen certes caracteristiques de I’hipertext dins de
documents amb elements informatius molt diversos. L’ hipermedia, i molt especialment
I’ hipertext, és la base funcional i estructural de la Web (World Wide Web), la xarxa
mundial d'informacio més utilitzada a Internet.

L’any 1965 el terme multi-mitjana va ser utilitzat per a descriure “I'esclatar inevitable
del Plastic”, un funcionament que va combinar musica de rock, el cinema i l'art del
funcionament.

El terme multimédia troba el seu Us en diverses arees incloent perd no limitat a: art,
educacio, entreteniment, enginyeria, medicina, matematiques, negoci, i la investigacio
cientifica. En la educacid, el multimedia s'utilitza per a produir els cursos
d'aprenentatge basat en ordinador (popularment cridats CBTS) i els llibres de consulta
com enciclopedia i almanacs.

També es fa servir per a referir-se a la combinacio de diverses formes per mostrar
informacio (text, grafics, audio, video, animacid, interactivitat) ja sigui per informar o
entretenir l'audiéncia.
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Els continguts multimeédia es poden dividir en dues categories, continguts lineals i no-
lineals:

Els continguts lineals' progressen sense control de navegacio per part de l'usuari, com
aun cinema.

Els continguts no-lineals ofereixen interactivitat a I'usuari, que pot controlar el progrés,
com en un videojoc. També es coneixen com a continguts d'hipermedia.

DOUGLAS ENGELBART 1925,-)

Conceptes clau:

- Invencio del ratoli

- Primers sistemes digitals de produccio col.lectiva basats en la idea de I’hipertext
- Sistema de finestres

- Sistemes d’ajuda integrats a la interficie

- Processador de textos

- Sistema avancat de correu electronic

- Va néixer I’any 1925 a Portland, Oregon, i va creixer en una petita granja prop de
Portland durant els anys de la Gran Depressid, on ajudava a donar menjar a les gallines,
ordenyava vaques i cuidava del jardi. Des de molt petit va tenir clara quina era la seva
vocacio professional. L’any 1942 va acabar I’institut i se’n va anar a Oregon on
comenca a estudiar Ingenieria Eléectrica a la Universitat Estatal de Corvallis. Va
aconseguir el titol de grau en ingenieria eléctrica a la Universitat d’Oregon, a la
Universitat de Berkeley i un doctorat I’any 1955 també a Berkeley.

- Quan va acabar la segona guerra mundial, Engelbart va renunciar al seu treball com a
ingenier i se’n va anar a estudiar a Berkeley. Alla va treballar en la versio prévia
d’Internet, la xarxa militar ARPANET, sent-ne una figura clau al dissenyar el primer
sistema en linea, On Line System (NLS), a I’Stanford Research Institue. Va ser durant
aquesta epoca quan va comengar a pensar sobre la complexitat del mén i com els
humans podiem solucionar aquest repte de comprensio i maneig dins una societat que
no parava d’evolucionar.

- En aquest punt crea la visié exposada en “Theory of Augmentation” o Teoria de

I’ Augment que es resumeix en la idea clau que a I’hora d’ajudar I’increment de
I’intel.lecte huma s’ha de permetre a les maquines dissenyar la part mecanica dels
pensaments o idees. L’any 1950 va suposar un abans i un después a la seva carrera.
L’any 1951 va deixar per complet tot el que estava fent fins aleshores i es va centrar de
ple en el mon dels ordinadors. Juntament amb 1’equip de 1’ Augmentation Research
Center va desenvolupar finestres multiples (origen dels diferents sistemes operatius
actuals), software multiusuari i la interficie grafica de ’usuari. Un dels invents més
importants atribuibles al seu geni fou la invenci¢ del ratoli.
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- Durant I’estiu de 1967 es va anunciar que tots els laboratoris d’investigacio
informatica promoguts per ARPA, I’agéncia estatal, podrien ser connectats per a
promoure ’intercanvi d’informacio i fonts. Engelbart va veure ARPANET com un
vehicle excel.lent per a extendre el sistema NLS a una col.laboracié amplia, extensa. Va
proposar un Network Information Center (NIC) que ell amteix construi i dirigi fins
I’any 1977. Aixi, degut a la seva activa col.laboracid amb el projecte de la comunitat
Arpanet, el seu laboratori, I’Stanford Research Institue, va ser un dels nodes (Los
Angeles ~-UCLA, Santa Barbara, UTAH i Stanford) d’aquesta xarxa pionera que
interconectava algunes universtats i centres d’investgacid d’Estats Units i que es coneix
com la precursora d’Internet.

- El primer ratoli, construit per Engelbart a partir d’un bloc de fusta, tenia un botd (un
pulsador fet amb una moneda de cinc centaus) en el cantd dret de I’artiulgi. Engelbart
era esquerra. Aquest dispositiu, va ser concebut inicialment com un indicador de la
posicid x-y a la pantalla de I’ordinador per a facilitar el moviment de ’usuari, un
intermediador entre la maquina i I’home sense necessitat de comunicar el PC a través
d’instruccions i ordres sobre el que havia d’executar. S’inspira en les idees de Vannevar
Bush i el seu article “As we may think”, qui, ja ’any 1945, somiava en navegar entre
hipertextos mitjancant la seva maquina MEMEX.

- La presentacio oficial del ratoli es va realitzar el 9 de desembre de 1’any 1968, al Civic
Auditorium de San Francisco davant d’una inmensa expectacio i un public assistent de
més de dues mil persones. Engelbart habia preparat una impressionant presentacio
mutimedia que va durar uns 90 minuts, on presenta altres innovacions com el sistema
d’hipertext o la videoconferéncia. Durant la presentacio, Engelbart va usar el ratoli per a
manipular textos i imatges en una pantalla gigantesca. VVa reorganitzar una llista de
compra, utilitzant diferents carpetes, es va comunicar amb els seus col.legues del SRI de
Menlo Park que es trobaven a 35 milles i va posar les fotos a la pantalla. L’ovacié va ser
total.

- L’any 1984, el ratoli d’Engelbart va passar a ser incorporat de serie als Macintosh
d’Apple, pero no seria fins als anys 90 quan penetraria de forma extesa en les llars com
un element més de I’ordinador. Aixi, després del teclat, s’ha convertit en el segon
periféric més imporant en un ordinador.

- En suma, podem establir que la visio d’Engelbart recollia coneixements en quatre
camps principals: la creaci6 d’artefactes (el que avui anomenariem hardware), el
llenguatge de I’home, la metodologia i I’entrenament. Aquestes arees formen part de la
seva dimensié cognitiva de la tecnologia. Entre altres innovacions importants
d’Engelbart cal citar, en forma d’enumeracié:

Primer sistema digital de producci6 col.lectiva (o groupware) basat en la idea de
I’hipertext (Theodor Nelson va usar el terme hipertext ’any 1965 al que va definir com
a escriptura no-seqiiencial)

Sistema d’obertura de finestres, que avui en dia és la base dels diferents sistemes
operatius com Windows Vista, que opta cada cop més cap a finestres escalables, model
gue Apple ja fa anys que utilitza, des dels seus origens.




Sistemes d’ajuda integrats en el sistema operatiu, també anomenats help-on-line, i que
cada vegada sén més particulars en funci6 del programa i les tasques que realitzem i que
complementen o substitueixen els manuals escrits.

Procesador de textos, com és el cas de Word o els nous processadors que es troben a la
xarxa en una de les possibles aplicacions de la Web 2.0.

Sistema avancat de correu electronic.

OBRES

- “A Conceptual framework for the augmentation of Man’s Intellect” (Douglas
Engelbart, 1963)

Concepte d’ Hipertext

L’hipertext és un sistema d’organitzaci6 de la informacié basat en la possibilitat de
moure’s per dins d’un text i cap a textos diferents per mitja de paraules clau.

El mot hipertext el va inventar Ted Nelson el 1965, any en qué va iniciar un ambicids
projecte inacabat anomenat Xanadu que havia de ser un enorme arxiu a escala mundial
amb multiples connexions entre els documents. Es un dels conceptes clau d'Internet.

En computacio, hipertext és un paradigma en la interficie de l'usuari, que té com a
finalitat presentar documents que puguin, segons la definici6 de Ted Nelson, "bifurcar-
se 0 executar-se quan siga sol-licitat™ (branch or perform on request). La forma més
habitual d'hipertext en documents és la d'hipervincle o referéncies encreuades
automatiques que van a altres documents. Si l'usuari selecciona un hipervincle, fa que el
programa de computador mostri el document enllagat en un curt periode de temps. Una
altra forma d'hipertext és el strechtext, que consisteix en dos indicadors o acceleradors i
una pantalla. El primer indicador permet que alld que s'ha escrit pugui moure's de dalt
cap a baix a la pantalla. EI segon indicador indueix al text a que canvii de grandaria per
graus.

Hipertext com a document amb hiperenllacos

A partir de la definicio original de Ted Nelson han sorgit altres propostes com el
document digital, que es pot llegir de manera no sequiencial o multisequiencial.

Un hipertext consta dels elements seglients: nodes o seccions, enllagos o hipervincles i
ancoratges. Els nodes son les parts de I'hipertext que contenen informacio accessible per
a l'usuari. Els enllagos son les unions o vincles que s'establixen entre nodes i faciliten la
lectura sequiencial o no sequencial pels nodes del document. Els ancoratges son els
punts d'activacio dels enllacos.

Els hipertexts poden comptar amb d’altres elements, pero els tres anteriors son els
components minims. Altres elements addicionals poden ser els sumaris i indexs. En
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aquest sentit, es parla, per exemple, d'hipertexts de grau 1, 2, etc., segons tinguen la
quantitat d'elements necessaris. Actualment la millor expressio dels hipertexts son les
pagines web navegables.

Origens

La paraula d'hipertext és originaria de Ted Nelson en I'article No more teachers's dirty
looks referint-se a un sistema en que els arxius de text, veu, imatges i video tinguessin la
capacitat d’interactuar amb els lectors. No obstant, anteriorment Vannevar Bush va usar
la paraula Memex en l'article: "As We May Think", en un nimero de juliol de 1945 en
I'edicié de la revista The Atlantic Monthly, sobre la necessitat de crear maquines de
processament d'informacié mecanicament connectades per a ajudar els estudiosos i
executius enfront del que s'estava convertint en una explosié de la informacio.

L'any de 1960 Douglas Englebart i Ted Nelson, van desenvolupar un programa de
computador que podia implementar les nocions d'hipermedia i hipertext. En els anys
vuitanta, després que comencaren a crear-se les primeres computadores personals, IBM
va llancar el sistema de guia i enllag per a les seues computadores, mentre que
Machintosh va desenvolupar la Intermedya i la HyperCard

TED NELSON

Conceptes clau:

- Creador del sistema Xanadu, precursor d’Internet
- Socioleg de prestigi internacional, visio de la xarxa com una necessitat social

- Theodore Holm Nelson és un filosof, socioleg i pioner de la tecnologia de la
informacié nordamericana. Actualment és professor d’Informacié Medioambiental a la
Universitat de Keio, Japo, i professor de multimedia a la Universitat de Southampton,
Anglatrerra.

- Ted Nelson és un profeta venerat considerat el creador del sistema anterior a Internet.
Es tracta d’un sistema d’informaci6 interconectada arreu del moén. Es un visionari
d’Internet a partir de tecnologies molt pobres. El sistema que ell va concebre era bastant
més avancat que 1’Internet que coneixem, potser Internet 2 sera una mica més semblant.
En el sistema Xanadu projectat per Nelson la visié utopica de Vannevar Bush conflueix
amb la dimensié cognitiva de Douglas Engelbart. Xanadu parteix aquestes dues grans
vision i les fon. Es troba molt a prop de 1’originari sistema MEMEX de Bush, pero el
sistema és computeritzat: el seu objectiu és la potenciacio de I’intel.lecte huma, aixi
com enunciava Engelbart. A partir dels anys 60 Nelson treballara incansablement en el
projecte que I’ha fet més famos en el mon i transformat en un dels personatges mes
notoris i alhora polémics de ’univers digital.

- Xanadu és un sistema d’arxivacié computeritzat que memoritza i permet la transmissio
de documents interconnectats: 1’usuari, per la seva banda, pot demanar al sistema un
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document compleT, només una part o navegar sequint les connexions establertes entre
documents. I estructura de Xanadu apareix com una xarxa destinada a “proveir millons
de documents a milions d’usuaris que, de forma simultania, segueixen les connexions i
les aventatges a través del cos d’un hipertetxt de creixement continuat”.

- Si Vannevar Bush va ser el pioner que va imaginar una maquina per a navegar en una
xarxa de textos interconectats, i Douglas Engelbart el seu genial creador, a Ted Nelson

li correspon el merit d’haver sabut utilitzat, per primera vegada, la paraula hipertext per
a definir-la (en un congrés celebrat I’any 1965)

- La reflexié que va proposar Nelson partia d’un problema bastant tipic en la gestié de
documents escrits: un text és el resultat provisional d’una successio de diverses
verrsions progessivament modificades i enriquides. Normalment, aquestes versions
provisionals, si no s’arriben a perdre definitivament, s’arxiven juntament amb la versid
final. Si volem tenir accés a les versions precedents d’un text definitiu hem de salvar-
les/anar-les guardant amb diferents noms, ocupant d’aquesta manera un espai major €n
la memoria de I’ordinador. I aix0 és precisament I’esséncia que proposa el concepte de
Nelson: es tracta d’anar deixant marca en les diferents fases de realitzacié d’un
document sense guardar la copia integral de les versions anteriors. D’aquesta manera el
sistema manté automaticament una marca o petjada dels canvis soferts, dels blocs de
text i de cada document, de mode que es pot reconstruir qualsevol part de qualsevol
versiod. En el sistema Xanadu el document no s’arxiva com un bloc unic, llest per a ser
mostrat per pantalla, el mateix programa s’encarrega d’assemblar en temps real els
diferents fragment registrats que el composen. D’aquesta manera es pot cridar a
gualsevol versié del text, la qual es recomposa directament gracis a I’ordinador i és
presenta com una unitat.

- Una altra idea cabdal de la seva teoria hipertextual es basava en la idea d’arxivar
gualsevol tipus de material significant, no només tetxos escrits, doncs imatges,
musica.... dins d’una estructura evolutiva i reticular, que col.loca a Nelson entre els
pioner de la hipermedialitat, el concepte de diferents media compartint una mateixa

aplicacio.

- A diferencia del MEMEX de Bush, el sistema Xanadu es presenta en Gltima instancia
no tant com un dispositiu per al treball individual sino sobretot com un sistema
universal d’arxivacid, una espécie de xarxa mundial de connexions entre documents en
evoluci6 que incorpora de mode constant nous textos i connexions. Aquest concepte
radical de la hipertextualitat porta a Nelson a afirmar que 1’hipertext existeix solament
quan forma part d’una xarxa potencialment infinita. Diu Nelson al respecte:

“Parece un poco tonta la idea, agitada a los cuatro vientos, de que los discos laser
puedan ser Utiles para las bibliotecas, desde el momento en que estos discos permiten el
acceso solo a aquella que esta registrado en el disco, mientras que la red hipertextual
permite el acceso a cualquier cosa que esté registrada en la red; se trata de una
diferencia enorme, que aumenta en forma continua.... Independientemente de la
capacidad del hardware un disco no puede contenr “todo”, porque “todo” no se
refiere a un cuerpo de informaciones bien delimitado, sino a una avalancha en curso
que cambia radicalmente dia tras dia “(Ted Nelson 1990:2/48)



- Varen ser necessaris 18 anys des de Vannevar Bush per a que, I’any 1963, Ted Nelson
manifestés les seves idees al respecte, inventat termes com el d hipertext o hipermedia
per a referir-se a escrits no sequencials que coordinaven la presentacio de qualsevol
tipus d’informacio: text, imatges, pel.licules,...

- Originariament Nelson treballava en paper, amb petites tarjetes en les gue subratllava i
indexava les paraules per a definir-les en d’altres tarjetes, on feia el mateix. L’any 1989
s’inicia el projecte de la World Wide Web, inspirat en el treball de Xanadu i aprofitant
I’estat de la tecnologia d’aleshores, que permitia fer-ho. L’impacte actual d’haver
aprofitat ’hipertext en els ordinadors és abrumador. L’any 1991, sense anar més lluny,
la www es converteix en el primer hipertext a nivell mundial/global.

L’any 1993, la venta d’enciclopédies d’hipertext va superar la de les enciclopédies
escrites i I’any 1995, la companyia Netscape Corp. guanya un valor en el mercat de 3
bilions de dolars, tan sols el primer dia d’entrar en el mercat borsatil.

- A nivell tecnic, aplicant la teoria, un dels secrets per a que una pagina d’Internet tingui
exit, és a dir, un bon posicinament respecte els buscadors predominants, és basa en
aprofitar I’hipertext per a que els enllagos que conté la pagina condueixin a altra
informacio interessant. A més a més, s’han d’incuir els elements visibles i ocults
necessaris per a que la pagina pugui ser enllagada, sobretot, com s’ha comentat abans, a
través dels cercadors (Google, Yahoo,...)

- Avui en di aja han passat més de 35 anys desde que Theodor Nelson va introduir el
concepte d’hipertext en el camp académic. Una de les definicions més emprades ¢€s la
seguent:

“Forma de textualitat digital en la que els vincles electronics uniesen lexies, o
fragments de textos, que poden adoptar la forma de paraules o continguts multimedia.’

1

George Landow senyala al respecte:

“El vincle electronic, el factor definitori en aquesta nova tecnologia de la informacid
produeix una lectura mulilineal o multisequencial, no no lineal. Permitint als lectors
escollir el el seu cami a través de les Iéxies, 1’hipertext trasllada en esencia part del
poder dels autors als lectors.”(Nunberg, 1998: 230)

OBRES

- Life, Love, College, etc. (1959)

- Computer Lib: You can and must understand computers now/Dream Machines: New
freedoms through computer screens—a minority report (1974), Microsoft Press, rev.
edition 1987: ISBN 0-914845-49-7

- The Home Computer Revolution (1977)

- Literary Machines: *Literary Machines: The report on, and of, Project Xanadu
concerning word processing, electronic publishing, hypertext, thinkertoys, tomorrow's
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intellectual... including knowledge, education and freedom (1981), Mindful Press,
Sausalito, California.

- The Future of Information (1997)
- A Cosmology for a Different Computer Universe: Data Model, Mechanisms, Virtual

Machine and Visualization Infrastructure. Journal of Digital Information, Volume 5
Issue 1. Article No. 298, July 16, 2004

TIM BERNERS LEE (1955,-)

Conceptes clau:

- Creador de la WWW
- Creador del codi HTML i estandaritzacio del protocol TCP/IP
-W3C

- Sir Timothy “Tim” John Berners-Lee va néixer ’any 1955 a Londres i es llicencia en
fisica I’any 1976 al Queen’s College de la Universitat d’Oxford. Els seus pares eren
matematics. Una vegada treballant com a investigador en el Laboratori Europeu de
Fisica de Particules (CERN) a Ginebra, va concebre la idea d’un projecte d’hipertetxt
global. L’any 1980, de juny a setembre, Berners-Lee va proposar un projecte que
facilitava compartir i posar al dia la informacid entre investigadors. Amb 1’ajuda de
Robert Cailliau va idear el sistema ENQUIRE.

- El mar¢ de 1989 va propasar al CERN un projecte de gestid de la informacié que no va
ser considerat massa serio0s. Un primer programa va ser presentat al CERN a finals de
1990. Entre 1991 i 1993 va contribuir al disseny de la Web: les especificacions inicials
de http i ’HTML. un hipertext que permet la publicacié de documents. L’any 1992
varen comencar les primeres presentacions puabliques.

- L’any 1994 va entrar a treballar al laboratori de Computer Science (LCS) del MIT. Es
trasllada a Estats Units i va posar en marxa el W3C, empresa que dirigeix actualmwent.

- Abans de 1990, Internet no era aguest inmens espai que podem creuar en una direccié
0 una altra en guestié de segons tant sols clicant sobre un enlla¢; més aviat s’assemblava
a un arxipel.lag de mils d’illes inconnexes. No existien els buscadors, no es podien
integrar imatge i textos amb facilitat a la pantalla, i cercar la informacid que realment
ens interessava era com buscar una agulla en un paller.

- Tim Berners es decideix a desenvolupar un metode eficient i rapid per intercambiar
dades entre la comunitat cientifica. Per a aconseguir-ho va combinar dues tecnologies ja
existents (I’hipertext i el protocol de comunicacions d’Internet), creant d’aquesta
manera un nou model d’accés a la informacid intuitiu i igualitari. Les famoses tres W
han fet posible que apendre a utilitzar la Xarxa estigui a I’abast de qualsevol.
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- Actualment, Berners-Lee es troba liderant el World Wide Web Consortium,
I’organitzacié que coordina estandards i afegeix noves funcionalitats a la Xarxa. Per
sobre de tot, seguéix promovent la seva visio de la www com una forca que incentivi el
canvi social i la creativitat en 1’individu. La revista Time el va escollir com una de les
100 personalitats més importants del segle XX.

- L’any 2002 va ser premiat amb el premi Princep d’Asturies d’Investigacio Cientifica
Tecnica i dos anys més tard el primer Premi de Tecnologia del Mil.leni. En el seu llibre:

Tejiendo la Red, publicat I’any 1999, explica perqueé la tecnologia web és gratuita i
lliure. Es considera I’inventor i el protector de la web al mateix temps.

OBRA

- “Tejiendo la Red” (Tim Berners-Lee, 1999)

REFERENCIES SOBRE WEB SEMANTICA

- Carolina Garcia Catafio y David Arroyo Menéndez (2002) Biblioteca Digital y Web
Semantica

- Asuncién Gomez Pérez, Mariano Fernandez Ldpez, Oscar Corcho: Ontological
Engineering: with examples from the areas of Knowledge Management, e-Commerce
and the Semantic Web Springer

- Michael C. Daconta, Leo J. Obrst, Kevin T. Smith: The Semantic Web: A Guide to the
Future of XML, Web Services, and Knowledge Management, John Wiley & Sons

- Dieter Fensel, Wolfgang Wabhlster, Henry Lieberman, James Hendler: Spinning the
Semantic Web: Bringing the World Wide Web to Its Full Potential, MIT Press, -
Vladimir Geroimenko, Chaomei Chen: Visualizing the Semantic Web, Springer Verlag

- John Davies, Dieter Fensel, Frank van Harmelen: Towards the Semantic Web:
Ontology-Driven Knowledge Management, John Wiley & Sons

- Introduccion a la Web Semantica: Version en espafiol del articulo The Semantic Web:
An Introduction

JARON LANIER
Conceptes clau:
- Inventor del terme i concepte “Realitat Virtual”

- Co-inventor del guant interactiu
- Expert programador visual i polifacetic
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- Music, pintor, escriptor, informatic i pare i inventor de la realitat virtual. Comenca la
seva historia davant dels ordinadors a I’edat de 14 anys a I’estat de Nou Meéxic. L’any
1982, deu anys més tard, es consagra com 1’inventor de la realitat virtual. Va crear el
concepte i terme de “Realitat Virtual” i és co-inventor del guant interactiu, idea que va
vendre posteriorment a la NASA. En els anys 80, aquest nordamerica que comptava
amb 37 anys era I’amo de la primera companyia de realitat virtual, ’empresa “VPL
Research Inc”, alhora que un reconegut pioner en el camp de la programacioé visual.

- També destaca com a escritpor i fildsof de la cibercultura, interpret i compositor de
mausica classica i postminimalista desde finals dels anys 70. Lanier també treballa per a
la Universitat de Nova York al capdavant de diferents Projectes de robotica i de
Telecomunicacions Interactives.

- Ha escrit articles a The New York Times, DIscover, The Wall Street Journal, Forbes,
Harpers Magazine, The Sciencies i Scientific American.

- Respecte la Realitat Virtual, opina que els sistemes no prosperen perque no
s’aconsegueixen crear sistemes més transparents, hi ha masses cables i és massa dens
tot plegat. Cal anar cap a la simplicitat técnica, cap a sistemes de transmissions de dades
a mode inhalambric com el wireless o el wifi. Ell intenta que s’acabi establint una
comunicacid integral de tot el cos amb ’ordinador.

CONCEPTE D’HYPERCARD i ARPANET

Hypercard: Desenvolupat per Apple. Primer sistema interactiu, programa d’autor que
permitia redactar interactius

ARPANET: Ja comentada a través de diferents autors que treballaren per aquest
projecte. Es tracta d’un sistema de connexid de nodes on el mateix sistema, tot i que es
trenqui algun enllac, pot reconeixer algun altre circuit (un altre enllac com a alternativa
possible) per arribar correctament al seu desti. La informacio viatja en paquets, un
sistema de fragmentacié que garanteix 1’arribada de la informacié. Es pot dir, en
llenguatge col.loquial, que circulen trossos de missatges.

Protocol IP - TCP/IP, IPTV, UMTS (Utilitzat en informatica, en televisié d’alta
definicio i en telefonia mavil)

Primer desenvolupador d’un interficie grafica: S.O. Star de Xerox Park (1981)
Interficie grafica adaptada als ordinadors personals:

1976 — APPLE | (inspirat en els ordinadors de la Xerox) — Steve Jobs/Steve Wozniak

Commodore Vic (1981)
Amiga (1985)

Apple Lisa (1982)
Aplle Macintosh (1983)
- Diskette 128k



-Memoria 128k
IBM PC Junior (Hill Gates)
- Interficies txtuals a base d’ordres: MS-DOS

Actualment: un 1% o 2% del mon utilitza tecnologia Mac, molt més grafica i intuitiva

que la del PC, molt més textual.

APARICIO DELS SISTEMES OPERATIUS

cerca

Un sistema operatiu és el programari, que fa d'enllac
entre l'usuari i I'ordinador. Es el responsable de gestionar
els recursos de la maquina (processador, memoria, disc
dur i altres periférics).

Funcions d'un sistema operatiu

Gestib de processador

Cal que el processador treballi de la manera més
eficient i s'executin les tasques de manera
successiva, controlant que cap procés es quedi
sense execucid i vigilant que cap proces no
monopolitzi el processador.

Gestio de memoria

Proporciona la memoria necessaria a les
aplicacions perque aquestes s'executin. Ha
d'alliberar la memoria ocupada al finalitzar
I'execucid de I'aplicacié. En cas que el sistema no
disposi de suficient memoria fisica, caldra utilitzar
el disc dur com a memoria virtual.

Gestio dels dispositius d'entrada i sortida

Utilitzant controladors especifics per a cada
dispositiu

Gestio del sistema d'arxius

Principals sistemes
operatius

BSD
FreeBSD - NetBSD
OpenBSD - DragonFly BSD
PC-BSD
GNU/Linux (Llista)
Debian - Fedora
Gentoo - Mandriva
Red Hat - Slackware
SUSE - Ubuntu
Mac OS
Sistema 6 - Sistema 7
Mac OS 8 - Mac OS 9
MacOS X-.0-.1-.2-.3-.4-5

MS-DOS - Microsoft Windows

3Xx-95-98-Me
NT - 2000 - XP - 2003 - XP 64
Vista - Live - Mobile
Altres
AmigaOs - BeOS - Haiku OS
0S/2 - QONX
Palm OS
Solaris - UNIX
MVS - OS/400 - VMS
ReactOS

Proporciona una visio logica (unitats, directoris i fitxers) a partir d'una realitat

fisica (bytes emmagatzemats en sectors i pistes).

Gestio d'errors

Cal que no es bloquegi tot el sistema en cas d'error de memoria, en un dispositiu,

en el disc,...

Gestid de seguretat

Proporciona mecanismes d'autentificacio i d'autoritzacio.
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Proporciona interficie

Proporcionen una interficie d'usuari (de text o grafica), que permeten a l'usuari
comunicar-se amb I'ordinador, i una interficie d'aplicacions (API) que permeten
al programari comunicar-se amb el sistema operatiu 0 amb el maquinari

Llistat de sistemes operatius des dels origens fins ’actualitat:

MEMEX
SketchPad

NLS

Alto

Star

(pioners en presentar interficies grafiques)
Lisa

Mac+lisa 2

Mac XL

Mac Plus
Windows 1.0
Windows 1.1
Windows 2.0
Windows 2.1
Windows 3.0
Windows 3.1
Windows 4.0
Windows 4.0
Windows 4.1
Windows 95
Windows 2000
Windows 2000 NT
Windows 2001
Windows 2001 ME
Windows XP
Windows VISTA (Actual)

STEVE JOBS (1995,-)

Conceptes clau:

- Crea Apple amb Steve Wozniak
- Crea Macintosh, NeXT i Pixar
- Inventa i desenvolupa iMac i iPod

- Famods empresari i1 informatic d’Estats Units 1 president d’ Apple Computer. Entra a la
Universitat Reed Collage a Portland perd només hi assisteix sis mesos degut als alts
costos dels estudis. Seguira assistint 18 mesos més com a oient només a assignatures
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que li interessaven, com cal.ligrafia. Els seus estudis en cal.ligrafia li serien utils al
dissenyar la tipografia del primer Mac.

- Quan compta amb 20 anys inicia la construccid del primer Apple en el garaig dels seus
pares adoptius amb el seu amic Steve Wozniak. En només deu anys aconsegueixen crear
una empresa de dues persones i convertir-la en una de 4000 treballadors. Ironicament
als 30 anys és despedi d’Apple, i crea una nova empresa anomenada NeXT i una altra
anomenada Pixar, ambdues farien historia posteriorment.

- L’any 1976, sent estudiant a la universitat de Berkeley, Jobs proposa a un amic i
company d’estudis treure profit comercial del seu nou invent, un ordinador amb pantalla
i teclat. Wozniak es troba en la plantilla de Hewlett Packard, i es veu obligat a presentar
la idea a la empresa. La refusen, pero no la universitat de Berkeley quan Jobs els hi
presenta formalment la idea. Comencen a construir ordinadors en el garaig. Creen Apple
i superen a I’ordinador Altair en hardware, ja que aquests no venen amb pantalla i els
d’Apple son més manejables.

- Amb els anys, Jobs es mostra partidari d’acceptar I’entorn grafic desenvolupat per
investigadors de Xerox Park, és a dir, el ratoli com una eina mes de treball. EI nom del
protopip de 1’ordinador és Lisa, nom en honor de la propia filla de Jobs. Sequeix
desenvolupant els conceptes fins que arriba a la creacid del Macintosh. Per altra banda,
Bill Gates ofereix millorar les seves fulles de calcul i altres programes, sobretot
d’ofimatica, i vendre les seves idees a IBM, principal competidor d’Apple. Finalment
desenvolupa el sistema Macintosh i diferents divergencies el porten a enfrontar-se al
Consell d’ Adminsitracio de I’empresa que ell mateix havia creat, veneno al final les
seves accions d’Apple.

Dins I’empresa NeXT considera la creacié d’una nova generacio d’ordinadors que
desbancaria i pretenia deixar en ridicul a Apple, pero no va funcionar i I’any 1993 tanca
la seva divisio de hardware.

- Llavors decideix comprar un empresa d’animacio per ordinador. Pixar és una empresa
que s’ha separat recentment de I’empresa Lucasfilm de George Lucas. Pixar destaca en
el mén del cinema gracies a 1’éxit que li Suposa la gran pel.licula d’animacid “Toy
Story” desenvolupada per a Walt Disney. A aquest €xit el segueixen d’altres com
Bichos, Monstruos S.A., Toy Store 2, Buscando a Nemo, Los Increibles y Cars.

- Apple es troba en una gran crisi ja que el seu sistema operatiu ha quedat obsolet
davant d’altres propostes, amb ¢l que Gilbert Amelio decideix comprar NeXT, i a partir
d’aquest moment Jobs treballara per a fer fora a Amelio i col.locar el seu equip de
NeXT en primera linia dApple.

- Incorpora diferents politiques d’empresa que no sén molt ben rebudes per al public 1
empresaris, com pactes amb Microsoft per intercanviar informaci6. Aix0 era necessari
per a salvar ’empresa. Una vegada amb una certa estabilitat economica, Jobs apostara
per I’iMac, un ordinador de taula amb una estética completament desenfadada, moderna
i sense disquetera, un aposta tecnologica arriscada en aguell moment tot i que ja existien
discos compactes i altres unitats d’emmagatzament. El concepte d’aquest ordinador era
funcionar, amb, per i per a Internet. Aquest ordinador va tenir un dels exits més grans de

la companyia.




- Tot i que ha intentat competir amb Windows, i darrere de la seva década de monopoli,
ha fracassat pel propi pes del seu rival de forma aplastant ja que Windows crea software
i hardware compatibles amb el sistema operatiu del seu rival, no és tan excloent com
Apple. En aquest moment la gamma Apple es mou des del miniordinador Mac mini fins
el potent Power Mac G5 de quatre nuclis (doble nucli per a cada un dels seus
processadors), aparell d’una excel.lent qualitat tecnologica i comercial. També compta
amb un preu excel.lent.

- Per altra banda, la industria musical esta canviant en gran part dequt al format MP3 i el

propi impacte d’Internet. Apple aposta per I’iPod, un artilugi digital que cap alama i
que és capa¢ d’emmagatzemar molta informacié musical (fins a 15000 cangons en una
de les seves ultimes versions). L’éxit de I’iPod és equiparable a la que el seu dia Sony
mostra amb el seu Walkman.

Els atlims iPods s6n capacos de reproduir video, poden emmagatzemar fins a 60Gb, i
treballar amb el concepre d’hipermedia. Es tracta del model iPod Nano.

Recentement Apple va firmar un acord amb Intel perqué aquest fabricant creés el
processador dels nous Mac. Aquest canvi a Intel va fer possible I’us de Windows XP
utilitzant la tecnologia anomenada “BootCamp” que permet una particio del disc dur i
instal.lar Windows. Es tracta d’una altra estratégia comercial de Jobs per atraure més
gent cap a la tecnologia Apple.

STEVE WOZNIAK (1950,-)

Conceptes clau:

- Cofundador d’Apple

- Creador de I’Apple 11, el més rentable dels ordinadors
- Anomenat WOZ (Wheels of Zeus)

- Desenvolupador de hardware i software

- Steve Wozniak és un ingenier de software convertit en filantrop. Els seus invents i
maquines sOn reconeguts com a grans contribucions a la revolucio de I’ordinador
personal durant els anys setanta. Wozniak va fundar, juntament amb el ja esmentat Jobs
I’empresa Apple i va crear els ordinadors Apple | i Apple 11 a mitjans dels seixanta.

- Wozniak sempre ha valorat tot el que requereix pensar molt, inclus si no té practicitat
o comercialitat. Va apendre les bases de les matematiques i I’electronica del seu pare. A
I’edat d’onze anys ja va construir la seva propia estacié de radio amateur, obtenint una
llicéncia d’emissio propia.

- Wozniak i Jobs varen arribar a la conclusié que un ordinador completament ensamblat
i economic tindria una gran demanda. Varen vendre algunes de les seves possessions
(calculadora, furgoneta,...) i en tragueren 1300 dolars. El primer ordinador era tota una
meravella de la ingenieria comptant que es tractava de I’any 1975. Altair era 1’altre
model, pero no tenia pantalla ni oferia emmagatzament. Rebia les ordres a través d’una
série d’interruptors. Després de fundar Apple i abandonar Hewlett Packard, Wozniak



podia dedicar-se a temps complet a reparar les deficiéncies de I’ Apple 1 i a afegir-li una
major funcionalitat. Les directrius a seguir eren simplicitat i utilitat.

- Hardware apart, Wozniak va escriure també la major part del software d’Apple. Va
escriure un interpret basic, anomenat Integer BASIC, un conjunt virtual d’instruccions
de processament de 16 bits, conegut com el SWEET 16. Va ser gracies a la font
d’ingressos que 1I’Apple Il va proporcionar a I’empresa que va fer que es desenvolupés
el Macintosh, més enlla del desafortunat Apple III i I’efimera Lisa. En certa manera,
Wozniak pot ser consideart com el padri financer de | Mac.

- El febrer de I’any 1981 Wozniak va tenir un accident en el seu avio privat. Va perdre
la memoria a curt termini i no fou fins bastant després, quan la seva novia Cindy Clark
li va parlar del succés, quan es va recuperar completamnt. No va ser fins I’any 1983
guan va tornar a la seccié de desenvolupamnt de productes Apple, deixant-ho
definitavemt ’any 1985, nou anys després de crear I’empresa. A partir d’aqui, els
camins de Jobs i Wozniak es bifurcaren. Jobs es va centrar en la investigacio del seu
NeXT vision, mentre que Woz (aixi I’anomenaven col.loquialment, en al.lusi6é al mag
d’o0z) es va dedicar a ’ensenyanca i a activitats benéfiques en el camp de I’educacid.

Va rebre la medalla Nacional de Tecnologia de mans del preisdent dels Estat Units I’any

1985 i I’any 2005 va rebre I’Honoris Causa d’Ingenieria de la Universitat de Kettering,
Flint (Michigan).

3 onades de la civilitzacio
Onades de la interactivitat

ONADES PRIMERA SEGONA TECRERA
Periode 50-70s 80s 90s - ara
Presentacio Text 2d Multimedia
Realitat virtual

Audiencia Tecnica Professional Consum
Interficie Llegir, teclejar Apuntar, clicar Explorar, xatejar
Context Institucional Personal Social
Arquitectura Ordinador central | Ordinador Xarxes

personal inteconnectades
Elements Demandes, llistats | Finestres, menus, | Escenas, avatars

icones

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- Crec interessant investigar en el que esta desenvolupmat Berners Lee sobre el
concepte de pagina Web Semantica. Les referencies que cito ja van encaminades
cap a aquest analisi exhaustiu.

- De la mateixa manera, Engelbart i Nelson i els seus respectius invents també
m’inciten cap a una recerca més analitica. El cas d’Engelbart a través de la seva
obra “A Conceptual framework for the augmentation of Man’s Intellect” i per




la part de Nelson en alguns fragments visionaris en els que exposa la seva teoria
dels enllagos i 1’obra que es va construint fins al document final.

TEMAS:

Interactius fora de la xarxa: CD-ROMS, DVD-ROMS
(offline)

CONCEPTE IMPORTANT:
LLENGUATGE REACTIU

Aparell de video (stop, forward,...)

Un llibre pots llegir-lo, perd no modificar-lo, és reactiu, produeix una reaccio en el
lector pero no existeix interaccio en en sentit foro.

La televisio a la carta permet la capacitat reactiva, pero no pots intervenir sobre la
narracio ni pots modificar els continguts, continua sent en essencia audiovisual i lineal
per excel.lencia.

LLENGUATGE D’INTERACCIO FORTA

Implicacid i articipacio més activa. Ofereix una gamma variada de possibilitats. La vida
és la interaccié més forta de tot, és com un joc en el que si no hi participes, et quedes
fora de joc, no jugues a la partida i et perds la resta.

No nomeés respondre a un determinat estimul, sino que passi alguna altra cosa
Capacitacions que permet una interaccio forta:

- Capacitat d’escollir

- Capacitat d’intervencid

- Capacitat de modificar

Propietats:

Individualitzacid

Mitja audiovisual

Inmersio
“estrategia de descobriment”



CATEGORIES:
GENERES CULTURALS
1.Referencials

2.Infantils

3.Musicals-Artistics
4. Divulgatius-Didactics-Documentals

1. REFERENCIALS

Organitzats sobre CD-ROM/DVD-ROM. Idea de magatzem digital, format per a
emmagtzemar informacio.

Ex:

- Barcelona Multimedia
- Jocs 3 bessones

- Educalia

- Baby Einstein

- Mozart

Es tracta d’investigar, i el resultat o conseqiiéncia €s una respota estimulant, ladica,
formativa. Tot i aixi, moltes empreses emergents en el sector han hagut de tancar degut
a la poca demanda i a I’aparicié d’una xarxa cada cop més rapida i que ofereix més
serveis en linia.

2.INFANTILS

Destinat a un public emergent, de poca edat. Poca complexitat, molt intuitius.

EX:
- Forestia Junior (Lasermedia, 1999)
- Secrets de 'univers (1999) — Referéncia clara al Myst

- PLANETARY TAXI : Inicia concepte METAFORA DE LA NAVEGACIO (una
practica habitual, que una vegada adquirida a través de I’experiéncia, ens faciliti la
navegacio i aquesta es torni senzilla i intuitiva — en aquest cas concret la conduccié d’un
cotxe)

A partir d’aqui, les metafores de navegacio ens transporten a lloc molt variats, facilment
reconeixibles per part de lusuari: Ex: escriptori, casa, cotxe, vaixell, laberint,...

Hem de citar dues generacions:

12 generacid: desplegament enorme de botons i menus
2% generaco: I’acci6 interactiva no és tan explicita com el cas anterior, requereix de més
temps pero acostuma a ser mes rica, mes plena de matisos originals



3. MUSICALS-ARTISTICS (CONTINGUTS CULTURALS)

EX:

- Beethoven, symphony num 9 (Ed. Voyager)

Normalment compten amb un valor afegit, que radica en proveir a I’interactor d’un
conjunt d’informaci0 Util. En aquest cas podria ser la biografia del compositor, un Ilistat
de les seves obres,...

- La musique electroacustique (INA-GRM,Hyptique, 2000)
Institut Nacional Audiovisual francés, Grup de recerca musical)

Cal citar que I’any 1999 el CD-ROM com a format cau en les vendes degut a la entrada
d’un competidor més foro en disseny i capacitat, el DVD-ROM. Els finals dels anys 90
son els anys daurats del mon del CD-ROM, on es produeixen més publicacions. En el
nou mén del DVD-Video, DVD-Rom no hi ha propietats d’interacci6 en el sentit foro.
Inclis els DVD-ROM no es produeixen massa.

4. DIVULGATIUS-DIDACTICS-DOCUMENTALS

CD-ROMS pintors, museus, pintures,... titols referits i lligats al mon de 1’art)

Ex:
- Musée d I’Hermitage (1999)
- Musée du Louvre (1997)

- Joan Mir6
Interactiu coma:

- Base de dades
- Cronologia

- Navegador

- Index

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- El cas del CD-ROM de Joan Mird, analitzat a classe, és un exemple excepcional
per les caracteristiques i valor afegit que mostra. Per tant, seria un magnific
estudi de cas que il.lustraria les qualitats d’una tipologia concreta, sent molt
intressant també I’exemple de Planetary Taxi, ja que dona molt de joc amb el
tema de la metafota visual.

- Els CD-ROMS podrien constituir una tipologia concreta i atractiva de narrativa
interactiva fora de linia. Seria un posible cas a estudiar en profunditat.



TEMAG :

Comunitats en xarxa

La formacid de grups de persones amb les que es comparteix algun interés en comd és
una activitat habitual de gran part dels éssers humans, des de sempre, a I'espai fisic. Al
marc d'Internet també resulta habitual la formacié de cibergrups o comunitats virtuals
des de fa temps.

La xarxa desborda la funci6 purament utilitaria de proveir informacio6 per a convertir-se
en un instrument que apropa a les persones, permet la seva comunicacié i I'establiment
de lligams durables entre elles. El plaer esta a la comunicacié més gue a la informacio
gue pugui obtenir-se. El correu electronic obre el cami, la web queda en un segon pla.
Aquesta caracteristica, la facilitat gue el medi brinda, es conjuga amb una actitud,
manifesta en algunes persones e implicita en altres, orientada a experimentar encontres i
comunicacié amb altres éssers humans. | aixo resulta ser el tret distintiu d'Internet:
brindar als usuaris un mén sense fronteres, on poden establir-se maltiples relaciones
amb altres persones, inclos arribar a conformar-se auténtiques comunitats, en aquest cas,
virtuals.

En guant al terme "comunitat virtual” s'hauria de fer una aclaracio: la "virtualitat" esta a
I'espai, ja que els cibergrups no ocupen (com tals) un lloc a I'espai fisic. A la seva
conformacié no s'utilitza la categoria de "distancia”. L'espai es construeix a la
consciéncia dels seus individus i les distancies fisiques entre els seus membres son
irrelevants per a la seva formacidn. Al ciberespai la globalizacié no constitueix un
concepte sin6 una experiéncia. Aixi doncs, la "virtualitat” esta a aquesta creacié mental
de I'espai, no a les seves relacione, aquestes no estan generades per ordinador, sind
mediatitzades i son tan "reals™ (o més) que les viscudes al mén fisic. A més, les
estructures relacionals es mantenen al ciberespai encara que aquest muti:

Una definicié de comunitat virtual es la de Rheingold (1996). Per a ell, serien "agregats
socials que sorgeixen de la xarxa quan una quantitat suficient de gent perta a terme
aquestes discusions publiques durant un temps suficient, amb suficients sentiments
humans com per a formar xarxes de relacions personals al espai cibernétic".

Per una altra banda, segons proposen Lameiro i Sanchez (1984), la formacié i
caracteristices especifiques d'aquests grups son:

e Esformen en principi per la curiositat de els seus individus vers el nou concepte
de "ciberespai” els individus es condueixen a les relacions amb iguals per temes


http://ca.wikipedia.org/wiki/Ordinador

de afinitat es mantenen pels vincles afectius la inestabilitat i la tendéncia a la
dissolucio es constant.

e La participacio activa de l'individu es indispensable (I'usuari que no es comunica
simplement "no existeix", no forma part d'aquesta comunitat virtual. El fet de no
escriure un missatge, de no expressar-se provoca que l'usuari "'no estigui alla™.)

e L'emergéncia de certes normes consensuades de conducta e identitat que
marquen les pautes en les relaciones socials mantingudes a través de la
Comunicacié Mediatitzada per Computador

Internet permet la formaci6 de comunitats en tant que canal permanent. Els llacos que
permet establir aquesta permanencia fan que es consolidin i configurin unes
caracteristiques propies diferents a les comunitats que es formen en el moén presencial.
El naixement de comunitats virtuals parteix de la possibilitat de compartir reflexions,
cultura, sentiments i interessos entre tots aquells que fan de la curiositat i la conversa un
dels seus estandards. Aguest nou sistema de comunicacio, barat i accessible, reforca les
relacions entre ciutadans que no viuen excessivament distanciats des d'un punt de vista
geografic i no fa més que, en un moment donat, facilitar el contacte entre membres d'un
espai cultural comu sobretot aquell en el qual la cultura propia no gaudeix d'uns
fonaments prou solids com, per exemple, en el cas dels Paisos Catalans. Es per aixd que
ens proposem discutir sobre la veracitat d'aquestes caracteristiques i quin és el futur al
qual s’aboquen les comunitats virtuals

Els darrers anys ha aparegut molta literatura sobre els canvis i les noves situacions que
I'extensio de la xarxa provoca en els diferents ambits de la nostra realitat quotidiana. En
aquest sentit es parla de transformacions socials, economiques, culturals, politiques,
artistiques... Aquesta literatura volia, en un primer moment, divulgar tot un seguit
d'innovacions tecnologiques i especular sobre els canvis socials que aquestes
innovacions podien representar. Figures com els ciborgs, els entramats sociotecnics o
les comunitats virtuals foren habitants permanents i privilegiats d'aquests textos Doncs
bé, recentment han aparegut en massa, fan una mena de desembarcament, en els treballs
cientifics de disciplines universitaries com la sociologia, la psicologia social, els estudis
culturals, I'antropologia, la bioquimica o la fisica.

Els abordatges i les definicions que es fan d'aquestes figures son multiples i forca
variats. Per exemple, I'acronim ciborg el van crear dos cientifics de la NASA que
experimentaven amb ratolins assistits en les necessitats d'alimentacio que tenien per un
petit circuit técnic, que detectava quan havien de menjar i els administrava l'aliment
Aquesta recerca tenia per objectiu crear organismes autosuficients que poguessin
sobreviure a llargs viatges per I'espai. | ara el mateix acronim és molt important en els
estudis culturals feministes que vindiquen maneres de parlar i pensar que defugin la
dicotomia home-dona. Un cas paradigmatic son les tesis de Donna Haraway (1995 i
1997). Un altre exemple el trobem en els autors que sostenen que I'Gnica cosa que tenen
en comu les diferents associacions i grups que participen en el moviment
antiglobalitzacio, a part de I'objectiu critic, és el fet d'organitzar-se per mitja d'Internet i
constituir, d'aquesta manera, una mena de comunitat virtual d'accid. Aixo contrasta
forca amb la imatge que habitualment tenim d'una comunitat virtual com a grup de



persones que passen moltes hores assegudes davant un ordinador, que mai no es
coneixeran i que tot el que cerquen és parlar de relacions sexuals.

L'objectiu del nostre article és mostrar quines diferéncies hi ha entre aquestes figures,
perd —insistim en aix0— sobretot analitzar i discutir qué és el que tenen en comu.
Perqué sostenim que les esmentades nocions, juntament amb altres, com, per exemple,
els actors hibrids i els actants, s6n maneres, imatges metaforiques, que volen copsar i
representar una cosa nova gque emergeix en la nostra realitat quotidiana, una mena de
canvi que afecta el nostre dia a dia. Volem aclarir aquesta transformacié i mostrar els
principals trets que la defineixen.

Les xarxes sociotécniques, els ciborgs i les comunitats
virtuals

Habitualment, quan es parla de xarxa sociotecnica es fa
referéncia a un entramat complex de relacions i associacions
format per maltiples i heterogénies entitats; es parla, de fet,
de la relacié entre artefactes tecnologics, usuaris o actors
virtuals, energies, fluxos d'informacié i comunicacio,
materials... També se sol esmentar que aquest entramat actua
com a dispositiu. Aixo vol dir que la seva accioé genera uns
efectes que es poden preveure a partir de la connexio de tots
els seus elements, i d'altres que son completament inesperats
i impossibles de predir.

Com veiem, la imatge de la xarxa sociotecnica intenta copsar
un proces complex d'hibridacié entre allo huma i allo no
huma. Es a dir, intenta representar una realitat hibrida, que ni
és completament social ni completament tecnica, sind una
barreja d'ambdues. Aquest és precisament el poder, la
capacitat heuristica i explicativa d'aquesta metafora Les
Xarxes sociotécniques mostren que vivim en un mon en el
qual és impossible dir on comenca la dimensié tecnica de la
realitat quotidiana i on comenca la dimensio social. En un
sentit més general, quan es parla de xarxes sociotécniques es
fa referéncia a la barreja d'elements economics, politics,
socials, tecnologics, culturals, artistics..., barreja en la qual
cap d'aguests aspectes no predomina sobre un altre, ja que,
de fet, actuen com un tot relacionat. Precisament, I'Unica
cosa que adquireix rellevancia és la xarxa mateixa de
relacions i associacions que es donen entre tots aquests
elements i els efectes que se'n desprenen.

La imatge que ofereix la xarxa sociotécnica és molt propera o semblant a la que ofereix
la del ciborg. Aguesta darrera, tanmateix, és molt més antiga i gairebé mitica. Com ja




hem comentat, la paraula apareix per la fusié dels termes cibernética i organisme. Creat
per dos cientifics de la NASA (Manfred Clynes i Nathan Kline) el 1960, el concepte
adquiri fortuna rapidament en la literatura i el cinema de ciéncia-ficci6. Trenta anys
després, ha adquirit un paper central en els estudis socials i culturals.

Els ciborgs tenen dues caracteristiques principals: I'heterogeneitat i la transgressio. La
primera caracteristica la comparteixen amb les xarxes sociotécniques. Aixi, un ciborg
no fa res més que evidenciar que actors socials humans, objectes tecnologics, processos,
idees, etc. conviuen en el mateix pla de realitat i accio i, sobretot, amb el mateix estatus
ontologic. Cadascuna de les entitats que configura el ciborg adquireix significat en
relacié amb les altres, assoleix sentit interactivament, mitjancant el seu arranjament: no
existeixen ni poden existir com a ens significatius i acabats més enlla de les seves
relacions. | quan parlem de transgressid ens referim a la ruptura que aquesta metafora
comporta en les velles dicotomies huma-animal, humans-maquines, fisic-no fisic,
home-dona, viu-no viu... Aparentment no hi ha gaires diferencies entre els ciborgs i les
xarxes sociotécniques. Malgrat aixo, si ens fixem en les imatges recollides més amunt,
trobarem la gran diferéncia entre aquestes metafores. Els ciborgs s'utilitzen per a copsar
una realitat de barreja de plans i ruptura de velles dicotomies centrades essencialment en
el cos. Mentre que el ciborg és una mena de representacié d'una nova realitat de
relacions quotidianes que té a veure amb el nostre cos i les seves transformacions, la
xarxa sociotecnica es refereix a una realitat de relacions que va més enlla d'aquest cos.

Fa un moment deiem que el ciborg és una imatge molt coneguda i familiar. S'ha arribat
a afirmar, fins i tot, que la nostra cultura de final de mil-lenni és la "cultura del ciborg"
Al nostre voltant podem trobar multitud de ciborgs. Qualsevol persona que té al cos un
organ artificial, un artefacte suplementari o un sistema immunologic reprogramat
mitjancant la vacunacié seria considerada un ciborg. ElI que resulta molt important
d'entendre és que, aixi com la xarxa sociotécnica emfasitzava el fet que la nostra realitat
quotidiana esta constituida per la interrelacié complexa i total de diferents plans (socials,
culturals, tecnologics, artistics), el ciborg posa en un primer pla el paper que té la cosa
tecnologica o artefactual en la nostra constitucié com a éssers humans dotats d'un cos i
d'uns sentits que ens relacionen directament amb l'entorn en qué vivim. Aixi, es
remarquen les caracteristiques seglients com a propies de la metafora del ciborg:

Expansio del cos. Aquest ja no és el punt de referéncia per a entendre el mén. Es

, redefineix, es pensa com una entitat constituida per bits i bytes, cosa que
possibilita arranjaments quimerics entre diversos cossos o formes fantastiques.
El valor del cos és el valor del que és efimer i temporal, de la seva poténcia per
a fugir de les formes convencionals.

Revaloracio de la cosa sensorial com a recurs de coneixement. El desplacament
. del cos va acompanyat d'una potenciacio de la valua dels sentits.

Expansié de les possibilitats de comunicacio i relacio. EIl cos deixa de ser un
. limit i s'erigeix en la possibilitat de connectar-se amb altres entitats. Es
transforma en superficie de connexio.

Finalment, tenim la nocié de comunitat virtual. Aquesta nocid s'ha fet molt popular per
a parlar de la societat de la informacid. Perd qué és una comunitat d'aguesta mena? La




definicié més classica les presenta com a "conjunts socials gue sorgeixen de la Xarxa
quan una quantitat suficient de gent porta a terme discussions publiques durant un
temps suficient, amb prou sentiments humans per a formar xarxes de relacions
personals a I'espai cibernétic” (Rheingold, 1996: 32). D'altres insisteixen en el paper
que té la cosa tecnologica a I'hora de crear grups. Aixi, afirmen que, "quan les xarxes
informatigues uneixen les persones tant com les maquines, es transformen en xarxes
socials, que anomenem xarxes socials sostingudes per ordinadors"” (Wellman, Salaff et
al., 1996: 67). No importa com se les caracteritzi, la nocio té a veure amb una serie de
fenomens que en molts casos es poden assimilar a les caracteristiques del que
normalment entenem per grups a la vida real. Aquestes caracteristiques son, entre altres,
les seglients: la relacié que estableixen les persones integrants, el fet de participar en un
determinat espai virtual amb un interés comd, la dependencia que es va creant entre els i
les integrants, el fet de tenir un bagatge compartit que els permet la comunicacio i que
els genera un sentiment de pertinenca al col-lectiu.

Malgrat aixo, la idiosincrasia de les comunitats virtuals transcendeix les dinamiques que
es donen en els grups, ja que emergeixen i es desenvolupen en un entorn molt diferent
del de la vida presencial: el ciberespai. Fins a tal punt aixo és aixi que podem afirmar
que la naturalesa de les comunitats virtuals rau en la configuracio sociotécnica. Aixo
implica, per exemple, que no cal coincidir ni en I'espai ni en el temps per a establir una
comunicacio significativa; que els i les integrants no hi participen amb la forma habitual
del cos, sin6 amb la forma d'una determinada simulaci6 digital que configura
virtualment la identitat; que aquesta reconstruccio de la identitat es fa possible per
I'anonimat que permet la Xarxa, i que les configuracions que prenen les relacions que
s'estableixen son molt inestables i efimeres.

Tot aix0 ens porta a entendre la comunitat virtual com un col-lectiu d'entitats en
completa interaccid. Poden ser humanes i no humanes: parlem dels robots que operen
en molts entorns virtuals, gue animen converses, provocant la interacci, etc. | totes
aguestes entitats es configuren i defineixen a partir de la seva interrelacio i de la relaci
de necessitat que estableixen amb la tecnologia. Es a dir, la tecnologia opera en aquests
casos com a condicio de possibilitat i factor constitutiu de la interaccid: els entorns
virtuals son el fonament de la comunitat virtual. | no hauriem d'oblidar, finalment, que
aquesta relacid és de caracter comunicatiu en un sentit general, o sia, que la relacié
provoca l'aparicio de qualitats no esperades que s'afegeixen a les competéncies que ja
tenien les entitats abans de la interaccid.

Els tres conceptes: de ciborg, comunitat virtual i xarxa sociotécnica, comparteixen un
sequitdetrets.

En primer lloc, mostren que la tecnologia ha adquirit un paper central en les
. relacions que defineixen la nostra realitat quotidiana. Es present en la definicio
del nostre cos, de les nostres relacions socials, dels nostres grups d'amics i de
treball, de les nostres produccions artistiques, etc. Aix0, en si mateix, no és nou.
La rellevancia de la tecnologia en les produccions humanes és una historia molt
antiga. Tanmateix, el que si que tindria un fort valor de novetat és una mena de



canvi en la concepcid tradicional d’humanitat que recullen les nostres tres
figures. Hi hauria un desplacament en el qual els elements tecnics passarien a
tenir la mateixa rellevancia que els elements humans. Allo6 huma perdria el seu
estatus privilegiat enfront d'alldo no huma. Fins i tot es podria afirmar que la
relacié mateixa és la que passa a ocupar l'antiga posicié dels éssers humans, les
associacions que estableixen els elements humans i els técnics.

En aquest sentit, el que anomenem realitat quotidiana, el nostre dia a dia, €s
presentat com un entramat de diferents plans, com la convivencia en un tot
d'allo huma i alldo no huma, com una realitat fonamentalment heterogenia i
hibrida.

En aquesta nova realitat, les antigues fronteres que definien el nostre mén
modern s'han esvait. La tensio espai-temps s'ha transcendit: qualsevol persona
connectada a la Xarxa perd la limitacid de la localitat geografica i pot produir un
fenomen comunicatiu al marge de la constriccio temporal. Els limits del que és
huma i no huma es desdibuixen: la nostra naturalesa queda configurada per
I'associacid perpétua amb la tecnologia.

Amb la dissolucio d'aquestes barreres, la potencialitat del nostre cos ha canviat.
. Desapareix com a tal i esdevé una superficie d'arranjaments multiples.

Tots aquests elements remeten, en definitiva, a una unica i gran transformacid. Ens
mostren que som davant de noves formes de relacié. Es a dir, una profunda
transformacio de la modalitat de les nostres interaccions domina la nostra realitat
quotidiana. La pregunta que molts autors s'han plantejat davant d'aquesta constatacio és
si parlem de quelcom amb una idiosincrasia completament particular i propia o si només
ho fem d'una reedicié amb petites diferéncies de les velles i tradicionals formes
d'interaccio. Per part nostra, pensem que les comunitats virtuals, els ciborgs i les xarxes
sociotecniques son veritables formes noves de relacié que disposen de la peculiaritat de
definir-se a partir de la tecnologia. Per a argumentar tot aixo s'imposa una comparacio
entre les formes tradicionals d'interaccid, tal com han estat conceptualitzades per les
ciencies socials, i les noves.



Interaccié tradicional

MNova interaccioé (cyborgs,
xarxes socio-técniquesi
comunitats virtuals)

1. Copreséncia dels actors en
I'espai i el temps

Mo ég nacessaria la
copreséncia ni en el temps ni en
I'espai

2, Interaccid enfre éssers humans

Interaccid entre cyhorgs

3. Possibilitats per  establir[ Possibilitats per establir
interaccio limitades interaccid infinites

4. Audiéncia controlable Audiencia inabastable

5. Identificacio clara de|ldentificacid efimera de
l'interlocutor l'interlocutor

6. El context fisic o material és
molt rellevant

El contesxt rellevant és &l de la
simulacid

7. La interaccié predominant és la
verbal

La interaccid és per mitja de un
conjunt de textos  escrits,
imatges, so. .

8. La comunicacié no verbal és
rellevanti fisica: gestos, mirades...

La comunicacid no wverbal és

rellevanti no fisica

9. Motivacié per interactuar
clarament identificable

Motivacid per interactuar difusa

10. Estructura de
estable

la Interaccio

Estabilitat estructural precaria i
borrosa

11. Interaccid amb modalitats
comunicatives limitades i excloents.

Interaccio pluri-modal, pot
incloure multiples modalitats de
comunicacid i lipus de
continguts.

12. La identitat dels interactuants
&5 relativament estable

Invencid, construccid
reconstrucciéd d'identitats

Algunes de les preguntes suscitades al voltant del tema i que podria sugerir un
investigacié més rigorosa son:

o Com es formen les comunitats virtuals i, sobretot, com es consoliden: a quantes
comunitats pertany cada internauta, com hi contacta i com s’hi "enganxa"?

e Quin buit social omplen, a quina necessitat responen ?

e Quin son els habitants de la comunitat virtual i quines relacions s'estableixen
entre ells (liders, lurkers, incitadors, apassionats-optimistes o debatidors-
incansables, etc...) ?

« Normes de comportament i normes no escrites ?

o Estudi d'algunes de les comunitats més grans i que millor funcionen.



ESTUDI DE CAS CONCRET: SECOND LIFE

Second Life és un entorn virtual on qualsevol persona pot participar-hi creant el
seu propi personatge. Tot el que existeix a Second Life és allo que els seus
residents creen i fan. Diferents interaccions que duen a terme en aquesta segona
vida i poden ser objecte d'estudis sociologics diversos, tot i que al llarg d'aquest
article ens centrem en discernir quin tipus d'accions i aprenentatge duen a terme i
de quina manera. Per a una major comprensio de I'objecte final d'estudi, I'article
s'estructura en dues parts complementaries, una primera que ens parla de Second
Life, el seu funcionament, els seus punts caracteristics i les estructures socials i
de comunicaci6 que han generat, mentre que una segona part se centra en les
tendencies emergents d'e-learning que podem veure en marxa en aquest nou mén
que és Second Life.

Text de la comunicacio:

(literalment del castella perqué hi ha conceptes dificils d’entendre)

PARTE | - SECOND LIFE

Nada maés levantarme preparo un café ligeramente manchado de leche, tomo un zumo y
dejo el bocadillo a la mitad, ya lo acabaré en el almuerzo. Después de una buena ducha,
me visto adecuadamente, porque hoy tengo clase. Entro en SL y vuelo hasta el punto de
reunién. Alli veo a mis alumnos esperandome sentados. Hay que reconocer que pese a
vivir en paises diferentes con horarios distintos, casi todos han tenido la buena
disposicion de asistir hoy a clase. Si obviamos los dos dragones y el elfo azul, la
mayoria utilizan una apariencia humana. El idioma no es problema, los traductores
simultaneos ayudan bastante a expresarse. Enciendo la pantalla de comunicacion y
comienza a reproducirse un video. Hoy hablaremos de Adam Smith. Los que quieran



ampliar informacién ya saben que hay enlaces disponibles y una pagina con multitud de
datos estadisticos e historicos. Terminado el video iniciamos una animada charla sobre
la prevalencia de sus principales axiomas en la economia real, pero su poca
transcendencia en la virtual. Abrimos una pantalla de trabajo y solicito a los alumnos
que contribuyan a realizar un diagrama con las principales teorias econdmicas. Con esto
damos por concluida la clase. Mafiana haremos una simulacion de empresa y tendran
que gestionar un negocio virtual. Los que no hayan podido asistir a clase, podran ver el
video de la clase y leer los logs de conversaciones. Me despido con un apreton de
manos Y finalizo la conexién. Tengo pendiente un bocadillo.

Esta idealizacion de una realidad virtual quizas no esté tan lejos de producirse. Existen
hoy dia entornos que simulan comportamientos parecidos a los que se describen arriba.
Queda mucho camino por recorrer y la experiencia y el enfoque han de mejorar
considerablemente. Pero las primeras piedras estan puestas y esta vez va en serio.

Second Life no es un juego

Second Life (en adelante SL), es un mundo virtual en 3D con interacciones de
multijugador. La estructura es parecida a los MMORPG (massively multiplayer online
role playing games) clasicos como Ever Quest o0 World of Warcraft, aunque al no tener
un objetivo definido (conquistar a los otros, extender un imperio...), las peculiaridades
de su economia, su capacidad de automatizacion y la creacion de objetos nuevos dentro
del juego conservando los derechos de propiedad, lo hacen particular y muy atractivo
paratodotipodepublicos.

El dia 3 de Noviembre de 2006, SL habia conseguido mas de un millon doscientos mil
usuarios registrados. Para visualizar la evolucion, en abril eran poco menos de 180.000,
es decir, usn crecimiento de casi el 600% en seis meses. En SL, los residentes (asi se
autodenominan), viajan por una tierra virtual, hacen amistades y crean grupos afines,
compran y venden objetos virtuales, crean casas y comercios, trabajan y viven. Y su
trascendencia va més alla de la vida virtual. Las palabras de Philip Rosedale Fundador
y CEO de Linden Lab (empresa creadora de SL) son bastante elocuentes. Es un pais que
crece dia a dia. Un pais ligeramente anarquico y actualmente muy determinado por el
dinero, y al mismo tiempo un entorno con tremendas posibilidades y una nueva via de
interaccion entre las personas.

Second Life, funcionamiento basico

SL esta gestionado por la empresa creadora, Linden Lab. Los objetos, datos de los
terrenos e informacion de otros residentes, pasan por los servidores de Linden Lab.
Segun datos de junio en Zdnet (http://news.zdnet.com/2100-1040 22-6080 186.html),
unos 2.579 servidores dual-core de AMD son los responsables de mantener viva la vida
virtual. El acceso a SL es gratuito. Sélo hay que crear una cuenta con un nombre y un
apellido de una lista predeterminada (este nombre y apellido sera el utilizado en SL), y
un correo electrénico. En SL el movimiento se realiza con una apariencia virtual,
denominada comdnmente avatar. Esta puede ser totalmente fiel a la persona real o una
imagen completamente diferente, como un pato rojo. Los cambios basicos del avatar



(complexion, forma del cuerpo, colores...), son bastante sencillos de realizar, para el
resto, se necesitan algunos conocimientos de disefio en 3D.

Una vez creada una cuenta, hay que descargar el instalador que permite el acceso a los
servidores de SL. Este instalador esta disponible para Windows XP, 2000, OSX y una
version en desarrollo para Linux. El entorno grafico, con escenarios en 3D, requiere una
buena tarjeta grafica y una conexién a Internet ADSL o Cable. El ancho de banda es un
factor importante para conseguir una mejor experiencia al interactuar con el entorno en
3D.

Con la cuenta y el programa instalado, nos podemos conectar a SL. Desde el momento
que entremos a SL, seremos un residente mas.

El primer contacto con SL, se produce en un entorno controlado dénde aprendemos a
utilizar las capacidades del avatar. Nuestro avatar no necesita comer ni beber ni dormir,
aungue puede hacerlo. EI funcionamiento basico, no difiere mucho de cualquier entorno
de juegos a través de personajes, ya sea Grand Theft Auto o Los SIMS. El movimiento
por la pantalla se controla mediante la combinacion raton y teclas, un control clasico en
juegos de este tipo pero que cuesta aprender a personas no iniciadas. En SL podemos
volar para desplazarnos a los sitios. De hecho, es bastante comUn encontrarse con casas
en el cielo. La teletransportacion es posible, buscando el punto de destino en una guia.
El mundo virtual contiene multitud de objetos creados por otros usuarios. Simples o
complejos, estos objetos tendran una utilidad y propiedades que deberemos descubrir.
Quizas s6lo podamos moverlos o lanzarlos.

La interaccion con el resto de usuarios se realiza basicamente mediante una herramienta
de Chat, siendo también viable iniciar charlas privadas. El avatar tiene unos
movimientos predeterminados que podemos activar y mostrar asi ciertos sentimientos o
actitudes.

Mentores:
Estan en sitios publicos de acceso comun a todos los residentes, como ayudas virtuales.
Estan para resolver cuestiones, dar consejo, asistencia o guia.

La Economia virtual funciona

SL basa parte de su éxito y dinamismo en la peculiar economia que tiene. Ya hemos
visto que tienen su propia moneda, los délares Linden. Puedes obtenerlos con la compra
venta de objetos que hayas creado o servicios que ofreces dentro del mundo virtual.
Segun Linden Lab, SL mueve cada dia mas de medio millén de dolares americanos en
transferencias entre usuarios. Y la economia virtual crece un 15% mensual.

Existen dos formas principales de conseguir dolares LS. Por un lado, los residentes
Premium reciben 400 ddlares LS cada semana. Por otro lado, un residente puede hacer
aportaciones de ddlares, que luego cambia por ddlares Linden (necesarios para comprar
en LS). Esta operacién se realiza en el mercado de intercambio. Actualmente, la
relacion es de 271 délares linden por 1 dolar US. Esta cifra es fluctuante por la ley de la



oferta y la demanda. Son los propios usuarios los que influyen en el precio de los
ddlares LS, a mayor numero de interesados en conseguir dolares LS, estos aumentan su
valor respecto al dolar. Lo logico sera que la relacion de 271 baje conforme se afiadan
nuevos usuarios, con nuevos fondos para gastar. Por cada transaccion de compra de
dolares Linden, Linden Lab se queda 0,3 ddlares (reales) y un 3,5% por cada venta.

En SL no existe la economia de escala. Una vez generado un objeto que se pueda
vender, los costes de duplicacion no existen, ya que el objeto se puede crear tantas
veces como se necesite sin coste, con lo cual el beneficio por pieza es muchisimo mayor
que en la economia real. Sin impuestos directos ni sobre la renta o posesiones, minima
regulacién, coste de produccidn inapreciable, ausencia de control... es el paraiso para las
empresas. Un sencillo ejemplo de ello es Lancaster, un residente que ha creado una
empresa que solo opera en SL. Uno de sus productos, es un Skate disponible sélo para
su compra en SL (y solo se puede usar alli). Cada uno lo vende a 50 dolares linden. Y
asegura que ya ha vendido mas de 50,000 unidades.

Second Life, el futuro ha comenzado

SL no es un desarrollo reciente, ni una idea nueva. En realidad, hay mas de una docena
de mundos virtuales, pero SL es el primer entorno envolvente en 3D que cuenta con un
apoyo masivo de los usuarios y empresas de diferentes areas. Empresas, instituciones
publicas y personas de todo tipo han visto un mundo que pueden compartir, un mundo
que permite utilizarlo tanto de forma conjunta, como de forma individualizada..

Es SL el punto de inflexion de una tecnologia que comenzara a destacar, evolucionar y
crecer. La union de entornos gréaficos avanzados, inteligencia artificial, interaccion entre
usuarios y guiones muy desarrollados ya es una realidad en los videojuegos. EI camino
que se estd empezando a recorrer nos lleva a una mayor réplica de procesos y
actividades reales en entornos virtuales. De hecho, ya existe la corriente de los
denominados serious games, que busca unir la potencia gréfica y de atraccion de los
videojuegos actuales a contenidos "serios". Juegos de gestion de oficinas bancarias, de
tratamiento de pacientes o de atencién humanitaria ya existen en el mercado. Y son los
primeros.

Lo que nos podemos esperar en un futuro de estos mundos virtuales, lo resume
perfectamente Giulio Prisco:

En resumen, pienso que podemos asumir que antes, por ejemplo, de 2015, (solo faltan 9
afios,) la tecnologia VR permitira experiencias completamente realistas en la practica.
Luego habrda VR completamente immersiva con estimulo directo del cerebro:
virtualidad real tan buena como el universo fisico. Y, por supuesto, conservando la
posibilidad para los usuarios de hacer cosas que serian imposibles en la realidad fisica,
por ejemplo volar sobre las islas del Caribe como un pajaro o caminar en Marte sin traje
espacial.

Esto serd fenomenal, pero también generara frustracion en los usuarios que pueden
entonces pensar que la vida verdadera no es tan buena como vida virtual. ;Hay peligro
de que la gente se olvide del mundo verdadero y se escape a la realidad virtual?



No lo creo. Lo que creo que sucederd es que los mundos verdaderos y virtuales se
combinarén, y que todos utilizaremos al Metaverso como parte de nuestra vida diaria.
Mas y mas gente trabajara en mundos virtuales. En vez de horas de frustracion en los
atascos de trafico para alcanzar el lugar de trabajo, algunos de nosotros haran negocios
en una oficina virtual, quizas situada en el otro lado del mundo.

Y seran los propios usuarios con sus ideas y desarrollos los que definirdn en gran
manera cémo sera el futuro. Como nos comenta, Phillip Rosendale, todo esta por hacer.

RECURSOS DISPONIBLES

Recursos practicos para interesados/as en ensefiar y aprender en Second L.ife.

Para aquellos educadores y educadoras interesados en el uso de esta plataforma (o de
este "mundo™) en los procesos de ensefianza y aprendizaje en los que participan, existen
diferentes recursos con materiales y grupos de interesados que pueden ser de gran
utilidad.

e En primer lugar un equipo de personas dedicadas a asesorar y ayudar a
profesores que quieran usar Second Life como herramienta para ensefiar y
aprender que la empresa creadora de SL, Linden Lab mantiene.
[education@lindenlab.com]

« Una comunidad educativa que promueve el intercambio, la colaboracion, y
participacion de usuarios - educadores de Second Life, y que engloba los
recursos que se crean para ellos.

[http://secondlife.com/community/educa tion.php]

« Una Campus Region, zona especifica en SL, el Campus, dedicada a la
formacion dentro de SL con aulas especificas, zonas publicas de encuentro,
jardines para pasear, relajarse, una zona de barbacoa, un espacio comun para
compartir fotos,...

[secondlife://Campus/154/140/28] (url en second life)

« Una wiki sobre educacion en el entorno de Second Life que mantienen los
propios profesores que experimentan con la tecnologia en las clases, y que
incluye ideas para trabajar, relatos de proyectos educativos que se llevan a cabo,
soporte técnico para educadores, recursos especificos para profesores de
adolescentes,... incluye una seleccion de entornos educativos (Top 20
Educational Locations in Second Life), scripts preparados para su uso
educativos (calculadoras, generadores de particulas, maquinas de preguntas y
respuestas,...), tutoriales,... etc.

[ http://www.simteach.com/wiki/index.php?t
itle=Second Life Education WiKi ]

e Una segunda wiki centrada en mostrar que es el Campus:Second Life, como
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funciona, que normativas éticas y de comportamiento se promueven, temas
técnicos, costes y gratuidad, restricciones,... etc y que ademas explica y enlaza
todos los recursos que existen para la comunidad educativa en SL y que estamos
comentando en esta parte del articulo.

[http://mvww.simteach.com/wiki/index.ph p?title=Campus:Second_L.ife]

e También un blog dedicado a las experiencias en el Second Campus .
[http://secondcampus.blogspot.com/]

e Una lista de correo para educadores y una para profesores que trabajan con
adolescentes.
[https://lists.secondlife.com/cgi-bin/ mailman/listinfo/educators]

o También un foro especifico, el SLED, Second Life Educators.
http://www.simteach.com/forum/
Un grupo dedicado a las actividades relacionadas con la formacion y la
investigacion en formacion sobre y en SL, llamado Real Life Education in
Second Life, [pathfinder@lindenlab.com].

e Un grupo de investigadores senior dedicados a la investigacion sobre SL, el
Second Life Researchers, [education@lindenlab.com].

e Y un grupo de investigacion solo para investigadores pre-doctorales, el Second
Life Grad Student Colony [bbovard@nmsu.edu].

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- Analisi concreta d’alguna comunitat virtual
- Estudi detallat de Second Life — posible tipologia de narrativa virtual
interactiva?

TEMA T :

Documental interactiu

DOCUMENTAL ONLINE
Caracteristiques documental en xarxa

- Complement
- Testimoniatge
- Contribucio

- Autoria plural


http://www.simteach.com/forum/

- Documental evolutiu

DOCUMENTAL ANTROPOLOGIC

ROBERT FLAHERTY (1884 — 1951)
El documental explorador: Flaherty

- Robert Joseph Flaherty va néixer a Iron Mountain I’any 1884. El seu pare era
explorador i a vegades el portava en les seves excursions cap a noves terres. Amb el
temps, la persona que contractava el seu pare li suggeri que graves les expedicions. Va
assistir a un curs de filmografia que durava tres setmanes i comenca a gravar.

- Després d’una experiéncia negativa amb els negatius i un cigarret que els crema,
decidi concentrar-se en la vida d’un esquimal i la seva familia. L’any 1922 Nanook
I’esquimal etava llesta per0 comanyies com la Paramount la van desestimar per a
considere-la poc comercial. Quan 1’organitzaci6 francesa Pathé la va presentar es va
convertir en un €xit inmediat. L’any 1964, en el marc del festival de Mannheim, autors i
autores de documentals varen seleccionar Nanook 1’esquimal com el millor documental
de tots els temps. Després d’aquest éxit, la Paramount confia en ell i filma Moana,
documental sobre la gent de Samoa, un arxipeél.lag del Pacific, fracas a la taquilla.

- El proposit del cinema documental de Doherty radica en informar i deixar testimoni
filmic sobre la vida d’altres cultures, intentant reflexar les seves aspiracions i cultures
reals. Els actors son els mateixos habitants, com ell afirma:

“Si se trata de filmar a gente distinta a uno, es imposible que actores
0 actrizes pueda reflejar con todo su histrionismo profesional la vida
al natural de los moradores, que pueden interpretar sus propias
vidas sin interés comercial”
"No me propongo hacer peliculas
sobre lo que el hombre blanco ha
hecho de los pueblos primitivos...Lo
que deseo mostrar es el antiguo
caracter majestuoso de estas personas
mientras ello sea posible, antes de que
el hombre blanco destruya no sélo su

caracter sino también el pueblo
mismo.

El vivo deseo que tenia de hacer
Nanook (documental sobre un cazador
y su familia del pueblo esquimal
(Itivimuit) se debia a mi estima por




esa gente, a la admiracion por ella; yo

deseaba contarles a los demas algo
sobre ese pueblo.”

FILMOGRAFIA DE ROBERT
FLAHERTY

1918.- Eskimo

1912-22.- Nanuk, el esquimal , (Nanook of the North)
1912-22.- The Pottery Maker/Story of a Potter

1926.- Moana (Moana)

1927.- The Twenty Four Dollar Island

1928.- Sombras blancas en los Mares del Sur (White
Shadows of the South Seas)

1931.- Tabu: a story of the south seas ( codirigida
con: F.W. Murnau)

1933.- Industrial Britain

1932-34.- Hombres de Aran (Men of Aran)

1937.- Sabu (Elephant Boy, CO: Z. Korda)

1939-42.- The Land

1943.- Gift of Green

1946.- Guernica

1948.- Louisiana Story

1937-50.- The Titan: Story of Michelangelo

DZIGA VERTOV (1895 — 1954)

El documental reportero: Vertov

- Denis Arkad’evic Kaufman era fill de bibliotecaris. Després de cursar estudis de
masica a Biallystok i de Medicina a Sant Petersburg, es dedica a escriure poesia i
novel.la. Atret pel futurisme agafa el pseudonim de Dziga Vertov (en Ucrania: “Gira,
peonza”). Cineasta innovador, teoric, poeta, agitador, editor, propagandista i pilar
indiscutible d’un cinema documental auténtic que responia a les necessitat politiques,
economiques i socials del moment historic en que es trobava inmers. Va ser, sobretot,
un inventor i inmens baluart del cinema experimental. VVa ser acusat de formalisme,
anti-realisme, narcisisme i tractament “revolucionari” de la realitat soviética.

- La historia de Vertov amb les imatges en moviment comenca I’any 1916 en el seu
“laboratori de 1’oida”, experimentant “musiques de sorolls, muntatge de fonogrames i
paraules. Arriba a ser redactor del Kinonedelija (Cine-setmana, el primer periodic de la
actualitat cinematografica rusa). Cap als anys 20 realitza un notable descobriment: 1’ull
huma és capag de registrar un pla cinematografic de dos o tres fotogrames. Allo
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implicaba la possibilitat de muntar fragment diminuts en talls aparentment il.logics que
no nomes desafiava la temporalitat de la visié natural sind les diferents estructures de
pensament.

L’any 1925, Vertov anticipaba: "En un futuro proximo, el hombre podréa transmitir
simultdneamente por radio, para el mundo entero, los hechos visibles y sonoros
grabados por una radio-camara". Els temps posteriors li varen donar la ra6. L’as de les
cameres portatils impulsaren la corrent documentalista (el cinema directe), I’auge
posteiror de les telecomunicacions i les aportacions tecnologiques han possibilitat la
utilitzacio, cada vegada major, de les microcameres i la circulacié oberta d’imatges
generades per multitud d’individus i grups socials a nivell social.

- D’alguna manera, tot el moviment documental dels Kinokis, el Cinema Ull, plantejava
els principis que marcarien tota la historia del cinema documental. Vertov defensava a
ultranga el seguiment dels fets que estaven succeint en aquell moment a la Uni6
Sovietica com a Uinica opcid per al registre d’accions, negant la possibilitat de
reconstruccié o manipulacié dels mateixos amb actors o accions premeditades. El refus
s’extenia a la utilitzaciéo de mecanismes ficcionals com podien ser la confeccié d’un
guid, la utilitzacio d’actors i actrius, estudis, decorats, il.luminacio i totes les opcions
disponibles del cinema de ficcio tradicional.

- La verdadera estructura de la pel.licula s’elabora a partir d’un llarg procés de muntatge
en el qual es deixa de costat qualsevol possibilitat d’establir un relat cronologic o lineal.
En aquesta etapa del treball s’estableixen les verdaderes situacions i relacions entre
temes, accions, personatges, objectes amb la permanent referéncia i reflexio sobre el
llenguatge i la tecnologia filmica. Es Vertov el que de manera pionera deixa assentada
la base d’una praxis del documental com la construcci6é d’un autor en que totes les
opcions de posada en escena formen part d’un sistema, que més enlla de qualsevol
contingut, la seva forma és la que otorga el verdader sentit al material o tema treballat.

- Realitza la Historia de la guerra civil I’any 1922, 1 fins al 1925 desenvolupa la seva
série Cinema Veritat (Kinopravda); I’any 1926, La sexta parte del mundo; I’any 1928,
El undécimo afio, I’any 1929, la seva pel.licula més coneguda a nivell internacional: El
hombre de la camara. L’any 1930 presenta Entusiasmo, la seva primera obra en cinema
sonor i I’any 1934 Tres cantos sobre Lenin, que marca la seva plenitud com a cineasta i
on demostra un desenvolupament creatiu. Després es veuria inmers en la guerra i
I’entrada dels nazis I’any 1941, creant una serie d’obres menors.

- L’home de la camara esta composta per cents d’escenes de 1’activitat quotidiana de
Sant Petersburg, la majoria de la vida de carrer pero també basades en la vida
domestica. Trossos de la realitat presos de manera imprevista (ell els anomenava Kino-
fraza, “frases filmiques™), que alternant-se uns amb els altres en una rapida successio
tracen una especie d’al.legoria real que identifica el vertigen de la modernitat urbana i
els seus contrastos socials i economics amb el mateix procés de la documentacio i
edicio cinematografiques. Obsessionat amb la velocitat i la mobilitat, i hereu de la
fascinacio tecnologica dels futuristes i constructivistes, Vertov va posar en evidéncia la
relacio entre el mecanisme del cinema, la nova intensitat de la productivitat industrial i



el ritmo embogidor que cotxes, trens i tramvies imposaren a homes i dones a partir de
principis del segle XX.



FILMOGRAFIA de dziga vertov:

1918-19.- Kinonedelija (Cine-Semana, 43 noticiarios)
1919.- Godovscina revoljucy (Aniversario de la Revolucion)
1920.- Boj pod Caricymon (Los combates ante Tsaritsin)

1920.- Vskrytie moscej Sergija Radone skogo (Obertura del
relicario de Serguei Radonejski)

1921.- Agitpoezd VCIK (El tren Lenin)
1922.- Istorija grazdanskoj vojny (Historia de la guerra civil)
1922-25.- Kino-Pravda (Cine-verdad, 23 nameros)

1923-25.- Goskino kalendar' (El calendario de Goskino, 55
nuameros)

1926.- Sagaj, Sovet!/Mossoviet (jAdelante Soviet!)
1926.- Sestaja cast' mira (La sexta parte del mundo)

1927-28.- Odinnadcatyj (El undécimo afio)

1930.- Entuziazm (Sinfonia Donbassa (Entusiasmo / Sinfonia
del Donbass)

1934.- Tres cantos a Lenin (Tri pesni o Lenin)
1937.- Kolybel'naja (Cancion de cuna)
1937.- Sergo Ordzonikidze

1938.- Slava soveckim geroiniam (Gloria a las heroinas
soviéticas)

1938.- Tri geroini (Tres heroinas)
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1941.- V rajone vysoty A (La altura A)

1941.- Krov za krov (Sangre por sangre)

1941.- Na linii oknja (En primera linea)

1942-43.- Tebe, front/Kazahstan frontu (Tu en el frente)
1944.- V gorah Ala-Tau (En los montes Ala-Tau)

1947 .- Kljatva molodyh (El juramento de la juventud)

1944-45.- Novosti dnja (Noticias del dia, diario de
actualidades)

JOHN GRIERSON (1898 — 1972)

El documental social: Grietson

- Productor, director, teoric i fundador del moviment documentalista Escocés, va néixer
en una familia de mestres presbiterians i socialitzants. Va estudiar filosofia a la
Universitat de Glasgow i durant la primera guerra mundial va servir a la marina. L’any
1924 va partir cap als Estats Units amb una beca de la Fundacié Rockefeller i durant
tres anys estudia premsa, radio, televisio i cinema. Analitzant la forma de construccié de
la noticia, va arribar a definir el documental com el tractament creador de 1’ actualitat,
terme que va aplicar per primera vegada al referi-se al film Moana, de Robert Flaherty.

- L’any 1937 funda el Film Center amb la intencié d’independitzar-se. Despres de ser
cridat pel gobern de Canada I’any 1939 crea el Nacional Film Board, en el que forma un
altre grup de prestigiosos documentalistes, entre els que es trobava Norman Mac Laren.
L’any 1945 va tornar a Anglaterra i va fundar la Internacional Film Associated, de la
qual formaren part Robert Flaherty i Jean Benoit-Lévy, entre d’altres. Avui en dia és
considerat el més important teoric del documental i la seva obra és vista com un
antecedent del neorrealisme Italia i del Free Cinema anglés.

- John Grierson i I’escola britanica consideraven el documental com una especie de
batec des d’on s’ha d’animar una reforma social al exposar, no solament els problemes
als que s’enfronta 1’ésser huma davant la naturalesa, sin0 els que viu en societat degut
als efectes injustos dels sistema capitalista. Creien fermament que la tasca primordial
del documentalista consistia en trobar els mitjans que li permetrien aprofitar el domini



que posseeix dels seu art perssuasiu de la multitud, per enfrontar 1’ésser huma amb els
seus propis problemes.

Realitza Correo nocturno (Night Mail, 1936), amb Harry Watt, Mar del Norte (North

Sea, 1938), La cancion de Ceylan (The Song of Ceylon, 1934-35), amb Basil Wright e
Industrial Britain (1933).

Algunes cites destacades

El documental realista, con sus calles, ciudades y suburbios pobres, mercados,
comercios y fabricas, ha asumido para si mismo la tarea de hacer poesia donde ningun
poeta entrd antes y donde las finalidades suficientes para los propdsitos del arte no son
facilmente observables. Eso requiere no sélo de gusto, sino también de inspiracion, lo
que supone, por cierto, un esfuerzo creativo laborioso, profundo en su vision y en su
simpatia".

“El documental no es mas que el tratamiento creativo de la realidad. De esta forma, el
montaje de secuencias debe incluir no sélo la descripcién y el ritmo, sino el comentario
yel dialogo”.

TIPOLOGIA DEL DOCUMENTAL (N, 1991)

1. EXPOSITIU

2. D’OBSERVACIO
3. INTERACTIU

4. REFLEXIU

1. DOCUMENTALS ANTROPOLOGICS EXPOSITIUS:

- ROBERT FLAHERTY
- JOHN GRIERSON

2. DOCUMENTALS ANTROPOLOGICS REFLEXIUS:

- DZIGA VERTOV



3. DOCUMENTALS ANTROPOLOGICS D’OBSERVACIO:

- LEACOK
- PENNEBAKER

Donn Alan Pennebaker és un director nordamerica de documentals i un dels pioners del
Cinema Directe o Cinema Verita. A principis dels anys 60 s uneix amb Richard
Leacock i Robert Drew, fundant Drew Associats. L’any 1963 Leacock i Pennebaker
s’escindeixen per a crear la seva propia empresa. La companyia, que al final també
portava el nom de la seva dona, Pennebaker Hegedus Films, va crear un nombre elevat
de documentals que reflexaren una certa infuéncia durant I’¢poca.

PENNEBAKER HEGEDUS FILMS

Primary (1960)

Dont Look Back (1967, filmed 1965) with Bob Dylan

Monterey Pop (1968, filmed 1967)

Sweet Toronto (1971, filmed 1969)

Keep On Rockin' (1969) - a film involving Little Richard

Ziggy Stardust and the Spiders from Mars (1973) with David Bowie
Town Bloody Hall (1979)

DeLorean (1981) with John DelLorean

Jimi Plays Monterey (1986) with Jimi Hendrix

101 (1989) with Depeche Mode

The War Room (1993)

Woodstock Diary (1994)

Moon over Broadway (1997)

Down from the Mountain (2000)

Elaine Stritch: At Liberty (2004) portrait of Elaine Stritch Rebirth (unreleased)
Eat the Document (unreleased, filmed 1966)

Only the Strong Survive (2003)
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Al Franken: God Spoke (2006)
Rock N Roll Music - a film involving Chuck Berry

65 Revisited - (2007)1 hr documentary, accompanies new DVD release of Dont Look
Back

4. DOCUMENTALS ANTROPOLOGICS REACTIUS:
- MICHAEL MOORE

OBRES

(2007). Fahrenheit 9/11 1/2 - en produccion.

(2007). Sicko

(2004). Fahrenheit 9/11

(2002). Bowling for Columbine

(1998). And Justice for All

(1997). The Big One

(1992). Two Mikes Don't Make a Wright

(1992). Pets or Meat: The Return to Flint (TV)

(1989). Roger & Me

DOCUMENTALS OFFLINE

CARACTERISTIQUES

- Multimedia

- Individualitzacié de 1’experiéncia
- Associativitat de coneixements

- EstratEgia de descobriment

- Diversitat de nivells de profunditat

DOCUMENTALS FORA DE LiNIA:

-THE DAY ALTER TRINITY (J. ROBERT -OPPENHEIMER)


http://en.wikipedia.org/wiki/Al_Franken:_God_Spoke
http://en.wikipedia.org/wiki/Chuck_Berry
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=65_Revisited&action=edit
http://en.wikipedia.org/wiki/Dont_Look_Back
http://en.wikipedia.org/wiki/Dont_Look_Back
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Fahrenheit_9/11_1/2&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Sicko
http://es.wikipedia.org/wiki/Fahrenheit_9/11
http://es.wikipedia.org/wiki/Bowling_for_Columbine
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=And_Justice_for_All&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=The_Big_One&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Two_Mikes_Don%27t_Make_a_Wright&action=edit
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Pets_or_Meat:_The_Return_to_Flint&action=edit
http://es.wikipedia.org/wiki/Roger_%26_Me

-IMMEMORY (CHRIS MARKER)
-ANN FRANK HOUSE
DOCUMENTALS EN LINIA:

-J.B.WIESNER (A RANDOM WALK TO XX CENTURY)
MIT (FUNDADOR DEL MIT)

EVOLVING DOCUMENTARY

GLORIANNA DAVENPORT
MICHAEL MURTANGH

URL’s d’interes:

www.boschuniverse.org
www.artmuseum.net
www.theyrule.net
www.becomingwoman.org
www.pbs.org/wgbh/nova/galileo
WWW.nostranau.net
www.abc.net.au/longjourney/australia
sonicmemorial.org

WWW.WIitness.org

www.oneworld.net

APARTAT AMPLIABLE

HISTORIA DEL DOCUMENTAL. PUNTS FUTURS DE RECERCA:

e ALTRES AUTORS IMPORTANTS PER DESENVOLUPAR

Ken Loach — Realisme social britanic

Raymundo Gleyer — Cinema revolucionari argenti
Jean Vigo — Documental social frances

Luis Bufiuel — Surrealisme espanyol

Esfir Shub — Realitzaci6 i muntatge experimental rus

e CONJUNT DE PRODUCTORS INTERESSATS EN EL MON DEL
DOCUMENTAL

- AMPLIAR BIOGRAFIES DIRECTORS: MICAEL MOORE,
GLORIANNA DAVENPORT, MICHAEL MURTANGH,....
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e POSSIBILITATS DEL DOCUMENTAL COM UNA TIPOLOGIA A
EXPLOTAR DE LA NARRATIVA INTERACTIVA

TEMA S8 :

El videojoc

La cultura del videojoc, Johan Huizinga, 1935

-Ludus (joc orientat a un resultat) GAME
- Paideia (joc sense resultat) PLAY

- Videojugador
- Historia

- Generes

- La consola

Un videojoc, o joc de video, és un programa informatic amb finalitat lddica que es juga
amb un dispositiu electronic amb una pantalla i una série de periférics gue permeten la
interaccio. Els suports habituals de joc son una consola de joc, ordinador, PDA o teléfon
mobil.

La interaccio entre el jugador de videojocs i un aparell electronic (hardware) on
s'executa el videojoc, depenent el joc pot ser per a un jugador o per a diversos jugadors
(multiplayers en anglés); podent ser jugant directament 0 mitjancant via internet
(videojocs en linia). En relacio a I'nardware que executa els videojocs, pot ser des d'una
computadora a un artefacte especialment creat per a aixo, com les videoconsoles o les
maquines recreatives, passant per telefons mobils (cel-lulars) i altres dispositius
electronics. Respecte al programari, aquests poden ser gravats en algun mitja
d'emmagatzemament (com un cartutx, una targeta, un disquet, un CD, etc.) per a ser
executats en un aparell especific.
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El videojugador

Dintre dels grups de persones relacionats amb els videojocs, el videojugador (Jugador

de videojocs) que pot tenir una gran passio i interes per jugar i saber sobre els videojocs,
se li denomina Gamer; i entre els gamers, el qual és considerat un videojugador
professional (pagat), rep el nom de Progamer, mentre els quals posseeixen un elevat
nivell, pero no reben remuneracio, es denominen Gosu; els videojugadors que utilitzen
trucs (cheats), es denominen Cheaters.

Historia

William Higinbotham va ser el creador del primer videojoc. Es tractava d'un antecessor
del Pong anomenat Tennis for Two (Tennis per a dos).

L'any 1971 Ralph Baer va aconseguir una patent dels Estats Units per un aparell de joc i
entreteniment per televisié. Ralph Baer va ser el creador de Odyssey Game. En 1972
Atari va presentar Pong, la coneguda maquina recreativa per jugar a tennis.

Als anys setanta apareixen les primeres videoconsoles portatils.

Als anys vuitanta apareixen grans sUper exits com Space Invaders de Taito, Tetris 0
Pac-Man. EI 1980, Nintendo crea la série de videoconsoles portatils Game & Watch
(Joc i rellotge). EI 1983 Nintendo presenta al Jap6 la videoconsola Family Computer
(FamiCom), que a altres regions canviaria el nom per Nintendo Entertainment System
(NES). Un any després Sega treia al mercat la seva consola Master System, que amb la
seva competéncia pel lideratge indirectament fonamentarien la inddstria del videojoc.

El 1989 Nintendo crea la videoconsola portatil Game Boy.

El 1991 apareix el joc Heart of China de Dynamix, el joc era una aventura grafica
realitzada amb imatges reals digitalitzades.

El dia 1 de gener de 1991 es forma id Software. En 1992 surt a la venda Wolfestein 3D.
El desembre de 1993 id Software treu Doom. L'any 1996 apareix Quake. La supremacia
dels jocs en tres dimensions és imparable.

La introduccié d'internet a I'4s domestic extén la possibilitat de jugar amb altres
jugadors cada un des del seu punt de connexio.

Geéneres

En funcid dels tipus de joc, tot i que habitualment barregen les categories, es consideren
les seglients categories

- Estrategia, en el que es controla una civilitzacio des d'un punt inicial, en el qué es va
desenvolupant la tecnologia i capacitats. L'objectiu és la victoria soobre les altres
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civilitzacions, mitjancant la supremacia en algun ambit (militar, terreny, religios). Els
jocs classics son Warcraft 111, Civilization 111, Age of Empires I11.

- Accid, en el qué controlem un personatge en visio en primera persona (habitualment) i
usant les seves capacitats fisiques, habilitats i capacitat militar, s'aconsegueixen uns
objectius, segons el desenvolupament d'una trama que pot ser linial o maltiple, en uns
parametres d'accié continuada. Exemples classics son Half-life, Half-life 2, Doom 3,
Enemy Territory i la saga de Quake.

- Aventura consisteix en el desenvolupament d'una historia, en la que s'’han de
desentrallar els misteris que amaguen les situacuions viscudes pels personatges
mitjancant la interaccié amb els personatges i elements de I'entorn, que ofereixen pistes
per continuar avancgant en la trama. Monkey Island 4, Fahrenheit, Sam&Max, Broken
Sword, Darkseed.

- Rol, en el que controlem un personatge en visid en tercera persona (habitualment) i
usant les seves capacitats fisiques, habilitats i capacitat militar, s'aconsegueixen uns
objectius, segons el desenvolupament d'una trama que pot ser linial o multiple. El
personatge va evolucionant en les seves capacitats en funcio de I'experiéncia obtinguda,
que pot usar per millorar certes capacitats a voluntat, de manera que els reptes
superables son majors. Neverwinter Nights, Diablo I, Baldur's Gate 11, Plane Shift

- Velocitat, on es condueix un vehicle amb I'objectiu d'arribar el primer al final de la
cursa. TOCA 2, Grand Prix 4, NFS Underground.

- Simulacio, on es controla un vehicle amb la intencié d'aconseguir un objectiu
determinat. Son molt populars els simuladors d'aviacio. IL-2 Sturmovik, Silent Hunter
I, Combat Flight Simulator 3, Ace Combat, Danger from the deep, etc.

- Esportius, en els que es controla un jugador o equip amb I'objectiu de fer-lo guanyar.
FIFA Football, Pro Evolution Soccer, Virtua Tennis

- Puzzle, on el jugador ha de resoldre una situacio, usant la logica, estratégia,
reconeixement de patrons, resolucié de sequéncies,... Frozen Bubble, Tetris, ...

- Cancd: Videojocs que simulen un karaoke com el Sing Star

Consola de joc

Una consola de joc o videoconsola és una maquina electronica dissenyada per a jugar a
videojocs o jocs electronics. Generalment el dispositiu de sortida és una televisio o un
monitor d'ordinador. El dispositiu d'entrada principal és un controlador.

Els videojocs poden vindre en cartutxs de plastic que protegixen una placa amb Xips en
els que esta emmagatzemat el videojoc en si, 0 també en disquet, targetes, CD o DVD,
aquests dos altims formats optics d'emmagatzemament sén els que definitivament
pareixen haver-se impost actualment en les anomenades consoles de sobretaula, si bé la
tendéncia pareix abandonar el disc estandard, dvd o cd, i discs diferents per a dificultar
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la pirateria, com el cas de GameCube. Al 2002, el format cartutx s'utilitza basicament
per a consoles portatils, mentre que per a les consoles normals s'utilitzen els dos ultims
formats de disc.

Només tres empreses es disputen el mercat de sobretaula: Microsoft, Nintendo i Sony.
Quant a portatils es refereix, hi ha la veterana Nintendo, la inexperta en aguest camp
Sony Computer Entertainment i la coreana i no per aixo pitjor, Game Park.

De consoles hi ha de dos tipus: les de "sobretaula” i les portatils:
Microsoft

Microsoft Xbox

Microsoft Xbox 360

NEC

CoreGrafX
PC_Engine/TurboGrafX
PC-Engine GT/Turbo GT

Turbo Duo

PC-FX

Nintendo

Wii

Nintendo GameCube

Nintendo 64

SNES (al Jap6, Super Famicom)
NES (al Japo, Famicom)

Game & Watch

Nintendo Game Boy

Nintendo Game Boy Advance

Game Boy Advance SP
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Nintendo Virtual Boy
Nintendo DS

Nintendo iQue (només a la Xina)
Sony Computer Entertainment
Sony PlayStation

Sony PlayStation 2

Sony PlayStation 3

Sony PlayStation Portable
Sega

Sega Mark 111

Sega Master System

Sega Mega Drive (a America, Sega Genesis)
Game Gear

Sega Saturn

Sega Dreamcast

Atari

Atari 2600

Atari 5200

Atari 7800

Atari Lynx

Atari Jaguar

Game Park

GP32

XGP

Game Park Holdings
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GP2X

Nokia

Nokia N-Gage
SNK

Neo-Geo

Neo-Geo CD
Neo-Geo Pocket
Neo-Geo Pocket Color
Bandai

Pippin

Playdia
WonderSwan
WonderSwan Color
Philips/Magnavox
Magnavox Odyssey
Philips CDi Coleco
ColecoVision
ColecoAdam
ColecoTelstar
ColecoGemini
Memorex

VIS
Panasonic/GoldStar/Sanyo

3DO

EXEMPLE VIDEOJOCS
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Monkey Island (5 vegades)
GTA San Andreas (3 vegades)
Super Mario Bros (3 vegades)
Counter Strike ( 2 vegades)
Manic Miner (2 vegades)
Mario Kart (2 vegades)
Pacman (2 vegades)

PES (2 vegades)

Resident Evil (2 vegades)
Age of Empires
Commandos 2

Daly Thomson

Diablo

Doom

Double Dragon

Fallout

Fernando Martin Basket Master
Final Fantasy

Final Fantasy VII

Final Fantasy X

God of War

God of War 1

God of War 2

Gran Turismo

GTA Vice City

Half life

Halo 2

ISS PRO

Juast a cause

La Abadia del Crimen
Majora’s ask

Maniac Mansion

Metal Gear Solid

Padrino

PC Futbol

Quake

R-type

Sam & Max: Hit the road
Shenmue

Sims

Tetris

The Day of Tentacle

The Day of Tentacle
Tomb Raider

World of Warcraft

APARTAT AMPLIABLE




Estudiar optiques d’aquests dos autors respecte el mon dels videojocs:
Ludologia — Gonzalo Frasca

Narratologia — Janet Murria

- Tipologia posible dins de I’evolucié de la narrativa interactiva.

SESSIONS COMPLEMENTARIES:

TEMA9:

Llibres i xarxa

Ramon Llull (1233 — 1315)

Descobrir noves veritats divines

Ars MAGNA

Simbols llullistes segons Athanasius Kircher (S. XVII)

Gottfried Wilhelm Leibniz (1646 — 1716)
Sistema binari

Calcul infinitesimal

Seguidor de Ramon Llull

Jonhathan Swift
“Els viatges de Gulliver” (1726)

Lawrence Sterne
“Vida i opinions del cavaller Tristan Shandy (1767)

Stéphane Mallarmé (1842 — 1898)
Cal.ligrames

Jules Verne (1828 — 1905)

Lewis Carrol
“Alicia a través del mirall”
“Alicia al pais de les meravelles”

Jack London
“Martin Eden”

James Joyce



Ulises
Finnegan’s wake

Julio Cortazar
Rayuela (1963)

William Borroughs (1914 —1997)
“Expreso Nova”

Italo Calvino
“Si una nit d’hivern un viatger”
“El castell dels destins creuats”

Milorad Pavic
Diccionari dels Khasars (1988)

Jorge Luis Borges (1899-1986)
“El hombre de la esquina rosada”
“El jardin de los senderos que se bifurcan”

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- Ampliacié informacio6 biografica de I’apartat, tot i que ’enorme extensio del
treball d’entrada m’ho ha fet no contemplar-ho.

TEMA 10 :

Narracions interactives

FILMS AUDIOVISUALS POSSIBLES A ANALITZAR :

Vertov, Dziga "L'home amb la camera”, 1929

Montgomery, Robert "Lady in the Lake", 1947

Kurosawa, Akira "Rashomon", 1950

Jones, Chuck "Duck Amuck", 1953

Marker, Chris "La Jetée", 1962

Schneider, Alain "Film", 1965

Solanas, Fernando & Gettino, Octavio "Hora de los hornos: Acto para la liberacion”,
1968

Kieslowski, Krzysztof "El azar", 1982



Bejan, Bob "I'm Your Man", 1992

Ramis, Harold "Atrapat en el temps", 1993
Resnais, Alain "Smoking, No Smoking", 1993
Gale, Bob "Mr. Payback: An Interactive Movie", 1995
Besson, Luc "El cinque element", 1997
Tarantino, Quentin "Jackie Brown", 1997
Tykwer, Tom "Run Lola run", 1999

Figgis, Mike "Timecode", 2000

Nolan, Christopher "Memento™, 2000
Talkington, Anne The new arrival, 2001

Noé, Gaspar "Irreversible", 2002

Gonzaélez IAarritu, Alejandro "21 Grams", 2003

Exponents més clars:

Solanas, Fernando & Gettino, Octavio "Hora de los hornos: Acto para la liberacion”,
1968

Bejan, Bob "I'm Your Man", 1992, “Ride for your life”,1995

Gale, Bob "Mr. Payback: An Interactive Movie", 1995

Lineal:

Hiperficcions:
Eastgate

- Michael Joyce

- Clark Humphrey
- Stuart Moulthrop
- Victory Garden

Ramificada

Model classic escull la teva aventura. O escolleixes una ruta o n’escolleixes una altra,
una opcio exclou directament les altres possibilitats, no es pot tornar enrere. Exemple en
serien la col.leccio de llibres que al final de cada capitol et deixaven escollir entre dues
o tres opcions, saltant a diferents pagines a mode interactiu manual en funcio de la
decisio escollida.

Interrompuda

A través de les interrupcions, I’espectador va aprenent sobre la historia i els diferents
personatges que la conformen. Teécnicament, a través dels clics de ratoli anem copsant la
historia.

- Myst, Riven (Myst I1)


http://atomfilms.shockwave.com/af/content/atom_809

Generativa

Histories que fluctuen. Previsiblement tot anira a parar en aquest model. Els caracters
evolucionen dins d’un cert grau d’entropia, d’un cert caos. SOn personatge creats i
regulats per I’entorn informatic, virtuals. Hi ha una combinatoria entre 1’evolucié de
certs parametres (on hi juga un paper decisiu la branca matematica) i el factor narratiu ja
que els fets narrats no s6n preprogramats, sind que ja son models estables i invariables.
La historia no cambia, pero el temps real amb el que conviviem si, aquest en seria
’aspecte clau.

- Simcity, Sims

Categories de text no lineals

- Simple (textos oberts i explorables)

- Discontinu (enllagos entre textos-hipertext)
- Cibertext (textos condicionats, role-playing)
- Cibertext indeterminat

No lineal
Espen J. Aarseth

Michael Hipolyle

Teatre interactiu i espai de protagonistas
Multiples realitats

Histories entrecreuades

Janet Murray

Problemes que presenta la narrativa interactiva:

- El limit matematic
- El dilema interactiu
Tensid que s’estableix entre 1’objectiu de 1’autor i la llibertat de I’especatdor
Cal diferenciar entre dos mons:
Mon digétic (mén imaginari al voltant de la narracio)
Mon extradiegétic (mon real del lector, quan es talla la diégesi)
- El problema cronologic



TEMA 11 :

La realitat virtual

La realitat virtual (abreviat RV), descriu un entorn que és simulat per ordinador. Molts
entorns de realitat virtual, son principalment experiéncies visuals, mostrades en una
pantalla o a través d'unes ulleres espectroscopiques, que poden incloure informacio
sensorial adicional, com ara so.

El terme realitat virtual va ser inventat per Jaron Lanier el 1989. Lanier és un dels
pioners en aquest camp, fundant I'empresa VPL Resarch (de I'anglés Virtual
Programming Languages) la qual crea alguns dels primers sitemes de RV a la década
de 1980. El terme realitat artificial ha estat usat des de la decada de 1970 i el terme
ciberespai des de 1984.

JARON LANIER
Conceptes clau:

-Inventor del terme i concepte “Realitat Virtual”
-Co-inventor del guant interactiu
-Expert programador visual i polifacétic

- Music, pintor, escriptor, informatic i pare i inventor de la realitat virtual. Comenca la
seva historia davant dels ordinadors a I’edat de 14 anys a I’estat de Nou Mexic. L’any
1982, deu anys més tard, es consagra com I’inventor de la realitat virtual. Va crear el
concepte i terme de “Realitat Virtual” i és co-inventor del guant interactiu, idea que va
vendre posteriorment a la NASA. En els anys 80, aquest nordamerica que comptava
amb 37 anys era I’amo de la primera companyia de realitat virtual, I’empresa “VPL
Research Inc”, alhora que un reconegut pioner en el camp de la programacio visual.
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També destaca com a escritptor i filosof de la cibercultura, intérpret i compositor de
mausica classica i postminimalista desde finals dels anys 70. Lanier també treballa per a
la Universitat de Nova Cork al capdavant de diferents projectes de robotica i de
Telecomunicacions Interactives.

Ha escrit articles a The New York Times, DIscover, The Wall Street Journal, Forbes,
Harpers Magazine, The Sciencies i Scientific American.

METODES INMERSIUS | NO INMERSIUS

La realitat virtual és una realitat creada per la ment humana. Es a dir, una realitat
optativa, pero en informatica és crea a partir dels comandament d’un ordInador. La
realitat virtual pot ser de dos tipus: inmersiva i no inmersiva.

Els métodes inmersius de realitat virtual amb fregiiéncia es lliguen a un ambient
tridimensional creat a través d’un ordinador el qual es manipula a través de cascos,
guants i altres dispositius que capturen la posici6 i la rotacio de diferents parts i
coordenades del cos huma.

La realitat virtual no inmersiva utilitza mitjans com el que actualment ens ofereix
Internet en el qual podem interactuar a temps real amb diferents persones en espais i
ambients que en realitat no existeixen sense la necessitat d’utilitzat dispositius
adicionals a I’ordinador. Aquesta realitat virtual ofereix un mén nou a través d’una
finestra de I’escriptori. Aquest enfocament no inmersiu presenta certes avantatges sobre
I’enfocament inmersiu: baix cost i facil i rapida acceptacié dels ususaris. Els dispositius
inmersius son d’alt cost 1 generalment els usuaris prefereixen manipular I’ambient
virtual per mitja de dispositius familiars com sén el teclat i el ratoli en comptes de
cascos i guants.

Visions personals Jaron Lanier:

“El nombre de realidad virtual no es un buen nombre. Pero sabia que tenia una especie
de magia, y sabia que este terreno necesitaba algun tipo de magia. Me di cuenta de que
representaba algo mas que una simple moda de la tecnologi, que suponia una forma de
validar de alguna manera el amor mistico que tiene el pablico a la tecnologia, y queria
acusar recibo de esto. Pensé que la gente responderia, y me daba la sensacion de que
utilizar la palabra “realidad” servirisa para ello, aunque también haya traido consigo una
buena dosis de absurdo y estupidez. Recuerdo la vez que entré en la habitacion donde
estaban reunidos los antiguos miembros de VPL, y decian: “No quiero que se llame
realidad virtual”. Chuck, que era el jefe de software de VPL, dijo:”No me gusta porqué
habra que decir RV, y a tod el mundo le va a venir a la cabeza un grupo de jubilados
dando vueltas por lugares simulados”.

“Toda la cultura circulara por Internet. Nuestra cultura tendrd que adaptarse a su
estructura o dejara de existir. (...) Quedara marginada, como minimo. Si algo no se
puede distribuir en Internet en el futuro, se le arrinconara.”



“Una vez que ya tienes la estructura ya es irreversible. Tomemos esa porqueria del MS-
DOS y veamos qué le ha hecho a nuestros PC’s. Todo el mundo sabe que es una mierda,
pero no podemos quitarnosla de encima. Hemos tenido que edificar sobre unos
cimientos podridos. Si consideramos Internet como un sistema operativo nuevo de
trinca, lo que hagamos con él afectara a nuestro futuro una barbaridad.”

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA:

- Explicaci6 conceptes com HCI i tipus d’experimentacié que s’esta portant a
terme actualment

TEMA 12 :

Perspectives entorn les tecnologies Web 2.0

Index del tema:

1. Introducci6 al concepte i marc teoric actual

2. Evolucio

3. Usos, aplicacions i caracteristiques

POSSIBLE AMPLIACIO TEMA

4. La imatge en moviment a la Web 2.0

5. El cas del documental interactiu. Noves possibilitats.

INTRODUCCIO AL CONCEPTE | MARC TEORIC ACTUAL

Ens els seus origens, el cocepte original de Web estava definit per pagines estatiques en
format HTML les quals no eren actualitzades molt freqlientment. L’¢xit de les
anomenades puntcom depenia de la possibilitat de desenvolupar webs més dinamiques
també amb format HTML pero enllacades a bases de dades que s’actualitzaven
constantment. En ambdds sentits, el fet d’aconseguir visites 1 una estética visual acurada
eren considerats com a factors d’éxit 1 prestigi importants.

Actualment, els experts del mon de la xarxa creuen que 1’us de les pagines ha d’estar
orientat a la interaccid i la conformacio de xarxes socials, que poden servir com a
contenedor per a explotar els efectes de la creacio de webs interactives i dinamiques.
Les noves webs actuen més com a punt de trobada o pagines independents que com a
pagines estatiques en el sentit tradicional del terme (que no admitien modificacié ni
interaccio en sentit fort per part de 1’ususari, son lectives i prou).




Recentment s’ha adoptat el terme 2.0 per a referir-se a aquest tipus de pagines, les que
son capaces de generar una interaccio en el sentit fort del terme, més que interactives ja
son reactives. El concepte va ser proposat I’any 2004 per Tim O’Relly, de I’empresa
O’Relly Media, per fer referéncia a una segona generacio de pagines web basades en
comunitats d’usuaris i una gamma especial de serveis, com blogs o wikis, que soén
capacos de fomentar la col.laboraci6 1 un intercanvi agil d’informacid entre els diferents
usuaris. En general, quan citem el terme web 2.0 ens referim doncs, a una série
d’aplicacions que es troben insertades en un tipus de pagines web que utilitzen una
intel.ligéncia col.lectiva amb la finalitat de proporcionar serveis interactius en xarxa,
dotant a I’usuari d’un control sobre la crculacié de les seves dades.

EVOLUCIO

La primera 1 més important evoluci6 del Web 2.0 és la redifusio del contingut d’una
web utilitzant protocols estandaritzats que permeten als usuaris utilitzar el contingut de
la web en d’altres contextos, ja sigui en una altra web, en una aplicacio d’escriptori 0 a
través d’una connexi6 del navegador. Entre els protocol més utilitzats recentment hi
trobem el RSS i Atom, tots ells derivats del Ilenguatge XML. Aixo permet ampliar la
funcionalitat de les pagines i que els usuaris puguin interactuar sense comptar amb webs
centralitzades.

USOS, APLICACIONS | CARACTERISTIQUES

Durant els ultims mesos, tant en els mitjans impresos com a Internet es parla cada cop
més dels weblogs o blogs, que venen a ser diaris personals en linia, amb comentaris i
cites creuades amb entrades cap a d’altres blogs; també es compartiesen jocs, videos i
fotografies entre diferents persones en entorns com el Flickr o MySpace, es difonen
noticies a traves de podcastings, que venen a ser arxius de so que es descarreguen i es
poden fer audibles i reproduir en qualsevol moment.

Altres usos que componen la nova web el formen 1’edici6 de forma participativa i
masiva d’enciclopedies online, com és el conegut cas de Wikipedia, es consulten o es
pengen snuncis classificats en aplicacions com Loquo o Craiglists, s’afegeixen textos o
etiquetes a les fotografies, amb la finalitat de penjar-los a la xarxa i que d’altres els
puguin cercar de manera comodoa i facil des de llocs com del.icio.us, s’utilitzen
processadors de text que son capagos d’utilitzar la xarxa com a plataforma
(Writely,...),...

Tota aquesta enorme activitat esta canviant la naturalesa de les telecomunicacions i
I’entorn del ciberespai. No hi ha duote que ja hem entrar en una nova etapa de la xarxa
tal i com la coneixiem, una nova versio en evolucio, i aquesta nova evolucié s’anomena
des d’un punt de vista teoric Web 2.0 noves tecnologies col.laboratives.Per Internet 2 es
coneix una nova xarxa que esta en periode de proves als Estats Units i que es
caracteritza per una alta velocitat d’ample de banda, grans paquets de transmissio de
dades i tecnologies molt avancades a nivell técnic.

LA IMATGE EN MOVIMENT EN LA WEB 2.0




AMPLIACIO:

- Elcasde You Tube
- Lectures especifiques bibliografia enumerada

CONCEPTES INTRODUCTORIS

“What is Web 2.0. Design Patterns and Business Models for the Next Generation of
Software” (2005, Tim O’Reilly

“What is web 2.0? Ideas, technologies and implications for education” (2007, Paul
Anderson)

“The trend spotter”’(2005, Steven Lévy)

“Planeta web 2.0: inteligencia colectiva o0 medios fast food”(Norbert Lee i Nairam
Pérez, 2007)

INTERCREATIVITAT | WEB 2.0 (Construccio cervell digital planetari)

“Inteligencia colectiva por una antropologia del ciberespaci”o (Pierre Levy, 2004)
Emergente. The connected lives of ants, brains, cities and software (Steven Jonson,
2001)

“Cien mejor qur uno, la sabiduria de la multitud o por qué la mayoria es més
inteligente que la minoria “(J. Suroieck, 2004)

APRENENTATGE COL.LABORATIU

“Blogs. La conversacion en Internet que esta revolucionando medios, empresas y a
ciudadanos” (Octavio Rojas, Julio Alonso, José Luis Antunez, José Luis Orihuela,
2005)

“Aprendizaje colaborativo: un cambio en el rol del profesor” (Cesar Alberto Collazos,
Luis Guerrero, Adriana Vergara, 2001)

“Redes de aprendizaje. Guia para la ensefianza y el aprendizaje en red” (Lindsa
Herasim, Roxanne Hiltz, Roxanne Turoff, Lucio Teles, 2000)

TECNOLOGIES MOBILS

“Mobile Web 2.0. The innovator’s guide to developing and marketing next generation
gireles/mobile applications” (Ajit Jaokar, Tony Fish, 2006)

“The Mobile Revolution. The Making of Mobile Services Worldwide”(Dan Steinbock,
2005)
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