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Media Lab Europe (MLE), el Socio de Investigacién Euro-
pea del Media Lab de MIT, es un centro de investigacion
y educacion interdisciplinario a nivel universitario que
se encuentra en Dublin, Irlanda. Ya con dos afios de
existencia, MLE estd empezando a ser reconocido como
un centro lider en innovaciones tecnoldgicas aplicadas a
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los humanos. Con el lema de “Si todo es posible, ¢qué es
lo que realmente importa?”, el laboratorio en general se
pregunta cdmo se puede facultar a los seres humanos para
que vivan vidas felices, saludables y productivas en un
mundo tan rapidamente cambiante.
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El enfoque de MLE se basa tanto en métodos cien-
tificos tradicionales como en sus précticas artisticas
y de disefio para explorar y expresar ideas nuevas y
radicales. El enfoque del laboratorio se basa también
en un cambio de atencion del concepto tradicional
de “interfase”, que solamente es una parte de la
computadora, al concepto de “sentido”, enfatizando
laimportancia del mundo humano y natural como el
contexto en el cual se desarrollan nuevas tecnologias.

El grupo de investigacion de Human Connected-
ness (Conexién Humana), uno de los ocho que actual-
mente tienen su base en Media Lab Europe, persigue
la ambiciosa meta de construir tecnologias que in-
crementen la conciencia, fortalezcan los lazos, pro-
muevan la colaboracion, tengan una presencia y
promuevan un sentido de comunidad entre los seres
humanos, ya sea como compafieros de trabajo en
una empresa, miembros de una familia o ciudada-
nos de un pais. Este articulo describe al grupo, sus
motivaciones y algunos de sus proyectos actuales.

Motivaciones

En algin momento de sus vidas, muchos de los
lectores de esta revista probalemente han sido miem-
bros de una pequefia empresa u organizacion, tal
vez de un negocio familiar, en el cual todos traba-
jan en el mismo espacio y tiene un amplio sentido
de lo que esta pasando —lo que los demas estan
pensando, lo que otros estan sintiendo, o que esté
sucediendo en los alrededores, etc. En dichas situa-
ciones, hay una fuerte sensacién de “estar jun-
tos” o de “estar en el mismo barco con los demas”
y este sentido de conexion es un ingrediente esen-
cial para hacer que una organizacion sea efectiva.
El contacto humano proporciona un efecto de
equilibrio y autorregulacion que es nece-
sario para tener buena salud mental, man-
tiene la cohesidn de las cosas en las que
se esta trabajando e incrementa la moti-
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vacion individual y el sentido de que se esta con-
tribuyendo a una entidad mayor. Todos estos fac-
tores a su vez mejoran la eficiencia y la salud de
la organizacion en general.

En una organizacion mas grande, o en una dis-
tribuida naturalmente, es mas dificil mantener el
mismo sentido de conexidn, y el bienestar de la orga-
nizacion y de sus miembros puede estar en riesgo
como resultado de ello. Algunas veces se reconocen
facilmente los factores que contribuyen, como la
distancia fisica u operacion en diferentes zonas de
tiempo. Pero en otras ocasiones pueden ser mas
sutiles, como la arquitectura y otros tipos de barreras,
diferencias culturales o costumbres, el uso de una
tecnologia que tenga algun efecto aislante, etc.
Estos factores pueden afectar también a los otros
tipos de organizaciones —por ejemplo, en familias
en las cuales algn miembro necesita apartarse y
vivir en lugares diferentes, o en comunidades en
donde los ciudadanos estan de alguna manera
aislados de otras comunidades. Vemos ejemplos de
problemas que indirectamente se derivan de estas
condiciones en nuestras vidas personalesy en nues-
tras sociedades cotidianas —falta de motivacion,
esfuerzos duplicados, hasta llegar a la depresion
y a laviolencia.

La mision del grupo Human Connectedness (Co-
nexiéon Humana) es investigar como se pueden uti-
lizar en formas creativas los nuevos medios y las
tecnologias en red para promover un sentido de
conexion entre los diferentes grupos de personas,
con objeto de aliviar los problemas que se describen
anteriormente y para permitir nuevos lazos indi-
viduales y de comunidades que anteriormente no
fue posible tener.




El enfoque de este grupo es doble: deseamos
construir un marco tecnoldgico para dichas aplica-
ciones de conexion, aprovechando el ancho de banda
infinito, ambientes ricos de procesamiento compu-
tacional del futuro, y la oportunidad de extender
estos ambientes a lo que nos rodea fisica y arquitec-
tonicamente. Estamos igualmente interesados en
formar un marco de referencia de disefio que incluya
el entendimiento de los factores socioldgicos que
ayudan a conformar estos sistemas de manera que
reflejen las necesidadesy las sensibilidades de los
grupos de personas con los cuales ellos funcionan.

A continuacion se encuentran descripciones de
nuestros proyectos actuales.

—I1Com

Uno de los proyectos mas maduros del grupo, iCom
es un sistema de concientizacion y comunicacion
multi-puntos para conectar espacios sociales remo-
tos. El prototipo ha proporcionado un enlace con-
tinuo entre los diferentes lugares de trabajo en el
Media Lab de MITy Media Lab Europe durante casi
dos afios. En cada estacion hay una pantalla grande
para proyectar y un &rea para sentarse —un area
social dentro de un gran espacio de trabajo. La pan-
talla muestra varios cuadros de video de todas

La instalacion de
iCom en Media Lab
Europe, que brinda

un enlace de 24

horas al dia a
diversas areas del
Media Lab de MIT.

las estaciones (hay dos camaras en cada estacion)
y también mensajes y anuncios enviados por correo
electrénico a un pizarrén para anuncios de la comu-
nidad. Un “trackball” le permite al usuario hacer
click en las diferentes ventanas para re-arreglarlas,
0 en los mensajes para leerlos. El sistema esta
encendido y trabajando 24 horas al dia.
Normalmente el iCom estan en modo de fondo,
dando avisos continuos de la situacion entre todas
las estaciones, de tal manera que la gente en cada
espacio vea quién esta presente y lo que normal-
mente estd pasando en los otros sitios. Pero en
cualquier momento se puede transformar en un
modo de primer plano para tele-juntas ad-hoc o
interaccion informal, sin tener que marcar telé-
fonos ni esperar a que se establezca la conexion.
El disefio pretende respetar la privacia en la ma-
yor medida posible. Las proyecciones en la pan-
talla en cada sitio se encuentran sincronizadas,
mejorando la sensacion de un espacio compartido
y de reciprocidad. No se registra ni se muestra nada
fuera de las estaciones iCom. Si usted no se puede
ver a si mismo en la pantalla, entonces sabe que
los demés tampoco pueden verlo. Se reducen mu-
chas preocupaciones sobre la privacia por el hecho
de que el sistema conecta espacios de caracteris-
ticas similares (por ejemplo, no esta conectando
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MIT la oficina del Director a las areas de trabajo)
y que frecuentan personas que generalmente
se conocen unos a otros como colegas de TSRS
investigacion o son amigos.

El objetivo principal del sistema es man-
tener un sentido de conciencia y comunidad
entre el Media Lab de MIT y el Media Lab s ol 1ob -
Europe, una meta critica en el proceso de ."."':ﬂpé"n I‘I-.E[]E';'I.".-'F;I‘:II'; !
construir un laboratorio hermano. Sin embar- Re: ALEBT: Hacker
go, se puede transferir este concepto tam- = E A e e P §
bien a otros escenarios. Se podria utilizar ~ BEYTEe ] 11| pressor
sistemas como el iCom para conectar lugares
en donde vivan amigos o miembros de la
familia —por ejemplo si tiene un novio o un
abuelo que esté lejos por necesidad, o tal
vez hermanos 0 amigos con los cuales le gus-
tarfa tener una mayor convivencia. En este
tipo de situaciones, el disefio es critico y
tiene que adaptarse a las sensibilidades de
las personas involucradas y a la naturaleza
de sus relaciones, y un sistema debe poder-
se adaptar a la forma en que las relaciones
crecen y evolucionan. En ocasiones la dis-
tancia puede ser algo bueno, y la meta es
alcanzar el equilibrio justo. Estamos traba-
jando en estos aspectos delicados de disefio
para prototipos futuros.

Tomas de pantallas del iCom, que muestran
al sistema tanto en el modo de conciencia en
74 el fondo como en el primer plano.
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Reflexion

Los sistemas tradicionales de videoconferencias de partes
multiples, frecuentemente muestran a los participantes en
ventanas separadas, en escenas que parecen ser la secuencia
de un programa de television llamado “The Brady Bunch”. La
caracteristica de separacion visual de estos disefios introduce
una dinamica de confrontacion antes de que se inicie una
junta o inclusive la interaccion.

Reflexion es un sistema de comunicacion interpersonal por
video que opera como un “espejo magico” en el cual usted se
ve reflejado a si mismo mezclado con el reflejo de otros par-
ticipantes en lugares remotos. El sistema responde a claves
visuales y de audio que componen correctamente la escena
y enfatizan el centro de atencion.

Una estacion de Reflexion consiste en una cdmara y un
video proyector conectados a una computadora. Cada uno
de los participantes —de los cuales puede haber varios— usa
una estacion independiente de Reflexion. Por medio de un
algoritmo espacial de imagen interior, la computadora extrae
una imagen del participante de este trasfondo y transmite una
imagen reflejada por la red a otras estaciones. La computa-
dora también recibe las imégenes extraidas de los partici-
pantes de las otras estaciones y las combina todas juntas en
una sola escena en el video. El prototipo actual, perfecciona-
do por Cian Cullinan, transmite y recibe datos usando una
estrategia de trabajo en red de par-a-par (peer to peer) para
obtener un retraso de respuesta muy baja. El efecto es de
“espejo digital” en el cual el participante ve un reflejo de si
mismo y también el reflejo de otros participantes que se
encuentran en sitios remotos.

El sistema monitorea automaticamente pistas visuales y
auditivasy las usa para arreglar una escena en una forma que
mejora la interaccion. Por ejemplo, el sistema rastrea a los
participantes que estan hablando y haciendo gestos para
determinar quién es el centro de la interaccion. Los partici-
pantes activos se ven opacos y en el fondo para enfatizar su

Cuatro tomas de Reflexion,
un “espejo magico” que usa
claves de audio para rastrear
y enfatizar visualmente a la
persona que es el centro de
la atencion en la interaccion.
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presencia visual, mientras que otros participantes
menos activos estan ligeramente borrosos en el
fondo para que puedan entender cdmo estéan sin
llamar demasiado la atencion. El sistema hace
una transicion suave entre los niveles y aparicion
de los participantes al continuar su interaccion.
Todos los participantes ven exactamente la misma
composicion, mejorando la sensacion de que estan
habitando un “espacio compartido”.

El hecho de que los participantes en Reflexion
estén entrelazados y puedan “tocar” e interactuar
entre si directamente en escenas del video virtual
crea un espacio con una dindmica social Gnica e
intima, que es méas adecuado para muchos tipos
de aplicaciones. Los experimentos futuros incluiran
los sistemas de escalacion para trabajar con fluidez
con grandes nimeros de participantes, desarrollan-
do nuevas técnicas para una interaccién mas natu-
ral, y aplicar el sistema base en otros escenarios,
como son el aprendizaje a distancia o teatro interac-
tivo remoto multi-usuarios.

SpeakerPhone

Audio espacializacion es el uso de la tecnologia
para crear un paisaje de sonido (soundscape) en el
cual parecen emanar sonidos de diferentes puntos
en el espacio. Las técnicas de espacializacion de
audio tradicionales requieren que los oyentes estén
sentados y quietos (por ejemplo en un cine) o usen
audifonos.

SpeakerPhone, creado por Jonah Brucker-Cohen,
es una gama de bocinas a las que se puede uno
dirigir en forma individual y que permite enviar el
sonido instantdneamente a un lugar preciso o
viajar por un largo camino. En comparacion con

intentos anteriores, SpeakerPhone permite la crea-
cion de un paisaje de sonido con audio en capas
multiples que esta estrechamente ligado con la
arquitectura que lo rodeay que los oyentes pueden
navegar y explorar moviéndose fisicamente alrede-
dor. Se puede disefiar este paisaje de sonido para
un efecto en particular, o puede ser una reproduc-
cion de un ambiente de audio captado con un
despliegue de micréfonos colocados de manera
similar. SpeakerPhone se puede utilizar también
para “revelar” los datos que viajan por los cables
y redes como medio para incrementar la concienti-
zacion de estos caminos escondidos de la infor-
macion.

El prototipo actual consta de 24 bocinas miniatu-
radistribuidas en un rectangulo montado en el techo
en uno de lo cuartos de nuestro laboratorio. Mues-
tras de audio en vivo 0 muestras de sonido pregra-
badas que se originan de una computadora o de
alguna otra fuente pueden ser dirigidas a cualquiera
de las bocinas inmediatamente, via la interfase
del control de la computadora. La arquitectura de
SpeakerPhone brinda la posibilidad de crear efec-
tos especiales, como son hacer que el sonido viaje
en un cuarto en diversas direcciones y a diferentes
velocidades.

Un prototipo anterior mostraba bocinas distri-
buidas en un arreglo atin mas rigido en el cual era
posible crear los efectos incluso con mayor precision
de enfoque. Las direcciones futuras de investigacion
incluyen el afiadir la capacidad computacional in-
dependiente dentro de cada nodo de bocina, for-
mando asi un protocolo de red ad-hoc para auto-
organizarse y un movimiento de audio de nodo a
nodo, y creando una distribucion analoga de micré-
fonos para aplicaciones de captura.

Diagrama de la distribucion
inicial de las bocinas de
SpeakerPhone en un cuarto
en nuestro laboratorio, lo que
permite que los sonidos se
envien a areas especificas 0 a
transitar por caminos.
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Breakout for Two

Los deportes tradicionales promueven los lazos y el
espiritu de equipo a través de compartir las activi-
dades competitivas fisicamente dificiles. Este pro-
yecto trata de tener el mismo sentido de comunidad
aladistancia, no con correo electronicoy mensajes
instantaneos sino con balones reales, sudor y es-
fuerzo.

En Breakout For Two, creado por Florian Mueller,
dos participantes en localidades remotas compiten
en un juego que es una mezcla entre tenis, futbol
y el clésico videojuego de Breakout. Cada jugador
debe tratar repetidamente de apuntarle y patear un
verdadero balén de futbol contra una pared forma-
da por una proyeccion de video de “ladrillos” vir-
tuales, que parcialmente oscurecen una imagen
viva que alimenta al otro jugador. El efecto es una
“cancha” de juego virtual en la cual los partici-
pantes estan separados por un muro de ladrillos
que deben atravesar.

Los ladrillos en las pantallas de cada uno de los
jugadores estan sincronizados —cuando un jugador
atraviesa un ladrillo, ese mismo ladrillo desaparece
de la pantalla del contrario. El jugador que atraviesa
maés ladrillos es el que gana. Variaciones del juego
incluyen diferentes nimeros de ladrillos o requieren

que se pegue a un ladrillo en varias ocasiones
para atravesarlo. Los juegos normalmente duran
varios minutos.

Breakout For Two emplea lo que llamamos una
interfase de ejercitacion —una interfase que delibe-
radamente requiere esfuerzo fisico y de la cual puede
esperarse que fisicamente sea agotadora cuando
se usa por un periodo largo. En resumen, bombea
adrenalinay te hace sudar, como si fuera un ejercicio
fisico 0 un deporte.

Nuestra hipétesis es que un deporte en linea o
ambiente de juegos incrementard enormemente el
potencial para establecer lazos sociales, al igual que
un juego extenuante de squash o tenis con un nuevo
conocido o un compafiero de trabajo ayuda a “rom-
per el hielo” y formar amistades. EI mayor estado
de conciencia inducido por el esfuerzo potencial-
mente también hace que la interaccion sea mas
memorable. Estamos haciendo estudios para com-
probar estas hipétesis, y los resultados iniciales
son muy prometedores.

Una aplicacion potencial futura podria ser una
especie de country club virtual o instalaciones atléti-
cas que consten de varios ambientes de esfuerzo
para quienes participan en los deportes a distancia.

Un jugador en un juego
la pelota a los ladrillos

detras de la cual aparece
su contrario remoto.

de Breakout For Two patea

proyectados en la pantalla,
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—Conclusion

Muchas de nuestras investigaciones estan en Isis,
un lenguaje de programacion creado en Media
Lab y que continta desarrollandose en el grupo
de Human Connectedness (Conexién Humana). Aun
cuando todavia no existe para el publico, este len-
guaje esta estructurado para ser una plataforma
potente y a la medida de prototipos para aplica-
ciones de multimedios, contemplando a una amplia
variedad de usuarios, no sélo de cientificos de la
computacion.

Para més informacion sobre el grupo de Human
Connectedness (Conexién Humana) y nuestros pro-
yectos, incluyendo a Isis y a muchos otros no men-
cionados en este articulo, por favor vaya a la
pagina web en http://www.medialabeurope.org/hc.

La principal pagina del Media Lab Europe, http:
//www.medialabeurope.org, contiene informacion
sobre los grupos de investigacion asi como sobre
la forma de participar con nuestra comunidad y
apoyar nuestros esfuerzos.
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