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¿Son artistas o discípulos
del doctor Mabuse del siglo
XXI? ¿Su creación es una
obra de arte o una nueva cla-
se de droga alucinógena digi-
tal? Lo cierto es que John
Craig Freeman, docente de
nuevos medios en el Emer-
son College de Boston y Will
Pappenheimer, profesor de
arte digital en la Pace Uni-
versity de Nueva York, han
convertido la galería Fringe
de Los Ángeles en lo más pa-
recido a una clínica de cien-
cia-ficción. Allí llevan a cabo
los ensayos del Virta-Flaneu-
razine (VF), según sus decla-
raciones “una potente droga
psicotrópica concebida espe-
cialmente para Second Life
(SL), que impulsa el usuario
a deambular sin objetivo por
los mundos tridimensiona-
les”. Naturalmente, no se tra-
ta de un recurso químico,
mas de una droga para el or-
denador, que se materializa
en un programa que permite
modificar las experiencias
gráficas y visuales de los
usuarios durante su navega-
ción en los mundos 3D de
SL. La parodia llega a un tal
nivel de perfección que el
usuario que se encuentre, no
sólo en la instalación física,
sino también en la web del
proyecto, tendrá dificultad
en discernir la verdad del si-
mulacro.

Quien no pueda acercar-
se a la galería, situada en el
barrio chino de Los Ángeles,
para recoger una de las píldo-
ras, que ocultan una clave
USB en su interior, puede
descargarse desde la web
una desktop pill, una aplica-
ción para escritorio, progra-
mada en Apple Script. “De
momento, está disponible
para Mac, pero la versión pa-
ra PC está a punto de salir”.

Ya que el Virta-Flaneura-
zine está concebido para Se-
cond Life, para poder utili-
zarlo es necesario estar regis-
trado y tener un avatar en el
mundo tridimensional. De
ese modo la aplicación cata-
pulta al visitante, a través de

su avatar, en la sede virtual
de la clínica, donde podrá
participar en los ensayos que
llevan a cabo los avatars mé-
dicos de los artistas, después
de haber recogido gratuita-
mente su prescripción farma-
cológica, que en realidad sir-
ve a poner en marcha el pro-
grama contenido en la des-
ktop pill. Además de modifi-
car la percepción visual du-
rante la navegación, la apli-
cación acciona automática-
mente algunas funciones, co-
mo el teletransporte y el vue-
lo, que trasladan el usuario a
otros entornos de SL.

Análisis del comportamiento
En la ficción, el objetivo del
proyecto, un encargo de la
plataforma de net.art Rhizo-
me, es encontrar un remedio
para el Wanderlust Deficit
Disorder (WDD), “es decir,
los problemas causados por
la falta de deseo de navegar
por la red sin objetivos útiles
o prefijados”. En realidad, el
principal interés de los artis-
tas es el análisis del compor-
tamiento del usuario (que es
invitado a realizar una espe-
cie de anamnesis dejando
constancia de sus hábitos de
navegación y de sus viven-
cias habituales en SL) y de
sus reacciones emotivas a es-
te simulacro de experimento
paramédico.

“Los efectos colaterales
pueden incluir alucinacio-

nes, euforia, paranoia, ca-
lambres y sobrecalentamien-
to del ordenador. Además,
los usuarios que quieran par-
ticipar presencial o virtual-
mente en el proyecto, una
vez terminada la experiencia
podrían necesitar un trata-
miento para eliminar la adic-
ción a la Virta-Flaneurazi-
ne”, advierten y añaden que
en el caso de que la experien-
cia no sea de su agrado, tiene
a su disposición también un
antídoto, aunque lo más rápi-
do y eficaz es salir del progra-
ma y reiniciar el ordenador.

“Estudiar la relación en-
tre el mundo real y el virtual
es muy importante, porque
los dos están ligados. No nos
interesan los espejos o las si-
mulaciones. Las experien-
cias que los pacientes/usua-
rios tienen in SL bajo la in-
fluencia del VF son reales,
porque no sólo les producen
efectos visuales, sino tam-
bién emotivos”.

Como los patrocinadores
del proyecto son dos institu-
ciones artísticas, la platafor-
ma Rhizome y la galería
Fringe, los artistas han fir-
mado todas las píldoras, con-
virtiéndolas así en obras de
arte seriadas. El proyecto
continuará desarrollándose
a través de exposiciones físi-
cas e iniciativas en Internet.

VF: http://virtaflaneurazine.wordpress.
com
FRINGE: http://fringexhibitions.com

Dos estadounidenses crean una
‘droga’ digital para Second Life
El ensayo clínico del “psicotrópico” se lleva a cabo en una galería de Los
Ángeles y por Internet � La gente deambula sin objetivo por el mundo 3D
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Siemens ha reducido en hasta el
80% el consumo de energía de sus
teléfonos inalámbricos Gigaset,
tanto en la estación base conecta-
da a la red eléctrica como en los
terminales que van con pilas recar-
gables. Esto significa una menor
factura de electricidad y una ma-
yor duración de la batería.

Todos los teléfonos inalámbri-
cos de Siemens llevan desde me-
diados de 2007 una fuente de ali-
mentación de bajo consumo, que
lo reduce de 3,5 vatios a 1,3 vatios
de media. Desde 1999, además, la
señal que transmite la estación ba-
se es más baja si el terminal está
más cerca: a menos de ocho me-
tros, el terminal recibe el 15% de
la potencia, lo cual supone mayor
autonomía del terminal. Ambos
desarrollos se conocen en Sie-
mens con el distintivo Eco DECT.

Los modelos Gigaset que sal-
drán este octubre no consumirán
nada de energía cuando estén en
modo de espera y vayan colocados
encima de la estación base. Para
el usuario, tener el terminal así hi-
bernado no supondrá mayor pro-
blema, porque reacciona en me-

nos de un segundo cuando recibe
una llamada entrante. Al mismo
tiempo, Siemens está incorporan-
do en sus teléfonos inalámbricos
la tecnología CAT-iq, que amplía
el ancho de banda de la telefonía
convencional y así la voz de quien
habla se reconoce mejor, al ser de
una calidad prácticamente igual
al CD de música.

CAT-iq funciona de momento
en las llamadas hechas con un ina-
lámbrico a través de una red IP,
pero con la convergencia de redes
de comunicaciones se notará en
pocos años en todas las conversa-
ciones telefónicas. Desde que en
1908 se inventó el teléfono, la voz
tiene un ancho de banda de 300 a
3.400 hercios, que hace que pue-
da reconocerse bien quien llama.
Con CAT-iq se extiende el ancho
de banda de 200 a 6.500 hercios,
muy próxima al espectro total de
la voz humana (de 180 a 7.000
hercios).

Ludger Rathmer, responsa-
ble del desarrollo de la gama Gi-
gaset, destaca que la tecnología
inalámbrica no representa nin-
gún problema para la salud, co-
mo lo avalan estudios de todo ti-
po. De promedio, la potencia de
la señal de salida es de 10 miliva-
tios a una frecuencia comprendi-
da entre los 1,88 y 1,90 gigaher-
cios. El límite establecido por la
Organización Mundial de la Sa-
lud (OMS) en una persona es de
dos vatios por cada kilogramo de
peso.

eBay despedirá al 10% de
su plantilla
El cibermercadillo eBay, uno de los
grandes negocios de Internet, despedi-
rá a mil personas, el 10% de su planti-
lla, para “simplificar su organización,
mejorar su estructura de costes y for-
talecer la competitividad de la compa-
ñía. A la vez, el portal de subastas
anunció la compra de Bill Me Later
(empresa de pagos) por 603 millones
de euros en efectivo y otros 92 millo-
nes de euros en acciones; y las dane-
sas dba.dk, especializada en anuncios
clasificados, y el portal de compraven-
ta de vehículos bilbasen.dk por unos
287 millones de euros.

iTunes y Amazon venden
a través de Youtube
Google ha introducido en Youtube un
sistema de compra digital a través de
un clic por el que el internauta podrá
adquirir productos de Amazon e iTu-
nes. Cuando, por ejemplo, vea un ví-
deo musical, podrá comprar la can-
ción en una de estas dos tiendas sin
salir de Youtube.

Storm, la Blackberry táctil
Adiós al clásico teclado de la Blackbe-
rry. El nuevo modelo Storm, que llega
a España con Vodafone, viene con
pantalla táctil y teclado virtual. Se tra-
ta de un móvil 3G con cámara de 3,2
megapíxeles y capacidad para grabar
vídeo, especialmente pensado para
los servicios de las redes sociales. Su
batería es intercambiable y tiene una
memoria extensible hasta los 16 GB. El
precio, por determinar.

El comercio electrónico
español crece el 52%
El comercio electrónico en España cre-
ción un 52,6% en el primer trimestre
del año y alcanzó un volumen de nego-
cio de 1.192,9 millones de euros, según
la Comisión del Mercado de las Tele-
comunicaciones (CMT). Las transac-
ciones desde España hacia el exterior
generaron 569,1 millones de euros, el
47,7% del total. Las compras realiza-
das dentro de España y las transaccio-
nes facturadas desde el exterior hacia
España sumaron 623,8 millones de eu-
ros, el 52,3% del total. El importe de las
transacciones originadas en el exte-
rior y con destino España fue de 180,6
millones de euros, un 15,1% del total.

Telefónica, libre para explotar el
Internet de más de 30 megas
Telefónica tendrá libertad para tender
su nueva red de fibra óptica de banda
ancha sin la obligación de alquilarla a
sus rivales, ni de ofrecer un servicio ma-
yorista. La operadora sólo tendrá esa
obligación con las ofertas de acceso a
Internet inferiores a los 30 Megas, se-
gún la Comisión del Mercado de las Te-
lecomunicaciones (CMT). El organismo
propone imponer a Telefónica la obliga-
ción de compartir las canalizaciones
para tender la red para incentivar la
competencia en redes y de garantizar
las inversiones. Los interesados tienen
un mes para presentar alegaciones.

Gigaset.

Antes de tomarse la píldora hay que pasar por la consulta del doctor.

Imagen creada por el pricotrópico digital.

Blackberry Storm.

Siemens reduce
hasta el 80% el
consumo de energía
de sus inalámbricos
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La popular de Toshiba
Producto: Camileo
Empresa: Toshiba
Precio: 129 euros
Sitio: www.toshiba.es

Camileo es el modelo de videocámara
simple y barata de Toshiba. Cuenta con
una resolución de 5,2 megapíxeles,
zoom digital 8x, pantalla LCD de 2,4 pul-
gadas, 64 MB de memoria interna, ranu-
ra SD para tarjetas de hasta 2 GB y una
batería de Li-ion que proporciona tres
horas de autonomía. Graba vídeo en for-
mato MPEG-4 y AVI (640 x 480 en VGA y
320 x 240 en QVGA) a 30 imágenes por
segundo y es capaz de tomar fotogra-
fías a una resolución máxima de 3.480 x
2.880 píxeles. Además de estas dos fun-
ciones, grabación de vídeo y cámara fo-
tográfica, puede utilizarse como repro-
ductor MP3 y cámara web. Pesa 142
gramos y mide 9,5 centímetros de longi-
tud. Incluye cable USB, cable AV, adap-
tador de corriente, minitrípode y funda.

Lo más simple
Producto: Flip Video
Empresa: The Flip
Precio: 130 dólares
Sitio: www.theflip.com

Flip no es una cámara de vídeo, es ca-
si un movimiento. Como es la cámara
Lomo en la fotografía. La videocámara
Flip es, en realidad, una YouTubecáma-
ra. No está pensada para realizar ví-
deos de más o menos calidad, sino pa-
ra plasmar unos instantes, en cual-
quier parte de una forma imprevista y
casual y descargarlo inmediatamente

en Internet. La máquina, que abulta lo
mismo que un móvil, tiene un botón
para grabar y parar, y una ranura de
donde sale el enchufe USB para co-
nectarse al ordenador. Poco más. Ni
tarjetas de memoria, ni objetivos, ni na-
da. Un zoom óptimo doble, una pantalli-
ta de pulgada y media y una memoria
interna de 60 minutos. Nada más sim-
ple y quizá por ello ha tenido un gran
éxito en Estados Unidos, donde se han
vendido más de un millón de unidades.
En vista de su popularidad, The Flip va
lanzando pequeños accesorios, como
trípodes, fundas para filmar bajo el
agua, cables, amén de diferentes mo-

delos de cámaras y colores.

Ver como en el cine
Producto: iWear 310
Empresa: Vuzix
Precio: 250 dólares
Sitio: www.vuzix.com

La empresa Vuzix se ha especializado
en aparatos personales para la visión
de vídeos. Desde hace un mes comer-
cializa estas gafas ciegas con auricu-
lares y, además, con un enchufe para
los iPod. Gracias a este aparato que se
coloca como una gafas, la visión de
cualquier vídeo, sea el de un móvil o de
un portátil DVD se convierte en una ex-
periencia similar a ver cine (o jugar) a

tres metros de distancia en una panta-
lla de 44 pulgadas. Hay otros modelos,
más caros, con sensación de pantalla
de 62 pulgadas o con efecto de 3D, es-
peciales para aficionados a los vide-
ojuegos. En todos los casos el aparato
lleva un cargador de batería, aunque és-
ta dura hasta 17 horas. El juego de pilas,
unas siete horas. El peso de las gafas,
entre 85 gramos y 113.

Para deportistas
Producto: ATC 2k Helmet Cam
Empresa: Oregon Scientific
Precio: 149,99 euros

Sitio: www.oregonscientific.es

Una cámara para colocar en el casco o
en el manillar de la bici, y así grabarte
tus hazañas sin que nadie te pueda acu-
sar de exagerado. El último modelo de
esta cámara es sumergible hasta tres
metros y aumenta su capacidad de re-
sistencia a los golpes y a las condicio-
nes extremas. Resolución de 640x480
VGA a 30 fotogramas por segundo. Van
incluidos cables USB y una memoria de
32 megas. Es posible agregarle hasta
una de dos gigas, que no va incluida.

Mil fotogramas por segundo
Producto: High Speed Exilim
EX-FH20

Empresa: Casio
Precio: 499 euros
Sitio: www.casio.es

Una cámara mixta muy especial. Por un
lado, es una cámara fotográfica digital
y, por otro, es capaz de capturar ráfa-
gas de vídeo a la increíble velocidad de
1.000 fotogramas por segundo (fps). La
EX-FH20 tiene una óptica de 26 milíme-
tros y zoom óptico de 20 aumentos, lle-
gando a su máximo exponente en te-
leobjetivo a un equivalente de 520 milí-
metros en paso universal. La cámara lle-
va estabilizador mecánico. Pueden va-
riar la velocidad y captación entre 1.000
fps., 420 fps. o 210 fps., e incluso se pue-
de cambiar durante la propia grabación
entre una estándar de 30 fps., a los 210
fps., capturando las imágenes a cáma-
ra súper lenta. Secuencias enteras a
una resolución de siete megapíxeles
(3072 x 2304 píxeles) con ráfagas de has-
ta 40 fps, se pueden realizar ráfagas
desde 1 fps. hasta los 40 fps. en un úni-
co disparo. Graba vídeo HD a 1280 x 720
píxeles, a 30 Fps. Una cámara muy espe-
cial, idónea parea los amantes de con-
gelar la imagen más allá de lo que ve el
ojo humano.

Para cine y TV
Producto: XL H1S y XL H1A
Empresa: Canon
Precios: 9.449 euros la H1S y
6.359 la H1A
Sitio: www.canon-europe.com

Estas dos cámaras son la apuesta de
Canon por la gama más alta en graba-
ción de vídeo digital, tanto para la TV co-
mo para el cine. Ambos modelos permi-
ten grabar vídeo de alta definición
(HDV) en una cinta, llevan tres senso-
res CCD de 1/3 de pulgada y 1,67 mega-
píxeles para la obtención de imágenes
en HD a 1.080i (50i, 25F). Su objetivo con
un zoom de 20 aumentos, para vídeo
HD XL 5,4-108 milímetros con estabiliza-
dor óptico de la imagen de prisma de án-
gulo variable (VAP OIS, en las siglas en
inglés), con anillos separados para enfo-
que, zoom e iris con control simultáneo.
Sistema de montura de objetivos inter-
cambiables. Un rápido procesador DI-
GIC DV II. Conexiones profesionales en
el modelo XL H1S, salida HD-SDI (1.920
x 1.080 píxeles sin compresión, espacio
de color 4:2:2) con audio incrustado. Tie-
ne la posibilidad de interconexión entre
varias cámaras para realizar grabacio-
nes silmutáneas y compartir las mis-
mas series de ajustes en todas ellas,
simplificando el trabajo profesional.

ANTONIO ESPEJO

Siempre asaltan las dudas
a la hora de decidirse por
comprar una cámara u
otra. La oferta es muy va-
riada y como siempre, será
el presupuesto el que man-
de. No obstante, conven-
dría tener presente algu-
nos datos fundamentales.

EL SENSOR
Es uno de los elementos
más importantes de la cá-
mara de vídeo; de él depen-
de la calidad de las imáge-
nes. Al igual que en las cá-
maras de fotografía digita-
les, la resolución y el tama-
ño son sus dos puntos más
importantes y en los que
se debe fijar especialmen-
te. Aparte de poder ser de
tipo CCD, CMOS o MOS,
las cámaras pueden llevar
sólo uno (lo más normal
en cámaras de media y ba-
ja gama), o bien tres, uno
para cada color, en las cá-
maras de alta gama y en
las profesionales.

LA ÓPTICA
El objetivo es, junto con el
sensor, el otro elemento

más importante de la cá-
mara. De él depende el en-
foque, el diafragma o iris y
el zoom, la capacidad de
aumentar o disminuir la
distancia focal. Un buen
objetivo, de una marca re-
conocida, siempre es de
agradecer. En cuanto al
zoom, hay que distinguir
entre el óptico, el real, el
que desplaza físicamente
los grupos de lentes del ob-
jetivo y el zoom digital,
que lo único que hace es re-
cortar la imagen produci-
da por el sensor y dar la
sensación de ampliación
pero a costa de una consi-
derable pérdida de cali-
dad, así que mejor no te-
nerlo presente.

EL SONIDO
La calidad del audio de-
pende del micrófono que
incluye la cámara, aunque
hay algunas que llevan co-
nexión para un micrófono
externo. Por regla general,
el sistema de grabación es
estéreo —dos canales— y
Dolby Digital.

LA TRANSFERENCIA
Al ser digitales, la mayoría

de las cámaras, llevan co-
nexión directa al ordena-
dor. Las mejores suelen
ser las USB 2.0 y las Fi-
reWire, aunque pueden
utilizarse otras. Si quiere
capturar vídeo directamen-
te desde un programa eje-
cutado en el ordenador, re-
cuerde que no podrá utili-
zar estas conexiones, son
sólo para la transmisión
de datos ya grabados por
la cámara.

SOPORTE DE GRABACIÓN
Por regla general, la prime-
ra decisión es ir por una cá-
mara con una calidad es-
tándar pero a cambio con
un precio mucho más bajo,
o bien, optar por una de al-
ta definición (HD), mucha
más calidad y lógicamente
más cara. El estándar más
popular es la cinta Mini
DV, (unos 200 eurosd e
media) y en franco retroce-
so, no así las cintas profe-
sionales. Luego, tanto en
un caso como en el otro, el
disco duro (unos 400 eu-
ros por 40 GB), el DVD
que acabará siendo Blue-
ray y la tarjeta de memoria
en ascenso continuo.

Consejos para la compra

VIDEOCÁMARAS
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