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INTRODUCCION

Este material ha sido elaborado para mostrar algunos ejemplos de aplicacion de la
tecnologia mas reciente en el ambito de las computadoras llamada Realidad Virtual, esta escrito
de tal forma, que todos los lectores puedan entenderlo, aunque no tengan grandes conocimientos

de computacion.

Se puede definir a la Realldad Virtual como una realidad simulada, capaz de Interactuar
con todos los sentidos del hombre; se trata de una realidad "antificial” desarrollada por computadora
en un espacio tridimensional donde el usuario tiene la capacidad de visualizar y manipular objetos

ilusorios.

Un sistema de Realldad Virtual necesita una correspondencia intima entre las entradas

(los datos suministrados a la computadora) y las salidas (los datos que salen de ella). En la mayoria

de los casos, el tipo de datos gue alimentan un sistema de Realldad Vlriual consiste en sefales -

generadas por algdn tipo de dispositivo de entrada, como-guante, un casco virtual o un vdlahté y

pedales. Se sabe que éste tipo de sistemas son los mas avanzados parala comunicacion hbmbre~

computadora y garantiza al usuario la llusion de trasladarse a un lugar real o imaginario por medio.

de sistemas computacionales y videosistemas. -

Actuaimente no se cuenta con una gran cantidad de libros que expliquen este tema, y los

pocos que hay estan escritos en otro idioma diferente al espaiiol. Hyo'y en dia muchas révisfas

cientificas publican articulos de Realldad Virtual, sin embargo, no hay mucha variedad entrg' sus. -

temas y por consiguiente no hay mucho de donde escager, asl que una vez qué se.ha Ield§ un

articulo en alguna revista no seria dificil volverse a encontrar el mismo articulo en otra quiza con -

diferente nombre,

il




El tema por sl solo es muy interesante debido a que como ya se menciond es una
tecnologia nueva, que esta ayudando a muchas de las ciencias, ahorrando recursos econdmicos,
vidas humanas, tiempo, etc. Como es una tecnologla novedosa no hay mucha informacion facil de
obtener, sin embargo se recopild bastante informacion de diversas fuentes incuyendo la Red
Intemet. Una de las sensaciones mas importantes que produce al hombre esta tecnologla, es la de

transportarlo a mundos imaginarios donde no se puede distinguir lo real de lo ficticio,

Se narran, se comentan y se discuten algunas de las aplicaciones mds sobresallentes que
ha tenido la Realidad Virtual, para ello se tuvo primero que investigar ¢Qué es la Realidad
Virtuai?, su desarrollo que ha tenido en la sociedad y después identificar cuales son las

aplicaciones.

En el capitulo uno se discute que es /a Realidad Virtual, se mencionan los antecedentes
historicos de esta tecnologia y se explica el funcionamiento basico de los sistemas de Realidad
Virtual, asi como ios conceptos de inmersién, interaccion y navegacion que son los que hacen

posible el entendimiento de este tipo de aplicaciones.

En e capitulo dos se hace un analisls de los componentes de hardware y software que se
necesitan para crear entornos viuales, se hace mencion de los datos de entrada y salida de los
sistenas, se describen los tipos de bases de datos que existen; y quiza io mas Interesanie dei »
capltulo es ia descripclon y funcionamiento de los dispositivos que se usan én la Realidad Vlﬁdil
como lo son los vislocascos, los guantes, los rastreadores, controladores de voz, eic. Semueé‘tra
como se debe estimular cada uno de los senlidos del ser humano para creary generar la‘s
sensaciones reales, también se habia de ta impiementacién de los robots a distancla y’de los

disposilivos de controi, se explica ei concepto de Telepresencia. .




En ¢l capitulo tres se hace una remembranza de las técnicas que han sido utilizadas en la
educacion: en la fisica, la quimica, la musica y la importancia que tienen las matematicas para el
desarrollo de programas de computacién para aplicaciones virtuales. Una parte de este capitulo
estd destinada a explicar como se puede aplicar Ia Realldad Virtual en el disefio y arquitectura, se
comenta scbre un ejemplo de como los clientes pueden transmitir sus ideas a los arquitectos,
evilando asl fallas y malos entendidos que muchas veces resultan costosos de corregirlos, con este
ejemplo se hace un andlisis del ahorro de tiempo que se tiene, al implementar un sistema de
Realidad Virtual y poder llevar a cabo un paseo virtual por una construccién que aun no se ha
construido fisicamente, al mismo tiempo se hace una reflexidn de como los arquitectos deben
familiarizarse con las novedades de la computacidn, para que puedan emplear mejor los
dispositivos en sus actividades, esto es un simple ejemplo, lo cual quiere decir que todas las
personas que tengan que ver con la Realidad Virtual de una manera u otra, tienen que conocer
esta lécnica Por otro lado en la medicina se hace un recorrido de como han Ido evolucionando las
técnicas para el tratamiento de los pacientes, hasta los Ultimos avances que se han tenido hasta
nuestros dlas, donde ya interviene tecnologias de Realidad Virtuai, se mencionan aigunos .
obstaculos a los que se han ido enfrentando tanto los cirujanos como los disefiadores de software y
como se han corregido, para los médicos es una técnica novedosa como lo fue en su tiempo el
sistema de Rayos X y al final del capltulo se mencionan las perspectivas de la Roalldqd Virtual :

dentro de lamedicina, como lo que hace afios parecia ImpoSibIe. ahora se ha vuslto una realidad.

En ¢l cuarto capliulo se mencionan los avances que se han tenido dentro de la industria, jos
laboratorios de Investigacion que han invertido grandes cantidades de fecursos . para el
mejoramienlo de estas técnicas, asl como el desarrollo de sofisticados robots capaces de rea!izar ‘
actividades que antes el hombre desempefiaba. Se describe detalladamente el ‘férrﬁino
Telerrobética, que es manipular robots a distancia, cuyo objetivo es realizar trabajos peligrosos sin
que el hombre ponga en riesgo su vida, se mencionan varios ejemplos. Dentro de eéte mismo

capltulo se hace mencién de como las compafiias aeronauticas, automovilisticas y otras, empiean




simuladores para hacer experimentos y hacer mejoras a sus productos o servicios, hay una seccién
donde se narran exclusivamente las aplicaciones militares y la forma en que se invierten grandes

cantidades de dinero para llevarlas a cabo.

En el capitulo cinco se menciona de la utilizacion de la Reaildad Virtual dentro del arte
cinematografico, se hace un analisis sobre una de las primeras pelfculas donde el tema primordial
es la Realidad Virtual, esta es “ El Jardinero Asesino Inocente *, cuyo autor es el cineasta Stephen
King, se mencionan algunos efectos especiales que se tuvieron que. lievar a cabo para la
realizacion de esta produccibﬁ. Otra de las dreas mas afectadas por la tecnologla viftual es la de
los Juegos de Video, donde se invierten cantidades exageradas de dinero y cuya aceptacién del
publico es excelente, se ha comprobado que la gente esta dispuesta a pagar lo que sea, por sentir

algunos minutos los efectos de [a Realldad Virtual. Otros iugares donde también ya se emplean

técnicas virtuales es en el Teatro y en los Museos, se explica el funcionamiento del Museo Virtual

de Pittsburgh, asi como algunas de las exposiciones que ahi se presentan.

El sextoy ultimo capltulo trata de algunas aplicaciones en el hogar, ademas se explica el
funcionamiento de Ia Realidad Virtual dentro de las oficinas, se explica ia forma de trabajo que

emplean ya algunds agentes da ventas y oficinistas de algunas empresas como la Xerox, ky por

ultimo s8 mencionan algunas aplicaciones da otras areas como por ejemplo: EI Bombero Virtual, La '

Ciudad Virtualy el Violin Virtual,

Al final se encuentra el Glosario donde los lectores poco familiarizados ébn el tema, podran

encontrar el significado de las palabras mas técnicas y desconccidas utiizadas en este texto.

X
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dplicacranes de fos sisiemas de Realidad Virtual

I.1:.QUEES LA REALIDADW RTUAL?

Hoy en dia la tecnologla y las ciencias permiten quesl s« huniane juegue con la mente y la

imaginacién al grado de confundirse entre los limites de lorel y lo fantastico.

La Realldad Vitual es mas que una extensidn en ¢ <ime, mas que efectos especiales, no
es tadavla clara su definicion, ya que no es una simple palatra « cle chiste o una busqueda de juegos
para adolescentes, puede ser aprendido por personas [ivenes que experimentan extrafias
sensaciones a lravés de sensores que se colocan sobre sutakbera En afos pasédos la Institucién
de Electrénica e Ingenieros Electrénicos ayudaron a eniqeuecét en Nueva York esta nueva

tecnologfa llamada Realidad Virtual.

La Realidad Virtual lo comprende todo, por ejemplo erm ¢l inicio de la época antigua donde
tenia que ver con el arfe en ilusion industrial, en el cual esli fitearza ayuda a diversas aplicaciones
como el cine. Una persona puede estar encantada por una hofa 1y unos minutos al mediedla, ya‘que
puede viajar por ferrocarril en el desierto occidental de los Eslicdos Unidos esto es verdaderamente
dificil pero no en este canpo, asl que io Unico que pasaria ¢1qe ualapersona no podrla distinguir Jo
real desde lo falso, y @se es uno de los objetivos de la Reallhd Viruad, es llevar a las peréonas a

un mundo imaginario conlas caracterlsticas del mundo real.

En términos exactos la Realldad Virtual es una realifacy similacla capaz de Interactuar con
todos los sentidos. Se trala da una realidad "artificial" desarrilaoda por computadora, en un é'spacio

tridimensional donde el usuariotiene la capacidad de visualizary ¥ ruenipular objetos ilusorios. ;

La Realidad Virtual intenta desarrollar interfaces que =si-mulen la experiencia humana, Ei
hombre sélo sabrd que no es real porque conoce estd tecnioegéa; pere no podra notar djferencla

alguna entre paisajes y objetos porque podra sentirios, tocarly * dlerlos.




Aplicaciones de los sisemas de Realidad Virtual

La Realldad Virtual encuentra su mejor asociado en las implantaciones planeadas para
multimedia como los dispositivos como el CD-ROM y el AutoDesk. En ella el ambiente estd
compuesto de miles de objetos geométricos dibujados en un espacio tridimensional, en el que,
mientras haya mas objetos detallados, mayor sera la resolucién y por lo tanto la credibilidad de lo
que nuestra vista percibe. Sin embargo, para que esto sea real se requiere de grandes recursos de
computo, grandes aplicaciones de las leyes fisicas, calculos matematicos, etc., por ello ain no se

puede ver como un proyecto de uso generalizado a corto plazo.

La magia de este concepto se encierra en que todo [0 que se realiza tenga |a posibilidad de
simular mavimiento, Cualquier usuario puede dar vida a un paisaje y moverse dentro de él con la
misma sensacion de acercamiento a [as cosas mientras camina de [a misma forma coma lo harla

en un lugar natural,

Hablar de la Reaildad Virtual es hablar de algo que se asemeja a la realidad sin llegar a
serlo, es un poco diffcil de entender pues esto parece contradictorio si se aplican estrictamente las
definiciones de las palabras que conforman el titulo “Realidad” y “Virtual’, sin embargo como se

mencioné anteriormente esta tecnologla es un nuevo concepto.

Por un lado Realidad que es algo tangible o posible y por otro lado Yirtual significa algo
imaginario. Por consiguiente la combinacion de estas dos palabras nos lieva a una situacion
diferente llamada Realldad Virtual donde lo imposible o lo imaginario se puede !Ievar al mundo

real,

Cabe mencionar que la Realldad Virtual es una tecnologla basada en Iakpotencla de la
computadora sofisticada de alta velocidad, sonidos, con imagenes y otras efectos para hacer que lo

imposible o imaginario se represente en el mundo de la tercera dimension.




Aplicaciones de los sistemas de Reatiddad Virual

Por io tanto el cancepto Realidad Virtual puede ser:

+ Un entorno en tres dimensiones disefado por computadora en el que varios
usuarios acoplados de forma adecuada pueden visualizar y manipular
elementos fisicos simulados en el entorno y relacionarse con las
representaciones de otras personas presentes, pasadas o ficticias y con

criaturas no existentas.
¢ Un mundo de animacion gengrado por computadora en el que podemas entrar.

« Un sistema Interactivo computarizado tan intuitivo y répido que ta computadora
desaparece re la mente del participante, dejanda como real el entorno virtual

generado por la computadora.

A veces la Realidad Virtual se puede convertir en tn arma poderosa en a‘lgunas areas de
la ciencia como ia Medicina, fa Robdtica, la Ingenieria, etc., (en capitulos posteriores se veran mas

a fondo), debido a que es una tecnologfa muy versatily aplicable en todos los campos.

Para entender un poco mas que es lo Yirual se deben conocer Yres conceptos: ia

inmersién, la interaccién y ta navegacion.




Inmersién:

Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

L1 Muesus los tres  conceplos
principales pars entender que ¢s lo
virtusl

Es introducirse en algo, un pensamiento, una imagen tridimensional, etc.
La inmersidn esta en funcion especial del hardware, Esta debe tener las

siguientes caracteristicas:

. Facilitar la recopilacién, percepcidn y analisis de datos,
o Esté definida y enfocada, inciuso como medio de entretenimlento.
J Permiltir 1a interaccién Intuitiva y responder a ella rapidamente.

J Ser percibida. como auténtica.

12 Muestra la
comunlcacion

_entre la
~ . computadora y

el usuario




Aphicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

Sansorama:  La maquina Sensorama de Monton Heilig diseflado en 1962 es usada para
manipular fos sentidos de (a vista, tacto, oldo y olfato del usuario que es

utilizada por la inmersion,

Interaccién:  Es manipular ya sea el pensamiento o la imagen, formaria y también
modificaria sin que existan barreras o limitantes, es en este punto donde se

acentia mas lo que podemps entender como Virtual,

Navegacién:  Es donde se nos permite evolucionar a través del tlempo.
Es la habilidad de desplazarse dentro del espacio generado pot la

computadora , explorario e Inferactuar con él a voluntad del usuarlo.

El uso de la imdgenes y el avance de los graficos, han sido dos de los mas importantes
factores para esta década, tanto para los especialistas en computacion como para el resto de la
gente. Una Inmersion sensorial como la que proporclona la Realidad Virtua), esta empezando a ser
una opcion para el estudio de 1as personas bajo diversas condiciones, del mismo mado que fo fue la

privacion sensorial en los aflos pasados.

Cabe hacer notar que fo Virtua! tiene que ir de fa mano con fo Real y que es una fuerte

influencia. Algo de lo que no se ha hablado y que es de mucha importancia es la simulacién, yé que
por medio de ella se pueden hacer grandes experimentos donde se puede variar tanto lo real comb
fo virtual y sacar conclusiones muy significativas. En el mundo virtual no existen las leyes de la

materia, ni ¢l tiempo, ni el espacio, no hay diferencia entre lo verdadero y lo falso.

La Realidad Vitual para poder funcionar depende de la - informdtica,  las

telecomunicaciones y los sistemas audiovisuales. Asl que Ja Realidad Virtual es una técnica que

da al hombre la sensacion de penetrar e Interaccionar en un universo a veces ficliclo y siempre




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

simulado en una computadora, ahora bien otro elemento muy importante son los medios por los
cuales el hombre se comunica con la computadora encargada de proporcionar el ambiente virtual,
estos medios utilizan las imagenes, el tacto, movimiento, etc. Como podemos ver tados estos

medios tienen que ver con los sentidos del hombre como la vista, el oldo, el tacto.

La Realidad Virtual implica un proceso similar al que se utilizaba en los caleidoscopias,

que son tan sdla la combinacién de elementos en diversas dimensiones.

La Realidad Virtual puede relacionarse como la multimedia interactiva en su maxima
expresion y en estos momentos el uso que se le da abarca diversas areas coma: de investigacion,

television, educacion, cine y comerciales, entre [os mas imporiantes.

La Realidad Virtual al igual que el teléfono conserva la intimidad de los comunicantes
aunque, si se desea, la computadora puede prayectar el rostro del navegante virtual a través de un

rastreador tridimensional, peymitiendo encuentros persanales virtuales en espacios virtuales.

La Realidad Virtual, al igual que la auténtica realidad, praporciona a las sentidos toda la
informacion necesaria para poder interactuar en un espacio creado por la camputadora éohectando :
periféricas de salida a nuestros sentidos. Asi se cansigue saturar nuestra capacidad de admision de

infarmacion, lo que dalugar a 13 ilusion de autenticidad.

La Realidad Virtual marcara la Utima revolucion del siglo, esta tecnalogla, desconocida .
hace apenas cinco aflos, ha aparecida de pronto en las pellculas de Splelherg (Parque Jur'éslco); y
en las empresas econdmicas (en inglaterra hay dos empresas de Realldad Virtual cotizando en

Bolsa), por citar algin ejemplo.




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Viral

Y es que las aplicaciones de lo virtual pueden llegar a todos los campos de la ciencia,
técnica y el ocio. Los arquitectos utilizan |a Realidad Virtuai para disedar hahitaciones de aspacto
real; dentro de cinco afios; los ricdicos contardn con un simulador quirdrgico casi perfecto; los
profesores nuevos podran enseflar a sus alumnos mapas y atlas en tres dimensiones; la
aerodinamica y el modelaje serdn mucho mas sencillos de entender con espacios virtuales a
escala, los astronomos veran las estrellas y galaxias en el salén y la telerrobdtica permitira la

presencia de maquinas automatas en cualquier lugar del mundo 0 incluso, del cosmos.

Todo esto esta ya a la vuelta de la esquina. Hay quienes pueden pensar que se trata de
ciencia ficcion. Sin embargo estamos viviendo un mundo en el cual las tecnologias avanzan de
forma acelerada y todos los dias hay innovaciones en todas las areas, especialmente en

Computacion, Cibernética y ahora en Realidad Virtual.




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

I. 2 HISTORIA DE LA REALIDAD VIRTUAL

La Realldad Virtual ha venido a mejorar el concepto de hombre - maquina porque se ha

madificado las tecnologlas para alcanzar una mejor interaccion entre ellos.

La Realidad Virtual es un concepto impulsado a partir de la novela de ciencia - ficcion de
William Gibsonm el “Neuromante”, publicada en 1985 y lelda por cientificos de la NASA, quienes
se interesaron demasiado en el tema y decidieron realizarlo. Aunque, el primero en inventar el
concepto fue el informatico, ivan Sutherland el padre de los graficos por computadora, que en 1965
construyd el primer casco y cred el primer programa, pero fue después de que la industria pudo

construir computadoras y minipantalias que resolvieran las necesidades de la Realldad Vidua!.

1.3 Libro de Wiiliam Gibsonn autor de} “Neuromante”
donde revoluciono el genero literario de la- Clencia-
Ficcion.

Ivan Sutherland llevé a la practica su idea de head - mounted  display, es dacir, un display

instalado en la cabeza.

El software consiste en los programas que se compran, discos o tarjetas de circuitos que se

conectan a la placa base.




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

Los componentes hardware de un sistema son los periféricos, sistemas operativas, unidad

de procesamiento etc.

Desde entonces el primer concepto no ha hecho mds que crecer hasta convertirse en el

argumento inicial de Ia citada novela: la navegacion y la refacién con otras personas virtualgs,

La computadora es muy importante para esta nueva tecnologla porque tiene que responder
al minimo movimiento que realiza, en el ejemplo del caso en la cabeza de un espactador y

desplazario inmediatamente ante sus 0jos, calculando la nueva imagen en segundos.

Por lo que esto ya no es ficcion, sino algo presente, es la experiencia que tuvo lugar en el
pasado imagina'92 , celebrado en Montecarlo donde, mediante la tecnologia de la Realldad Virtual,
dos personas Separadas por miles de kildmetros pudieron encontrarse en el recbnstruido ‘

Monasterio de Cluny, actualmente en ruinas,

La convergencia de tecnologlas que est4 haciendo posibie la Realldad Virtual se ha dado
sélo en los Ultimos diez aflos. Aunque en 1985 Ivan Sutherland hablé de tentadores mundos k
virtuales y en 1968 llevd los preliminares de experimentos en tres dimensiones. Tres afos mas
tarde de lo que el llamé una de las experiencias educativas mas excitantes que jamas hébla tenido,
Sutherland demostrd el primer sistema capaz de sumergir a la gente en pantalla de infdrmaclon en

tres dimensfones [Sutherland68).

E! paradigma de la Realldad Virtual y la tecnologla estuvieron entonces casi perdidos, . .
vagando por Estados Unidos sin otros propdsitos que los militares. En lo militar, se invirtieron
millones en ef desarroilo de programas de Realldad Virtual como simuladares de vuelo. Durante

décadas las aplicaciones de la Realidad Virtual en problemas reales estuvigron monopol'izadas.
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Hasta finales de los ochentas, otros pafses mostraron muy poco interés o incluso ninguno por esta

tecnologla.

Esta situacion ha cambiado. La irrupcidn de avances tecnologicos en la ultima década

incluye grandes mejoras en otros campos de la investigacion por eje mplo:

+ Dispositivos de presentacién en pantalla de cristal liquido (LCD) y tubos de rayos

catddicos (CRT), pequefias pantallas para mostrar imagenes;

+ Sistemas generadores de imagenes (estaciones de trabajo de graficos a alta velocidad y

resolucion para producir las imagenes);

« Sistemas de rastreo (para convertir informacién sobre la orientaclon y la posicién en

sefiales que pueden ser leidas por la computadora y reflejadas en imagen).

Estas tres tecnologias se pusieron al alcance en sistemas relativamente accesibles,
permitiendo a los investigadores transferir y aplicar la tecnologla en més campos que el militar y en

mas lugares que en los Estados Unidos, en concreto en Japén, Alemaniay Francia.

Aungue el equipo que se necesita para crear escenas virtuales es muy voluminoso y caro,
muchos expertos predlcen un cambio en esta situacion, De hecho, hoy en dla’ todos los
componentes hardware y el equipo de un sistema virtual estan a la venta en muchas aplicaciones y

ya estan siendo utilizadas.

Muchas aplicaciones son demandadas pero no son todavia posibles. Esto es debido a las
limitaciones de rastreo y de la programacién. -Mientras 1as tecnologlias - relevantes _continuén

evolucionando y haciéndose accesibles, mas programas serdn desarroilados.

11
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Las aplicaciones de los sistemas de Reaiidad Virtuai a desarrofiar son infinitas, es como si
hubiéramos encontrado el comodin de la tecnologfa. Desde complicados proyectos cientificos hasta
entrenamientos militares, pasando por el aprendizaje de conducir o la ejecucion de. tareas
peligrosas de cualquier tipo, proyectos y disefios arquitectdnicos por donde pasearnos sin haber
construido el edificio, estudios de simulacion para prevencion de accidentes aéreos, visualizacion
de proyectos de ingenieria, son tareas realizables por una misma tecnologla que es capaz de

simufarlo practicamente todo.

Otro gran abanico de posibilidades es el control remoto de robols (telepresencia), para
vigjes espaciales, mineria, servicios de bomberos y todas aquellas aclividades que resuiten
peligrosas o que no pueden ser realizadas por el hombre, proporcionando la posbilidad de

desarroliar robals con respuesta humana.

Actualmente los instilutos de investigaciin que estan econbmicamente bien pusden
permitirse el costo de todo el equipo para el desaralio de la Realldad Virtual, cdmo ésla NASA y

olros centros de investigacion.




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

I. 3 (COMO FUNCIONA LA REALIDAD VIRTUAL?

la Realldad Virtual esuna extensidn de multimedia que utiliza los elementos bésicos de
esta, talss como; sonido, animacidn, imagenes, elc., y requiere de retroalimentacion a través de
cables conectados a una persona para desarrotlar los efectos de movimiento y recreacion de

ambientes que interactuen con los sentidos humanos.

Un sistema de Realidad Virtual esta compuesto de pequefios sistemas que a su vez estan
apoyados en los elementos de software y de hardware, uniéndose para producir. efectos que
engloban nuestres sentidos como son ¢l oido, la vista y el tacto, esto con ayuda de la computadora

y de matematicas aplicadas.
Por ejemplo, supongamos que se crea un modelo de la ciudad de Pisa, Para que esta
ciudad sea real necesita contar con un modelo .de la famosa torre inclinada, pero no con una

perspeciva plana de folo fija, siho con el realismo que implicarla caminar alrededor de la figura y

sentir que en verdad la estamos recorriendo porque nuestra visidn percibe sus diversos dngulos,

1.4 Muestra un modelo de Ia famosa lorre inclinada

Como se menciond, la Realidad Virtual implica un procéso similar al que se utiliza en los

caleidoscopios, que son tan stlola combinacién de elementos en diversas dimensiones. De ahl que
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se ve impreso un modelo creado para ser percibido bajo el concepto de Realidad Virtual, solo se
encontraran figuras aparentemente planas y rayas cruzadas y amorfas que no dicen absolutamente

nada. Todo consiste en vision y resolucién del equipo de computo.

Existen programas de software como el Model Shop I, que se basa en el modelo de
imagenes sin coherencia aparente del que parte 1a Realldad Virtual, para ajustar la perspectiva del
espectador basandose en coordenadas. Esté programa se encarga de recalcular la vision y
convierte las lineas irregulares del modelo, en ambientes reales. Un modelo con muchos elementos
puede ser totalmente crelble a nuestros 0jos, pero por las carencias de hardware los efectos de
vision son mas tardados ya que el software toma mas tiempo en recalcularlos, aunque nada es
imposible. Si se unen muchas vistas o modelos en una misma pelicula, puede resultar maravilloso:
se podran percibir tal vez vuelos o caminatas tan reales en una ciudad o en el cielo, que seén

capaces de marear al usuario o quiza hacerlo sudar.

En la actualidad la mayorla de los programas de Diseflo Asistido por Computadora (CAD
Computer Aided Design) tienen la capacidad de tercera dimension e incluso, muchos: permiten

crear recorridos en formatos de pelicula digital.

De entre todos nuestros sentidos, la vista es la primera receptora de la informacién. Lo dug
vemos es en forma de imagenes, y la mandamos a nuestra mente donde ahl re‘construiymos y
sintetizamos la Informacidn, y viceversa, de esta forma la informacién pasa de una persona a otra.
Esto lo facilita una computadora porque almacena la informacién de manera que puede ser

expuesta, mediante dibujos en las pantalias.

La Reaildad Virtual tiene la posibilidad de convertirse en el medio para alcanzar un alto

nivel de comunicacién, mejor y mas efectivo de lo que haya existido nunca. Las interfaces virtuales, ‘
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sin influencia externa, pueden reducir el margen de error en la interpretacion entre un usuario y

otro.

Esia nueva tecnologla explota todas las técnicas de reproduccidn de imagenes y las
extiende, usandolas dentro del entorno en el que el usuario puede examinar manipular e
interaccinar con los objetos expuestos. De este modo, investigadores y usuarios son capaces de

usar imageraezs para transmitir, no sélo 1a informacion, sino también la capacidad de interpretaria.

{
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1.1 ¢QUE SE NECESITA PARA CREAR UN MUNDO VIRTUAL?

Un sistema de Realldad Virtual necesita una correspondencia Intima entre fa entrada (los
datos suministrados ala computadora) y la salida (los datos que salen de ella). En la mayoria de los
casos, el tipo de datos que alimentan un sistema de Realldad Virtual consiste en sefales
generadas por algun tipo de dispositivo de entrada, como guante, un casco virtual o un volante y

pedales en el caso de las bicicletas,

La Realidad Virtuai requiere de elementos Hardware que pueden ser desde periféricos de
una PC hasta dispositivos que valen cientos de miles de délares, el tamatto puede variar, asl como
la velocidad y potencia de los circuitos, por cansiguiente los elementos de ja Reaildad Virtual son
diferentes sistemas independientes unidos en base a hardware, software y electrénica en genéral,

apoydandose en efectos auditivos, visuales y tacticos.

Los elementos auditivos pueden ser por ejemplo microfonos, cascos . de “sonido,
sintetlzadores, etc.; los elementos visuales pueden ser pantallas, proyectores o simplemente unos

lentes; y por Ultimo los elementos tactiles son los guantes, la ropa e inclusive aromas.
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Il .2 LENGUAJES, BASES DE DATOS Y CONOCIMIENTOS,
DIGITALIZACION DE IMAGENES.

PROGRAMAR LO VIRTUAL (LENGUAJES)

La Realidad Virtual es compleja hasta para las computadoras ya que tienen que
experimentar un gran numero de calculos y movimientos de las acciones del usuario en tempo
real, es una retroalimentacion constante ya que cada movimiento o imagen nueva sirve para

producir el nuevo universo a visualizar, esto es constante y cambiante.

La computadora no dispone de mucho tiempo para realizar estas modificaciones, es mas,
se puede decir que el tiempo que pasa desde que el usuario hace un movimiento hasta que la
computadora hace la traduccion de imagenes en ei mundo virtual, tiene que ser menos que 100
milisegundos, | vaya que es un gran feto para los microprocesadores, coprocesadores matematicos

y sistemas graficos | .

1.1 Lo virtual de la figura puede servir para
visualizar un mundo puramenie simbdlico, por
¢jemplo datos financieros

Asl que para que una simulacion sea aceptable debe tener entre 8 y 10 imagenes por

segundo.
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Hasta hace poco tiempo eran pocas las computadoras que permitian hacer este suefio

realidad; |a aparicién de los microprocesadores 486 y luego Pentium de Intel asl como los mapas

graficos ultrapotentes han significado una gran herramienta para la Realldad Virtual,

11.2 Muestra un procesador 436

Hablar de software es hablar de los programas que hacen posible la manipulacion de ias

computadoras, asl que de no ser por el software los entornos virtuales no existirian. Un modelo de

Realldad Virtual es un pedazo de software que contiene miles de lineas de cédigo compiejo que -

puede ser descifrado por una computadora, quiza este proceso de programar sea el mas tardada

cuando se esta trabajando en un experimento de Realidad virtual,

Una computadara no puede hacer nada hasta que e! usuario le de-ordenes, estas no son

mas que una serie de palabras (instrucciones) que le indican lo que tien‘e que " hacer, 'cada :

instruccion es una linea de codigo, los encargados de hacer esta labor son los programadores y

algunas de las tacticas que utilizan para programar son las sigulentes:

¢ Almacenan los pragramas Utiles y los reutilizan como estan o con cambios menores.

« Una computadora es utilizada para disefar y escribir un cédigo libre- de errores para .

ciertos procedimientos.
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« Los programas viejos son revisados y perfeccionados, algunas partes son reemplazadas

o actualizadas para volverlos automatizados.

¢+ Se hacen pequefios equipos para combinar habilidades de especialidad y herramientas

automatizadas para construir aplicaciones complejas rapidamente.

Actualmente la técnica mas moderna para programar es la técnica orientada a objetos,
donde un objeto puede representar cualquier cosa a la que se le puede asignar un nombre, desde
algo abstracto hasta algo concreto, Otra caracteristica de los objetos es que pueden “heredar’ o
tomar caracteristicas de otros objetos, el lenguaje que mas se utiliza para emplear esia técnica es

el Lenguaje C, es muy util para aplicaciones largas y complejas como [o son los entomos virtuales.

La Realidad Virtual tiene una técnica de programacién orientada a los objetos, donde la

programacién que se mansja a la de la programacién en C.

* C.* 8s conocldo como un lenguaje de nivel medio. Esto no significa que C sea menos’

poderosc, manejable 0 menos desarrollado que un lenguaje de alto nivel, como BASIC 0 PASCAL.
Tampoco implica que C sea similar a un lenguaje ensamblador:con sus problemas
asociados. Se considera C como un lenguaje del nivel medio ya que combina elementos de -

lenguajes de alta nivel con la funcionalidad del ensamblador,

El C++ también es un lenguaje orientado a objetos, los lenguajes orientados a objetos

(LOOB's en Inglés) se caracterizan porque no existe distincion entre fos procedimientds y los datos. .
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Los programas estan formados por los objetos que son a la vez los procedimientos
(también llamados: métodos, procedimientos locales o comportamientos, que pueden ser por

ejemplo algoritmos) y los datos (también llamados: datos locales o atributos).
La programacion en un lenguaje orientado a objetos se realiza siguiendo estos pasos:

« |dentificar los objetos que aparecen a lo largo del problema y en la solucion.
o Clasificar los objetos por sus semejanzas y diferencias.
* Redactar los mensajes que interaccionan a los objetos.

« Implantar los métodos o procedimientos en los correspondientes objetos.

BASES DE DATOS Y BASE DE CONOCIMIENTOS

En el mundo de fa Realldad Virtual, el disefador crea escenarlos realistas, ayudando al
usuario a imaginarse el lugar. Esto da como consecuencia que esas fuentes sean de Iinformacian,

de datos o de conocimientos.

informacion: Es el conjunto de datos que dan un significado. '
Datos: Es una palabra que por s! sola, no tiene ningun significado preciso.
Conocimientos: Es la experiencia que obtenemos durante el paso del tiempo.

Las tres son necesarias para el desarrollo de aplicaciones efectivas en el mundo virtual. La
Base de datos es un conjunto de informacidn, datos y conocimientos almacenados en un archivo,

con propdsitos generales de los cuales se pueden extraer conclusiones, En una base de datos el

U
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orden es un factor muy importante, normalmenle son almacenadas electrdnicamente en

computadoras.

Pueden estar por orden es decir indexadas por un campo puede ser ascendente o

descendente por una cierta expresién,

Las bases de datos estan incrementando en complejidad y tamafio, requiriendo interfaces

eficientes y una inteligencia para que el usuario pueda interaccionar de forma efectiva.

El conocimiento representa la suma cognoscitiva o mental de lo que es captado,
descubierto o hecho, las Bases de Conocimientos son grabadas electrénicamente, En vez de

transmitirlas tctil o verbalmente, se tiene acceso y se transmite por medio de una computadora.

Por otro lado, las Bases de Conocimientos son un cimulo de informacién de experiencias,
descubrimientos e inventos, también son grabadas electrénicamente, estas se van incrementando

conforme se van teniendo nuevos conocimientos, son muy ulilizables en los sistemas expertos;

La inteligencia artificial y los sistemas expertos se ulilizan en este mundo, uné para
codificar conocimientos y almacenarlos en base de conocimientos y los sistamas expertos se
utilizan para identificar las reglas y datos utilizados en los programas para encontrar y almacenar

inferencias.
Las Bases de Datos y Conocimientos se utilizan para construir objetos, entormos viruales y

para almentar de informacidn al usuario. Existen varios tipos de bases de datos, entre _fos mas

comunes tenemos:;

n
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Bases de Datos Gientlficas.- Son fas que contienen todos los conocimientos y faclores

cientificos que ha escrito el hombre.

Bases de Dalos para Tareas Especificas.- Son las que coleccianan informacién, datos y
conocimientos relalivos a las técnicas usadas para llevar a cabo cierto tipo de tareas
especificas, contienen todas fas gulas e instrucciones de los procedimientos de algin

tema.

Bases de Dalos Concepluales.- Contienen informacién relevante del mundo en el que se

encuentra el usuario trabajando.
Bases de Datos de Dominio Especifico.- Son las bases de datos publicas, de inversiones,
comerciales, de salud, de medio ambiente; a las que todos los programadores pueden

accesar a través de una suscripcién,

Bases de Datos Expertas.- Son las bases de datos que utilizan los sistemas expertds ola

inteligencia arificial.

Bases de Dalos en ¢/ Espacio Real.- Son las que contienen coordénadas y dalos para

lugares realesy para imagenes en el espacio virtual asi comoreal.

Bases de Dalos Multimedia.- Es ia informacién almacenada en. peliculas, audiciones o

videos, el tipode acceso a estos elementos aun no es muy practico en la aclualidad.
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DIGITALIZACION DE IMAGENES.

En nuestros dias, fa manipulacién de imagenss en una computadora se ha vuelto cada vez
mas popular. Estose debe en gran parte al acelerado desarrolio enla tecnologla de video do las
PC's que ha hecho posible oblener una notable definicion y una emplia gama de colores en el
desplegado de imigenes. Si comparamos dichas imégenes con los videos de {a television, tal vez

las lelevisivas resullsn un tanto burdas.

Ningin desarrollo tecnoldgico, desde el nacimiento de la fotografla enel siglo XIX, ha tenido
un efecto tan profundo ennuestra manerade producir indgenes, porque consiste precisamente ed
la generacién de imdgenes y no simplemente en el registro o ransmision de las mismas, como es

el caso delatelevisidn o elcine.

La digitalizacion de imagenes es el proceso mediante el cual se convierten documentos e
imagenes producidas por diferentes medios (come una fotografla, negalivos, transparencias, video
y materiales impresos), en forma digital, legible para una computadora. Dependiendao del tipe de

imégenes y documenios, se emplean diversos procedimientos.

VIDEO: Se logra con la ayuda de una tarjela que permite transferir Imagénes de video en
movimentos e Imagenes flas a archivos legbles para Ja compuladora.. Esta ta(jeia tigne
incorporada una entrada que puede recibir sefiales de una videocasseltera o camara de videoy

digitalizar secuencias o alguna imagen congslada,

IMAGEN IMPRESA El rastreador, es un dispositivo digitalizador que opera mediania
sensores, se uliiza para digitalizar imagenes impresas: todo tipo de impresos (puaden inclulr tanle
texto como Imagen y elementos graficos), fotograﬂas‘ impresas sobre papel, negatiVos y

diapositivas. Se tienendos presentaciones:
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« Mapuales: Con una forma parecida a la del ratén y un tamafio de aproximadamente
6 pulgadas, estos rastreadores se despiazan manuaimente sobre la imagen
impresa con un movimiento uniforme para iograr una imagen digitalizada de buena

calidad; regularmente generan imagenes en bianco y negro o &n tonos grises.

o Do _cama_plana. Fisicamente, este tipo de rastreador es parecido a una
fotocopiadora. La imagen se coloca en la superficie del trabajo y mediante el
software se genera en primera instancia un pre-rastreo { proceso que realiza una
visualizacion con una calidad minima de! area total del trabajo). Posteriormente se
ajusta e! drea a digitalizar puntos por puligada (DP!). Este parametro oscila
normaimente entre 50 y 800 DPI, segln la calidad que se requiera, después
selecciona el nivel de brlilantes, el contraste y el formato de bits. Esto se lleva a

cabo con un sensor que se desliza en forma automética sobre el 4rea establecida.
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1.3 DISPOSITIVOS DE ENTRADA Y SALIDA

Estos son los elementos del equipo que se tiizan para introducir informacion en la
computadora, si recordamos un poco los primeros eiementos de entrada fueron las famosas
tarjetas perforadas, tiempo después se desarroll6 ellecladoy ahora los elementos de entrada para
trabajar con Realldad Virtual son las pantallas sénsiboles al tacto, los botones y palancas, los
sintetizadores de voz, los visiocascos y guantes, los biocontroladores, etc. Por otro lado los
dispositivos de salida en un principio eran paretidos a los teletipos, después vinieron las

impresoras, los monitores, las voces sintetizadas, el mOctem, etc.

‘ ' 11.3 Dispositivos de salida
=

En la mayorla de los casos, |a Realldad Vifuat se alimenta de un sistema que consiste en

sefales generadas por algun tipo de dispositivos de entradas.

Los dispositivos de entrada y salida son dispositivos que permiten la comunicacion entre la-

computadora y el hombre,

Los dispositivos de entrada son los que perriten la introduccion de informacion a la

computadora.
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Los dispositivos de salida son aquellos que proporcionan informacion por medio de la
computadora. Los primeros dispositivos fueron parecidos a los teletipos, después fueron las

impresoras, las pantallas de video, etc.

Podemos distinguir entre este tipo de dispositivos de entrada, que tienen cierta relacién con
el mundo virtual que se explora y otros dispositivos de entrada que no la tienen, tales como
teclados o ratones. Por ejemplo, si el mundo virtual es de los que se manipulan por el usuario
manuaimente, haclendo y moviendo objetos, entonces el guante de datos es el dispositivo mas
apropiado. En este caso el teclado es el menos apropiado, ya que no ayudarla a mantener la llusion
del entomo virtual. De manera similar, si el mundo virtual es del tipo que puede ser explorado por el

usuario mediante el movimiento, entonces lo mas apropiado serd un suelo sensible a la presién.

€l aspecto de entrada depende del hardware, aunque el equipo sea muy sensible y caro.
As! es que si no se llegaran a utilizar cascos con pantallas para moverse dentro del complejo de la

oficina, si se podra mover utilizando el teclado o el joystick.

Quizé la parte més imporiante para que un individuo pueda penetrar en un Mundo Virtual es
la cabeza, ya que aqul es donde se concentra la mayor parte de nuestras sensaciones, empezando
por la vista, el oldo, el olfato y el gusto; asi pues es aqui donde se tlene que convencer al usuario -
de lo que esta viendo o escuchando, en pocas palabras se tiene que dar la sensacion de u‘n Mundo
Real, a los equipos que se instalan en la cabeza del hombre se les conoce como * HMD's " por
Head Mounted Displays, que en espaflol quiere decir Unidades de Presentacion Montadas sobre la
Cabeza, Estos dispositivos pueden ser como unos anteojos para bucear, o cascos que cubrank
completamente la cabeza, por medio de efectos dpticos se puede lograr que se vean o perclban
efectos de profundidad, y si a esto le agregamos efectos auditivos por ejemplo pues podemos

estimular los sentidos sensoriales para dar el efecto completo de una Rollldld Vlmml
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Las presentaciones montadas sobre la cabeza se utilizan para la reproduccién de imagenes
médicas 0 moleculares, videojuegos, efectos especiales, etc. De tal manera que cuando e! usuario
se mueve , la escena cambia en direccidn opuesta y da el efecto de estar en la escena. Hace algun
tiempo estuvo de moda el cine en tercera dimension y lo tnico que se necesitaba eran unos lentes

especiales de facil fabricacion, esto ya representaba un antecedente a la Realidad Virtual,

El sonido es otro factor muy importante para la percepcidn, ya que sl se combinan efectos
visuales con efectos sonoros se puede obtener un muy buen resuitado. En la Realldad Virtual
normalmente el sonido ayuda a lo visual, ya que el hombre tiende a buscar lo que escucha, Se
debe tener preparada un gran libreria que contenga miles de sonidos que puedan ser emitidos en el
lugar y momento oportuno, esto apoyandose en una compuladora equipada con tarjetasy de audio y

con el software apropiade da excelentes resultados.

L.os siguientes dispositivos son equipos o componentes de entrada y salida que se utilizan

para llevar a cabo la Realldad Virtual.

CASCO:

Los dispositivos mas eficaces de entrada de datos para los sistemas de Realidad

Virtual son los cascos. Estos dispositivos realizan la funcién como de entrada y de salida se coloca ‘

en la cabeza del usuario.

11.4 Muestra un casco visto por delante y por detrés
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Existe un instrumento llamado visiocasco que es el primer medio para llevar a cabo fa
comunicacién con entornos virtuales, los primeros indicios de este artefacto datan desde mediados
de los 60's en el Instituto Tecnol6gico de Massachusetts, su utilizacién fue para simular el paisaje
que aprecia un piloto. Despuds se realizaron prototipos en la Universidad de Utah en 1970, aflos
mas tarde en 1977 en el Armstrong Aerospace Medical Research Laboratory Center de la Wrigth
Patterson Us Air Farce Base en Ohio, en este lugar aproximadamente 5 afios después se fabrico el
"Simulador de Sistemas Aéreas Acopladas Visualmente" VCASS. La NASA asl como la Universidad

de Carolina del Norte entre olras organizaciones también fabrican sus propios prototipos.

Aproximadamente en 1989 se inicié ia industria de los visiocascos y productos derivados de

la Realidad Virtual.

Explicaremos ahora como funciona un visiocasco, para empezar este dispositivo aisla ai
sujeto del mundo exterior, proporcionanda una visién en relieve por estereoscopia y hace que la
imagen reacclone de acuerdo a los movimientos del rostro de la persona que porta el vislocasco,
varificando los mavimientos iaterales y verlicales de fa cabeza y envlah el flyjo de datos a Ié
computadora, esto se [ogra gracias a la potencia matematica y de calculo de Ia com’pu;adora. como
cada ojo recibe su propia imagen, debido a que las imagenes difieren Iigerarﬁenie el efecto que
producen es el visuaiizar un mundo tridimensional, eso en realidad en jo que mas ayuda es en crear
la sensacidn de tridimensionaiidad, para esto se acupan dos pantailas de cristal liquido min‘iatura.‘y

a resolucidn que utilizan va desde los 30,000 hasta los 190,000 pixeles.

Ademas se incluye una lente especial que se encarga de aumentar el tamafio del objeto
que se aprecia, ast coma diferentes sensores, cabe hacer notar que delras de un vislocasco existe
todo un trabajo y una gran investigacion en el campa de oftaimologla para poder levar a cabo los

efectos por la Realldad Virtual.
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Aplicuciones de los sistemas de Realidad Virtual

El visiocasco mas conocido en todo el mundo es el "Flight Helmet' de la empresa

Californiana Virtual Research.

La mayoria de los HMD no sélo controlan la orientacién de la cabeza sino también su
posicion absoluta, con esto el mundo virtual se convierte en uno muy real. Una manera de controlar
la posicidn absoiuta es a través del transmisor montado en el HMD y de un receptor instalado en la

compuladora.

A medida que el usuario se desplaza la computadora recibe un flujo de datos que utiliza la

computadora para modificar el tamafio del objeto dentro del campo virtual,

IL5 Un casco de visualizacion estereoscipica y un gunnle“
trasladan &l usuario a un nuevo entomo, Las . imégencs y
sensaciones tctiles son casi reales.

Otros sistemas utilizan sensores magnéticos y campos magnéticos que rodean el casco,
mientras el usuario se desplaza dentro del campo magnético y el sensor ayuda a establecer la

posicién y se la envia a la computadora.
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Los cascos son demasiados caros, por 10 que es muy dificil que todos tengamos uno de

estos en nuestra casa Como un Mouse o un joystick.

RASTREADORES.

Los rastreadores son los dispositivos que se colocan ya sea en la cabeza o en las manos
de los usuarios para que puedan emitir sus movimientos. Estos dispositivos estan construidos con
medios electromagneticos y opticos, los movimientos son transmitidos a la computadora en
coordenadas de posicion y orientacion. Los rastreadores opticos como son los fotodiodos vy
fototransistores permiten al usuario tener un 4rea de desplazamiento un poco mas grande que la
que ofrecen los elementos electromagnéticos, el factor de latencia se acentda mas en los sistemas
electromagnéticos que en los opticos, este concepto de latencia se describird con mas detalle en

ejemplos posteriores.

Otro tipo de rastreadores que también se utiizan en Realidad Virtual son los dispositives
ultrasénicos, giroscdpicos y mecanicos. Los ultrasénicos son baratos pero la desventaja es que soh
demasiado sensibles al ruido, y requieren que la sefal sea muy limpia entre los- emisores de
sefiales y los micréfonos; 108 giroscdpicos son precisos y compactos, estos sc’)n;caros y se
deterioran faciimente con el transcurso del tiempo; por ultimo. los mecanicos son muy senclllds y
baratos pero también fisicamente estan muy limitados, se espera que para dentro de"algun tiempo

no muy lejano se puedan hacer rastreos por radar optico y laser optico.
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{1.6 Muestra un tipo de Rastreador

BOOM:

Otro dispositivo de entrada/salida es el llamado BOOM que significa Omni-Origntacion
Binocular (Omni-Orientation Monitor), es otro dispositivo para la cabeza, con la diferencia de que

este esta anclado al suelo, su funcionamiento es algo similar al View Master.

11.7 Muestra un tipo de BOOM

GUANTE DE DATOS:

Existen otros instrumentos como el guante de datos, que permite efectuar acciones da ,

seflalizacidn y jocomocién, este guante esta hecho a base de 22 sensores que parmiten medir la

n
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flexion y separacion de los dedos, el mecanismo es el siguiente: los semiconductores en
combinacion con el efecto de Hall convierte la sefial magnética correspondiente a una posicion de
flexion de los dedos en sefial eléctrica, después esta seflal se convierte en informacién numérica

que es facil de procesar en una computadora.

Elguanle de datos consiste en un guante que emplea técnicas electrdnicas para obtener la
posicién y orientacion de la mano que lo lleva, mientras la mano se mueve en tres dimensiones, el
guante envla una corriente de datos electrénicos a fa computadora en forma de coordenadas

tridimensionales, La computadora utiliza entonces los datos para manipular un objeto en la pantalla.

Los primeros datos de este tipo de guantes aparecieron en 1877 por D. Sandiny R, Sayre

en Chicago.

Los movimientos de esta mano en el ambiente virtual pueden ser de 3 tipos:

¢+ Presion mecdnica.
+  Movimiento simbdlico.

+ Movimiento analégico.

Puede presionar objetos viruales, sefalar posiciones, etc. €l funcionamiento es similar a un

control con un sensor de posicidn espacial llamado "JOYSTICK', resumlendo los tres tipos de

movimiento son: apuntar, presionar y locomocion.

Igual que los otros dispositivos tiene un sensor magnético. Normalmente esle tipo de -
guantes estan recublertos de fibra dplica y. tiene fototransistores y diodas, de tal manera qué las

seflales fuminosas se envian a la computadora y se lleva a cabo fa-conversidn “de senéles

KX}
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analogicas a digitales. Elinconveniente es que se tiene que estar calibrando cada que se cambia de

usuario, ademas que las fibras sufren desgasles y terminan por romperse.

Aungue se han utilizado distintas tecnologias en los guantes para obtener fa sensacion de
flexibn y movimiento, los mds elegantes utifzan fibra Oplica. Con esta técnica, ef guants incorpora
una red de fibra 6ptica incorporadas a {0 largo de los dedos. La técnica implica fa intensidad de fa
luz que emerge por ! olro extrema. Algunas de las fibras estan integradas en las articulaciones de
los dedos y nudiios, lo que ocasiona una pérdida de fuz cuando se doblan los dedos. La tuz que
emerge por el extremo de la fibra integradas se compara con la (uz que sale de las fibras no
integradas, La computadora utiliza estes dalos para delerminar que articulaciones fueron
flexionadas y hasta que punto, y luego gusta la imagen en concordancia. As! funciona el VPL

DataGlove.

3 118 Mutans ¢l creado VPL'S DataGlove pn}u uso con
Nintendo en sistemas de juegos.

Otra técnica por e Dexterous Hand Master de Exos, implica un [nirincado axoesquaietd de

jmanes y sensores que miden ef dngulo de flexién de cada ariculacion de la mano. Hay'una serle

de imanes y sensares conectados a cada dedo con cinta Velcro, haciendo que el conjunto parezca

un dispositivo robético extraterrestre.
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11.9 Muestra diferentes tipos de guantes

El uso de medidores de tension o fibras épticas sirve para determinar 1a posicion y la
orientacién de la mano, pero no su posicion absoluta en el espacio tridimensional. Para determinar
la posicién absoluta se hace necesario el uso de técnicas adicionales. £i Power Glove emite una
sefial de ultrasonidos que es recagida por un receptor del monitor. En realidad son tres feceptores,

que utilzan la triangulacién para determinar con exactitud la posicidn del guante.

Ademds de la posicién absoluta, los receptores también pueden medir sl grado de giro e

inclinacion del guante,

Tanto los Lenguajes de Programacidn Visual (VPL) como Exos utilizen la tecnologia de
localizacién Polhemus para sus guantes de alta precision. Elios hacen necesarloel uso de campos

magnéticos y de sensores que pueden detaclar la posicion del guante dentro delcampo magnético.

CONTROLADORES DE VOZ.
La entrada y salida de voz son una gran ventaja, ya que permiten un control ‘sln necesidad
de utilizar las manos. La incarporacion de la voz en las aplicaciones computarlzadés ha visto sus

primeros frutos tanto en la medicina coma enlas actividades militares.
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Los investigadores que se encargan de disefar los entornos virtuales se esfuerzan cada
dia mas para incorporar cualquier caracteristica que eleve el realismo en cada uno de los disefios,
asi que si ef usuario queda satisfecho con el mundo virlual quiere decir que los investigadores han
hecho un buen diseflo, de tal manera que un buen trabajo de Realidad Virtual debe tener
sensaciones tactiles, de prasion, de textura, de olor asl como también presencia de frio o calor, en

pocas palabras debe tener una total inmersién sensoriaf.

Para poder producir los efectos de temperatura se utilizan pequefios termodos, capuchones
o collares incrustados en fos dedos del usuario, estos funcionan como pares. térmicos. También los
termodos pueden ayudar enviando sefales de temperatura y de superficie del humano a la

computadora.

Ahora bien dichos termodos no forzosamente deben estar situados en las yemas de los
dedos, sino que pueden implementarse en cualquier parte de! cuerpo. La forma en que operan
estos dispositives es la siguiente: Cada objeto, lugar o superficie que forma parte det entomo virtuat
tiene asignado un vaior de lemperatura, de tal manera que cuando el usuario se acerca a cada uno
de elios la computadora emite una seftal directamente a los termodos indicando fa temperatura que

deben tener,

Los factores olfatives, se Incluyen en aigunas apiicaciones virtuales, se conocen 30 aromas
basicos, con estos y sus multipies combinaciones se pueden generar un gran nimero de qpcionés
para que los Investigadores puedan ulilizarlos como mejor les ¢onvenga, los olores normalmente se
transmiten por medio de canales incorporados al equipo de la cabeza, iguai qué como se

transmiten fos sonidos.
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El sentido del gusto en un escenario virtual realmente es un lujo, ya que resulta myy difici
convencer a los usuarios de que estan comiendo algo, sin que realmente lo estén haciendo, se

sabe que la forma de logrario es mediante olores aumentados.

También se utilizan dispositivos que se activan con los pies para indicarle al sistema que se
estd llevando a cabo un movimiento, inclusive mostrando la velocidad con la que se esta
ejecutando, los aparatos utilizados para este propésito son las bicicletas fijas y las bandas de

caminar.

Luz
Los ojos proporcionan informacién en relacion a la calidad y cantidad de luz en ¢l entomo
virtual, y pueden suministrar informacion acerca del tamaflo y posicidn relativa de ks objetos

situados en el campo visual,

El mayor interés de la Realldad Virtual son las seflales visuales que dependen del trabajo
simuitdneo de ambos ojos, estas sefales binoculares son las base de los elemenios e los

sistemas de Realldad Virtual que utilizan para los cascos HMD.

Cuando los 0jos enfocen un objeto suceden dos efeclos el primero que los ojos convergen
de manera qua el objeto esta en la linea de visién directa de cada jo. Esta convergencla bimocular

se produce a través de la accion de los mUsculos que controlan el movimiento del ojo ¥ surninistra

al cerebro la retroalimentacion necesaria en relecidn e la distancia relativa con respecl al objeto:

cuanta mayor sea la convergencia, mas cercano estara del objeto. El cerebro se gpoya en la
retroelimentacidn proploceptiva que envian estos muasculos al intentar = daterminar la distancia

relativa: mientras mayor sea la tension en estos misculos, mayor sera la convergencia.
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El segundo efecto es cuando cada ojo recibe una imagen del objeto ligeramente diferente
de [a otra, esto es que el ojo izquierdo ve mas al lado izquierdo de! objeto que el ojo derecho, y al
contrario, el cerebro utiliza el paralaje binocular para hacer una interpretacién mas exacta de la
dislancia relativa del objeto: mientras mayor sea la disparidad entre las dos imagenes, mas cerca
eslara el objeto. Estos dos factores combinan la base de |a estereopsis, 0 sensacién binocular de la

profundidad.

SONIDO EN 3D,

Tal como se descubrié en la industria del sonido en la época de los 50's, el mundo visual no
es el unico que existia en tres dimensiones, sino también fa gente ocupaba sus oldos para
permitirie al cerebro localizar el sonido en el espacio tomando en cuenta que e! sonido flega primero
a un oldo y después al otro con un intervalo de tiempo insignificante. Estas minimas diferencias son
las bases del sonido estereofénico que es grabado usando dos micrbfoﬁos para simular los dos
ofdos del oyente. Mientras que la industria del sonido trata de llegar a la meta de una reproduccion
fiel, la industria informatica persigue su meta para crear y mejorar un mundo virtual é través dgl

estimulo auditivo.

La inclusién del sonido en un sistema de Realidad Virtual afade una dimension real
adicional en el entorno virtual de la manera que se afladié el sonido sincronizado otorgando. una

nueva dimension a las pelfculas a partir de los afios 30's.

TACTO Y PROPIOCEPCION.
_El sentido del tacto permite interactuar con el medio ambiente y recoger informacién acerca
det entorno sintiéndolo con sus dedos u otras partes def cuerpo. La tecnologla actual permite que

los estimuladores t4ctiles o tactores encuentren una colisién entre su mano virtuat y ef objeto virtual
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en la pantalla detectada por la computadora envla una corriente eléctrica al tactor, haciendo que la
lamina de metal cambie de forma enviando una sefal que aplica una presion contra ia punta del

dedo.

Al incluir los tactores, un guante de entrada de datos puede actuar también como un
dispositivo de salida, simulando una retroalimentacion tactil en su relacién con el entorno virtual.
Otra caracter(stica que es importante es la retroalimentacién de la fuerza que es la que nos ayuda a

saber si el objeto es duro, blando o maleable.

Los guantes de retroalimentacion de fuerza son un poco mas sensibles que los que
producen una simple retroalimentacién tactil. porque deben ayudar al EXOESQUELETO para
proporcionar la resistencia necesaria para simular solidez en el memento que los dedos agarran el
objeto. El otro aspecto del sentido del tacto es la propiocepcién que es la retroalimentacién que

suministra nuestro cuerpo acerca de su estado, postura y pesicién en un momento.

Este sentido propioceptivo es tan importante para los sistemas de Realided Virtual como el
sentido del tacto, puesto que es una parte de ilusién escrita en la percepcion del usuario. de su

relacidn con el mundo virtual,

OLFATO.
El problema con ef olfato en un entomo virtual de 10s sistemas de Realidad Virtual es que
no puede ser repraducido por medios electrdnicos, e! oifato depende de particulas molectjlares con

los sensores de la nariz
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Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

II.4 DISPQSITIVOS DE CONTROL.

Al parecer el disposilivo de control mas poderoso en un entorno virtual es el Guante
Instrumentado, esta hecho de fibras oOplicas flexibles que se extienden a través de todas las
articulaciones de la mano, las aplicaciones van desde simples videojuegos hasta importantes
investigaciones militares, se dice que los guanles que estan de moda son los guantes que no tienen
dedos, lo que quiere decir que unicamente cubren la palma de la mano y permiten mas libertad al
usuario, utiliza rastreadores electromagnélicos ademds de fibras Opticas, fotodiodos y
fotolransistores, trabajan por medio de coordenadas que son enviadas a la computadora. Cabe
seffalar que a cada usuario se le tiene que ajustar y calibrar el guante por los distintos tamafios de
la mano y esto representa una desvenlaja, sin embargo ya son varias Ias'aplicaciones que se le

dan a este tipo de disposilives como por ejemplo:

+ Disefos con CAD/CAM de tal forma que el usuario pueda cogér objelos y
manipularlos.

« En enlrenamiento biomédice.

« Simulacién de varias actividades, con eslo se evalla la agilidad de las manos.

¢ Animagion.

« Robolica.

o Telemanipulacion, es una verdadera comodidad manejar un robot a distancia.

Lo mas novedoso en cuanlo a los guantes son aquellos que estan provistos con
resistencias sensibles a la fuerza en sus superficies internas, ya que permiten mostrar la presion
que se estd ejerciendo sobre un abjeto, esla informacion es lelda y almacenada en un banco de

datos en una computadora y resulta bastante util

40




Aplicaciones de Ios sistemas de Realidad Virtual

Otro dispositivo de control pero mucho més elaborado es el traje es muy similar al guante
con la diferencia de que cubre todo el cuerpo, pero el mecanismo de funcionamiento es
exactamente el mismo, ya que también tiene fibra Optica, el sistema maneja coordenadas
espaciales para cada parte del traje y permite rastrear dindmicamente una gran cantidad de
acciones, mas de veinte sensores recogen las articulaciones del cuerpo, entre las aplicaciones mas

conocidas tenemos:

¢ Labiomedicina.

« Terapia sexual y erotismo.

« Terapias de rehabilitacion para personas lesionadas por golpes
o Evaluacién y prueba de movimientos.

o Medicina deportiva.

» En el cine en [a elaboracion de peliculas.
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il .5 DISPOSITIVOS DE MANIPULACION Y NAVEGACION

Dentro del tema de Reaiidad Virtual las perspectivas cumplen con una funcién muy
importante debido a que es aqul donde se puede echar a volar la imaginacion y bueno se pueden
obtener sorpresas muy agradables. Esto quiere decir que no hay limitantes en un entorno virtual y
se puede hacer cualquier cosa que se desee sin imitantes de tiempo, espacio, velocidad, gravedad

o leyes de |a termodindmica, y todo esto gracias al maravillosos mundo de las computadoras.

Las formas de vigjar dentro de los mundos virtuales pueden ser programadas o
selecclonadas con movimientos de las manos por ejemplo, se tiene un control total dei objeto ya
que nosotros mismos somos 10§ que nos acercamos o alejamos de otros objetos, aceleramos o

frenamos en alguna maniobra, caminamos 0 volamos segun [o que nos dicte ia Imaginacién.

Ahora bien todos estos movimientos se logran-a través de los dispositivos adecuados a
cada aplicacion, por ejemplo un guante puede tener diferentes utilizaciones segin el area donde se
esté utilizando, ya que en un juego de video puede controlar un bat de basebali y en un programa

de medicina puede ser el instrumento de una clrugia,

Cuando se dan todos los elementas necesarios tanto de técnica como de tecnoiogia para.
que un usuario sea ftransportado a un mundo vitual se dice que se ha ‘logfado la
TELEPRESENCIA. Este concepto requlere que los estimuios adecuados provoquen las réspuestas
adecuadas del usuario o de los usuarios, ya que hasta e} momento hemos habilado de un. sélo :
usuario, pero la Reaildad Virtual permite trabajar al mismo tiempo con varios usuarios-a la vez,
esto se logra cuando los participantes comparten el mismo espacio virtual. La télepresencla permite‘
realizar tareas en lugares donde los humanos no pueden ir 0 no pueden sobrevivir largos ‘peri‘odt‘)is‘
de tiempo como por ejemplo introducirse en-un cuerpo humano para ‘realizarkalgulna“ 6irug|a,,

analizar los niveles de toxicidad o de radiacion de algunos eiementos.
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Asl como ya hablamos de la telepresencia existe otro término igual de importante que es la
TELEMANIPULACION este tiene mucho que ver con los robols ya que hay muchos trabajos
peligrosos y dificiles de realizar para el hombre como podria ser trabajar con materiales radiactivos,
estar en zonas de alto riesgo, etc. Entonces es aqul donde nos podemos apayar en las robats ya
que las maquinas de este tipo nunca se negarlan a hacer cualquier trabajo par peligraso que fuera,
el funcionamiento seria asl. el investigador estarla manipulanda el robot a grandes distancias sin
exponerse a ningun peligra pera presenciando la actividad como sl estuviera en el lugar de las
hechos, de tal manera que si el usuario se agacha el rabat hace el mismo movimiento, si camina

hacia la derecha o izqulerda el rabat hace el mismo rmovimiento haciendo una imitacién perfecta.

Existe un intervalo de tiempo entre los mavimientas del usuario y la respuesta de el robat o
del sislema, a este intervalo se le conoce como factor de latencia, asl que en el caso de la
telemanipulacién mientras mas alejado se encuentre el usuaria del rabot el factor latensia tiene
mayor importancia, a tal grado que hay ocasiones que el retrasa puede liggar a éer de 2 o hasta 3

segundos. La solucién que han dado los investigadores a este problema es generar.una serie de

rutinas, movimientos, imagenes, etc. que puedan disfrazar de alguna manera el tiempo que puedav ’

tardar en percibirla respuesta del sistema y asl tener la sensacion de una respuesta inmédlata. :

Otro problema al que se han enfrentado los investigadores es el podér controylar los
movimientos de los robots como [0 hacen los humanos, esta resulta dificil ya que el hombre cuenta

con una caracteristica llamada presencia la cual permite situario en un entorno, y las rabots ¢omo

maquinas no son capaces de medir ni fuerzas ni distanclas, asi que es aqul donde interviene la

caracteristica mas importante de todo sistema el CONTROL, de esto depende el éxito de cualduief .

sistema, llamese robot, mdquina o computadora.

Otra de las variables de la Realldad Virtual es la habilidad del usuarlo para manipular de

alguna forma e! entorno, La manipulacién es simplemente la posibilidad de alcanzar y llamar & una™
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puerta virtual, o disparar sobre un adversario virtual, y hacer que el mundo virtual responda de la
manaera apropiada. Por ejemplo, podra ponerse un guante de datos, y rotar un objeto dantro del
campo de vision virtual. El objeto respondera como si fuese un objeto real que gira en un munda
real. Lo bueno de esto es que sentird como hace rotar el objeto, por medio de pequefios

estimuladores tactiles lamados tactores Incerporados al guante.

La inmersién lo llava al engafio y le hace pensar que se encuentra en una realidad
alternativa, mientras que a navegacion le da 1a opohunidad de exploraria, La navegacidn es la
habilidad de desplazarse dentro del espacio generade por computadora, explorarlo e interactuar
con él a voluntad. Naturalmente, esto no significa que realmente vaya a alguna parte; es la
sensacion de que puede moverse dentro, lo que hace que un entorno sea * virlual *. Un entomo
virtual es como un reino mégico, viajar en vuelos intercontinentales, o correr por la calle en ropa

interior en un mundo virtual.

Aunque el Sensorama de Heilig supo sumergir al usuario en su mundo virtual,. la

experiencia fue, sin embargo, pasiva ya que el usuario era sélo un pasajero en el viaje.

La tecnologla necesaria para crear un sistema de Realidad Virtual navegable no existia en
1962, y no estarla disponible por lo menos durante otros 25.afes. Para incluir el control de la. -
navegacién es Sensorama usando la tecnoiogia de 1962 se hublera necesitado difefentés pelfculas
para cada interseccidn de carretéras durante el recorrido, 'y alguna formﬁ de poder cambiar

rapidamente de una pelicula a otra, una tarea que aln hoy en dia seria un gran reto.
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Il .1_APLICACIONES EDUCATIVAS

Una de las areas donde las aplicaciones de 3 dimensiones son mas productivas es en el
Campa de la educacion. En los niveles de primaria, secundaria, y universidad, al estudiante se le
ensefia el concepto de representaciones en 3-D. La implicacién potencial de aprendizaje es
fundamental en la geometria, algebra, trigonometria y célculos, al igual que la historia, fisica,
quimica, programacién en computadora, psicologla y olras 4reas son muy completas por lo que si

se les ayudara serla mas facil la comprension.

Imagine introduciendo a los estudiantes informacion de objetos desde diferentes angulos y
puntos de visla, donde ellos pusden controlar y manipular los abjetos, pero tamblén esta en funcion
de la computadora que permite formar y fabricar datos, come modelarlo y simularlo, abriendo otras

avenidas de aprendizaja semejantes. formando teorias e hiptesis, controlando variables.

“HLY. Mucstra una de las formas que se Jo puede
. Introducir Informacion s los estudiantes
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Pero hay mas que ofrecer por computadoras combinadas con las utilerlas de 3-D. La
habilidad delestudiante para explorar el desarralio virtual en sus propias velocidades y niveles de
compelencia, donde el estudiante provee & curicsictad de motivacion, por lo que el estudiante

puede aprender mejor y comprender proceses d- fisica.

Hay olros niveles de aprendizaje que brinda nuevas perspectivas en el uso de utilerlas de
3-D enla educacion, es dejar imagenes 8 ls estudiantes para construir sus propios mundo y
ambienless con 3-D, desarrollando sistemas coemo VREAM, aprendiendo conceptos de ingenieros de
espacios viruales creando formas geométricass, aprendiendo a combinar esas formas introduciendo
mas objetos sofisticados y aprendiendo la I©gica necesaria, crear condiciones de esos objetos
interaclvos. Estos aspectos construyendoy conlrolando sus propios mundos que es asl atractivo

que pued e motivar a cada estudiante a aprend-e# su estructura temporal.

La ventaja de usar aplicaciones en 3-D es. mejorar el proceso de la educacién en ‘las -

escuelis y Implementaciones eventuales pretoables con un principal obstaculo. Stuart Vopagel,

director clel colegio de robdtica en tecnolyglas de paso en Kenosha, Wisconsin, junto con otros

educadores, dicen que los recursos eduaEivos generaimente caen por las neéeéidades de
educacdon, las escuelas son las que elger hacia donde deben dirigirse los fondoﬁ pafa ios
programas y la perspectiva que necesarianeente constituye formado por la sociedad. En el caso de
los programas técnicos con la robética, ks= <olegios fundaron programas de lnﬂuéncia por la

habilidsd requsrida por ia industria.

Entendiendo la estructura a caisa de estas demoras en la educacion. abriendo

oportuiniclades para desarrollar tecnologlas coordinando una aproximacién que: puede dismin_ulr el v

'

tiempode relarda por circunstancias cortas de wuelta.
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Es extraordinario el proceso avanzado en el desarrolio en las aplicaciones en 3-D que se
han puesto en diversos campos de la ciencia. Muchos de estos progresos es debido a la relatividad
de mayores cantidades de dinero Utiles en Ia ciencia y a los técnicos expertos. Otra razén para tal
progreso es que la ciencia le gusta la arquitectura, las partes de los materlales fisicos que existen
en el mundo y también con fenémenos que existen en fa naturaleza y muchos de estos en tercera
dimension. Las aplicaciones en 3-D toman grandes pasos en el realismo de la quimica, fisicay la

medicina.

En la Antigua Grecia, la sabiduria verdadera estaba definida como una vida de ocio
dedicada al aprendizaje. La investigacién de la sabiduria conllevaba una total inmersién sensorial e
intelectual en la propia vida, y los educadores se vieron obligados a proporcionar emocion y
herramientas adecuadas para que los alumnos buscaran la erudiclén. Ahora no es asi, en la

actualidad los profesores realizan su tarea con ayuda de tecnologias educativas.

Las técnicas de la inmersion es reconocida como una herramlenta de enfoque en
programas que sirven para interpretar frases de otros idiomas o para entender conceptos

abstractos, y los entornos virtuales son esencialmente grupos de inmersion para el aprendizaje.

Los entornos de la Realldad Virtual extienden los horizontes del campo de aprendizaje
més alla de las fronteras de una clase, proporclonando a los estudiantes y profesores un conjunto
de instrumentos mentales. Los entornos virtuales de entretenimiento pueden explorar la verdadera
educaclén de las mentes activas. La habilidad para interaccionar el entorno y sus exhibiciones

permiten a las personas a practicar cursos de accién que no son poslbles en el ubicacion real,
Las inversiones Iniciales en los primeros programas de Reatidad Virtual para la educacion
son altas, pero tenian la ventaja de ser recursos que no se estropean §ino que evoluclonan'y se

enriguecen conforme aumenta el nimero de usuarios.
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La educacién a distancia se beneficiard de los entornos de inmersién que pueden ser
conectados por redes y compartidos entre muchas personas e instituciones. Los nodos de las redes
educacionales pueden contener espacios de aprendizaje compartidos para proyectos de educacion

y entrenamiento, seminarios e interacciones sociales.

La Realidad Virtual proporciona un almacenamiento y eliminacion de la informacion, los
sistemas basados en ella pueden responder de una forma cognoscitiva en los seres humanos.
Como un medio de ayuda a la ensefianza, estos sistemas pueden ser organizados para facilitar la
comprensidn de los alumnos en altos niveles conceptuales, motivando a los estudiantes a examinar

y enlazar ideas de una forma mas libre de la que aportan los modelos educativos tradicionales.

A través de escenarios virtuales los alumnos, desde ia guarderia hasta ei nivel superior,
pueden disfrutar de exposiciones representativas sobre aspectos de la vida no posibles en el
mundo real. Los escenarios virtuales compartidos extienden el mundo personal de cada individuo,

hasta hacer posible lugares y experienclas que antes quedaban fuera dei alcance.

E! estudio de la naturaleza de! universo es dirigido a numerosos campos de estudio porque

fa variacion de la naturaleza es inmensa. Desde mecanismos de la fisica de matenales sdlidos,

aprendiendo caminos acerca del movimiento, material y energias casi ilimitados. Y porque cada una
de estas disciplinas como la quimica y la arquitectura, también trata asuntos con 3-D, procesos de

la fisica natural, el nimero de programas de 3-D es Igualmente en este campo.

En la rama de la fisica la Realldad virtual es muy practica porque a mucha gente se le
dificulta comprender y visualizar los conceptos matematicos en los que se basan los fendmenos
fsicos. Hay un laboratorio virtual de fisica Dunng2 donde los estudiantes van con gusto a aprender

en &, teniendo la opcion de manipular y controlar objetos virtuales para estudiar sus condcimlentos,
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los estudiantes pueden congelar el tiempo o volver atras en él, de tal forma que pueden observar
los fenémenos dependientes del tiempo. Uno de estos laboratorios se ha construido con la

participacién de la NASA, en la Universidad de Houston.

Los laboratorios de Fisica que estan en vlas de desarrollo utilizaran tos Ultimos avances en
ayudas visuales, estos laboratorios proporcionan a los investigadores y a los estudiantes un
entorno virtual flexible. Las sofisticadas herramientas de visualizacion que forman parte de la
estructura de un laboratorio virtual de fisica incitan la comprension, facilitando la curlosidad del
aprendizaje sobre conceptos flsicos. La fisica estd llena de hipétesis y ahora los estudiantes
pueden producir variaciones en las condiclones que les afectan, en lugar de manipular las férmulas,
los calculos y sus reglas manipularan los objetos, representando tos conceptos y estudiando

visualmente los efectos proyectados.

La Universidad de Houston y el Centro Espacial de la NASA ha ideado un laboratorio de
fisica equipado con la nueva tecnologia virual en el que los estudiantes podran parar o detener el
tiempo para verificar lo que ocurre con un experimento. Por su parte, fa Universidad de Inglesa de
Nottinham utiliza equipos de telepresencia guantes y anteojos virtuales para educar a nifios con

dificultades de aprendizaje o impedidos.

Otra aplicacién en la educacién de rapido avance en las aplicaciones de 3-D esta en el
campo de la quimica'y en la industria farmacéutica, por las necesidades y el deseo del uso de
estas. La nueva tecnologia permite volar e interaccionar con fas moléculas a través de sus
estructuras en un conjunto inmersivo, esto permite a ios usuarios nivelar su propio tamafio. Una
herramienta en use es para amplificar atomos y moléculas en el microscopio electrénico, por lo que

ahora se ocupa la computadora para crear estas imagenes.
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111.2 Unos anteojos virtuales y un guante de datos permiten a
este investigador manejar & su gusto una estruclure de
particulas

Un ejemplo de un trabajo de investigacion para una compafiia farmacéutica s encontrar el
camino para  mejorar la prescnpeidn de las medicinas minimizando los efectos descubiertos a
través de experimentos, duplicando las moléculas de las medicinas con un programa software de

3-D semejante por Autodesk.

Ahora los laboratorios pueden evolucionar, La experimentacion fisica de. reacciones
quimicas se vera reforzada por simulaciones en realizaciones virtuaies. En las computadoras los
estudiantes pueden disefiar los componentes virtuales de una molécula yk crear -sus bropios‘
modelos, visualizandolos a través de unos ientes de abturacidn y manejando el objeto virtual que

parece flotar delante de él.

La ventaja de las aplicaciones en tercera dimensitn en el campo de Ia quimicas, es estar
conectados a fa fuerza de los equipos de imagen dirigiendo probables beneficios a desarrolios qu‘e‘

van a mejorar los resultados de la medicina.

Los experimentos flsicos se estan reallzando en éreas como astructuras moleculares,:

reacciones quimicas, en la cindtica y la medicina. Estos pueden ser mejorados y quizas inclUsd
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reemplazados por un proceso de imagenes y modelos de Realldad Virtual que comunica no solo

informacidn sino también interpretacion del andlisis.

La Realidad Virtual en la musica puede crear un objeto virtual para representar un sonido
en particular como producido por un sintetizador y el usuario que interacciona con el objeto puede
hacer que el sonido sea generado. También se puede programar para que cada sonido diferente se
pueda combinar. Los objetos no son necesarios que se parezcan a los Instrumentos tradiclonales;
una viola virtual puede construirse a partir de una red o reja con cuerdas cruzadas y el sonido de
una trompeta virtual puede simular a un conjunto de campanas.

De modo que un usuario en el mundo virtual puede crear y componer con baterlas -y
tambores de muy distintas clases. Un sintetizador se puede controlar programando el movimiento a

través del espacio virtual y colisiones con los objetos.

Las reconstrucciones virtuales de musica real hecha por muisicos pueden resultar muy
tiles para los propios artistas. Los estudiantes pueden ser informados de las fallas y si son
relacionados a un sistema director pueden verse provocados a través de una realimentacion tactil

de las pautas, para adecuar sus propios estilos.

Aunque las técnicas de visualizacion son utilizadas principalmente en la fisica, quimica y
aplicaciones meédicas se estdn usando como herramientas de enseianza y aprendizaje de las
aplicaciones matematicas. Los sistemas de visualizacién permiten a los profesores trabajar
visualmente con el célculo, las ecuaciones diferenciales, el algebra lineal, etc. pérmliiendo alos
usuarios interpretar las estadlsticas, procesos estdcastlcos y de geometria. La Realldad ‘Vlrtual en
las matemdticas ayuda a los estudiantes a comprender mas rapido los temas que antes no erén

faciles de entender.
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La Realidad Virtual ofrece a los ingenieros y cientificos los medios de entrada y

retroalimentacién que aumenta sus empefios creativos.

En la investigacién y el desarrollo de la ingenieria, han sido interpretados por imagenes
manipulables en tres o cuatro dimensiones. Para realizar ei trabajo de un ingeniero o un cientlfico a
veces se debe crear Un sistema a partir de maquinas deferentes, para recolectar datos, otra para
generar imagenes, etc. Sin embargo se han hecho disponibles maquinas dedicadas a

visualizaciones cientlficas.

La visualizacién y manipulacién de modelos moleculares virtuales son de un gran interés
para los quimicos y bioquimicos, ayudan a visualizar estructuras moleculares tridimensionales Y
recuperar todo tipo de datos relevantes de bases cientificas. La informacién programada‘sobre
atomos, cargas eléctricas, enlaces, etc., estd siendo utilizada por los investigadores paravcrea’r

moléculas virtuales del tomo, siendo almacenadas en computadora.
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Il .2 APLICACIONES DE DISENO

En la arquitectura la Realidad Virtual ha sido de gran ayuda porque permite crear

escenarios propios.

Los dibujos computarizados y las técnicas de visualizacion han sido usadas por los
arquitectos durante dos décadas. Con el paso de los aflos los profeslonistas en Ingenieria de
disefio asi como los arquitectos, han visto los avances de la tecnologla grafica y se explotan para

ahorrar costos tanto de tiempo como de desarrollo.

Al principio fue usada para construir planos sencillos y para producir la impresion de
programas de computadoras, desarroliando dibujos bidimensionales y tridimensionales que

pudieran ser rotados.

1113 Muestra la forma como un arquitecto podia
hucer un plano

A medida que past el tiempo hubo mas paquetes que ayudaron a los arquitectos a realizar
mas rapidamente su trabajo. Los disefadores que empiezan a- adquiric havilldad con.estas

herramientas son estimulados para probar nuevas ideas.
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Cabe mencionar que estos paquetes de computadora no tiene un control total de

interaccion directa con el entorno, impidiendo as! la inmersidn en él.

El poder y la velocidad de Ia tecnologla llamada Realidad Virtual cambia esto, porque
proporciona a los arquitectos no sélo sofisticada mecanica y medios electronicos para producir
disefos, sino también un camino para explorarios y para expresar su talento en niveles mas altos

de creatividad.

Como en la mayorla de las aplicaciones virtuales, la arquitectura depende de una
exploracion visual y no requiere de efectos especiales de sonido o tacto, se les ha llamado paseos.
Estos paseos facilitan la colaboracion de clientes, diseftadores y subcontratos, esto es posible

mediante los espaclos virtuales compartidos.

Los anteproyectos seran slempre necesarios de una forma u otra y sus cualidades
estéticas pueden ser rechazadas. Pero el espacio volumétrico es diffcil de definir en un dibujo

extendido y la mayorla de las personas tienen dificultad para leerlo.

Las técnicas de Realldad Virtual permiten al arquitecto avanzar uniformemente desde el

anteproyecto hasta las alzadas, a través de representaciones bidimehsionales y trldimenslohales, y

asl conseguir finalmente una realizacién experimental del producto terminado.

Las construcciones virtuales invitan a lds participantes a entrar-en ella. imaginese visitando’

el despacho de un arquitecto del futuro como cliente, le hace pasar a la sala de recepcion, qus -

incorpora un sistema de Realldad Virtual instalado en un extremo del salon. Mientras unktécnico
prepara la maquina para la presentacion, el arquitecto jefe le describe la fiosofla del disefio,

estableciendo el escenario para recorrer un edificio que no existe, Tan pronto como la maquina esté
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lista, se introduce en el cublculo y se coloca el casco con pantalla y el guante de datos. La mano

libre reposa sobre un teclado con cuatro teclas direccionales.

Se le introduce entonces en realidad altemativa. Se encusntra en el vestibulo de un hotal.
Enfrente podra ver la recepcion, y a la derecha los ascensores. Gira a la derecha y puisal3 tecla
“Adelante”, que le impulsa hacia los ascensores. Deja lbre la tecla Adelante, y tlene la mano
enguantada para pulsar el botén del ascensor, y aunque no existe un pulsador real, se siente la

sensacion de preslon sobre el dedo Indice producida por los tactores incorporados al guante,

Las puertas del ascensor se abren, penelra en ély se voltea. Puisa el botén de la quinta
planta y verd como las puertas se cierran y el indicador se mueve a la primera, segunda y
finalmente a la quinta planta. EI ascensor abre las puertas y sale, listo para explorar la (tima planta

de su hotel.

Esta escena no estd tan iejana como se puede pensar. La VPL Research, inc. que
comerclaliza el sistema de Realidad Virtual MicroCosm, esta actuaimente elaborando un paseo. .

completo por Berlin en Raaildad Virtual, jEs Maravilosol 40 No?.

Un paseo virtual proporciona otra forma de comprender.los planos expertmentales.- Con
esto ayuda para que el cliente y el arqultecto puedan ver y meodificar los planos andando de
habitacion en habitacién a través de un modelo tridmensional -del espacio generédov‘por"

computadora.

Antes que nada los planos deben estar introducidos en la computaderay se debe construlr
un edificio virual, esto es un poco tardado por fo menos puede lievarse 6 meses én Ia’c'reaclé‘n‘ Yy
correccion de un modelo original. Una vez hecho o anterior ahora si se te puede introdud luz,

direccion y simular reflejos y sombras.
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El cliente y el arquitecto pueden estar dentro del espacio virtual observandolo arriba, abajo

y alrededor.

Comunmente el cliente no es capaz de transmitir claramente sus ideas, en una estructura
virtual un cliente puede coger una ventana virtual con una mano virtual y moverla donde el quiera
hasta que estén satisfechos, siendo capaz de experimentar el disefio antes de que sea construido,
y asl el cliente puede pedir ajustes. Las revisiones llevan mucho menos tiempo que en los disefios
originales. Experimentar con el espacio de esta rmanera puede ayudar al clients a darse cuenia que
necesitard mayor privacidad en su entorno virtual, el entorno virtual se convlerle en un plano virtual

de pruebas para las partes involucradas.

1114 Mueslia como un usuario
pusde estar dentro de una
habifacién ~sin ~ haberla

construido antes.

La creatividad del diseftador asistida por computadora es a la vez mejorada y puesta a
prueba por la computadora, y asi experlmentar con técnicas nuevas de diseflo, también el
disefador debe tener considerado el costo y el tiempo en que se llevara a cabo. Por lo tanto
podemos estar seguros que con la computadora los arquitectos se ven obligados a explorar nuevas

opciones.
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Los arquitectos pieldean muchio tismpo en crear sus propios diseflos y documentarlos con
programas de computadora que jealizan 0 hacen borradores, como el AUTOCAD. Esta inversién no
es tolaimente inatil si es para consegut una exposicion usande la Realldad Virtual Algunos
sistemas disefiados con esla tecnologla proporcionan métodos para pasar de archivos antiguos a
otros que sean compatlibles <an los mundos virtuales, con el AUTOCAD pueden convertirse en

paseos virtuales e interactivoss.

Los requisitos grificos de un sistema de Realidad Virtual con aplicaciones en la
arquitectura, generalmente pl-aniea problemas entre el folorrealismo y el tiempo real de operacion.
Las Imagenes generadas, al #gual que un mosafco, estan hechas de muchos pollgonos y la calidad
de la imagen depende d¢ la Qansldad que los pollgonos consiguen dar a esta. La calidad de la

imagen es directamente proparclonat al imero de poligonos utilizados en su creacion.

La velocidad a laque un sistema puede desarrollar Imagenes depende de |a rapldez con
que puedan producirse esloss pollgorios, y después, de la rapidez con que la estructura de lo que
representan puedan ser gengadas y visualizadas. Para llevar al movimiento la imagen y
acercarnos a la Realidad Virtual, los sistemas gréficos deben producir al menos 60 construcciones

por segundo.

Los arquitectos talan de usar sistemas que les proporcionen cara¢tarlsticas necesarlas
para la exhibicion de sus dis-efios, aunque el sistema sea caro, hay muchos sistemas baratos pero

no consiguen la calidad dsirmagen ni regizar el movimiento para darle realismo al disefio.

Otros métodos de rexfonar 10s fecursos de la computadora es el de examen de la textura,
que reduce et nimero depo-ligones necssarios para crear-la fusion de un disefio de superficie. Los
efectos multicolores y de graabades en madera, asf como los modelos de materiales de construcc‘mn‘

de superficie son sustituidos: pormonocilores en fos pollgonos individuales.
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Los arquitectos deben saber uno o mas de los paquetes estandares de computadora, como
las necesidades y las capacidades de los aparatos son distintos para cada usuario, alguien que
trabaje en el proyscto debe encargarse del mantenimiento y manejo del aparato sensitivo de
Realldad Virtual para ajustarlo y calibrarlo, incluyendo los guantes, trajes y cascos; de acuerdo a

las necesidades Individuales de los clientes que quieran intsraccionar con el mundo virtual,

Los sistemas usados en los entornos arquitectdnicos llevan muchas plezas caras de

hardware de una computadora, pero los arquitectos las utiizan porque ahorran tiempo y esfuerzo.
Se necesitan tres tipos diferentes de software para propésitos orientados a la arquitectura:

» Disefio de objetos virtuales,
« Definir la manera de compartarse de los objetos virtuales.

¢ Importar informacién de otros formatos para la conversion y el uso an

modelos virtualas.

El arquitecto y ef cliente pueden caminar sobre ef escenarlo usando una cinta mecénica
que los transporte, con esio podrd alejarse o acercarse, el cliente podrd navegar a través del

mundo virtual, Esto es después que el equipo ha sido graduado correctamente.

Los sistemas han sido disefiados para permitir otros medios de comunicacién, .como ‘

conferencias o entornos virtuales,

Los experimentos con la Red de Realidad pretenden proporcionar a los arquitectos y
clientes, asl como a otras muchas clases de usuarios, el lugar de la reunion en espacios virtuales
comunes, en los que podran comunicarse y colaborar juntos. También podran conectarse a

distancia con un entorno virtual y caminar juntos en 3 Reafidad Virtual. Este disefio virtual se
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asemeja al mundo real 0 a un modelo, ya que si el disefio es dimensional solo podra e! cliente

sugerir ta profundidad, la textura y el potencial que la persona se imagina.

Otra de las multiples aplicaciones de la Realidad Virtual es el disefio de ciudades
artificiales a veces se utilizan para peliculas de cine, la primera se produjo por Fujitsu en Japdn y

tuvieron que intervenir mas de 10 mi asociados.

Un enfoque mas es en fas teleconferencias y el disefio. En la dompanla Ford Motors
Company se desarrolid una exposicién y un laboratorio de ensayo virtual, aqui se presentaron
varias videaconlerenclas. los participantes pueden modificar dindmicamente su objeto, se pueden
pasear fos usuarlos alrededor de los automéviles de Realidad Virtual y asi abrir las puertas,
conocer los interiores y ,por qué no? dar una vuelta de reconocimiento. Sin embargo.‘ ol automavil
no es af tnico sector afectado por esta tecnclogla, hay muchas olras areas donda se utiliza, por

ejemplo en objetivos educacionales, industriales, y de entretenimiento.
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It .3 APLICACIONES MEDICAS

Los primeras pacientes eran escondidos tras una cortina y los dactares tenlan que guiarse
de sus impresiones visuales para diagnosticar al paciente y as! canocer que enfermedad tenlan.
Estos diagndsticos eran sacados por intuicién, y unicamente por la experiencia se recomendaba el

tratamiento mas adecuado.

Después, la medicina se extendié permitienda incluir la vision y el tacto sabre los pacientes,
aunque no siempre los doctores encontraban [a enfermedad carrecta. Mas tarde ocuparon
instrumentos que les permitld eliminar conjeturas y cuantificar eficientemente segln sus propios
criterios. Las maquinas eran abjetivas y fiables, por lo tanto los resullados eran més claros y mas

veraces, esta fue gracias a las técnicas realizadas por las computadoras,

1115 Muestra como  un médico puede revisar a
un pacienle.

Los doctores no solo tenlan que fiarse de sus impresiones, también de la tecnologla‘que les
ayudaba a reforzar su diagndstico. Veinticihco afos atrds |a primera operacidn de corazon estuvo
en los encabezados de a primera plana en el mundo entero. Hoy no solo hay transplyant:es‘de
drganos comunes, los doctores han hecho pruebas con transplantes de corazones e higados ya N

con seres humanos.
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Los doctores hoy en dia tienen acceso a mucha mas informacion y pueden ahora saber

mucho mas de lo que sablan antes.

La medicina comunmente y los institutos son cuidadosos acerca de adoptar nuevas
tecnologlias y con una buena causa. La historia muestra que muchas nuevas drogas, técnicas y

métodos revelan complicaciones inesperadas en el transcurso del tiempo.

Por cada nueva técnica que funciona, otras muchas fallan, la US. Food and Drug
Administration (Administracion de alimentos y drogas FDA) puede llevar diez afios aprovechando
una nueva tecnologia médica con estudiantes para efectos y ulilidades en término largo en-la

clinica de pruebas.

Méas de cincuenta afos atras fos institutos no contaban con monitores a color para
improvisar el camino dei los estudiantes en el interior del cuerpo. Los doctores'famlliares con la

sombra gris encontraron imagenes en los rayos X.

111.6 Muestra como’ son fos rayos X
antes de ocupas la tecnologia de ‘Ta
Realidad Vinual,
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Las escuelas de medicina empezaron a incorporar la multimedia en programas y cursos de
trabajo, empezando asi la distribucion sobre areas locales de redes para acceso por individuos de

computadoras en los cuartos.

L.a medicina avanza cada vez mds; y con una tecnologia nueva basada en computadoras y
con los elementos de Realidad Virtual ahora los médicos y los practicantes tienen acceso no s6lo
a las bases de datos de informacion bloldgica sino también a interaccionar con realizaciones de la

propia informacion digitalizada.

Equipos virtuales, pacientes virtuales y facilidades virtuales proporcionan a los practicantes
y estudiantes oportunidades de experiencias sin responsabilidad como han sido hasta ahora,

especialmente en casos de alto riesgo.

El paciente virtual es una imagen multidimensional generada por la computadora, la
informacion usada para crear esta imagen puede ser combinada con otras fuentes para mejorar el
modelo. El rea de investigacion de las universidades esta dando un banco de partes del cuerpo

virtuales.

LY Muestra como puede llagar
hacer los rayos X con la Realidad
' Virtual,
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Al mismo tiempo que la tecnologia avanza; las bases de datos van siendo enriquecidas por
causa de que ya hay bases de datos para animacién de érganos, esqueletos, sistemas musculares

y vasculares.

Los pacientes se benefician con los escenarios virtuales de entrenamiento porque son
seguros y los procedimientos quinirgicos de alto riesgo pueden ser afinados y gulados por
especialistas situados lejos y ya no son necesarios 10s cadaveres reales, ya que ahora pueden
trabajar con los pacientes virtuales. Los médicos pueden participar a través de quiréfanos virtuales

y decidir el mejor tratamiento y procedimiento antes de operar al paciente.

El mayor beneficio potencial para los sistemas de Realldad Virtual es mejorar el
aprendizaje y los procedimientos de los doctores. La medicina ha cambiado y ha avanzado mas

rapido con la tecnologla de la computadora. Nuevos procédimientos y técnicas aparecen cada ano,

Los pacientes con esta nueva tecnologla estan capacitados para participar con los médigos |
en la determinacion del curso del tratamiento. Los sintomas como los. doiores pueden: ser
presentados por el doctor mediante esta tecnologla porque los pacientes con el lenguaje visual -
pueden Identificar el dolor, ayudando a que al doctor y el paciente puedan comuniéar;e y

entenderse con mayor facilidad.

Hay biocontroladores que son ocupados particularmente para las aplicaciones médicas,
estos son llamados as! parque pueden detectar y procesar la mayoria de las sefales biosléctricas,
coma ef movimiento de los ojos o las actividades eléctricas de los musculos o del cerebro. Hay tres

tipos de hiocontroladores apropiados para la medicina como son; .
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+ Controladores que toman los movimientos verlicales y horizontales del ojo

como sefiales de control.

¢+ Conlroladores musculares que capturan y trazan seflales de la aclividad

eléctrica en los musculos.

o Conlroladores de ondas cerebrales que no existen todavia pero tienen el
potencial de detectar y transmitir sefiales de onda cerebrales gque

representan ordenes subvocales a los sistemas.

La medicina y en particular la cirugla se ha visto beneficiada en su evolucion gracias a los
progresos realizados por las técnicas de visualizacion del cuerpo humano. Estas técnicas de
Reaiidad Virtual se han convertido en un instrumento muy importante para el entrenamiento de
futuros cirujanos, y dentro de algunos afos syudaran directamente a los médicos. en las

intervenciones quirdrgicas,

Cuando un cirujano trabaja depende de una evaluacién personal de ia parte del cuerpo
afectado, esta evaluacion es ayudada por ultrasonidos, imagenes computarizadas y resonancias -

magnéticas.

Equipando al médico con sentidos artificiales puede lograr ver a través de los sistemas dé :
Reaiidad Virtuai imagenes que son generadas a través de paquetes de informacion del paciente

real,

La tendencia en la cirugla consiste en disminuir cada vez mas, los traumatismoé de las '

operaciones, disminuyendo el tamafio del acceso de las zonas a operar, ademas de buscar ia mejor
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forma de cicatrizacion y asi evitar una posible infeccién, una vez que se logra esto, el tiempo de

hospitalizacidn se acorta y por consiguiente disminuye el precio.

Para realizar el efecto de realce visual con mayor iluminacion, sombreado y perspectiva, se
combinan técnicas estereoscopicas que intensifican el efecto tridimensional. Ahora bien existen

todavla algunos inconvenientes para los cirujanos como son:
+ Aumenta el costo de las operaciones utilizando este métado.
« La visibilidad del cirujano y la accesibilidad de la zona a operar se ve reducida.

La Videocirugia consiste en un endoscoplo, constituido por un tubo rigido portador de una
microcamara, que Se introduce por medio de una pequefa incisidn en la zona a operar, este
aparato est4 conectado por medio de un haz de fibras 6pticas a una pantalla instalada cerca de la
mesa de operacionas, asi por medio de otra pequefa incision cercana a la primera se pueden
introducir los instrumentos para llevar a cabo la cirugla. Al principio la intervencion es mas. dificil
porque el médico no esta en contacto directo con los drganos, su campo de vision es estrecho y su
profundidad es limitada; las zonas situadas detrds de un érgano no aparecen en pantalla y los
puntos de referencia habituales pueden quedar ocultos. Algunas de las soluciones q‘ue se estan
encontrando son por ejemplo imagenes complementarias reconstruidas en forma tridimensional,
otra serla preprogramar |a operacidn apoyandose en instrumentos robéticos capaces de ejecutar'ia

operacién controlados por el cirujano.

Una aplicacién mas de la Realldad Virtual es que gracias a lodas estas técnicas tan
modernas y al gran desarrolio de las redes de telecomunicaciones, serd posible comunicar y
trabajar en colaboracion con cirujanos situados en lugares distantes ya sea antes de la operacién o'

durante ella. Y mientras el costo se eleva, el tiempo de hospitalizacién disminuye.
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En la Universidad del Norte de California desarrollaron unos lentes de Realidad Virtual
para enfocar dentro del ullrasonido. La imagen del ultrasonido es transparente con ese lipo de

lentes obteniendo mas informacion.

Los métodos implantados en la obstetricia pueden observar a través de los lentes de

Realidad Virtual, a una mujer embarazada, logrando ver el feto por medio de los rayos X.

J

v 22!

11,8 Esfa Hustracidn es un camino
para la medicina del fituro usando la
Realidad Virtual se puede ver un felo
en imagen ultrasdnica. '

Una de las aplicaciones mas asombrosas y precisas de a Realidad Virtual es la de la

configuracion de rayos para los tratarnientos de radiaciones en tumores.

Los rayos X ya noson tan benignos como lo eran en las décadas de lo3 40's y los 50‘3. Las
peliculas de esa época que reflejaban la nueva tecnologla de dichos rayos, normalmente
mostraban af paciente de pie mientras el médico observaba en tiempo real las puisaciones de su -
Interior. Este tipo de exposicién haria temblar a un oncdlogo modemno, ya que la radiaclén de

aquellas maquinas de rayos X esia directamente relacionada con el cancer y otras enlermedades,
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si se habla de un tumor se tiene presente que siempre ests el riesgo de exponer los tejidos que

rodean el tumor.

M9 A medids que el doctor
mueve Ia cabeza, 18 computadora
mueve el dispositivos de la
imagen, ¢! cual devuelve & su vez
un juego de sensles &l casco. El
efecto ¢s similar 8 las gafas de
rayos X,

Actualmente los pacientes estdn sometidos a rayos X durante periodos que se miden en

milisegundos, no durante Jos minutos que eran necesarios para observar al paciente.

El praceso comienza con imagenes, actuaimente los rayos X estan siendo reernplazados
por las Imdgenas de resonancia magnética (MRI o CAT-Scan) del paciente, un méatodo no agresivo
para observar el Interior def cuerpo humano. Utilizendo campos magnéticos débiles y- no daflinos,
esla tecnologla, unida a las tcnicas de la Realidad Virtual, han creado un fascinante campo para
la medicina interna. k

El dispositivo MRI apunta a una zona especifica del cuerpo del paciente produciendo
imagenes que san convertidas en un modelo en 3D y s¢ muestran en fos monitores gemstos del
casco HMD donde ei médico es capaz de visualizar e interaccionar espacialmente con el munde
vitual. Mientras el médico se mueve alrededar, -el dispositivo de imagen simula - estos

desplazamientos, moviendo sus sensores a la zona correspondients del cuerpo del paciente y

enviando un flujo de datos a las pantallas. Al médico le parecera que estd realmente viendo al.
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paciente a través delentes de rayos X. Podra mover la cabeza para observar los drganos internos
del paciente primera desde el frente, luego desde los lados y finalmente desde alrds, para obtener
una vision tridime-nsiona! continua en tiempo real. Todo eslo sin necesidad de estar en la misma
sala que el pacienste,

El préximo paso serd permitirie al médico “penelrar en el cuerpo como si fuese un
organismo micoscipicd y explorar cada rincén y hendldura simplemente senténdose en una

comoda silla mertras recarre sus entrafias.

La Realiciad Virtual también tiene aplicaciones en la cirugfa ocular donde un equipo de
cientificos enel campo de las computadoras y de investigaciones meédicas de dos universidades de
Georgia E.UA, “Ellnstituto Tecrologico de Georgla® y *La Escuela de Medicina de Georgia”, han
desarrollado un  simuladar para ciruglas de los ojos que podria ayudar a los oftalmologos a
aprender nuevas técnicas, mantenerse al corriente sobre operaciones raras y ensayar previamente -

antes de emprendler operaciones dificiles.

Actiimente estd en procese de desarralio bajo la direccién de lnvastlgadoreé. un
simulador que proporciona Informacidn visual e Informacion tactl, Un microscopio para operaclones
simutadas drece vistas en primer plano de la intervencion quirdrgica, mientras que un b’isturl
quirGrgico simaiado, manejada por ef usuario, proporciona la sensacion de hacer contacto y cortar

las estructuras ctelojo.

Cuando se perfeccione mas y se canvierta en un producto comercial, el simuladar cambiara
la forma en Que los médicos aprenden la cirugla ocutar, y podila convertirse en parte del
entrenamignio médico continuo. Los médicos aprenden ahora nuevés tacnicas de tirugla de losv
cjos a través de un procesa prolongade que implica la observacion de las pperaciones hechas por
olros, la pricticaen ojos de anlma!es‘y después la realizacién de las operaciones por si misbmo bajo

Ja supervisén cigun cirujano experto.
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La dificuitad estd en que los ojos donados con que se practica no brindan fa tnisma
sensacion que un ojo humano vivo, pero como no se puede practicar con un ojo vivo, la mejor
opcién es un simuiador.

£l corazdn del simulador es una computadora Silicon Graphics que le envia imagenes
estereoscopicas al microscopio. €l software fue hecho por Georgia Tech y las imagenes de
computadora fueron producidas por fotografias e informacion suministrada por et Departamento de

Oftaimologia y 1a Escuela de Medicina de Geargia.

Este es un uso socialmente significativo de la Realidad Virtual, que beneficiara al género

humano, y ayudara a disminuir el costo de la atencion médica.

La Realidad Virtual y las tecnologias de las micromaguinas combinadas con el control
remoto, estan convirtiéndose cada vez mas en parte de lo gue es llamada "la cirugla mlnimqmente
invasora" (MIS por Minimmally Invasive Surgery) evitando pruebas y traumas minimos al paciente.
La cirugia abdominal laparoscdpica estuvo entre 1as primeras apraclones de telepresencla en un

quiréfano.

Los cirujanos y especialistas ayudados por !a Realided Virtual realizan fa teleoperacion
con dispositivos en pacientes humanos; otras aplicaciones pueden utllizar - micromaquinas
introducidas en el cuerpo y en el flujo sanguineo, como emisarios micromédicos para diagnosucar'

los dolores administrando los medicamentos.

Los veterinarios ocupan la telepresencia para realizar ciruglas de trasplantes de cadera en
perros osteoartriticos, el procedimiento es que el cirujano perfore el femur def animal para'
acomodar la forma exacla del trasplante que va a ser utilizado, las computadoras facifitan una

medicién precisa de la pieza y genera imagenes virtuaies de la cavidad idonea, el cirujano. pone -
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algunos alfileres para que no haya movimiento en el perro y el sisterna detecta si el miembro es

movido y mantiene un seguimiento exacto y posicidn de la punta de corte.

Algunos entornos de Realldad Virtual del cirujano tienen més sentido de percepcién o
posicidn. Los escenarios ampliados permiten a los cirujancs con menos destreza realizar
operaciones que no son posibles con los sistemas de ahora. Otros entornos virtuales proporcionan
una realimentacidn adicional para poder comunicar al doctor con los instrumentos que pueden

interferir con la operacidn.

Otra aplicacion en la medicina es la del aneurisma, @s una burbuja de sangre que se forma
en la pared de una vena, en el cerebro o en cualquier otra parte del cuerpo, a menudo esta
asociada con la arteriosclerosis y se forma cuando la presion del fiujo sanguineo aumenta en un
punto débil de la pared de una vena. Cuando la sangre circula dentro y fuera de la cavidad, el flujo
es mas rapido a través de una pared muy debilitada puede hacer que el aneurisma estalle, dando

lugar a una hemorragia y es posible que el paciente muera.

1110 Muestra la forma. d¢ una
aneurisma.

\‘
N AN
AU LU LR R\ S

ANEURISMA

Para evitar que el paciente muera se estan utilizando mélodos para que la sangre coagule.
Una solucidn es estrechar el cuello del aneurisma y por tanto frena la circulacion en él o la para por
completo. Para que el médico trate el aneurisma desde el exterior implica despejar el area que

rodea la burbuja para que pueda colocar un tubo de fibra desde el cual se extiende un lazo. El
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tratamiento se realiza si el doctor puede despejar el tejido que hay alrededor del aneurisma sin
poner al paciente en riesgo.

La Realldad Virtual ayuda a implementar un escenario vitual ampliado con los
dispositivos y el lugar del aneurisma proporcionando af ¢irujano un alto grado de control y permite
una observacion precisa en ei tiempo reat de la dindmica del flujo sanguineo en e drea afectada y
sus alrededores, Se estdn desarroltando métodos para permitir af cirujano observar las pautas del

flujo sanguineo mientras se mueve el anillo.

Gracias a fa Realidad Virtuat muchos incapacitad(. pueden realizar uno de sus suefios en
este mundo, un nifto que no puede caminar, que siempre estd en cama puede dar un paseo en
bicicleta por donde vive. Las tnicas fimitaciones seran las del participante y las de |a creatividad de
los disefiadores de programas de entornos virtuales. Aunque bien sabemos que la experiencia

virtual nunca seré una experiencia real.

Los escenarios serdn eventualmente construidos para entornos tan reatisticos como sea

posible en muchas profesiones.

Los elementos tecnoldgicos de la Realidad Virtual parmifen a personas que -tienen
dificultades de movimiento o comunicacion, ejercitar grados de mayor contro! sobre sus antomos,

en casa, en la oficina 0 en su vida social.

Los investigadores médicos utilizan los guantes y trajes de datos con el fin de realizar :

asludios de valoracién del movimiento para aplicaciones y productos ~de entrenamiento y

préparacion an la rehabilitacion.
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La medicina al igual que otras aplicaciones ha sido beneficiada con la nueva tecnologla de
la Realidad Virtual, hay mas por hacer en este campo, y mientras que la tecnologla avanza, mas

seran los pacientes que se salven.

Actuaimente en los institutos, aproximadamente seis o siete estudiantes de medicina son
arientados por un sélo médico y practican con simuladores, una vez, que el médico les ensefia con

un paciente humano, l0s estudiantes se ponen a practicar apoyandose en |a Reaiidad Virtual,

Como ya se menciond anteriormente, en la medicina se esta buscando que las operaciones
quirargicas sean asisltidas por computadora, ya que esto representa muchas ventajas, un ejemplo
es Como con una sola camara se puede apreciar el ambiente natural donde se llevara a cabo la
operacién, pero sl se desea ver el efecto de tridimensionalldad se requieren mas camaras para
poder apreciar distintos angulos; y si a eslo le agregamos los efectos que pueden producir las
computadoras, asi como la retroalimentaclén que nos puede proporcionar un visiocasco, pues
vamos a obtener una cirugia totalmente computarizada y casi autométizada.

Pero quiza la ventaja mas importante que nos ofrece |a Realidad Virtual en la medic_Ina es
la del ahorro de tiempo en una intervencién quirlrgica dentro de un quiréfano, ya que basta: con
ponernos a pensar ¢ Cudntas veces se pierde una vida humana por el factor tiempo ?,.¢ Cuantas
veces la diferencia entre la vida y la muerle son tan solo unos minutos ?, pues-bien, si esta
tecnologla llamada Realidad Virtual simplifica muchas cosas en medicina. entre ellas tiempo,

quiere decir que es una buena opcion para ponerla en practica y salvar mas vidas.

En las operaciones hechas con la ayuda de un microscopio también resuita muy Otil crear

entornos virtuales, ya que el médico puede internarse en los tejidos del cuerpo del paciente y llevar

a cabo la operacion sin ningln contratiempo y sin el problema de poca visibilldad: Clarb que para -

llevar a cabo todo lo que se ha estado comentando se requieren de aflos de trabajo tanto del los
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ingenieros que disefan los Programas y 10s equipos, como de los médicos que se capacitan para

utilizar estas tecnologlas.

Otro aspecto donde ha intervenido mucho la computacion y por consiguiente la Realidad
Virtual es la etapa de la rehabilitacion de los pacientes, debido a que se pueden generar las

condiciones propicias para una mejor recuperacion del paciente.

Con esta tecnologla mucha gente que estd incapacitada de alguna parte del cuerpo, puede
sentirse como una persona normai ayudandose de mecanismos de control sensitivo, esto ayuda a
que el mismo paciente se motive a seguir adelante con su recuperacion. Un ejemplo de esto es un
simulador de una silla de ruedas que esta a cargo del Dr. John Trimble y de Ted Morris en el *
Hines Rehabilitation and R&D Center * en Chicago Illinois. Dicho artefacto es una aplicacién real de
Reaildad Virtual, ya que se utiliza un visiocasco y efectos virtuales en una computadora donde los

pacientes pueden viajar en silla de ruedas durante largos periodos de tiempo.

T ) La Realidad Virual ayuda a mucha gents

- Incapucltada a realizar su sucfo.
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IV .1 REALIDAD EN LA INDUSTRIA,

El hombre, en busca de cantidades mayores de recursos energéticos, se ha visto en la
necesidad de enfrentar algunos entornos peligrosos de nuestro planeta. La explotacion de las
reservas naturales de petroleo y gas lo han expuesto a condiciones extremas, por ejgmplo: zonas

calidas o desérticas destrozadas por guerras o profundidades ocednicas, regiones arlicas, etc.

A mediados de los 1980's, los investigadores hablan tomado realmente conciencia de los
progresos de |a telepresencia aplicada a la robdtica espacial, en algunos laboratorios de la NASA,

en Moffet Fleld (Californla), desarrollan la interface virtual,

Todavia mas escasos eran los investigadores que llegaban a prever que se estaba
preparando en Estados Unidos esta interface, y ires o cuatros afios mas tarde en Europa, fue una
auténtica revolucion tecnoldgica con la aparicion en el mercado de cascos de visualizacion

equipados con pantallas de cristales liquidos y de guantes de datos equipados con fibra dptica.

La Realidad Virtual permite la inmersidn del ser humanq en un- mundo totalmente
calculado por la computadora, y dando la posibilidad de Interactuar directamente con este mundo
por medio de gestas, poniendo a disposicién un conjunta de técnicas costasas a parlir de las cuales
se consiguid construir la telepresencia. El ARRC (Advanced Robotic Research Center), fue creado
en 1988 en el marco de una accidn de robdtica avanzada puesta en marcha pof los pdderes
publicos con el sostén financiero de un grupo de iideres industriales como British Nuclear Fuel Ltd,

estos fueron de los primeros centros de Europa que tomaron este camino.

Desde entances, se han cubierto diferentes etapas para acercarnos de modo casi definitive
a la telepresencia, sabre todo en apiicaciones submarinas y nucleares. Por lo que se desarrallaron

componentes de software y maleriales de Realldad Virtual. Se tenlan que crear los medios de
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visualizacion e interaccién con medios tridimensionales calculados por la computadora; también
ensefar la utilidad de poder convertir datos sensoriales para el control de robots manipuladores.
Uno de los primeros pasos de lo real a lo virtual fue la construccion de los mundos sobre las bases

de datos.

En esta etapa se necesita un sistema de sensores capaz de elaborar un conjunto bastante
consistente de informaciones. El tratamiento de los datos consiste luego en segmentar segin los
criterios que permitan identificar las porciones de superficies planas, los bordes y las posiciones en

el espacio de cada objeto.

El norteamericano William Bricken asumia hasta hace poco la Direccion Cientifica del
Human Interface Technology Laboratory (Hit-Lab), en la Universidad de Washington. Este
laboratorio de Seattie fue el primero que se cred en Estados Unidos, con el objeto de desarrollar
instrumentos y aplicaciones de Realidad Virtual. Es de formacidn filoséfica y cientifica a la vez

{Inteligencia Artificiaf, Ciencias Cognoscitivas).

La revista Mundo Cientifico reailzé una entrevista a W. Bricken, quien es un investigador
apasionado de la tecnologla de Realidad Virtual, en esta mencioné: que é! fue el participante de la
creacién de HIT-Lab, En los aflos setenta empezo a especializarse en Inteligencia Artificlal y en
especial sus aplicaciones a la ensefianza. Los Investigadores estaban interesados en el mundo de
la educacién, en la programacién visual, por ejemplo la manipulacién de oblatoé gréficos y la
concepcién de programas susceptibles de mejorar la calidad de la enseflanza. En 1988 se
encontraba en la sociedad de AutoDesk especializandose en los programas infograficos dé Disefic
Asistido por Computadora CAD y de animacion. Se propuso un proyecto sobre Realidad Virtual,
poco después John Walker (presidente de AutoDesk) fundé el iaboratorio de inVestigaciOn sobre

Reaildad Virtuai.
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1V Muestra ¢l logotipo de la compefifa de
Adtodesk.

Al final de 1988 hahia empezado a trabajar en el primer sistema, una representacion de un
despacho en imagenes tridimensionales, con superficies complelas, que se podlan explorar por
medio de visiocasco y del guante de datos, presentando este sislema a publico en 1989. También
en esas semanas el Laboratorio VLP (Virtual Programming Langlage) mostré un entorno virtual
que represeniaba “El mundo del nacimiento” una eslantia pequedia equipada con una puerta y
ventanas con algunas funciones interactivas, como el alumbrado y funcionamiento de un ventilador
virtual. A finales de 1989 T. Furness dirigla las investigaciones sobre Realidad Virtuai uniéndose a
W. Bricken. En 1990 Boeing permitié medir ia importancia de la Rnlldnd'vmu‘al, por o gue
actualmente se ha convertido en una prioridad, especiaimente en ef contexto de realizacion del

nueyo avién 777, disefiado por computadora.

computadora para unia simulacion de vuelo.

En 1991 presentd: la primera
version de VEOQS (Virtual Environment Operating System), que se trataba de un software que
permite combinar ef comportamiento y las facultades perceptivas naturales de un sujeto humano

con un sistema de Realidad Virtual generado por compuladora. Hay mas proyectos por Hevar
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acabo por ejemplo el VRD (Virtual Retinal Display) que es un dispositivo que permite ver imagenes
directamente en la retina de los usuarias por medio de un barrido léser. Para que esto funcione se
necesita un sistema de laseres que permita alcanzar una resolucién de 4000 por 4000 pixesles y fa
integracidn de un sistema, actualmente voiuminoso, en un componente del tamafio de un chip. Por
Gltimo expiicd que era la Realldad Virtual, y dijo que es una via para acceder e interaccionar con

este mundo, y que trabaja sobre imagenes y sonidos tridimensionales.

Se esta investigando la extension de este sistema a aplicaciones en el mundo reai, sobre
todo para realizar modelos de Creacion Asistida por Computadora de dispositivos nucleares.
Paralelamente se esta buscado ia manera de convertir una variedad de conjuntos de datos e CAD
en forma poligonal para hacerlos compatibles con un sistema de Realldad Virtual. El segurdo
elemento clave es el paso de una base de datos de CAD a una modelizacion del mundo virtual El

tercer eiemento el paso de lo virtual a lo real, es demostrar la utifidad de esta técnica dela Realldad

Virtual en sl control de objetos reales, por ejemplo robots; se realizé un conjunto de prueebas de

enlace entre el laboratorio de interaccidn hombre maquina del centro, con un robot manipulador y |

un mévil situado a distancia, otro ejemplo puede ser el que se hizo con un operador umanao ‘ .
i equlpado con un sistema video estersoscopico ultrarrapido de los movlmientoslde Su caboeza, el
operador condujo a distancia un vehiculo robot fabricado por la socledad noreamericana
Cybermotion Inc., el dispositivo utilizado era un casco estandar de Realldad Virtual. Las imdgenes
estereoscopicas permitieron que el operador condujera el vehiculo por distancla éorta.‘con

seguridad y eficiencia.

La Reaildad Virtual es un instumento para la telepresencia, - porque un -ekemanto
i importante es la posibilidad de ofrecer a un grupo de personas Y no a una sola ‘los medios de
participar colectivamente en un experimento de telepresencia.  Para que las técnicas de Reaildad
Virual penetren en la Industria es necesario implementar equipo de usuario, y la industria nuclear

es una buena drea para su implementacidn. La utilizacién de vanas computadoras, cascos y
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guantes es una solucién dermasiado costosa por lo que se dedia de encontrar otra manera para esa

tecnologla.

Por lo que se hilo unestudio en el que las imagenes estereoscépicas procedentes de la
computadora del centro puzexden ser relransmitidas en tres dimmensiones a una pantalla espacial
planteada por medio deun parde proyectores de video de cristales liquidos equipados con filtros
polarizados. Muchas persoras podran ver al mismo tiempolas mismas imagenes tridimensionales

mediante unos lentes defilrc polarizado.

La comunicacién esntre estos observadores y el operador de inmersion en la escena a
distancia se efectua porlaz palabra, transmitida por lineas unidas ai casco de visualizacion; se
pleden realizar también por medio de un sefalador ldser especialmente creado en ARRC
(Advanced Robotic Resesrech Center) para la Realidad Viduag, que permite a los observadores

indicar al operador los eltmeenios de laimagen que requieren.

V3 i lelepresencia recurre 8 las  técnicas
dumsroliidas cn Realidad Virtual . Aquf ¢l operador
Wi provislo de un  casco. de  visualizacion
tereoscipico |y de un guante -que le permile
ineractur con ¢ ‘mundo virtual en el cual ¢sla
‘hmerso.
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La Realidad Virtual también puede ser util en el campo de nanotecnolglas porque permite
al ser humano moverse virtualmente por la superficie de materiales observados a esta escala. Se
hizo este experimento por medic de un microscopio de efecto tunel, el operader puede moverse

encima de la superficie.

La etapa siguiente del trabajo consiste en enlazar directamente el movimiento del ser
humano en el mundo virtual con los movimientos de la punta del microscopio. Las implantaciones
industriales dej nuevo concepto de nanopresencia son inmensas para el conkol de materiales, ya
sea en técnica Offshore, espaclales 0 medidas. Lo mismo ocurriria con la ayuda a la creacion de

microsistemas como motores, bombas o actividedes.

La telepresencia se explica también a una presencla remota. Cuando esta es empleada con
la tecnologia robot para hacer algo a distancia, la teleoperacion o telemanipulatién enlra en escena.
La teleoperacion es el control remoto; Ia misma persona es el controi drectamente unida al
dispositivo remoto. El sistema esta acoplado de tal manera que una persona sincronizada de la

misma forma que un robot, lleva a cabo tareas en una localizacién remota y aveces opuesto.

La telepresencia realiza un empleo efective de los controles en tiempo real y de la visién de
la computadora para realizar a cabo tareas en lugares donde fos humanos fo pueden asistir o no

pueden sobrevivir largos periodos de tiempo.
Los robots son ideales para muchos trabajos peligrosos y forzosos, las Interfaces de la

Realldad Virtual facilitan su uso. Los trabajadores robots ho se quejan y son construldos para

tareas donde el hombre pone en peligro su vida.
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Estos robots pueden ser equipados con sensores y dispositivos que pueden ser empleados
para supervisar niveles de Iz, ruido, presion, humedad y para medir fluidos. Armados con
detectores de humo y sensores de calor. Si los robots son equipados por detectores dpticos o

infrarrojos estos pueden convertirse en un medio de supervision en un lugar remoto.

A través de la telepresencia el robot puede interaccionar con cualquier entomo virtual por

control remoto.

Los ensayos y errores son necesarios anies que las tareas de teleoperacidn puedan ser
levadas a cabo. Las respuestas del robot mecanico son a menudo desproporcionadas en
comparacién con las acciones del operador humano. Esto se debe a que uno de nuestros sentidos
percibe presencla de forma diferente y cada combinacion crea un nuevo grado de percepcidn. La
Incapacidad de los sistemas acluales para realimentar los grados de resistencia, hacen que el

usuario tenga dificuitad para adoptar diferentes formas de hacer las cosas en el nuevo entorno.
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IV .2 LA TELERRQBOTICA,

Ei control de robots a distancia constituye un medio privilegiado para las misiones
peligrosas como podrla ser el interior de una estacion nuclear, el fondo submarino, efc.
Normalmente un operador humano situado en una sala de control dirige a un robot esclavo a una
distancia considerable, segun informaciones tomadas por diferentes sensores como camaras,
telémetros, sensores de esfuerzo, etc. Mediante la manipulacién de un érgano de generacién y de
realimentacién de informacion cinestética llamado brazo de  control, el operaddr efectia
operaciones que se reproducen de manera idéntica, y de manera simultinea, en el lugar de la

intervencidn, es aqui donde surge la "teleasistencia".

IV4 En esta fotografla puede verse el brazo “det
operador que conduce un robot por medio de un brazo
de controt con realimentacion de esfucrzos. Ef operador
siente en tlempo real, las interacciones entre ¢l robot y
tos obstéculos. ‘

Para poder reallzar cualquier misidn se deben llevar a cabo tres fases:

. Modelizacién del robot y de su medio a partlr de los datos recogidos en el mundo
real.

. Programacién de las acciones del robot en el mundo virtual,

. Ejecucion de la tarea por el robot real y control de esta ejecucibri a través de un
robot virtual.
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La ventaja mas grande de utilizar este tipo de técnicas es que no hay mucha diferencia
entre |0 que esta programado y lo que realmente se ejecuta. La evolucién de la Realldad Virtual ha
obligado a los investigadores a implementar cada dia mas sensores que permitan transmitirle al

usuario las condiciones de un mundo real.

Dentro del mundo de |a Realidad Virtual |a Robética juega un papel muy importante debido
a que cumple dos tipos de funciones. La primera es la simulacién que ofrece la posibilidad de
desconectar el robot distante y sustituirlo por un simulador; esta técnica se utiliza para programar
una misidn y entrenar a los operadores, por lo tanto dicho simulador debe contener elementos
geométricos, cinematicos y dindmicos, con el fin de aproximar todo lo posible el comportamiento del
simulador al de un verdadero robot. La segunda funcién consiste en poner a disposiclén del
usuario, durante la ejecucion de una mision una interfaz entre él mismo y el robot distante, esta v
actividad sirve para supervisar tanto al robot como al usuario. Normaimente la manipulacion de‘ un
robot se hace por medio de un brazo mecanico, para evitar que el robét tenga colisiones con su
entorno se utilizan campos de potencial repulsivos, estos son colocados de tal manera que rodean i
a l0s objetos que se desea proteger. Par atro lado la maniputacién de los robots no nada mas debe
ser en movimiento sino que también en esfuerzo, as! que se deben afadir parametros de inercia y

rozamiento,

En algunas Universidades de Estados Unidos as! como también en Japén, ya se fabricén‘
los lamados EXOESQUELETOS para mano que son una especie de armadura que concuerda con
|a forma de la mano y que contiene un gran namero de sensores ‘y accionadores e|ectrohaghétlco§. T
este tipo de dispositivos son capaces de retransmitir al usuario los esfuerzos del‘ robot, en la
Universidad de California el experimento mas conocido es el de‘ un brazo de control que mahv‘llene .

en 5u pinza un cllindro y trata de insertarlo en un hueco.
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1V.5 El robot real pr do aqul esta ido en
posicion y en fuerza al brazo de control, el mismo que
sirve parn guiar ¢l robol virtual.

El siguiente dato va dirigido a las personas que atlnh se pregunta;\ LPara que sirven las
Matematicas? (Cuando y donde se van a utilizar las Ecuacionss? (Que tan importante es la
Fisica?, Bueno pues un simulador dindmico, es decir, capaz de simular esfuerzos y rozamientos,
requiere de una integracion de ecuaciones diferenciales de la dindmica, se necesitan aplicar las
leyes de la fisica, para pader darle el toque real al experimento. Y si ademas se quieren madelizar

colislones entre objetos la situacién se vuelve mas compleja.

Para construir los mundos virtuales de los que ya hemos hablado se ha nécesitado la
colaboracién de especiallstas en automatica, Informatica, grafistas y todo tipo de creadores, asl
como también matematicos, fisicos y quimicos, gracias a esta nueva tecnologla se ha desarrollado
notablemente fa imaginacién del ser humano, nuestra cultura, nuestras ciencias, el comercio, la
educacion, los entretenimientos as! como también la industria se han visto influenclados por lasg
técnicas de la Realldad Virtual, de tal manera que ni el mismo hombre sabe hasta donde va a

llegar. Las interfaces entre hombre-maquina tiene una utilizacidn cada vez mas natural.
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IV .3 APLICACIONES EN LA FABRICACION

Las técnicas de Realidad Virtual serdn adoptadas en los procesos de fabricacion, en el
procesamiento sofisticado de imagenes. Uno de los objetivos de la fabricacion es generar dibujos
computarizados, pero también proporcionar una serie de opciones para el disefio conceptual de

productos y el analisis de ingenierfa.

La Fabricacidn Asistida por Computadora ha estado apareciendo durante mucho tempo y
todas las industrias han incluido nuevas técnicas en sus procesos de fabricacion. Los sistemas
CAD (Disefio Asistido por Computadora) son conectados a los sistemas CAM (Fabricacian Asistida
por Computadora) y que son regidos por modelos CAPP (Planificacién de Procesos Asistidos por

Computadora).

Los programas de simulacién y la Realidad Virtual seran integrados con base de datos
empleados en la produccién. Esta combinacién reproducird la convergencia de las tecnologlas de

computacion a alta velocidad y de graficos de alta resolucion.

Las compafiias aéreas y las unidades militares ya emplean simuladores y entornos de
Realidad Virtual compartidos para disefar y desarrollar modelos aeronauticos. Esté tecnologla ha
eliminado las necesidades de construir y ensayar los sistemas de (rabéjo en prolotipos. Los
tabricantes comerciales estan recibiendo una compensacion similar a sus inversiones. Ei Sr. Bdelng
ha creado un protoespacio virtual para construir aviones, existen ya planes para fa fabricacién dé

avién 777 generado y controlado por la computadora.

Los prototipos virtuales oforgan a fos disefladores y pilotos la facilidad de comprobar como
funcionan los nuevos componentes. También pueden mover los indicadares, controlar los panales |

o los accesorios, segun sean sus necesidades para perfeccionar el modelo,
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Los espacios virtuales de colaboracion no seran solo utilizados para realizar disefos, ni

protatipos sin paneles, sino también seran infroducidos en 1a linea de montaje de fabricacion.

En la industria aeronautica han hecho aplicaciones que van desde poner un tomillo o poner
una tuerca hasta la disposicion de los cables de acuerdo con las especificaciones exactas, pasando

por la composicion del material de las alas.

Ei chequeo sobre la debilidad del armazon dei avion lo hacen los trabajadores humanos,
porque |a habilidad y el entrenamiento jamds podrdn ser remplazados por instrumentos. Sin
embargo ejércitos de robots teleoperados pueden programarse para examinar el armazon del

avidn, probando cada centimetro. Cuando ya este revisado el avion pasa a ia linea de montaje.

Las neurocomputadoras épticas permiten a un inspector o supervisor intervenir en los
puntos criticos a través de la telepresencia virtual, esto o realizan los robats con ayuda de lentes

que proporcionan unidades de vision,

Las fabricas y las plantas de ensamble que cuenten con micromaquinas oblendran un

ahorro de dinero y tiempo.

La instrumentacion automatizada con propésitos industriales seran conectados a sistemas «
de reproduccion de Imagenes, aimacenamiento y recepcion, con el fin-de ofrecer a los Iaboratbrios
de investigaclon las herramientas adecuadas para realizar analisis controlados de los procesvo‘s\, no

lineales en areas como conductividad eléctricay espectroscopla.

Los simuladores son cada vez mas fundamentales para los procedimientos de instatacion y
para las apiicaclones de entrenamienic y mantenimiento. La nueva tecndlogia de realimentacién y-

visualizacién desarroliadas en ias aplicaciones de- Reafidad Virtuai bueden ser utfiizadas para‘ :
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conseguir subproductos para aletar a la gente, por ejempio, de fos pefigros que se pueden

visualizar por computadora pero que son invisibles para los seres humanos.

Una Emptesa Finfandesa ha desarrollado un casco traductor de ultrasonidos, con este se
puede inspeccionar el drea que el usuario liene enfrente, enviando sonides y fecibiendo las
vibraciones de los objetos. Las sefiales sustraldas son controladas por unos diodos emisares de luz
LED que producen una imagen transparente de !a escena sobre &l pane! que el usuario tiene frente
de sus ojos. La luminosidad u oscuridad de las LCD (Pantaflas de Cristaf Llquido) esta determinada

por la densidad de) objeto detectado.

La produccién con la nueva maquinarta, puede ser examinada y probada durante Ja fase de
planificacion conceptual a través de las fases de construccién, permitiendo efaborar camblos en
cada proceso y eliminando los costos de dicha cambio y ios retrasos en la produccién. La utilizacion
de simuladores empleando las avanzadas técnicas de reproduccion de imagenes y la tecnoiogla de
realimentacién desarrallada en las aplicaciones de Realldad Virtual permite la experimentacion, as)
como el entretenimiento y el intercambio de habilidades y percepcién.de los peligros potencié!es de '

Jos pracesos.

Los disefiadores industriales estan utilizando cerdmica virtuat para formar herramientas. e
instrumentos. Estos disefadores frabajan con un modelo informético de- graficos en S-D,v“

moldedndolo y dablandolo, hasta que estén satisfechas con el producto,
E) modelo es entonces examinado por los diseftadores de otras lugares para aprdbaﬂo 0

modificario, finalmente los aspectos computadas de la versidn aprobada son facilitados al slétem’a’

para reproducif ios modelos como madelas solidos.
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A través de facilidades computacionales de alla velocidad, la reproduccion de imagenes por
video, sintesis de voz y transmision, los equipos de diseflo, los fabricantes y proveedores ahora
pueden ser integrados en un sislema distribuido que acorta el tiempo entre la concepeidn y ia

realizacion de un productoo del desarrollo de un proceso.

El potencial de disefio de los prolotipos virtuaies extienden su luz al diseflo Industrial. Es
posible que la industria utilice algin tipo de visualizacién proyectada para hacer ajustes interactivos,

antes de confeccionar los nuevos astilos, articulos domésticos,

Un diseflador puede empezar a crear un objeto tridimensional introduciendo un archivo de
imagenes ptanas en un nuevo archivo, marcando ios bordes del objeto con un editor de extrusion.
Es entonces que se utiliza un mélodo de tomo para construir un nuevo objeto tridimensional a partir

del perfil.

Ya que ahora existe la Reaiidad Virtual este método es mas facil, gracias al sistema de .

torno virtual que proporciona al ysuario una visién unica en fa que el objeto esculpido flota enfrente

de él, La visién y orlentacion del objeto esta establecida por los movimientos dé cabeza del cliente, :

que son rastreados por un sensor ultrasonldo con seis grados de libertad. El cliente puede mirar

alrededor del objeto comoa o harla en el mundo real, y la visualizacion va cambiando,

El disefio Informdtico conceptual y los sistemas de representacion pueden bajar mas de ia

mitad el tiempo que lleva el disefo de un automovil, acelerando la introduccion del. producto y

levantando su calldad y resullados. Los fabricantes de vehiculos industriales estan ofreciendo -

contratos a grupos unlversitarios de investigacion de Realidad Virtual para recortar el ciclo de

disefloy desarrollo de sus nueves modelos.
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La industria automovilistica ha proporcionado a sus disehadores industriales sistemas
CAD/CAM de reproduccion de imagenes, que tienen capacidades de animacion de modelado
stlido de 3-D, y los disefiadores forman un nuevo coche y experimenitan con disefios ergondmicos
antes de construir les rnodelos. Estos sistemas son transformados a sistemas vituales, los
creadores de coches no stlo ilustraran el disedo de un nuevo cothe sino también probario en su

entorno operativo y evaluar los resultados del automévil antes de construir el modelo sélido.

Los prototipos virtuales pueden ser llevados electronicamente: de un sitio a otro y se pueden
conforrnarse a ellos a través de espacios virtuales compartides, Las pruebas Inmediatas y las
modificaciones de estas maguetas electronicas deducen los fabicanies un ahorro de tiempo y

dinero.

Antes de realizar la construccidn en un modelo solido, las personas responsables del
praducto final pueden conducir los modelos de ensayos a través de |2 Realidad Virtual y pueden
realizar cambios o aprobar el disefio. Asli en cada etapa del citio de fabricacion, el modelo es
delerminado y se obtiene rapidamente un sistema que controla el proceso de fabricacién y el coche

virtual es construidocon material real, obteniéndose un coche real.

Un proceso de disefio que antes lievaba mas de § meses ahora con esta tecnologla se

obtiene en rnenos de un mes, ahorrando personal y tiempo.
El proyecto de los vehiculos aercespaciales dependen de [a ingenieria'y de pruebas

energélicas. A parir del vuelo del Space Shuttle, se probaron moclelos a escala en tineles de

viento de laboratorios, para adivinar cérno procederlan los vehlcubs bajo condiciones diferentes.
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Las simulaciones por computadora de estudios aeroespaciales han sido metidas en ef ciclo
de disefio para los ensayeos fisicos del tunel del viento. Esto es por la aerodindmica computacional

puede aparentar condiciones que son imposibles de obtener en un laboratorio.

Los flujos deaire regulares son faciles de calcular ya que siguen con todas las trayectorias
de direccion y velocdad que los cientificos utilizan para medirlos, en cambio los iregulares son lo
contrario. El entorno virtual proporciona realizaciones de flujos de campo irregulares generados
numéricamente; denorminado tunel de viento virual, este sistema utliza gréficos en 3-D y

dispositivos de entrada especiales para dar al usuario la flusion de estar rodeado por el flujo.
Un beneficio del lonel vitual es que el fiujo que hay dentro no es estorbado por un

observador o por los sensores. En el entorno virtual el usuario disfruta de libertad de perspectiva,

sin ser definido comoun objeto virtual, as! los fiujos no son alterados por su presencia.
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IV . 4 APLICACJONES MILITARES

En las aplicaciones militares encontrarmos:
¢ Simuladores dg vuelo
¢ Simuladores de batallaterrestre
¢ Controladores para robiots de combate

o Pruebas de arma (Soldado-Arma).

A continuacion describiremos un experiencia que tuvo un equipo militar en el juego de
combate tecno batalla. En el mundo virtial en la Ciudad de California, la Realldad Virtual y la

realidad cotidiana se hace difusa en el momento de entrar al juego.

Al equipo se le asignd una misién, en la cual tenfan que salvar al planeta rojo de una
persecucion, un hombre era quien llevaba el mando. En el lapso de tiempo que se les asigné la
misién cada quien tiene sus colores verdaderos, entrando en el mundo virtual el concepto equipo se
desvanece, uno se dio cuenta que iba a inciar una guerra virtual contra su compadre. Cada jugador
se mete a una pequefia capsula con tableios de Instrumentos que parecen los de una casa pevro no,
estan en un avion, Estén dentro de un rabot quelo pueden hacer caminar répidd 0 'lentro como el
mande, si disparan el gatillo una arma se dispara, hay un radar enfrente de él‘ y se puede mover a
todos lados y ver a todos sus enemigos. *‘Una guerra Vlnual podria ser el infiemo virtual® pofqhe

todos en este caso son enemigos de todos,

El tecno-batalla es un juego de combate en el cual su objetivo es matar a sus enem'i’gos

antes que ellos lo hagan.

Esto es posible por computadoras pequefas dentro de la cdpsula todas estan enlazadas

por una compieja red de computacién.
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Al final del juego todo &l equipo menciond que era muy dificit describir o que sintié en el

juego porque realmente se confundieron entre lo fantastico con lo real.

Otra aplicacién militar es Ia de 1985 la NASA hizo una demostracién de los resultados de su
proyecto de Realidad Virtual ante visitantes de la Universidad de McGrevy91, en ese mismo afto

se edito la primera revista de las aplicaciones militares de Realldad Virtual.

El interés ha crecido y han tenido necesldades de otras aplicaciones en diferentes campos,

como los bomberos que quieren poder rastrear la situacién de sus compafieros en un edificio en

llamas, etc.

Los militares se refieren a los entornos virtuales como entornos sintéticos. Estos son
entornos operativos compactados concebidos para el futuro, tan portables como el super cockpit y
tan penetrantes y de largo alcance como permita las redes, El ancho de banda no parece un

problema; los proyectos que se estan planificando asumen cantidades ilimitadas.

La mayorla de las conferencias de Realldad Virtual y de los seminarios estdn centrados en
los aspectos técnicos y en la gjecucion de lecnoioglas. Para las aplicaciones miiitares Iasv‘lmégqnes '
deben de ser muy realistas y fas exhibiciones generadas por fa computadora no son a nienudo,
suficlentes. Todavla es dificil generar pantanos ilenos de barro, camposybda minas 6 convincentes -
enemigos amenazadores. Como es dificil simulara los efectos radiactives o evlectromagnéﬂcoav

efectuados en los campos, por o que se estan realizando estos proyectos para resolVer bs

problemas.

Las aplicaciones militares para el ensayo y la evaluacmn de armasesién di.égﬂadaé para.

suplir a fos sistemas anﬁguos; por io gue se hacen uso de las interfaces dispanibles, éi contrario -
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que las simulaciones, con propdsitos de entrenamiento. Estas aplicaciones requieren la

construccion de protatipos unicos y costosos.

Los disefios mal construidos pueden ser modificados permitiendo el control virtual. Después
que el modelo real es destruido, el modelo viual puede formar parte de propésitos de

entretenimientos como el que se menciond anteriormente.

La Realidad Virtual se ests empleando en muchos sistemas de armamento, el casco de
control acufar en cazas para que las armas puedan seguir el objetivo. Las unidades de combate
también elevan sus niveles de habllidad practicando en campos de batalla electronicos y

aprendiendo a telemanipular armas.

A pesar de que los componentes computacionales tienen un costo de miles de dblares, las
inversiones para aplicaclones militares no han disminuido, sino al contrario, parece que es en lo que
mas se invierte capital. Si vemos esto desde el punlo de vista tecnologico hay que reconocer que

la tecnologla ha avanzado rapidamente por motivos bélicos.

Actualmente por ejemplo para adiestrar a las fuerzas armadas, en especlﬁco a los

triputantes de los tanques de guerra, se utilizan simuladores y dentro de un cuarto con clentos de .

aparatos intercanectados se practican maniobras milltares y estrategias de combate, como ;i fueré
un juego de video, en este tipo de simuladores se aprecian paisajes reales donde anteriormente

hayan tenido escenas de combate, los sonidos y fos efectos son extraordinariamente reales. -
Los pilotos de 1a Fuerza Aérea practican can simuladores de Realidad Virtual utilizando los

visiocascos, y todos los movimientos estan siendo monitoreados y supewisados por los superiores

para hacer (as evaluaciones de cada piloto.

94




Aplicaclones de los sistemas de Realidad Viriwal

La NASA (National Aeronautics and Space Administration) también ha realizado grandes
inversiones en experimentos espaciales para beneficio de la humanidad como lo son: la colocacion
de satélites artificiales que ayudan a la comunicacién via satélite, este es un ejemplo de la

utilizacién de la teleprescencia y teleoperacién.
El ultimo ejemplo que pudo apreciar la humanidad en cuanto a avances tecnolégicos en el

area militar fue la guerra que ocurrid en el afto de 1991 en el Golfo Pérsico, la cual fue denominada

“Tormenta del Desierto”,
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Aplicaciones de los sistentas de Realidad Virwal

V.1 ENEL CINE

£l cine ha evolucionado, pasando desde las peliculas mudas, al sonido, al color, al
CinemaScope, al cinerama y a la casi Realidad Virtual del viaje a las estrelias y el capitan E0 en
Disneylandia. Una de las experiencias en el cine mas reciente es ser un expectador invisible en un

entomo verdaderamente real, sumergido en el argumento y en [0s personajes.

Una de las primeras peliculas que salid en el cine, que trata el tema de Realidad Virtual
fué “El Jardinero Asesino, Inocente” realizada por Stephen King y protagonizada por Jeff Fahey
(jardinero). Stephen King es especiaiista en hacer realidad nuestros peores presentimientos y
vivencias de espanto. En esta pelicula se muestra a un cientifico loco, el cual se volvié muy
popular desde que Frankenstein se mosird por primera vez en el cine; muestra el miedo que todos
tienen de volverse prisioneros de un perturbado cientifico sin escripulos, quien utiliza seres
inocentes para sus experimentos, al menos en pantalla casi siempre parece salir fodo mal, por eso

es divertido verlo en el cine, los éspectadores son testigos de los hechos,

En la pelicula de “El Jardinero Asesino, Inocente”, sucede algo similar. Un jardinero, con
un poco de retraso mental vive tranquilamente satisfecho de la vida cortando el césped{‘ Un
cientifico blen intencionado, pero no por ello menos loco, Se interesa por el jardinero 'para

convertiflo en una persona mejor y con mayor inteligencia, con tal suerte que todo sale mal.

V.1 Los proagamigas de Ja
peliculs ¢ Jardimero Asesino
Inocente mostrando los trajes que
utilizaron,




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

La pelicula es muy interesante porque nos muestra un ejemplo de el alcance que puede
tener esta nueva técnica digital, la cual parece introducirse cada vez mas en la Industria

cinematogréfica hoy en dia.

Se puede decir que por primera vez se ha dado el paso para realizar el suefio de muchos
cineastas; pasar directamente de una computadora a un filme de 35 mm sin tener que utilizar la

video.

Angel Film en Hollywood responde a esta téenica, El motivo fue preducir algo parecido a
la realidad conforme al término de Realidad Virtual, el cual ha resultado ser un nuevo conceplo
en estos circulos. La diferencia de ocupar la Realidad Virtual radica tan sdlo en que algo
imaginario puede ser real en estos entomos. Realidades fisicas como la ley de la gravedad son
suprimidas y una persona por medio de un programa de computadora puede trasladarse en tiempo
y espacio, o fiotar en el aire y el agua. Algo asi como encontrarse dentro de un tridimensional

juego de compuladora, donde uno mismo decide el desenlace y ias experiencias

V.2 Eda pelicula gira entomo 3
uns  exploracin’ . sobre . ln
Realidad Virtual y la experiencin

e seres humanos,

Naturalmente todo dependiendo, en parte de lo que ei programador del juego ha decidido

que exista en él,
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Brad Hunt es el hombre de Angel Film cuya fantasia no tiene limites, el cual esta titulado
en técnica fotografica cientifica, éi ayuda a desarolfar ef software y Se encarga de llevario a la

panlalla, el proceso es el siguiente:

Se trata de crear un ambiente ficticio pero a pesar de ello, exacto a donde el jardinero fué
trasladado. Este se encuentra entonces en un laboratorio con toda clase de instrumentos atados al

cuerpo donde no faltan los otligados moniiores sensoriales frente alas ojos.

£n una pelicula comin de dibujos animados por compuiadora, es dificil hacer que las
personas se vean reales, por lo que se programé un modelo det jardinero donde todas sus
medidas sean exactas. L.a cara y el cuerpo del actor fueron divididas en cuadros, después se
fotogralid en diversas posiciones faciales. Se usé una cdmara cinematogrifica de 35 mm con
velocidad ajustable para registrar los camblos de lablos, mejillas, cejas, elc. Diferentes

expresiones smocionales se combinaron can los comespondientes mavimientos corparales.

ViMuesta las wrﬁi@a
emociansles  con” diferantes
movimidios corparales .
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Un rastreador transfirid el sistema cuadriculado de la pelicula de 35 mm a un programa
tipo Cad/Cam Digital. Se disefid y se llamo Scenix porque esta construido en diferentes modulos
de programas, los cuales pueden ser ulilizados para distintas o para una misma escena. Con la
ayuda de distintos médulos de programa podemos hacer que el objeto cambie a voluntad, tanto en
tamafio como en la manera en que se mueve o se ve. Los diversos mddulos pueden ademds
cambiar la superficie o la materia de la que, como en este caso, €l jardinero esta compuesto. El
jardinero puede verse como de came y hueso en una escena y estar hecho de metal en otra. Los
o0jos pueden ser azul claro y amables a veces para después convertirse en otros colores y otras

emociones; la tonalidad de la piel en la cara debe verse también natural y auténtica,

Las posibilidades son ilimitadas, pero exigen mucho tiempo, tomando en cuenta que las
imagenes deben generarse digitaimente, lo cual lleva airededor de un minuto por imagen en
nuestras nuevas computadoras Silicon Graphics IRIS. Un gquipo de dos hombres trabajé meses
en programar cémo iban a moverse y trasladarse las figuras dentro de la imagen, con la

perspectiva correcla,

11,000 cuadros de imagenes entotal se produjeron para las secuencias en la pelicula, asf
como 2,000 mas donde los efeclos se copiaren con latramas comunes, donde algo digital ocumre a

unlado de la pantalla.

£l problema de hacer imagenes generadas por computadora es lograr que se veankblen en
las pantallas grandes con buena definicion. La resolucion de 640 lineas ha sido simplemente muy
mala, hasta ahora due gl fabricante Solitaire vende pantallas Katod, bianco y negro, con 4,000
lineas de resolucién y que Celco tiene una con 16,000 lineas. Estas cuestan entre 200,000 y
400,000 ddares cada una, pero son la garantia de calidad mas importanle cuando fotografid las
imagenes en esas pantallas Katod. La pelicula de 35 mm en el cine tienen que aumentar a veces
hasta diez metros y tener la misma resolucién de la pelicua, esto no siempre se logra, porlo que

las pantallas tiene que ajustarse a la pelicula de 35 mm,
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Las imagenes separadas se almacenan en enormes discos duros de seis Gigabyles con
ocho mm de reservas de cinta. Luego se mandan a pantallas de alta resolicaSn, Una cimara
dnematografica de 35 mm, conun lente de muy alta calidad, toma fotografiasde cada cuadro tres
veces, una vez conun fillro rojo frente al objetivo, alra con un filtro verde y finae e nie con un filtro
azul: 33,000 exposiciones. De esta manera, el resultado es una pelicula com ande color con

muchisimos matices.

Para cada escena digital, como podria llamarse, se tiene que crearur ambients o un
fondo, Esto se encuentra producido con el programa Scenix, espacios que eslér: inlegradoes por
gases de colores, cuartos excepcionales con estruclura de muros moviles que caembian de color,
corredores rodantes, tubos, armbientes bajo el agua, superficies de planetas exlifEos, arquitecturas
luturistas con objetos voladores. Este programa Scenix es como tener toda un palela de efectos
con la cual se puede jugar enla pantalla de la computadora. Puede mangjar los dliferentes
méduios al mismo tiempo y tomar un poco de cada uno. Mds o menos como §se tabejara en un

ambiente Windows y se tuviera memoria ilimitada para crear paralelamerste con  muchos

programas al mismo tiermpo, salvar lo mas divertido y continuar con el sigulenle. La persona se .

encargé de decidir cuantas figuras en conjunlos deberia dar la impresion de bugn gessloy belleza.

Un ejemplo entretenido es una escena en 1a que el jardinero expiirmenia un nuevo'
ambiente y entra a un videojusgo muy realistico, donde é mismo decide cdme. vigar por una
especie de paisaje marciano en el fondo del océano y después llega a un tedado donde puede
gscoger volar, flolar o caer. Asl puede trasladarse de un ambiente de alla fecnclogla a otro. Se
vuelve también testigo de como dos seres hacen el amor en otra realidad fuerade Eale&enal. Uno
de elfos parece hecho de matal cromado y el otro de plést]oo y amhos |iteralﬁmr=te se funden de

amor.
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VA lgual  oque o
protaganisas de esta escann
de la pelicula, los adictas al
sex0 virtual se pondrén sus
trajes de datos con sensores y
ja disfrutar!.

El préximo pasc es hacer todo un largometraje digital, con una parte de ambiente
captados de la realidad y con énfasis en el realismo, aunque manteniendo la libertad de

imaginacion de la que podemos damos el lujo con esta nueva técnica,

V.5 Los. amantes de ns
seusaciones fuertes y el riesgo
vintual gozarén dé lo lindo en
el giroscopio mtesadtivo

Otra pelicula que habla de la Realldad Virtual es “E! shock del futuro” (FUTUR_E :
SHOCK), dirigida por Eric Parkinson y protagonizada por Martin Kove, Vivian Schilling, Scott

Thompson y Brion James, presentada por HEMDALE Home Video Inc,

102




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtuaf

V6 Kl talentoso Dr.
Lmgdon experimenta un
trtamiento om sus
pacientes.

“Hay veces que las pesadillas del pasado se convierten en una espeluznante realidad". La
trama trata de un Dr. Langdon, un talentoso psiquiatra que inicia un tratamiento experimental con
tres pacientes. Aplicandoles la terapia de Realldad Virtual en la que se duerme al paciente y se le
induce a sofar y vivir una falsa realidad, el cual emprende una peligrosa bisqueda dentro del
subconciente de cada uno de ellos, Una busqueda, que obligard a los enfermos a investigar en las
profundidades de su personalidad el problema que los inquieta, Un homor se ocuita en estas '
mentes perturbadas, y ahora sus miedos y mas oscuros secretos quedaran en llbertad,

envolviéndolos a todos en un voraz laberinto en el tiempo.

V.7 Doctores que aplican :
log tratamientos del Dr. ) ‘ 1
Langdan en ¢l campo de la
siquiatria,

La pelicula podriamos decir que es un ejemplo de las aplicaciones que pueden apoyar a la

medicina, por lo que los psiquiatras estaran agradecidos. i
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Otro ejemplo de peliculas de Realidad Virtual presentada por TRIMARK es la de

“Pesadilla Virtual" , protagonizada por Ethan Randall y Cindy Pickett, producida por Jeff Geoffray y

Walter Josten.

V38 Los juegws de la
Realidad Virtual si no se
de tiene a tienpo puede
sex peligrosa.

Todo comenzd como un sofisticado pero inofensivo juego de Realidad Virtual, con dos i
competidores: Kyle Baxter, un inquleto adolescente y su competidor, el modemo robot ilamado
Evo. Kyle es muy habil y comienza ganando todos los encuentros, pero Evo comienza a aprender,
y su capacidad crece y se hace mas inteligente, rapido, y mortifero, Programado para ganar sin
dejar sobrevivientes, Evo ya no puede ser desconectado, el mortal juego es ahora de la realidad y

sélo queda una opcién jugario. !

V.9 Esta imigen Muestra al ;
protagonista principal de la T
pelicula, ) !

Esta pelicula es un ejemplo de los juegos de Realidad Virtual la cual si no se detiene a

tiempo puede ser muy destructiva.

Asf como estas peliculas hablan de Realidad Virtual en el futuro Se encontrarn mas

titulos que hablen de esta nueva tecnologia, como lo es la pelfcula de “Acoso Sexual" y "Congo’.
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V. 2 JUEGOS DE VIDEQ

Definitivamente la industria def entrefenimiento es una de {as que mas beneficios
economicos ftiene, al principio de fa década de los B0's las salas de videojuegos obluvieron
mayores ganancias que !a industra cinematografica de Hollywoord. Debido a esto )a industria de

fos videojuegos tiens gran participacién en el desarrollo de las Ultimas tecnologias.

La evolucion de los juegos de video es muy facit de percibir, los primeros fueron los
clasicos de tenis en bianco y negro, despuss los juegos a color mas avanzados y ahora los nuevos
de Realldad Virtual, el realismo cada vez ha sido mayor, poco a poco tos parques de atracciones,
centros comerciales y ofros fugares con gran afluencia de publico se han ido poblando da juegos
de video. En los videojuegos, la experiencia més novedosa es ser un personaje- destacado

sumergldo en un mundo falso, esforzandose en alcanzar una dificil meta.

V.10 En eta éixa
todos los jueges . de’
video atraen @ [os nifiog.

La Realldad Vlﬂual, tiene la habilidad de crear mundos tridimensionales generados en
computadoras en donda los objetos y ta gente interactian, requiere de una computadora pote_nle .
con una gran cantidad de almacenamiento y asombrosas capacidades para hacer graficos,
software de fa proxima generacién que puede crear plenamante un mundo artificial y una vanedad
de dispositivos periféricos, como es el casco y los guantes de fa Realldad Virtual, que ayuda a

capacitar al participante a interactuar con un mundo virtual.
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A pesar del adelanto que ha tenido |a tecnologia de computadoras, en la programacion de
software y por Jos fabiicantes de productos electronicos de consumo, 1a Realidad Virtual todavia
permanece exclusivamente dentro de la provincia de agencias gubemamentales y corporacionses

gipantes con grandes presupuestos.

Varnas compafias estan adaptando el concepto de una pantalia de Realldad Virtual
colocada enlo alto (HMD) para el uso doméstico. Como las pantallas estan compuestas de puntos
exiremadamente pequerios llamados pixeles que son visibles para e} ojo, muchos HMD también
contienen filiros que eliminan los pixeles para mejorar 1a calidad de la imagen. La nitidez de la
imagen es medida por el conteo del nimero de pixeles. Lo que en realidad |a Realldad Virtual
esta prometiendo un dispositivo personal de fuenles convencionales, como |a ielevision, video. y

Juegos.

Cuando son utilizadas con una fuente regular e} HMD eiaboran una Imagen convencional

de dos dimensiones. Sin embargo, cuando es filmada o creada con programacién estereoscdpica

especial, donde la imagen se produce para cada ojo y puede ser vista una imagen iridimensional

con |a afiadidura de profundidad. Este es el primer paso para producir un mundo virtua).

Para intensificar la experiencia del tipo de |a Realldad Virtual, a méyor parte de los HMD
cuentan con ia capacidad del rastreo de la cabeza, empleando sensores que siguen el movimiento
de la cabeza y mueven ia perspecliva de |a pantalia para que reaccione. Loé mejores sistemas
rastrean en los tres ejes; horizontalmente (o acimut), verticalmente (o elevacién) y rodamiento { o

inclinar lateralmente ia cabeza).

Varias compaiiias en Ia actualidad tiene listos los lentes de Reatldad Virtuai para usarios
en el hogar. Por ejemplo Astounding Technologies de Sunnyva!e Califomia ofrece el Video Visor
2001 el cual usa dos LCD's de matriz activa péra crear imégenes del mismo tamafio que un

televisor de proyeccion de 145 cm, cuando s visto desde una distancia de 2,45 metros.
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E! Video Visor 2001 estd hecho de pldstico moldeado y pesa menos de 800¢g. Contiene dos
bandas para fa cabeza que permite que fa unidad se adapte a cualquier tamafio de cabeza. Este
visor puede ser cambiado de claro a obscuro. También incluye audifonos estereofdnicos de alta
fidelidad, equipados con ia tecnofogia sonido silencioso (Quiet Sound) de fa compariia, que evita
que ef sonido de los audifonos sea cidos por otros. Un maddulo rastreador para la cabeza, que

proporciona orientacion harizontal, vertical y de inclinacién.

Otro sistema , flamado CyberMaxx, viene con un paguete de tres juegos, incluyendo e
Ghost Train de Sythetic Dimensions, que es un viaje virtual en tren a través de una casa de hormar
encantada. Se espera que el software tenga precios semejantes a jos juegos del mismo nivel de
computadora o video. La compafia que esté trabajando en )a proxima generacion de los productos
CyberMaxx, son los que tendran un campo de vision mas amplio, una imagen mas nitida y precios
mas bajos. También estan trabajando en una palanca de juego PowsManxx, fa cual permitira que

los juegos sean controlados con los movimientos narmales de !a mano.

L.a Realldad Virtual recibié en el mes de abril def 95 un nuevo empuje, cuando Nintendo
lanzd su juego de mesa de esta nueva tecnologia, flamado Virtual Boy, el que se basa an dos
pantallas de minidiodos emisores de luz LED, para ver una imagen és!ereosoépica de alta
resolucién que aparece en rojo frente a un fondo negro profundo. La imagen, creada por espejos
vibrantes y LED's, fe da a los usuarios ia sensacion de estar mirando ¢f monitor de una

computadora o un tefevisor,

V.11 Este es ¢l producte
que lanzo Nintendo
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LISTA DE PRODUCTOS DE VIRTUAL BOY
FUTURE, GAME, GAME SYSTEM

FUTURE
ITEM#  PRICE DESCRIPTION
601058  $38.13 MARIO CLASH
601057  $38.13 MARIO'S DREAM TENNIS

GAME
ITEM#  PRICE DESCRIPTION
601059  $38.13 GALACTIC PINBALL
601056  $38.13 RED ALARM
601055  $38.13 TELERO BOXER

GAME SYSTEM
ITEM#  PRICE DESCRIPTION
601054 $178.26 VIRTUAL BOY SYSTEM

Forte Techonologies, comparia de Rochester, Nueva York, ha tomado un enfoque
ligeramente diferente en su madelo de montaje en la cabeza VFX1, es un sistema baéado enla
computadora, consiste en un HMD, una tarjeta de Interfaz para conectario-auna compﬁtadora ya
CiberPuck, un controlador manual que libera al jugador de la palanca o el raton utilizaqu sobr:é un‘

escritorio.

El VFX1, tiene un conjunto de cabeza grande con dos pantallas a color sin flllrds de
despixellzacion, audifonos estereofonicos de alta fidelidad y micréfonos para la comunicadién con
otro jugador. La compaiiia menciona que el sistema produce una imagen équlvalente'a una’

pantalla de 89 cm vista a una distancia de 10 metros.
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Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

Estaincluida la tarjeta Forte interface Protocolo, que permite que el VFX1 sea conectado a
una tarjeta VGA de una PC existente. E| FVX1 funciona con una PC 386 o superior con larjeta

VGA estandar y para cada ojo se proporciona un campo horizontal de 53 grados.

El mas impresionante de los HMD's de precios bajos que se han probado fue el virtual
I1O's i-glasses, el que la compafia describe como un sistema de proyeccidn personal, en vez de
un conjunto de cahbezas de Realidad Virtual, este usa dos pantallas LCD de 1.8 cm, filtros de
despixelizacién y una superficie de reflexion para proyectar sobre lentes semitransparentes, frente

del observador, unaimagen a todo color. i-glasses puede ser usado con lentes graduados.

Las primeras maquinas de juego utilizando Realldad Virtual, fueron las Virtuality, donde
han sido instaladas en diferentes salas de los paises como México y Estados Unidos, El publico
forma filas enormes para experimentar el espacio virtual durante algunos minutos, Se espera que
las salas de ciberespacio se instalen en todos los sitios adecuados; parques de atracciones,

centros comerciales y otros lugares con gran afluencia de publico.

Las maquinas Virtuality se basan en un CPU de Amiga 2000, con paneles adicionales de
enchufes para mejorar los graficos y animacién. Estas maquinas se pueden méjdrar por medlo de
software, permitiendo que el operador modifique distintos juegos o dificulte un juego deteﬁnlnado

por medio de una instalacién de un nuevo software,

Las maquinas Virtuality existen en dos tipos, una con asientos y otra para usarse da ple.
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V.12 Este es uno de los tipo
delas aviquinas Viuality.

Ambas permiten que varios jugadores companan el mismo espacio virtual y peleen entre

si como si fuesen realmente personajes de videojuegos.

V.12 No solo las maquinas
Vistuality  pueden - ser
dividuales

£l modelo de asienios es jdeal para la simulacién de vuelo o conduccion, mientras que el

otro modelo esta disefiado para la exploracion a ple, o para el combate cuerpo a cuerpo con

juegos de varios competidores.
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Las maquinas Vinuality son desarrolladas por W. Industries en el Reino Unido y

distribuidas por Horizon Entertainment en los Estados Unidos.

V.4 Muestra  wia
foma de lis maquinas
vinuality,

El mundo ya estd listo para la nueva generacion de videojuegos, las méguinas de
Reatidad Virtual, donde estara incorporado y participard en un mundo que parece real pero que

nolo es.

Poco a poco la Realidad Virtual se adueiia de los juegos alacando en tres frentes: ias
atracciones de gama alta, como los viajes colectivos en el espacio o los fondos submarinos, los

juegos de arcades para adolescentes y los juegos domesticos en consclas y microordenadores.

Desde hace varios afios, los investigadores estdn de acuerdo en que la industria de los
juegos seria un potente motor parala Realldad Virtual. Este nuevo mercado se caracteriza por
la diversidad, que va desde los sistemas mas complejos basados. en computadora hasta fos mas
potentes como los utilizados en las simulaciones de vuelo o Ia visualizacidn cientifica, pasahdo por

las consolas de juegos electrdnicos en los salones de juegos o en el propio hogar.
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La Realidad Virtual ha aparecido en el mercado del mundo recreativo rmvcho més rapido
de lo que estaba previsto y hoy los usuarios experimentan ya estas nuevss aplicaciones, y el

feném eno se acelera sin cesar.

El proyecto Aventuras Virtuales (Virtual Advenltures), ha realizado «n 1aempresa lwers
Entertainment, especialislas en instalaciones cinematograficas de formalos especiales. Este

proyecto es actualmente uno de los productos mds complejos de la Realldad Viatual.

Laidea no es nueva, porque desde 1987, el plblico del foro anual delas nuevas imagenes
arganizado por INA en Monte Carlo, habia tenido la oporfunidad de descubir las primeras
imagenes del Vivaruim de Alan Kay. Este proyecto educativo, ldeado em el Medlalab del
Massachusetts Institute of Techology (MIT), y revisado por Apple, previa la Creacidn marina en
imagenes de sintesis, Imdgenes programadas para reacclonar en funciénde €as solicitudes del
piblico y el primer ejemplar de Vidual Advenlures se le va a entregar o parque temético del

mismo tipo de Disneyland.

Otro participante de este mercado es la empresa brilanica Rediffusion. Simulation, uno de
los rnayores proveedores mundiales en el campo de los simuladores do wudo. En 1885, se
introdujo en Ia industria del ocio con el desamollo de cines dinamicos. Se Intaa de la combinacién
de una sala de cine con una plataforma de simulador de vuelo. Fabricadss por Rediffusion, las
cabinas de proyeccion de las peliculas se ponen en movimiento por medio de un ’sislema de
elev adores hidraulicos. Las dindmicas de aceleracidny de frenado correspondientes a 1a ac@lén de
la pelicula son simuladas por una compuladora que ayuda para la movitidad de Ia cabina:
sincronizando con los movimientos de camara. Estos simuladores, de tipo pasive por oposicion a. :

los dispositivos interactivos, son capaces de conectar hasta sesenta participarctes,

Tomando como objetivo los parques tleraticos, tales como Estudios Universales, Disney, k

Fijukyu Highland (Japdn).
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Hace dos aos, 1a Empresa Briténica informaba también un levantamiento en el campo de
la simulacion con su Commander, prototipo de simulador interactivo hecho por capsutas que
puede acoger a dos jugadores, equipada con dos pantallas en las cuales, en vez de peliculas,
desfilaban imagenes calculadas en tiempo real. Una de as pantallas presentaban un paisaje en
tres dimensiones, mientras que !a otra a los pasajeros les mencionaba informacién sobre los

instrumentos a bordo y ias armas disponibles.

Existen dispositivos de caracter no inmersivo, pero muy adecuados para las areas de
entretenimiento o los parques tematicos. Los parques tematicos introduciran al espectador en un
viaje interactivo a través de la cédula, los coches de época. EI mas conocido es el Mandala
System, de Vivid Group, de Toronto, una empresa creada por V.J. Vincent, S. cuyo origen se

remonta a 1984-1986.

El sistema Mandala fue lanzado en 1988, y es un sistema grafico hidimensional que uulizay
un microordenador, cuyo concepto es bastante parecido al de Realidad Artificial, probuesto por M.
Krueger Krueger que fué el primero, que inaugurd en 1977 este concepto que podria calificarse
como Realidad Virtual sin hilos. Para interaccionar con imégenes, el hombre se ha de sentir libre
en sus movimientos y; por tanto, no ha de estar provisto de cables, casco, etc., que pueda
obstaculizar su comportamiento natural, En su sistema Videoplace, presenlabdo por primera vez en
el Siggraph 85, es posible moverse, saltar y divertirse al igual que un nifio que juega. Una camara

de video conectada a una computadora es el Unico sensor de esle dispositivo; registra ia imagen

del jugador y la computadora |a proyecta sobre una pantalla; esta imagen se mezcla con ofras

imagenes que reaccionan con su movimiento,

Otras empresas, como el Mundo del Entretenimiento Virtual (Vitluai Wold: Entertainment) - -

quiere, crear verdaderos parques o centros de diversion en jos que ia Realidad Virtual seria ja
atraccion principal. Esta empresa se fundo en 1987 por J. Weisman y R. Badcock, ia empresa fué

la creadora del concepto de Battle Tech Center, que es ei primer aspacio de entretenimiento del
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mundo dedicado por entero a los juegos de Realidad Virtual; se inauguré el 1 de Agosto de 1990

en el norte de Chicago.

V.15 Este es ¢l primer centro
i deentraemimiento,

En 1992, Tim Disney, sobrino-nieto de Walt, y su productor C. Fink se incorporaron al
equipo de Virtual Wold Entertainment con una aportacion de diez a quince millones de ddlares. E!
objeto éraincrementar los productos de la empresa al campo de |os juegos electrénicos, al cine, a

latelevision.

En el juego de combate virtual Battle Tech, el jugador se encuentra en una cabina de tipo
simulador de vuelo, donde, frente a una pantalia video, puede jugar solo contra enemigos
virtuales, o bien contra otros jugadores, embarcados a su vez en cabinas similares, este simulador

lo utiiizan los militares para entrenarse.

[ AN I

V.16 - El logatipo del
Battle Tech.
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Las areas de entretenimiento, se encuentran en los centros urbanos y constituyen el segundo gran

mercado de los juegos de Realidad Virtual.

Los usuarios de las dreas de entretenimiento proponen generalmente juegos de concepto
mas modesto, que funcionan en un microordenador y en modo de cabina individual; ofrecen al
jugador una experiencia de solamente cinco a seis minutos por un precio de dos a cuatro dolares.
E! crédito mas significativo de la Realidad Virtual en el sector de los juegos de arcades es, el de
la Empresa Britanica W Industries, creada en 1888 por J. Waidem, que en 1983, paso a ser

Virtually Group.

Las estaciones Virtuality son unos conjuntos compactos con 1a computadora, software,
visiocasco y palanca de mandos provistas de sensores de posicion que se entregan con juegos
interactivos. Entre estos juegos, pueden citarse el Dactyl Nightmare, un combate en una ciudad
imaginaria que recuerda un cuadro del pintor holandés Echer; ExoRex, un combate de rohots en el

siglo XXV y Legend Quest, un juego de aventura medisval.

En el afio 1994, en los Angeles, San Francisco, Nueva York, Las Vegas, y Japén firmaron:

va ia construccion de cuatro centros de Realidad Virtual.

Ofra empresa, Vision of Reality (VOR), se prepara para lanzar centros de juegos de

Reaiidad Virtuai del mismo tipo, con una primera apertura en Califomia durante el afo 1694,

Después de la serie de los Virtuality 1000, que emplean un microordenador Amiga (de
Commodore) y que se vende desde 1990, Virtuality esté affo comercidiiza la seiie 2000, mas
potente. Estan equipadas con el visiocasco 2, que tienen sensores de posicion mégnétlbo‘:y‘ sénidp
de aita fidelidad. La versién SD (Sit vam) se parece a una cabina de pilotaje en ia que se hal!a »

instalado ei jugador.
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Otra instalacion, el Cybertron, desarroltado por el Cyber Event Group, de Nueva York,
contribuye con una dificultad mayor, ya que el participante va sujeto en el interior de una especie
de piroscopio que oscila segun ires ejes, a fin de proporcionar una sensacion de basculamiento. Et

visiccasco desfilan las Imagenes del programa de Realldad Virtual.

Durante su asistencia a la exposicion virual a finales de 1993, en Paris, D. Polinchock,
presidente y fundador de la empresa, destacaba el interés de un producto de este tipo en
aplicaciones comercial. La flexibiiidad del sistema es una ventaja enorme, ya qf:e es transportable
y susceptible de instalarse en algunas horas. Los programas que desfilan son intercambiables y

padrian servir perfectamente las necesidades de un patrocinador.

Otros sistemas de Realidad Virtual, menos caros, pero no por ello malos, en este
mercado son los juagos de arcades, como el Reality Rocket, un dispositive con visiocasco que
admite la inmersién en el mundo virtual. Lo vende Altemate Worlds Techology por veinte mil

dolares.

Segun los programas previstos, el jugador puede dibujar, tocar virtuates instrumentos

musicales, divertirse con criaturas de sintesis etc.
Virtlual Hoop distribuido por Meta Media es un juego de baloncesto virtual basado en el
principio del blue sceen: ei jugador lleva un guante de color rojo o amarillo que, sobre un fondo

azul, es detectado por camara de video y permite jugar con un balén virtual y encestar.

Para que este panorama sea completo, no hay que olvidar el tercer mercado de los juegos .

junto a 108 parques de atracciones y los juegos de arcades.

Sega ha creado el Virtual Sega, un visiocasco equipado con pantallas de cristal liquido y

sensores de posicién donde ofrecieron una gran definicién y un sonido estéreo. Desde finales de
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1993, se tenia que comercializar cincuenta mil ejemplares a un precio unitario inferior a doscientos
ddlares, anunciaba en noviembre M. J. Williams, director de ingenieria de juegos de Sega-

Califomia.

Segun dltimas noticias, la comercializacién de este casco ha tenido gran éxito entre el
publicoe. Un producto competidor, el stuntimaster, casco de Realidad Virtual fabricado por Victor
Maxx para consolas Sega y Nintendo, ya se vendio en Estados Unidos durante el afio 1993, sus
presentaciones parecen ser, sin embargo, extremadamente limitadas; carece de vison estéreo y

de sensor de posicidn.

Finalmente, en junio de 1993, se cemd un acuerdo tecnoldgico exclusivo entre Nintendo,
que absorbe mas del 65% del mercado de los videojuegos de cansola y Silicon Graphics inc. iider

en el sector de |as estaciones de trabajo graficas.

Actualmente los juegos de video contienen tablas de graficos capaces de representar
cerca de 180,000 formas graficas por segundo, de esta manera se hace posible que el juego

pueda responder inmediatamente a una accidn del usuario en tiempo real.

Casi todos los juegos que se tenfan antes en 2 dimensiones se estan transportando a'S

dimensiones lo cual hace mas interesantes los juegos.

En muchos juegos, la vision del mundo real se bloquea y los medios deben ser disefiados
y construidos de tal manera que la gente no se haga dafio y por otro lado tenga un rato de

espaciamiento,
En muy pocas palabras se puede definir el contenido de un juego de video coma:

s Accion

o Enemigos
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¢ Recompensas
¢ Escenarios

+ Fantasia

Con estos componentes es mas que suficiente para crear un juego de video que deje
salisfechos a los usuarios, aqui no se toma encuenta la originalidad de juego, el contenido y la

calidad del argumento como se haria en la produccion de una pelicula de Hollywood.

Un ejemplo del equipo que se utiliza para utilizar un juego de video de Realidad Virtuai
son las “sillas de juegos®, y no son otra cosa mas que slilas equipadas con soflsticados aparatos
montados sobre la cabeza, estas sillas pueden ser reclinables elevados y gira un boton enfrente de
su cabeza para visualizar los efectos. A veces estas sillas se pueden conectar en red y acoplarse

al mismo entomo virtual.

La Reaildad Virtual tiene ya sus detractores, que aducen los efectos perversos que nos
reserva esta nueva tecnologia, sobre todo en el campo de los juegos: confusion entre fo real y lo

virtual,

De modo que los medios de comunicacidn y la Reaiidad Virtual no sera una excepcién en

esta reglatambién el pablico podra influir en los medios de comunicacion.

Desde el momento en que adquiere su biflete, el jugador es iniclado en el concepto de ;

viaje, que sera propuesto por medic de una videocasetera. Este video describe el funcionamiento

del juego, el papel que podra tener en esta aventura inédita.

Los visitantes son invitados a repartirse en dos grupos de cuatro, cada una de las capsulas ’

con seis participantes y se colocan las gafas polarizantes que les proporcionan: una vision en o

relieve de un mundo en imagenes de sintesis que desfllan ante sus ojos a través de una pantalla
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de video gigante. En |a primera avenlura, aparecen paisajes acualicos, con un eventual encuentro
con Nessie, El equipo deberd salvar los huevos de! monstruo, codiciados en pescadores
desaprensivos o por hambrientos peces camivoros que frecuentan el tago. Dos personas se
gncargan de las mandos y otra de las capsulas submarinas goza de una navegacién libre en un
universo totalmente interactivo, limitado solamente por el tamafio de ia base de datos, Las
imagenes de sintesis en tres dimensiones son recalculadas en tiempo reat por un generador de

Imagenes fabricado por Evans & Sutherand.
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V.3 TEATRO VIRTUAL Y MUSEOQS

TEATRO VIRTUAL

Las obras de teatro que incorporen la interactividad de la Realldad Virtual seguramente
podran realzar el mensaje, el desamolio de un campo de {eatro virtual necesita de una intensa

concenlracion de ermociones, cognocion y creatividad,

Se esldn creando grupos universitarios como Matsushita y Fujltisu para acelerar el
desarrolio de experiencias teatrales comerciales donde existen convenios entre investigadores y
productores.

Asi que, definitivamente para que el usuario disfrute mas cualquier obra de teatro virtual
dependera en gran medida de su participacion acliva, 10 que se espera para un futuro no muy

lejano dentro del teatro virtual es:

o Crear conjuntos de escenarios reallzaqos por computadora, en los que lbs intérpretes

puedan interaccionar y ser adomados con grafices en 3-D.:

» Interpretaciones interactivas donde los actores se encuentren enire los espectadores,

compartiendo espacios virtuales.
» Interpretaclones con figuras animadas.

« Teleconferencias interactivas donde las mesas redondas son apoyadas.con' efectos

sonoros, gréfices y videos.
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En un escenano de teatro virtual son muy importantes las interfaces que producen los
efectos y las ilusiones a los espectadores, ya que estas son las que provocan el efecto de
inmersion, por lo tanto, el éxito o el fracaso del teatro virtual depende en gran medida de las
sensaciones que puedan experimentar los espectadores, asi que los especialistas se han dado ala
tarea de enriquecer las bases de datos que alimentan al sistema, todo esto requiere de un gran
trabajo de equipo, tanto de los directores y dramaturgos como de los Ingenieros en sistemas, ya
que si no se elabora un buen trabajo, el efecto que se obtendria serfa el mismo que si nos
presentaran auna personaque habla seis idiomasy tres dialectos pero no tiene nada que decir o

comentar.

El tarbajo de los dramaturgos es constir la trama, definir los escenarios, crear a los
personajes, etc., pues lo mismo tienen que hacer los creadores de mundos virtuales dramaticos,

disefiando también los componentes y los habitantes.

A los habitantes viduales se les conoce como “agentes” y se les ha asignado previamente
un comportamiento y ciertos atribulos. El disefiador de escenas virtuales debe ingeniarselas hara
presentar comrectamente los matices originales del autor utilizando tos recursos del‘ sistema..
Dichas escenas deben tener una continuidad que los parlicipantes (espectadores) puedan

entender,

En el teatro que todos conocemos, el argumento estd establecido por el creador; en
cambio en el teatro virtual depende de lavoluntad de la audiencia, claro que no todos Ibs trabajos.
de arte permiten este lipo de desvlo teatral, se pretende que en aigunos afos se puedan producir
mas juegos y experiencias interactivas que satisfagan la llamada ausenda de emocién de las

aplicaclones de hoy en dia,
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MUSEO VIRTUAL

Los museos han evolucionado a la par que la admiracion de la sociedad, estos son
instituciones donde se encuentran fos logros del hambre en todas las facetas de fa clvillzacion:
arle, ciencia, moda, el ejércilo y 1a industria por mencionar un ejemplo. Son lugares donde {as
grandes aobras de arte y los abjetos histéricos se conservan y se exniben para que las

generaclones futuras las estudien,

V.17 Los espectadores del
- wie puedan apreciar este
. o ¢l eapacio vistual,

Uno de los inconvenientes para visitar un museo muchas veces enla lejania, por lo que
los museos virtuales es una opcidn  valiosa e interesante, aunque nunca reemplazan la

experienia de visitarlos en persona.

Un estudianie graduado en eduacidn artistica en Ja Universidad del estads de
Pennsylvania, creé una pagina Web para el museo de arte de esa univeridad, opina‘que los
museas virtuales estan ponlendase al alcance de todas las clases socidles para la expériencla

museografica.

122




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Vinual

Actuaimente se esta desarrollando un museo de Are Virtual en Pittsburgh, donde
intervienen varios participantes situados en fugares geomélricamente distintos, asi que ta
comunicacion entre ellos es via médem a través de la Red Intemet, y por ejemplo, un usuario
localizado en alglin punto de acceso de la red es invitado a ser participe en el museo, lanzando
alguna actividad nueva, creando asi Galerias, mostrando trabajos novedosos, etc. Posteriormente
se invita a conservadores para la organizacion de exposiciones y hacer reflexiones sobre la
Realidad Virtual y los nuevos modos de expresion cultural, y asi, sin componentes materiales se
puede crear un musec ciento por ciento virtual en instituciones culturales; educativas o

industriales, utilizando inicamente computadoras conectadas a la red.

V.18 Remembering Nagasaki
conmemora ¢l 50 aniversario do
la epleitn de la . bomba
admica y  numusoritos
medievales de  la - national
library of netherlands.

B e P

Este tipo de experimentos permiten ensayar tanto componentes de hardware como de
software, asi como tarmbién sistemnas de telecomunicacion. Se requiere de un trabajo en equipo de
especlallstas en software de animggion, disefio asistido por computadora, investigadores de artes
visuales, arquiteclos, musicos, ingenieros de sonido, investigadores de In!eilgencia artificial, sin

olvidar también alos especialislas en andlisis de costos.

Las primeras exposiciones que se abrieron en el Museo de Realidad Virtual fueron las

que se asemejan a las atracciones de |0s parques: juegos de espejos, personajes Imaginarios,

ilusiones de 10s sentidos mediante efectos sonoros, laberinlos, stc.
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Otra exposicion es una maquina voladora disefiada por Leonardo Da Vinci, y aqui o
interesante es qgue los usuarios experimentan el efecto de volar en una maguina que disefid uno

de los inventores mas célebres del mundo.

En este tipo de experimentos se buscan vaias caracterislicas coma la objetivizacion del
‘yo" en el entomo dentro def cual se encueniren {0s UsLAA0S, a su vez ellos pueden elegir su
propia imagen dentro de este mundo un ejemplo puede ser Superman, Dracula, ete. Otro efecto es
que pueden apreciarse fas imagenes de los demas usuarios y saludarios de mano por sjemplo,

también conviven con objetos o agentes artificiates.

Nicolas Pioch, creador def WebMuseum, explica el proyecto inicio en marzo de 1994, Las
expsiciones en el WebMuseum incluyen obras de arls medieval, una famosa coleccion de
pinturas, exhibicciones especiales, un tour fotogrélico a la ciudad de Paris. Estas famosas pinturas

incluyen obras del impresionismos y cubismos, elfour virual a Paris permite visitar la Torre Eiffel.
A medida que la tecnologia avanza, la Realidad Virtuai junto con tecnologias de 3-D se

desarollan para hacer posible que los visitanles experimenten una expenengia mas fica y

profunda de las exhibiciones eniinea,
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Vi. 1 APLICACIONES EN LA CASA

Al igual que en otros campos la Realldad Virtual ha encontrado en el hogar una nueva
variedad de facilidades en el entrelenimiento y en las compras, modificando los servicios

virtualmente realistas.

Los adeiantos en la reproduccion de imagenes, combinadas con los servicios de bases de
datos inteligentes, seran incorporados en muchos de los tipos de aplicaciones vituales en la

multimedia.

Habit, Virtual Museum Explore Net, Virtopia y Virtual Polis son las primeras comunidades
virtuales que se pueden visitar a través de la red Intemet. Se trata de espacios generados por
computadoras en 3-D, de esta forma, pueden enconirarse en el ciberespacio e interactuar entre

ellas en tiempo real.

Hay comunidades para todos los gustos, Los ariistas, o Virtual Museum, slmulando
verdaderos museos Interactivos que pronto seran accesados por el usuario desde su propia casa.

Las comunidades virtuales mas extendidas son: Habit, de Lucas Films,

Los juegos domésticos se manifestaron hace algunos arios, con las versiones del

PowerGlove de Nintendo. Estos juegos utillzan un guante que apunta a una pantaua, mandando-

balas laser imaginarias hacia un personaje.

Estos juegos fueron superados por los juegos interactivos en los que el usuario persigue a -

otros, a través de espacios virluates en forma de tabieros de damas, disparando rayos virluales,

Los primeros juegos son de 2-D, por lo que posteriormente se realizaron juegos de 3-D que lleva a.

los usuarios a un nivel de inmersion,
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Anora los juegos de cartuchos estan siendo reemplazados por las versiones del CD-ROM
con base de disco, estos discos requieren de un equipo llamado lector o reproductor de CD, conla
caracteristica de que tienen una capacidad de almacenamiento 100 veces mayor que los
carluchos, Los vendedores confian en que los juegos de Realidad Virtual y las interfaces estan

siendo desarrolladas para su acoplamiento a los sistemas de carluchos,

Los juegos domésticos a lo largo de los proximos afios serén dificlles y el mercado estara

girando con versiones mejoradas de los juegos existentes y con equipos complelamente nuevos.

Los productos utilizados en la PC ya incluyen bicicletas estaclonarias, maguinas de remo

y cintas de andar para proporcionar una estimulacion virlual a la persona que los utilice,

Mediante la visién de las imagenes generadas por computadora en una pantalla o rodeado
por una escena proyectada, podra comer en careras simuladas al igual que pelear o hacer el

deporte que mas le guste a cada usuario.

Generalmente la realidad de los graficos y la inmersion que se experimenta esta

determinada por la inversion desarroliada por el sistema.

Se estan creando aplicaciones para otros deportes, y estan apareclendo versiones
comerciales de tenis, goif y otros, a panlir de prototipos de iaboratorios, la-Unica desventaj‘a‘es
que muchas PC's no serdn capaces para soporiar esta nueva tecnologia. Se necesitaran slslemas

superiores que manejen faciimente generadores de imagenes.
A través de la radiodifusion entre los hogares, clubes y bares se hara posible la vision

estéreo de depories de contacto como el fibol, boxeo etc., fimados por camaras especiales para

los espectadores que levaran gafas de 3-D.
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Dos jupadores pueden engancharse a un sistema superior que proporciona mas realismo y
oportunidades de realimentacion. Los dispositivos montados en la cabeza permiten a los jupadores
tele-jugar en diferentes lugares el juego virtual e interaccionar con la accién. Mientras que uno de
los jugadores tiene el casco montado la imagen puede montarse en una pantalla para que los otros

puedan vero al mismo tiempo.

La necesidad de polentes recursos de computacion para generar grificos de alta
resolucidn en tiempo real con el desamallo de versiones de juguetes virtuates, no pueden ser
desamoliados antes de que los disposilivos bajen de precio por lo que los juguetes reales

continuaran estando por mucho tiempo mas.

Con la llegada de la Realidad Virtuai, las posibilidades se multiplican, por lo que se
podran construir edificios imposibles y pintar murales en las redes. Podran afiadir musica
ambiertal y disefiar animaies artificiales para ponerios dentro de los edificios. Después se podra

invitar a los amigos a las casas virtuales. Todo esto, sin necesidad de moverse del teclado.

Vi1 Esta nueva tecnologia permite
que el usuario pueds diselar sy
propio ambiente
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VI. 2 APLICACIONES EN LA OFICINA

A medida que los televiajes se hacen mas usuales, el espacio cibemélico se transforma en

nuestro préximo lugar de trabajo.

Si se le preguntard a un oficinista, ¢Por qué va a su oficina cada dia?, contestaria con
una respuesta rapida: * Porque esa es la forma de trabajar ", y el jefe del oficinista contestaria *
Eso es precisamente lo que se esperaba del empleado, que este se presentara a las ocho de la

mafianay permaneciera alli hasta las cinco de la tarde, o mas tarde ",

virtual.office.com S

una
direccién eléctranica.

MRS ESVAIOIIHARE ¢ AEIS COMMUBICSTHENA VR INRIY /. AV RAUY

En la actualidad esta no es laforma en ta que se va a trabajar. Hoy en dfa el oficinlsta, en .
vez de conducir durante una hora para liegar a tiempo a la oficina, solo tendra que caminar hasta
su escritorio que se encuentra en la esquina de su dormitorio y telefonear a su centro de trabajo

para comunicarse con su coireo hablado,

En lugar de presentarse en su oficina antes de cada visita de venta pafa obtener
informacion de la base de datos, sélo bastard con encender su computadora tipo cuademo para
obtener toda la informacidn que necesite (ya sea que esté en una oficina satélite, en su casa o en
cualquier otro tugar donde haya un receptaculo de teléfono). Y después de vendede al,clientey un
nuevo servicio, no sera necesano que regrese a la oficina, para Imprimir una korden ouna factura'y
|uego regresar para que la firme el ciiente (ddndole a. este demastado tiempo p'ara que :

reconsidere su compra). En vez de esto, el oficinista puede irmprimir una orden en su Impresora
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portatil de inyeccidn de tinta y obtener la firma antes de que alguien tenga la oportunidad de decir;

*He cambiado de opinidn”.

Tal vez lo mas representativo de esta forma de trabajo es, que el oficinista pierda el
concepto de oficina como lugar especifico de trabajo. Debe comprender que ahora no necesita un
escritono y una silla propios para poder trabajar. En su lugar puede compartir un escritorio con otro
ejecutivo, después de todo, no es necesario ir todos los dias al centro de trabajo, solo basta que se
presente al trabajo una vez a la semana, por lo que no necesita de muebles propios ya que lo

tinico que ocuriria es que se llenarian de polvo debido a que no se utilizarian los otros cuatro dias.

En !a Oficina Virlual (VO) no hay café, no hay gamafdn de agua, y no hay secretaria o
recepcionista que saluden mientras se acomoda uno en su escritorio. Asi que, una vez que se
hayan olvidado de las oficinas tradicionales, los oficinistas virtuales disfrutan de una produccion
incrementada y un programa de trabajo mas flexible, desperdiciando menos tiempo sentados eny el
transito. Y los patrones podran ahorrar dinero en os bienes inmuebles, ya que no tienen que
proporcionarie un espacio individual a cada empleado. Un ejemplo real de -esto que se ha
mencionado lo podemos encontrar en la emprasa “Pacific Bell, en los E.U.A. otras comparilas
como AT&T, Xerox, American Express y la agencia de publicidad Chiat/Day Inc. ya han adquirdo

la idea de las oficinas virtuales.
Estas emprasas ahora utilizan otro tipo de tecnologias creando ambientes elecirénicos que

sustituyen las cosas reales; un ejemplo son las videoconferencias, que permiten hablar frente a

frente con alguien que esta del otro lado del pais o de la calle, a través de un monitor de video.
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V1.3 T esta ramidn virtuad, lo goite
cantrola tamotanente a fos nitegrantes
en la pantalla, usmdo ws iaquets
esgrecial oan sensares que transmite fos
movimientos del cuerpo.

Las videoconterencias requieren de equipo que cuesta cientos de miles de ddlares, pronto
podran estar disponibles can dispositivos de computadoras tan factibles y bien difundidos como ios
CD-ROM. Las oficinas virtuales titilizan 1as pantallas de las computadoras de escritorio, en las que
se puede encontrar la informacién que solucione los problemas, de 1a misma forma como se

buscaria en una aficina tradicional en un montén de papeles.

Aunque la tecnologia de Realldad Virtual es la clave para la oficina viual de Rocky
Mortensen, asta nueva forma de trabajo depende mas de: el correo de voz, de la computadora
portatit y un dispositivo de mensaje. Mucha gente en el mundo de 105 negocios tiene herramientas
como estas, pero no tienen una oficina virtual, Lo que 1a dficina virtual requlere s una actitud
particular hacia el trabajo, dice Larry Nelson, un gerente de ventas regional de Pacific Bell,
supervisa la oficina de Mortensen que trabaja desde afuera en el drea de Los Angeles. Estetipo de
canvenio es mejor para los trabajadores que no necesitan los entretanimientos sociales de estar
en una oficina todos los dias. De la misma forma, los gerentes de estos trabajadores tienen qué

sentirse confiados para supervisarics sin estarlos viendo.

Aungue los trabajadores de la oficina virtual se encuentren solos, no les gustarié regresar
a la vieja forma de hacer negoclos, dice David House, vicepresidente de tos Servicios

Relacionados con Viajes de American Express. House, gerente de la fuerza de vendedores que
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Aplicaciones de los sistemas de Realidad Viruwl

inducen a los negocios para que acepten 1a tarjeta de Ameriacan Express. Estas compafiias tienen
120 vendedores {rabajando afuera de las oficinas tradicionales, todos estos vendedares se
encuentran frabajando en ofiinas virtuales y se tienen planes para convertir ofros 230 a este
nuevo arregio, Para hacer mds facil que los empleados ulilicen sus casas como base de jas
operaciones, los trabajadores tienen compuladoras portatiles, méquinas de fax, impresoras
portatiles, un teléfono celular conun total de 100 minutos al mes y una suma de LS$1,000 para
cualquier cosa qQue sea necesario inslalar en la oficina de suhogar. A pesar de esos desembolsos,
House esiima que American Express ahora mds de US$5,500, que hublera gastado en cada
empleado por afio en gastos de propiedades e inmuebles. Y debido a la alta satisfaccion de los

empleados que cuenlan con oficina virtual se piensa seguir con este tipo de tmplementaciones,

Estas y otras compariias, como Xerox, han usado la idea de la oficina vidual para las
ventas, ya que se espera que o3 agentes de ventas estén en |a calle |a mayor parte del tismpo,
Comenzando € affo pasado en las ofinas de Nuava York y Los Angeles, estas compafiias

eliminaron las oficinas personales, de acuerdo con la directora administrativa Adelalde Horton.

Cuando los empleados se presentan en la mafiana, elios van a una tienda de la compajifa donde .

toman un teléfono inaldmbrico. Una vez que le alimentan al teléfono el numero de su extension, el
sistema de teléfono inaldmbrico de la computadora les infarman a ellos todas as llamadas - que

llegan, sin que Importe enque parte del edificlo estén.

En lugar de que lrabajen en una oficina individual, eflos pueden ir a un cuarto esiablecido
por el negocio para atender a un cliente en particular, a un pequerio cuarlo de proyeccion o.a un

cuarto de invesligacion, asi como 8 un lugar con dispositivos paré la edicldn, -un’ estudio

efectronica o a a biblioleca. Ellos se pueden conectar a fa red de computadoras de Chiav/Day & -

{ravés de una computadora porfatil o una computadora de escritorio en un estudio comdn,
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Lagente puede vivir sin tener unes p acio para colocar [a foto de la familia, o un pizamén
da notas. Todavia tienen su armario y lacapagidad de decorar ef exierior de su buzén de comeo.
Pero taj vez esto no sea suficiente, Horton ctice que ia compariia esta desarvollando un espacio de
trabajo electrdnico, asf que cuando fos ern pleados de Chiat/Day estén sentados en frente de
cualquier computadora en el edificio, elos puedan llamar a una pantaila hecha a la medida, y

decorariajustamente del modo que masles guste.

Oiro tipo de oficina virlual ha sido desarollada por un administrador de proyectos en el
Instituto Nacional de Normas y Tecnoiogiaes (NIST'), una agencia del Depatamento de Comercio
de E.UA En el prototipo desarroilads per Sandy Ressler y otros en NIST, un usuario de
computadora navega a través de una oicira proyectada en la pantalla de la computadora, para
acceso 8 World Wide Web, de Intemal, Este lpo de organizacidn es muy Intuitivo, dice Ressier
porque realmente en la vida tenemos lanct ipacidn de organizar |a informacién espaciaimente, Por

ejemplo, la podemos acomodar por orden <3 @ Importancia.

En wuna oficina virtual de este lpp, Ressler dice que un trabajador buede poner la figura de
un dinosaurio en un estante de Ja oficina proyeciada enla pantalla. Cuando se pulsa e} ratén sobre
el dinosaurio, le puede brindar accespa un MuSeo electronico de dinosaurios via Intermet. Una
oficina proyectada en pantalla (compléa Conlmégenes de astantes, companimiyemos y archivos)
puede ser una mejor guia de informaci Sn que una lista, porque nuestra memoria de eépacios

tridimensionales es mucho mejor que uesira memona en dos dimensiones.

A medida que (as computadoas: se vuelven mas polentes y las tecnologias telefonicas se
desanollen mas, como es ei Madem, olro demento de los negoclos también se Welve virtual, las
reuniones cara a cara. Para aquellosqure yallenenuna computadora Macintosh o compatiblg con
Windows, el costo de establecerse come una mitad de Ja conferencia de video. Esto es un hecho,

sl sa loma en consideracién que en 19837 ¢ cuarlo de telsconferencias era muy costoso, segun
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Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

John Walsh quien es vicepresidente de planificacian y estrategia de Compression Labs, fabricante

y agente de mercadeo de los sistemas de videoconferencias.

La gente necesita de un sistema de videoconferencias basado en las computadoras, que
den la oportunidad de intercambiar sus imagenes al igual que sus voces e informacién. La mayor
parte de las personas retinen mas informacién visualmente, explica Walsh *Mas alla de esto, en
una gran cantidad de circunstancia operamos mejor cuando vemos una reaccion’, Walsh dice que
uno de esos casos es el de la persona que interviene por oficio en compras y ventas de clertos
articulos, es decir, el de camredor de bolsa es explicar altemativas de inversién a un cliente, en una
videoconferencia basada en computadora, que le permitiera al corredor y a su cliente mirar juntos
la informacién en un programa de hoja de datos, a la vez que se miran mutuamente. En este tipo
de comunicacion, el carredor puede distinguir con mayor rapidez cuando a un cliente le gusta mas

una altemativa en particular, senclliamente mirando |a expresion de su rostro.

Para tener este tipo de privilegios, como lo son Jas oficinas virtuales, se necesitan pagar
mites de délares, Walsh informa que para finales de la década de los 90's las computadoras
personales serdn tan potentes que las videoconferencias pudieran venlr de forma integral y el

costo primario seria colocar una camara en la computadora,

Para el desamrollo de las videoconferencias es esencial el crecimiento de ISDN (Red
Digital de Servicios Integrados), una tecniologla que, en su forma basica, le permite a los usuarios
enviar 128 kilobytes de informacién por segundo, sobre las lineas telefonicas convencionales, Esto
representa casi 10 veces |a capacidad de los médems usados cominmente en la actualidad. La
disponibilidad de 1SDN, dentro de los E.U.A. todavia varia segun las regiones. Aunque:en estos
momentos, debido a la incompatibilidad de la compra de equipo por parte de diferentes compariias
telefonicas locales, los suscriptores de ISDN no siempre pueden estar seguros de que-se podran

comunicar con los suscriptores de ISDN de otras areas.
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Existe en la actualidad en forma de demostracion simplificada, un sistema patentado que
tardara varios anos para ser perfeccionado. Para que trabaje comectamente, el sistema necesita
herramientas de software, de tal modo que el usuario de la conferencia pueda manejar su
representacion virtual, para que exprese apropiadamente sus gestos fisicos y expresiones
emocionales través de la computadora. Para el equipo de alimentacién, una opcidn es una
chaqueta especial con sensores de posicion cosidos a ella, que transmitan la posicion de los
brazos, y otro sensor adherido al conjunto de la cabeza para determinar la posicién de la cabeza.
Esto sera muy facll de usar, péro el interesado se vera un poco tonto para las personas que pasen

junto a su esentorio.

Para completar la interfaz de la oficina virtual le permitira obtener informacién pulsando el
ratén justamente sobre los diferentes articulos en el cuarto, haciendo asi mas facil la navegacion.
En esta reunién virtual, la gente controla remotamente a los integrantes de la pantalia, utllizando

una chaqueta especiai con sensores que transmite los movimientos del cuerpo.

V1.4 La interfaz de oficina virtual
le penmitird otener mfomnacidn,
pulsando el mm jusamaite
sobre los diferantes asticulos e el
cuwrto, hociondo mas *fécil la
navegacion:
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Vi. 3 DIVERSAS APLICACIONES

EL BOMBERO VIRTUAL

Para someter a prueba a los bomberos novatos, las escuelas de entrenamiento incendian
edificios especificados, con ladrillos refractarios, con fuego producido por combustibles de propano
o diesel. Pero ahora los lahoratorios de entrenamiento desean evadlr esta técnica cara y

arriesgada, y por elio se han dirigido hacia la Realidad Virtual.

En el Instituto de Investigaciones Southwest, los ingenieros estan desarrollando un sistema
de entrenamiento con un ambiente virual, que cuenta con algo mas que una pantalla de

proyeccidn en el casco.

El calor y el olor generados por computadora aumentan las vistas y sonidos para
proporcionar una experiencia de profunda Inmersién. Quienes se entrenan incluso pueden usar

una manguera de agua virtual para extinguir las llamas.

El entrenamiento de Realidad Virtual para estudiantes de bombero, envuelve a cuatro de

los cinco sentidos vista, tacto, olfato y oido).

V1.5 Un bambao pracica como spagar
un moendio en la Realidad Virtual,
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VIOLIN VIRTUAL

Uno de los mas fascinantes simuladores sensitivos (no es dificil de elegir, hay muy pocos

inventos de estos) es el violin virtual,

En Grenoble, Francia un equipo de investigadores de |a Asociacién para la Creacién e
Investigacion de instrumentos artisticos han gradualmente construido un teclado de
retroalimentacion. Jean-Loup Florens, Annie Luciani y Claude Cadoz han desamollado un invento

que permite a los muasicos simular que tocan un vidin,

Colocando dos dedos dentro de un accesorio pegado a un teclado de computadora
modificado. Moviendo el accesorio como si moviera el arco del violin, 1a computadora calcula la
presién y el movimiento de los musicos. Y asf toca las notas musicales que suenan igual a un

violin verdadero funcionando de |a misma manera,

Howard Rheingolo, en su libro Virtual Reality escribié que “Cuando se usa esta maquina,
€l siti6 como si estuviera tocando un violin de verdad”. La experiencia de siniuladén de
sensaciones como si estos fueran reales requieren de un exitoso engafic de los sensores del
simulador sensitivo en el cuerpo, esto es una rara realizacion en el estado comin de |a Realldad

Virtual.
Cadoz y Florens empezaron su trabajo en 1878, también ellos han. puesto varios largos

afios de esfuerzo para alcanzar este éxito. El teclado puede también ser usado, cuando el

accesorio es removido como un piano siendo este un invento muy versatil.

V1.6 Imagm de \n violin
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AMOR VIRTUAL

En Paris en el mes de enero de 1995 ocuni6 una experiencia insdlita. Una pareja, Philippe
y Carola, tuvieron su primer contacto con el cibersexo. Cada uno se fue a su casa, se enfundé un
trabajo de sensaciones y se colocd una computadora. Las vestimentas estaban equipadas con
biosensores, vibradores, vibramasajeadores, captadores de sensaciones tactiles y difusores de

calor,

Cundo Philippe pulsaba el ratdn de su computadora, Carola recibia pequefias descargas
de intensidad variable, entre 3.5 voitios la intensidad de una pila normal y de 4.9 voitios. Cuando
Philippe le preguntd a Carola si sentia algo le respondid que se sentia como una caricia entre las

piemas. Por lo que esta experiencia no estuvo mal para tratarse de emociones teleméticas.

Como les ocuirio a los personajes de la pelicula The Lawnmover Man, que transformaban
sus formas generadas por computadora para adaplarse a sus impulsos electrénicos, los adictos al
sexo virtual se ponen prendas de datos equipados con clerlos sensores distribuidos en diferentes
lugares, El sexo virtual serd ei primer paso hacia la erotizaclon de las mdaquinas, algo que, en
opcién del ingeniero robético japonés Shubicho Mizuno, sera escencial para la maquina en la

sociedad del futuro.
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TIRANNOSAURUS REX

La Realldad Virtual aporiard heramientas definitivas para la educacion futura. Al menos
esa es la opcién de Jaron Lanier, inventor de uno de los primeros guantes de dalos; “Si por
ejemplo se quiere ensedar a los alumnos lo que fueron 10s dinosaurios, con |a Realldad Virtual se

les puede lievar a un jugar donde haya dinosaunios”.

El nifio no podra solamente sentarse en el suelo para verlos pasar, ademas podrd

convertirse en un Tirannosaurus rex y moverse mirando el bosque desde su altura.

V1.7 A todos los amuntes de Jos
dinosaurios les gustaria conocer
mas de ellos.
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CONCLUSIONES

La Realidad Virtual en los paises del tercer mundo parece estar muy distante, a diferencia
de lo que ocurre en las naciones desarrolladas o del primer mundo, sin embargo esto no es tan
cierto ya que los paises subdesarrollados son los clientes principales de los primeros sistemas

computacionales de Realidad Virtual, aciarando que el mercado principal son |os videojuegos.

Puede parecer alamante el hecho de que se inviertan miles de ddlares en sisternas de
Realldad Virtual encaminados a la diversion como son los famosos y enajenantes juegos de
video, sin embargo, si vemos esta situacion desde un punto de vista mas optimista podremos
analizar que los juegos de video bien empleados pueden resultar de gran utilidad para apoyar la
educacion y el aprendizaje sobre todo de los nifios, y mas ahora en esta época que estamos

viviendo, donde ya todo se hace y se controla por computadora.

Por atro lado en los paises donde se desarrolla software para sistemas de Realidad
Virtual enfocados a 1a investigacidn se justifican enormemente ias inversiones millonaras que se
hacen, debido a que todo 10 que origine avance de tecnologias traerd beneficios a la humanidad a

corto, medlano o largo plazo, este es uno de los objetivos mas importantes de todas las clencias,

Antes de pensar en hacer una inversion para implementar algin sistema de Realidad
Virtual, el ingeniero debe tomar en cuenta muchos. factores para saber sj es renfable onola
adquisicion de este tipo de productos, unc de elios y quizd el de los mas imporiantes es el

econdmico.
Antes de comprar cualquier cosa siempre se debe hacer un analisis cuestionando “si el

gasto se justifica’, “S! los beneficios que Se oblendran serén mayores™, “El tiempo de recuperacion

de lainversion®, etc. Se recomienda tomar como una regla general la siguients frase:

140




Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

* 51 LOS BENEFICIOS SON IGUALES O MENORES A LAINVERSION, NO ES CONVENIENTE
LLEVAR A CABO LA OPERACION*

Para el caso de la Realldad Virtual tenemos que seguir la misma metodologia, ya que
habra ocasiones y compaiias a las que si les convenga adquirir un sistemna de este tipo, habra

otras que no, y por lo tanto no tendran porque hacerlo.

Si analizamos una lista de requerimientos hardware y software para implementar un
pequefio Sistema de Realldad Virtual incluyendo sus precios aproximados al mes de octubre de

1995, podremos ejemplificar en forma real 1o que costaria dicho proyecto.

Software

& Sistema Explorador Virtual $3,005°° Diis,
& Amber $ 189°° Dils.
& sistema Virual $2,650°° Dlis,
Hardware

& Computadora Personal Pentium $4,800°° Dils,
& Head Mount Dlspléy {Visiocasco) $1,9859° Diis,
& Guante Derecho $1,998°° Dils.
& Controladores para un solo guante $ 495°9 Diis,

{Cables, conexiones y tarjeta)

Nota: Estos datos se recopilaron de “General Reality Company" y de una compadia distribuidora

de computadoras en México.
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Tomando en cuenta lo anterior podemos decir que los componentes minimos para formar

un sistema de Realidad Virtual serian;

® Computadora.
& Software deseado.
@ Visiocasco.

2 Unoo el par de guantes.

Sumando los datos anteriores obtenemos un total por amiba delos $ 11, 000 °° Dils,,
adquiriendo Unicamente un guante con su controlador, Ahora como podemos apreciar, mientras
mas accesorios se le agreguen a nugstro sistema, el precio se Ira incrementando cada vez mas, y
es en ese momento donde los ingenieros deben tomar la decisién correcta de compraro o

abstenerse.

Por datos recopilados podemos decir que hasta pincipios de 1896 en:sl mundo
unicamente empresas e instituciones de gran renombre han adquirido este tipo de sistemas como
Xerox, AT&T, NASA, etc., sin embargo 1a tendencla dice que en algunos meses mas esta lista de
consumidores se vera Incrementada. En México no son muchas las empresas donde ap'enas’.se
comienza a Introducir el Correo elecirénico, 1a Automatlzacién'de Oficinas, etc., en cambio en
otros lugaras del mundo esta ya farma parte de la tecnoogia |rudicion5l que se usa a dlarib, este
atraso se debe en gran parte comao tpdos lo sabemos & los miitiples problemas econdmicos por

ios que atraviesa nuestro pals.

Algunas de los ejemplos que se mencionan durante ei texto parecen sueﬁqs o fantasias,
sin embargo con gusto podemos decir que tado lo que se ha mencionado ya ,existé. y hoy‘ en dia )
es una realldad o esta a punto de serlo, y tomando en cuenta que esta tepholog!a es rélativ'ame‘nte’ :
nueva no se ha podido estabiecer hasta donde va a llegar y cuantos beneflclos podré traer, lo més

protable es que lo podamos averiguar dentro de algunos afios mas,
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Como todos los inventos, descubrimientos y nuevas tecnologias, esta también se debe
ocupar correctamente y utilizarse con gran responsabilidad, ya que un mal uso podria dafiar la

imagen de las ciencias computacionales junto conlodas las que se veninvolucradas.

Debemos aclarar que las aplicaciones de Realidad Virlual a las aclividades bélicas no se
pueden considerar como una mala utilizacion, ya que si recordamos, una de las causas mas
grandes de que la tecnologia tenga avances tan acelsrados es la guerra, de ninguna forma se
quiere decir que esto sea bueno, sin embargo, e hormbre desde el iniclo de su existencia siempre
ha Juchado por el poder, por la supremacia y esfo no o va a modificar nadie, asi que lo tnico que
nos queda es aceptar a realidad y ulilizar |a inleligencia de la cual gozamos 10s seres humanos

para cosas Utiles y benéficas.

Hoy en dia la humanidad atraviesa por una serie de problemas de diferente naturaieza
como lo son: los econdmicas, los sociales, los culturales, las enfermedades y muchos otros, y 1o
finico que nos resta por hacer es afrontarios, debido a que son situaciones que no podemos evitar
porque todos estamnos involucrados de.una o d¢ otra manera, asi que la mejor forma de hacerles
frente a estas dificiles situaciones es, planear posibles estrategias y soluciongs ayudéndose en
todo momento en los Uitimos y mas avanzados modelos tecnolégicos, pues bien, la realidad vidual
es uno como ya se dijo una de las tecnologlas mas reclentes de nuestra era, y seria un aror

tremendo el no saher aprovechar los beneficios que nos brinda.
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ANCHO DE BANDA:

ANEURISMA:

APLICACION:

ARTERIOSCLEROSIS:

Aplicaciones de los sisiemus de Realidad Virtual

GLOSARIO

Tercera dimensidn; se refiere a visualizar la anchura, altura y
el espesor o profundidad.

Es la capacidad de transmisién de un computador o de un
canal de comunicaciones. La transmision digital pura se mide
en bils o bytes por segundo. Cuando fos datos digitales son
convertidos en frecuencias para transmisién por redes
basadas en ondas portadoras, el ancho de banda todavia se
expresa en bits o bytes por segundo. Sin embargo, cuando se
utilizan frecuencias como la sefial de transmisién en vez de
puiso onfolf , el ancho de banda puede también medirse en
ciclos por segundo, o Hertz. Por io que el ancho de banda es
la diferencia existente entre ia minima y la maxima
frecusncias eléclricas transmitidas que pdeden ser manejadas
por undispositivo de comunicacién,

i

Es Ja dilatacién permanente de una zona blen circunscrita de
la pared arferial que ha sufrido alteraciones previas, es’decir
s una burbuja de sangre que se forma en la pared de una
vena.

Es un unico conjunto de instrucciones de software disefiadas
para resoiver un probiema paricular 0 ¢jecutar una.tarea
particuiar. Los grupos de apﬁcacionés forman un sistema de
informacién, k

Es Ia enfesmedad mas frecuente de las arerias, que consiste
en una alteracién anatomopatolégica de lipo degenerativo y
productivo de sus paredes, '
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ARRC:

BASE DE CONOCIMIENTO:

BASE DE DATOS:

BIOCONTROLADORES:

BIOCULAR:

BOOM:

Aplicaciones de los xistemas de Realidad Virtual

Advanced Research Project Agency

Advanced Robotic Research Center.

Es la pate de un Sistema Experto que conliene el
conocimiento del domlnio en el cual es competente el

programa.

Se dice que un sistema de manejo de datos consiste en un
conjunto de dalos relacionados entre si y un grupo de
programas para tener acceso a @sos datos. Al conjunto de
archivos interrelacionados. ES una coleccion de archlvos que
contienen datos.

Biosensores. Dispositivos que detectan y procesan la mayoria
de las seriales bioelécticas (por ejemplo la actividad eléctrica
de los musculos, el movimiento del ojo, etc.), convirtiéndolas
en sefiales dlgitales.

Mostrar la misma imagen a cada ojo; a veces se hace para
conservar los recursos de la computadora cuando la
percepcion de profundidad no es fundamental.

Dispositivo de entradalsalida que significa Omni-Orientacion
Binocular ( Omni-Orientation Monitor), consiste en dos an'lllos
montados de tal mangra que el monitor utilizado para
visualizar el entomo vidual queda suspendido en un plano
horizontal entre eilos, Independienteménte de su plataforma
de movimiento; disposiivo similar al que se itiliza en un
barco para suspender una brujula.
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CAD:

CAD/CAM:

CAE:

CALIDOSCOPIO:

Aplicaciones de los sistemas de Realidad Virtual

Un lenguaje de programacion de alto nivel desamoliado en
Bell Labs, que es capaz de manipular la computadora a bajo
nivel, tal como lo haria un lenguaje ensamblador. durante la
segunda mitad de la década de los 80°s, ei C se convirtié en
el lenguaje elegido para el desarrollo de software comercial,

Una version de C orentada a objetos creada por Bjame
Stroustrup que esta logrando una gran popuiaridad, C++
combina la programacién tradicional en C con capacidad
orientada a objetos,

{Computer-Aided-Deslign) Disefio Asistido por Computadoras.
El uso de computadoras para el disefio de productos. Los
sistemas CAD son estaciones de trabajo especlalizadas o
computadoras personales de alto rendimiento que emplean
software.

La Integracion del Diseflo Asistido por Computadora con la ‘

Fabricacion Confrolada por Computadora, Impiica que los
productos disefiados en el sistema CAD son integrados
directamente al sistema CAM.

(Computer-Aided-Engineening) - Ingenieria ~ Asistida por
Computadora. Software que analiza diserios creados en la
computadora o realizados en cualquier: otro lugar y luego
introducidos en la computadora. Se. pueden llevar a'cabo
diferentes tipos de andlisis de ingenieria, tales como andiisis
de cirtultos electrénicos. “

Instrumento dptico constituido por un tubo, cerrado en uno de
sus extremos por un cristal esmerilado y en el otro: por un..
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CAM:

CAPP:

CD-ROM:

CIBERESPACIO:

CIBERPUNK:
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disco con un agujero a modo de ocular. En ef interior tiene dos
o lres espejos planos, orientados segun el eje, que forman
angulos de 45° 6 60°. Al fondo, sobre el vidrio deslustrado,
hay pedazos de cnstal coloreado, cuentas irisadas, etc.. La
imagen de estos objetos, al multiplicarse simétricamente en
los espejos, produce hellos y variados efectos. Fue inventado
por Sir David Brewster en 1817,

(Computer-Aided-Manufacturing) Fabricacion  Asistida por
Computadora, Una extensa categoria de sistemas y téenicas
automatizadas de fabricacion inciuyendo el control numérica,
& control de proceso; fa robdtica 'y el MRP (planificacién de
requermientos de materiales).

Planificacion de Proceso Asistido por Computadora.

Disco capaz de almacenar texto, sonido e imagenes, por fo
que estd destinado a ser uno de los principales soportes
informaticos de la revolucidn muitimedia.

Una realidad arlificial que proyecta al usuario en un espacio '
iridimensional generado por 1a computadora. Es el terrtorio
imaginado que hay al oo lado de la pantalla de fa
computadora y en el que se pueden visualizar programas,
datos y otros elementos. Esto es poder viajar a un éspacio
imaginario con ayuda de Instrumentos de (a Rnalidid Virtual.

Pionero de la cibercultura e intruso informatico con un interés
a veces desmedido por la informacidn.
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COMPUTADORA:

CONOCIMIENTO:

CORREO ELECTRONICO:

CVE:

CRTs:

DARPA:

DATOS:

DEXTROUS MASTER:
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Maquina capaz de almacenar y procesar la informacion a gran
velocidad para obtener resultados,

Entendimiento obtenido mediante {a experiencia o estudio; la
suma cognositiva e intelectiva de lo que es percibido.

También liamado E-Mail, s un nuevo madio de comunicacion
en el que los mensajes llegan en forma de ficheros por la red
telefonica hasta el destinatario.

(Casco de Visualizacién Estereoscdpica). Es |a herramienta
imprescindible para la inmersion en ios mundos vituales, Al
estar equipado con dos monitores de cristal fiquido, el
cibemauta tiene la impresidon de encontrarse dentro de la
computadora,

Tubo de Rayos Catddicos; descubiedo en el siglo’ XlkX;
terminales de presentacion o pantallas: de TV,pesados y
voluminosos para muchas tareas, a veces son reemplaiados
por los LCDs. Las imagenes son producidas por electrodos
disparados a una pantalla de fosforo emisora de fuz.

Defense Advanced Research Project Agency

Es la unidad fundamental de fa informacion que por si sola no
liene significado, son entidades alsladas.

Mano robdtica. Estructura mecénica de entrada: construida de
pequefias bombas neumaticas, motores, poleas, cables,
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DISPOSITIV. DE ENTRADA:

DISPOSITIV. DE SALIDA:

EFECTOHALL:

ENDOSCOPIA:

ENTORNO VIRTUAL:
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indicadores de tension, ete, utilizado en lugar de los guantes o
conjuntamente en {a telerobdtica, inciuyendo una
realimentacion de fuerzas.

Son los datos suministrados a la computadora.
Son los datos que salen de la computadora,

El principio del efecto Hall Indica que una paanca
semicoductora de espesor i se conecta de modo que pase una
comiente extema t a través de material, Cuando se aplica un
campo magnético en la placa en direcclén perpendicular a la
superficle de la placa, se genera un potencial € .

Ey= Ky IB
t

| Ampers; B Gauss; t Centimetros; Ky Varios materiales.

Es una exploraclon visual de fos conductos o cavidades : v
Intermas de nuestro organismo medlante aparatos especiales, ' RN : Do
constituidos escenciamente por un foco luminoso y un aparato - ‘ ‘ s
dptico que permita la visién at médico que explora, i

Espacio en el que el ushario de fa tecnologia de Rulldad

Virtual se Imagina a si mismo y en' el que se produce la
interaccién; visualizacion de un mundo o escenario generado
por computadora, ’
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ENTORNO DE INMERSION
POR REDES:

ESTEREOSCOPICO:;

EXOESQUELETO:

FLUJO:

GUANTE DE DATOS:

GUANTE DE ENTRADA:

HARDWARE:

HIT-LAB:
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Lugar de redes conectadas de actividad de Realldad Virtual,
suma lodos [os silios rematos que se conectan a un espacio
virtual, compartido, por ejemplo redes de entretenimiento

militar, un museo de arte virtual , efc.

Que proporciona un efecto tridimensional; cada ojo recibe una
imagen ligeramente diferente de tal forma que, cuando son
visualizadas juntas, lo que se ve parece tener profundidad.

Esqueleto extemo, Estructura conectada mecanicamente para
controlar y recibir realimentacion de una aplicacion

Movimiento o circulacién continua; movimiento  suave
caracteristico de los fluidos.

Aparato que conecta 1a mano del usuario can el mundo virtual
de la computadora y regisira sus movimientos.

Movimientos programados de la mano y las arﬁwlaciddequue |
son supervisados a través de un guante que tleva ,Sensores dé

fibra éptica a io largo de los dedos. y- traducaf" estos
movimlentos a rutinas de computacion. que son reﬂe}édas en-

un entomo virtual,

Disposittvos fisicos en  cada parte del siystema y las
conexlones da redes entre distintos lugares.

Human Interface Technology Laboratory
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HMD;

INFORMACION:

INMERSION:

INTELIGENCIA ARTIFICIAL:

JUEGOS DE ARCADES:

LATENCIA:

LCD:

LEDs:
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Head-mounted display, que en espafiol quiere decir Unidades
de Presentacion Montadas sobre |a cabeza.

Es el conjunto de datos que se relacionan entre si y tienen
significado.

Es la diferencia entre mirar una realidad altemativa a través
de una ventana y mirar dicha realidad desde dentro, como un
parlicipante. La inmersion es el elemento unitaio mas
importante de un sistema de Realidad Virtual y es lo que
hace yirtual a iarealidad.

Es la ciencia que trata de la compresién de la Inteligencia
(razonamiento, aprendizaje, accion y percepeion) adoptando
un esquema cognoscitivo del campo de la computadora y
trata del diserio y elaboracién de mecanismes basades en
médulos.

Se encuentran en los centros urbanos y -constituyen el
segundo gran mercadode los juegos de Realidad Virtual.

Es el intervalo de tiempo entre los movimientos del usuario y
larespuesta de el robot o del sistema 3

Dispositivos de presentacién en Cristal Liquido, Pantalla de
cristal ‘liquido, un tipo de pantalla plana utilizada en las
caiculadoras y los relpjes digitales.

Diodos Emisores de Luz montados sobre el techo o fijos; en
las aplicaciones de RV son pequefios aparatos ulllizadds
como urios faros en combinacion con los sensores de
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MANIPULACION:

MICROMAQUINAS:

MODEM:

NASA:

NAVEGACION:

OFTALMOLOGIA:

ONCOLOGIA:
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reproduccién de imagenes para tareas de rastreo; también
son situados en los extremos de las secciones articuladas de
los guantes para ayudar a medir los grados de curvatura,

Es la habilidad del usuario para manejar de alguna forma el
entorno virtual.

Son dispositivos muy pequefios compuestos de motores,
palancas, engranes, interruptores y poleas infinitesimalmente
pequefias, basicamente son maquinas convencionales
miniaturizadas.

Aparato que conecta |a computadora al teiéfono,
National Aeronautics and Space Administration.

Es ia hahllidad de desplazarse kdenlro del ciberespacio
generada por la compuladora, explorano e interactuar con él a
voluntad,

E5 aquella especialidad de la ciencla médica llamada también
ocullsta que estudia las diversas enfermedades que arecfan al
oio. :

Es la rama de a ciencia médica que se ocupa dal estudio de
los tumares desde el punto de vista de su origen, de su
diagnostico y de su tratamiento. :
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OSTEQARTRITIS:

PROPIOCEPCION:

RASTREADORES:

RAYOS O RADIACIONES:

REALIDAD ARTIFICIAL:

REALDAD VIRTUAL:

Aplicaciones de los sistemns de Realidad Virtuol

Es aquel proceso inflamatorio de - curso agudo, subagudo ©
crénico - que se localiza de una atticulacion y en el lgfido
6seo de una 0 de ambas cabezas dseas, que forman dicha

articulacion.

Otro aspecto del senlido del tacto que es el candidato con
mas posibllidades a lo que podria ser un sexto sentido. La
relroalimentacn que suministra nuestro cusrpo acerca de su
estado, postura y posicién.

Random Access Memory, memoria electrinica de la
computadora donde se almacenan programas y datos
mientras 1a computadora esta enmarcha. Una vez apagada la
informacidn se pierde.

Dispositivo similer a una folocopladora pero que . estd
tonectado a una computadora, ef cual es capaz de dsmtaﬂzar
imégehes para posteriormente modificarse y perfeccionarse.

Son las emanaciones de energla que se originan en diversas.
fusnles naturales y artificiales. ‘ '

Espacios simulados generados por.  computadora; - -una
combinacion de sistemas computacionales y videosistemas,

Es el sistema mas avanzadd de comunicacién hombre-
compuladora y garantiza al usuarioa ilusion de trasladarsea -
unlugar real o lmagtnario. ‘ ’
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ROM:

SISTEMA EXPERTO:

SOFTWARE:

TELEOPE RACION:

TELEPRESENCIA:

TELETIPO:
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Read Only Memory; datos almacenados de forma que no
pueden ser borrados ni alterados.

Sistema basado en el conocimiento, es un conjuntc de
programas de computadora que son capaces, mediante la
aplicacién de conocimientos, de resolver problernas en un
area determinada del conocimiento o saber y que
ordinariamente requeririan de la Inteligencia humana.

Progamas codificados que dicen a la computadora [0 que
debe hacer para realizar tareas especificas; conjunio de

instrucciones légicas detalladas para operar una computadora.

Es hacer las cosas por medio de un robol o de la

telepresencia.

Sensacion de encontrarse en un lugar distinto al que se esta,
provocada por los estimulos que envian 10s nuevos aparatos
virtuales ( cascos, guantes, lrajes, etc.), es d‘ecircgnjumo‘de
técnicas por las cuales el operador se. sienla fisicamente -

presente alti donde actla el robol.
Nombre comercial de la Teletype Corporation y denominacion

apticado @ una variedad de dispositivos de teleimpresion -

smplegdos en comunicaciones. La maquina Téletype
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TERMODOS:

TIEMPO REAL:

VEOS:

VLP:

VRD:

Apli ries de los si de Realidad Virual

P

(Teletipo) fue una de las primeras terminales de conunicacién

enE.U.

Son los sensores puestos en cualguier pare del cuerpo,

porque cada parte tiene un valor asignado de temperatura.

Respuesta inmediata. El término puede referirse a sistemas
de procesamiento rapido de transacciones para aplicaciones
comerciales; no obstante, slempre se utiliza para aludir a

aplicaciones de control de procesos.

Virtual Environment Operating System.

Virtual Programming Language, Lenguaje de Programacion

Virtual,

Virtual Retinal Dispiay.
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