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INTRODUCCION

La informdtica como otras profesiones, han ulilizado a la computadora para diversas
aplicaciones. Pero existe un complemento que facilita aun mdas el trabajo de aquellos que
utilizan el sistema de computo con el prop&sito de disefiar o crear, de tal manera que dejen
escapar su imaginaciéon y dar como resultado excelentes trabajos y proyectos al espectador.
Este complemento es la llamada Realidad Virtual, ia cual tiene su origen en el afno de 1965
por el doctor lvan Sutheriand.

Es por eso que este estudio, trata de dar a conocer la manera en que la tecnologia
denominada Realidad Virtual, se ha ido desempenando en nuestras vidas, y a medida que
transcurre el tiempo va tomando cada vez mds importancia. Ademdas muestra la forma en
que la Realidad Virtual es clasificada, al mismo tiempo en que se conocen los tipos de
software que existen para crearlia, sin dejar de mencionar diversos instrumentos que existen
actualmente para experimentar sensaciones totaimente diferentes dentro de esta tecnologia,
agregando los conceptos importantes que giran airededor de elia, el uso y desempeiio en
diferentes especlalidades, la incorporacién al Infernet, y por ditimo, el desarrolio que ha
tenido actualmente.



Realidad Virtual

-Crestomatia-
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1.1. ORIGEN DE LA REALIDAD VIRTUAL

A medida que el mundo va evolucionando, de la mano la Tecnologia también estd cambiando
constantemente y ciertas ramas han sido descubiertas, analizadas y en algunos casos las

investigaciones han sido concluidas satisfactoriamente.

Una rama que es muy mencionada actualmente, es la lamada Realidad Virtual. Pero, ique
tan reciente es este término? (Es acaso la Realidad Virtual un nuevo descubrimiento?

En verdad este término lieva un largo periodo de tiempo rondando, aproximadamente unos
35 anos, pero es en la actualidad en donde se ha hecho mds importante su presencia y es
actuaimente en que el {érmino ha ido creciendo en todas partes del mundo, al igual que en
todo tipo de profesiones. Mencionando algunos ejemplos, se encontrarian las cadenas de
television y su utilizado, aceptado y llamativo foro virtual; algunas revistas de moda, efc.

El origen de la Realidad Virtual y su concepto surge cuando el miembro de Sun Microsystems
Laboratories, el Doctor Ivan Sutherland publico un articulo llamado “ The Ultimate Display “, en el
cual describia el concepto bdsico de la Realidad Virtual en el afo de 1965. Dicho articulo dio
paso al interés por realizar investigaciones subsecuentes en este terreno.

Figura 1"Una experiencia diferente
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1.2. DEFINICION DE REALIDAD VIRTUAL

Antes que nadaq, es valido decir que la tecnologia conocida como Realidad Virtual consiste
en utilizar a otro gran invento como lo son las computadoras y sus respectivas caracteristicas del
sistema como lo seria la tarjeta de video, ia capacidad de memoria RAM, efc. De tal manera
que con estos recursos se pueda obtener una experiencia con caracteristicas o virtudes que el
usuarlo desee, claro sin dejar de menclonar el Software que va a soportar este tfrabajo. Pero en
sl, équé es la Realidad Virtual?

El diccionario da una definicién como la siguiente:
REALIDAD: Existencia efectiva de una cosa.

VIRTUAL: Que tiene existencia aparente pero no real.

Una vez que se conoce la diferencia entre real y virtual, se puede definir a la Realidad Virtual
de la siguiente manera:

REALIDAD VIRTUAL: Experiencia que de alguna manera manipula algunos sentidos humanos
como la vista, el oido y el tacto del usuario a través del entorno generado por una
computadora y al mismo tiempo interactuar con la misma.

Tamblén es vdlido definirla como sigue:

» Combinacién de la potencia de una computadora sofisticada de alta velocidad, con

imagenes, sonidos y otros efectos.

Como se puede apreciar, el concepto es bastante claro y si no imagine lo siguiente: Esté
volando libremente, el aire lo golpea suavemente, en eso se ve a distancia unas grandes
colinas verdes y una impresionante cascada que arroja con violencia una cristalina y pura
agug, baja a tomar un poco y de pronto observa que el sol se estd ocullando y
sorpresivamente aparece una enorme luna con {uz intensa.



Al describir la imagen, se aprecia un sitio bello, una realidad que el usuario o la persona
queria que apareciera. ile gustaria vivir ahi? ¢Pudo ver la luna desde abajo?éla escena era

tridimensionai o no?.

Precisamente esto es parte de lo que trata la Realidad Virtual, de llevario a donde el usuario
desee, siendo Realidad por que realmente se esta dentro de la escenq, de tener un tamano
pequefic 0 muy grande, o por que No; que no existiera gravedad, se puede mover, manipular
ofros objetos, darles atributos como 1o son el peso, la movilidad, su fisico y poder hacer cosas
que no se podrian hacer en el mundo real. En otfras palabras, ser el protagonista de su propio
guién, de su propio mundo si asf lo desea, de tal manera que el usuario es capaz de sentirse

como si realmente estuviese ahl.

Figura 2. “Tu propia realidad”2
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1.3. TIPOS DE REALIDAD VIRTUAL

Existen diferentes tipos o concepciones llamados Realidad Virlual. Cabe pues mencionar que
para ser Realidad Virtual debe reunir ciertas caracteristicas que se mencionarédn mds adelante
de este frabajo. Cada fipo de realidad a mencionar tiene sus propias caracteiristicas y
utiidades, pero que sin duda aiguna; todas son bastante importantes, dependiendo de dénde
sean aplicadas.

EI primer tipo de Realidad Virtual y su clasificacion que se comentard es el siguiente:

1.3.1 Sistemas de movilidad

Cabina de simulacién

En el ano de 1971 en Reino unido, el Doctor lvan Sutherland, pionero de la Realidad Virtual,
comenzé a desarrollar el primer simulador de vuelo, utilizando como base displays grdficos.
Pero no fue hasta el siguiente ano, para ser exacto en 1972, cuando General Electric, bajo la
comision de Ila Amada Norteamericana, desamollé el primer simulador de wvuelo

computarizado.

Figura 3. Cabina de simulacién, cuyo
proposito sera hacer creer a los pasajeros

estar viajando en el mismo espacio.

A medida que transcurria el tiempo, el Doctor Tom Furness desanolié por completo a la
cabina de simulacién; tan fue asf, que en el ano de 1982 ocurié el acontecimiento mds
grande en la historia de los simuladores de vuelo, Thomas Furmness habia presentado al
simulador mds avanzado que existe actuaimente; este simulador contenido en su totalidad en
un casco parecido al de un personaje famoso llamado Darth Vader, en la pelicula Star Wars, El
simulador fue creado para la U.S. Army Airforce.

Un ejemplo que sin duda alguna es el mds comun ya sea por ser el que mds se usa en
peliculas o documentales; es sin duda alguna la cabina de simulacién, que se utiliza en el

| TESIS CON
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ejercito con el fin de capacitar o entrenar a sus aviadores.




La cabina tiene la cualidad de poder recrear internamente al artefacto en el que se desea
realizar una simulacién y en el cual la persona va ser capacitada.

Resaltando que esta cabina puede recrear no sélo una cabina de avién, sino también ofro
tipo de aparatos como lo son: automoviles, un poderosisimo tanque, etc. Ademds esta cabina
tiene ventanas que serdn reemplazadas por unas pantalias de computadoras de alta resoluciéon
que funcionardn como monitores del artefacto, en las cuales cada una tendrd una funcién
especifica del aparato a utilizar.

La cabina tiene integrado un sistema de audio con unas bocinas estereofénicas que dardn

al individuo un sonido ambiental y poderoso, que hardn mds real la simulacién.

La cabina de simuiacién puede estar fija o sobre ejes mdéviles que dardn el movimiento

necesario y sentir que sé esta en un aparato de verdad.*

Figura 5. Cabina de simulacién

sobre eles méviles.S
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Ademds de la cabinaq, existen otros tipos de sistemas de movilidad como lo son:
= Stationary Bikes.
* Trackballs.

»  Treadmills.
Stationary bikes

En este dispositivo, basa su importancia en la manera de introducir informacién de
movimiento o desplazamiento al sistema de Realidad Virtual.

Figura 6. En esta figura, se muestra la forma de
trabajar del dispositivo. En los lentes utilizados son
introducidos los movimientos que reaccionardn a

cualquier lado que gire la cabeza.

El monitor dard la perspectiva que se puede

observar en los lentes.$

Treadmills

Los treadmills o bandas sin fin, son importantisimas herramientas para el desempeino sobre
todo arquitecténico, puesto que esta tecnologia consiste en realizar paseos donde nos
muestren el proyecto de algun edificio en planes de construccién. Este artefacto es
complementado, utilizando la proyeccién de video.

Figura 7. Ejemplo de un paseo para la

construccién de una casa.?

TESIS CON
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Trackballs

De igual importancia se fiene a los Trackballs, que parecido con las cabinas de simulacién,
consiste en llevar a la persona que lo utilice a grandes viajes espaciales; Idgicamente sin que el
usuario tenga la necesidad de moverse fisicamente, se tendria que ser astronauta para tener

ese enorme placer.

Flying mice

Este sistema de movilidad, que bdsicamente fue disenado para extender el concepto del
Mouse en dos dimensiones (2D) a un ambiente tridimensional (3D); esto arojé resuitados
impresionantes como el Mouse 3D, el cual se construyé en la mayoria de los casos mediante un
sensor nombrado Polhemus.

Los primeros desarnolios de este Mouse, tenian la desventaja de ser sensores de posicion
absoluta. Esta situacion fue resueita de manera por demds satisfactoria, mediante un fruco de
la posicién incremental, que vendria siendo relativa a la anterior, tal es el caso del Spaceball o

Spacetrack.

tey

R
;{I Y Contvollor

Figura 8. Controlador Tridimensional.t
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Realidad proyectada

Este tipo de Realidad Virtual es comun encontrarlo en los programas de television, puesto que
consiste en introducir una imagen del usuario en movimiento, de tal manera que ésta es
proyectada junto con otras imdgenes en una extensa pantalla. El usuario puede verse en un
monitor externo como si realmente estuviera dentro de la escenq, Los usuarios pueden hacer
todo tipo de movimientos que ellos deseen, como saltar, pintar, etc., porque en este tipo de

Realidad Virtual el sistema reacciona en tiempo real.

Figura 9. Aqui se muestra
de manera clarq, la forma en
que trabaja este tipo de
Realidad Virtual. El usvario
puvede moverse libremente

proyectado en otra imagen.®

Es importante resaltar que para utilizar esta técnica no se necesita hacer uso de algin tipo

de interface, como lo son los guantes, cascos, HMD's, efcétera.

El usuario experimenta la sensaciéon de estar dentro del mundo virtual porque se ve a si mismo
dentro de la escena. Esto quiere decir que él es un integrante del mundo virtual. Esto se logra
por medio de una pantalla de video, en la cual el usuario es ubicado frente a ella; la imagen
del participante es proyectada junto con ofra imagen que es utilizada como fondo o
ambiente, a esto se le llama Chroma- Keyed (sumada su imagen de video). Una vez hecho esto,
el participante visualiza en la panfalla el mundo virtual completo (es importante mencionar que
puede verse en la misma pantalla de video o en un monitor externo), a este proceso lo soporta
un software que realiza deteccién de contornos, o sea es posible realizar manipulaciones dentro

de la escena para después ser vistas en pantalia.

TESIS CON
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Figura 10. Se puede observar la manera en que las

manos son proyectadas en un mundo virtual y a la vez son vistas

mediante un monitor.10

Figura 11. Se muestra una aplicacién, en el popular

lvego de televisibn “Nick Arcade”, en el cual los
participantes viven y al mismo tiempo juegan, siendo
ellos los protagonistas del juego.’?

Mds que tratar de imitar los diferentes tipos de caracteristicas y sensaciones encontradas en
el mundo real, este tipo de realidad trata de hacer vdlida el famoso dicho: “Ver para creer”. ¢A
qué se refiere esto? Pues a la manera de inducir la sensacién de presencia.

TESIZ CON
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Realidad aumentada

Esta tecnologia escoge fiarse del mundo real, teniéndola como referencia; pero su
caracteristica principal es utilizar visores de cristal trasparentes u otro tipo de medios inmersivos,
en los cuales aparecerdn diferentes tipos de datos como texios, referencias, esquemas,

etcétera.

Para que esto se entienda claramente se mencionard con un ejemplo. {Qué pasaria si un
piloto tuviera problemas técnicos en el avién? Si no se acuerda de un detalle, lo mds légico es
consultar el manual. Pero tiene la desventaja de dejar los controles para ir en busca del
manual, es sélo fraccidén de segundos para que el piloto titubee y el aeropiano se venga abajo.

Este es precisamente lo que ia compahia Boeing estd investigando, y sacando provecho de
este tipo de Realidad Virtual para implementaria en sus aeroplanos; de esta manera sus pilotos
utilizardn visores, los cuales podrdn observar algun tipo de dato ya establecido. En este caso, el
piloto podrd ver referencias acerca de la nave. Asl, el piloto no tendrd la necesidad de pararse
de su silla y en un caso extremo de ser la ultima vez que se pare de una.

Figura 12. Lentes disefiados para obtener ayudas visuales.!2
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Telepresencia/ Telerrobética

Este téimino fue creado por Marvin Minsky, el cual significa: Presencia remota, porque tiene
la caracteristica “sensacién”, o sea transporiar fisicamente a un usuario a ofro lugar, lugar que
serd creado por una computadora. Esta es una experiencia sicolégica cuando la simulacion
funciona perfectamente y convence al usuario de estar definitivamente en un mundo virtual.

Los sistemas de telepresencia utilizan elementos para su uso como cdamaras, micréfonos,
dispositivos tactiles y de fuerza con elementos de retroalimentacion, ligados a elementos de
control remoto para permitir al usuario manipular robots o dispositivos ubicados en localidades
remotas, mientras experimenta lo que experimenta en el sitio en cuestién,

Las aplicaciones de telepresencia o telerrobética, actualmente son bastante populares,
porque consisten en utilizar robots a distancia, no como el drea de inteligencia artificial; esta es
punto y aparte. La telerrobdtica tiene la cualidad de que el operador ve, lo que el robot esta
viendo, e incluso tiene el tacto de la mdquina. Los ambientes como incendios peligrosos, zonas
de guerra o plantas nucleares accidentales, son cosas que fiene que fratarse a distancia para
ser explorados, estos Robots pueden manejar esas circunstancias sin necesidad de poner en

riesgo la vida de la persona.

Figura 13. Observe ia manera en que el Robot
reaccionaré de acverdo al movimiento de la persona

que lo utiliza(posicién frontal)'3

11
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Figura 14. El Robot aplicé el movimiento dado por la
persona(posicion, perfif)t4
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La felepresencia es una tecnologia que enlaza sensores remotfos en el mundo real con los
sentidos de un operador humano.

La telerrobdtica pretende simular la presencia de un operador en un ambiente para
supervisar el funcionamiento de un sistema y lo realiza controlando robots a distancia.

Una aplicacidon de la telerrobdtica es la Microteleoperacién, que utiliza un microscopio y un
micromanipulador para dar al operador la sensacién de presencia y la posibilidad de actuar
en un ambiente microscépico.

Figura 15. Sistema de Teleprescencia.'s

Realidad Virtual de escritorio

Este tipo de Realidad Virtual, es parecido a sistema de Realidad Virtual tradicional, puesto
que consiste en lo siguiente, en lugar de utilizar cascos para mostrar la informacién visual
simulada, este requiere de un monitor grande de computadora o un sistema de proyeccién.

Figura 16. Realidad Virtual mostrada

en un monitor convencional,'¢
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Sistemas de inmersién

Este tipo de sistema tiene la caracteristica de sumergir o meter a un mundo virtual al
explorador o persona que lo este utilizando, junto con equipos exiernos como sistemas visuales
tipo HMD, equipos seguidores de gestos y movimientos, asi como elementos procesadores de
sonido. El objetivo de estos sistemas es que el participante quede sumamente relacionado con
el ambiente virtual y aistado hasta cierto punto del mundo real.

Una vez ubicado en el mundo virtual cada movimiento de la cabeza por parte del
explorador, el mundo virtual reaccionara a ellos, tal como ocurre en el mundo real. Con estos
elementos se crea una sensacién de inclusion sumamente redlista, una experiencia bastante
crelble y un impacto vivencial impresionante.

Los mundos de inmersién existen en tres dimensiones, mediante el envio de imdgenes
ligeramente diferente a cada ojo se habilita la sensacién de profundidad, perspectiva y
dimensién. Lo que cada usuario ve y experimenta necesita ser recomputado (para cada ojo)
en cada movimiento que se detecte; esto, para mostrar las visiones y sonidos apropiados para

la nueva posicién.

Figura 17. Sistema de inmersi6n.!”

Los sistemas de inmersién permiten al explorador ir a cuailquier parte dentro del mundo virtual,
flotar, atravesar paredes penetrar las entranas de la tierra, todo, siempre y cuando el mundo o

permita.

Ventanas acopladas visualmente

Este sistema de inmersién se basa en colocar las muestras directamente enfrente del usuarioy
conectar todos los movimientos de ia cabeza con la imagen mostrada. Para lograr este tipo de
efecto se utilzan cascos especiales como un (HMD) estereofénico, cuya cualidad es tener
censores de posicion y orientacion que envian datos a la maquing; estos datos contienen la
posicién del usuario en todo momento, también le indica hacia donde estd mirando.

Un ejempilo cldsico, son los juegos que hicieron popular esta técnica de computaciéon en los

ultimos anos. .f TESIS CON
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1.4. CARACTERISTICAS DE LA REALIDAD VIRTUAL

Como ya se sabe, la Realidad Virtual transporta al usuario en el interior de un mundo
llamade “mundo virtual” (este concepto se analizard mds adelante); por el momento basta
saber que este mundo es creado por la computadora. Como se habia mencionado
anteriormente, el usuario puede moverse libtemente, ver a su alrededor, hacia arniba, abajo,
derecha o izquierda como si estuviera en el mundo real, por lo que podemos decir que la
Realidad Virtual es inmersiva.

Al momento de introducirse en el mundo virtual, se puede manipular cualquier objeto que se
desee mover y ademds se puede interactuar con los habitantes, puesto que otra caracteristica
importante es que la Realidad Virtual trabaja en tiempo real, esto se refiere a la manera en que
cada accién se va desarnollando en el momento de ejecutar algin movimiento. De esta
manera la Realidad Virtual permite una libertad y realismo total.

Tan sélo de que {a Realidad Virtual trabaje en tiempo real, indica que es completamente

diferente a la animacién por computadora, por el simpie detalle de que ésta no realiza los
cdiculos o funciones en el momento. Este fipo de confusién todavia se tiene de concepto en

algunas personas.
A continuacién se mencionan detalladamente las caracteristicas bdsicas de lo Realidad

Virual:

1.4.1. Interaccién

Cuando el usuario hace uso de la Realidad Virtual, experimenta la sensacién de estar
realmente donde el software quiere que realmente esté. Una vez que se ha compenetiado al
mundo virtuai, el usuario es capaz de manipular el curso de la accién, permitiendo que el
sistema responda a los estimulos de la persona que lo utiliza; esto Hleva a que suria una
interdependencia entre el usuario y la mdaquina. A este tipo de caracteristica se le conoce

como INTERACCION.

El objetivo de la interaccién, entonces, es tener el control de la exploracién del sistemna; si no
se tuviera esta caracteristica, simplemente el sistema seria visto como una simpie pelicula.

Para poder lograr esta interaccién se hace uso de interfases, que van desde teclados hasta

guantes o frajes sensores.

14



Pero, icudles serian las caracteristicas que giran alrededor de esta caracteristica tan

importante en la tecnologia denominada Realidad Virtual?

Pues la respuesta a dicha pregunta es respondida a continuacién, con el Unico propésito de
tener un panorama completo y detallado de la caracteristica ya mencionada.

Existen algunos aspectos fundamentales y Unicos de interaccion en un mundo virtual.

1.

Este consiste en la llamada navegacién, esto quiere decir que a la manera en que el
usuario puede moverse libre e independientemente alrededor del mundo. Las unicas
restricciones que se tendrian serian las puestas por el disenador del sofiware; éste sélo
permitird ciertos grados de libertad para estar navegando. El disefiador decidiria si se es
posible volar o no, nadar, caminar correr, etcétera.

El otro punto importante de la navegacién es el llamado posicionamiento del punto de
vistas del usuario. Una cualidad impresionante es que la persona que experimenta
realidad vitual es capaz de verse a sf misma (por ejemplo, cuando éste ve a través de
los ojos de alguien mds), incluso tiene la capacidad de observar en diferentes tipos de
vista.

Este aspecto es de suma importanciq, puesto que trata acerca de la dindmica del
ambiente. El punto actual solo trata de reglas existentes de cémo los componentes del
mundo virlual interactian con el usuario, con el fin de intercambiar energia o

informacién y sentir la experiencia mas real.

Figura 18. Guantes caracteristicos para obtener interaccién.'®
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1.4.2. Inmersién

Oftra caracteristica de la Realidad Virtual conocida con el nombre de INMERSION, ia cual
consiste en hacer creer al usuario que estd formando parte de la experiencia virlual. Se puede
decir que es a lo que se refiere si se menciona que el usuario estd creyendo que, en efecto, él

slente la sensacién de “estar ahi”

Figura 19. Inmersion.1?

1.4.3. Tridimensionalidad

Esta caracteristica es bdsica para cualquier sistema denominado de Realidad Virtual, el por
qué se explica a continuacion. Una persona en el mundo real observa objefos en tres
dimensiones, el objefivo de tener tridimensionalidad en el mundo virtual es el de hacer
semejanza con el real, es fundamental, ya que manipula directamente los sentidos del usuario;
en este caso, el principal sentido impresionado serfa la vision.

Para dar forma al espacio virtual, los componentes del mundo virtual se muestran al usuario
en las fres dimensiones de! mundo real en el sentido del espacio que ocupan.

Figura 20. Conyérsqdbn.m “
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1.4.4. Direccionalidad
Esta caracteristica trata acerca del sonido que tiene el sistema virtual utilizado, todos ios
equipos utilizados cuentan con sonido y efectos estereoténicos que hacen mds increfble y real

la animacién.

1.4.5. Tiempo real

Como ya se habla mencionado, el sistema computacional hace todos los cdiculos
necesarios al momento de procesarse una accién; presenta una imagen nueva cada 30
segundos como minimo.

Esto da como resultado que los requerimientos en un sistema de computo sean muy
importantes y grandes tanfo en hardware como en software; en este Ultimo, porque existen

programas que ho cumplen con las expectativas de los usuarios.?'

Figura 22. Bienvenido a mi mundo.2?

Figura 23. Juego donde el explorador
combate contra el enemigo, indicando la

Importancia de trabajar en tiempo real.23

De esta manera concluyen las caracteristicas principales de ia Realidad Virtual, dando paso
a estudiar ofros conceptos, cualidades, e interfaces imporiantes que existen en esta tecnologia,
que poco a poco va ganando terreno en este cambiante planeta tierra.
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Cronologia
1965
1966
1968
1971

1972

1973

1976
1977
1979

1980

1981

1982
1983

1984

1985

1986

1987

Surge el concepto de Realidad Virtual, cuando Ivan Sutheriand (hoy miembro de Sun Microsystems
Laboratories) publicé un articulo titulado "The Ultimate Display®, en el cual describia el concepto
bdsico de la Realidad Virtual. El trabajo inicial del doctor Sutherland fue bdsico para
investigaciones subsecuentes en este terreno.

Sutherland cred el primer casco visor de Realidad Virtuat al montar tubos de rayos catédicos en un
armazén de alambre. Este instrumento fue lamado "Espada de Damocles”, debido a que el
estorboso aparato requeria de un sistema de apoyo que pendia del techo. Sutherland también
invents casi toda la tecnologla.

Ivan Sutherland y David Evans crean el primer generador de escenarios con imagenes
tridimensionales, datos almacenados y aceleradores. En este afio se funda también la sociedad
Evans & Suthertand.

Redifon L. n el Reino Unido comienza a fabricar simuladores de vuelo con displays gréficos.

Henri Gouraud presenta su tesis de doctorado "Despliegue por computadora de Superficies
Curvas”.

General Electric, bajo comisién de la Armada norteamericana, desarrolia el primer simulador
computarizado de vuelo. Los simuladores de vuelo serdn un importante renglén de desarrollo para
la Realidad Virtual.

Bui-Tuong Phong presenta su tesis de doctorado “liuminacion de imagenes generadas por
computadora”,

P. J. Kitpatrick publica su tesis de doctorado "El uso de la Cinemdtica en un Sistema Interactivo
Gréfico”,

Dan Sandin y Richard Sayre inventan un guante sensitivo a la flexién.

Eric Howlett (LEEP Systems, inc.) Disefian la Perspectiva Optica Mejorada de Extensién Larga
(Large Expanse Enhanced Perspective Optics, LEEP)

A principios de los 80's la Realidad Virtual es reconocida como una tecnologia viable. Jaron Lanier
es uno de |os primeros generadores de aparatos de imerfaz sensorial, acufié la expresion
"Realidad Artificial®, también colabora en el desarrollo de aparatos de interface VR, como
guantes y visores.

Andy Lippman desarrolla un videodisco interactivo para conducir en las afueras de Aspen.

Tom Furness desarrollé la "Cabina Virtual®.

G. J. Grimes, asignado a Bell Telephone Laborataries, patenté un guante para introducir datos.

Ocurre uno de los acontecimientos histéricos en el desarrollo de los simuladores de vuelo, cuando
Thomas Furness presentd el simulador mas avanzado que existe, contenido en su totalidad en un
casco parecido al del personaje Darth Yader y creado para la U.S. Army AirForce.

Thomas Zimmerman patent$ un guante para introducir datos basado en sensores pticos, de modo
que la refraccién interna puede ser correlacionada con ta flexion y extension de un dedo.

Mark Callahan construyd un HMD en el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT)

William Gibson publica su novela de ciencia-ficcién, Neuromancer en el que se utiliza por primera
vez el término "Ciberespacio” refiriéndose a un mundo alternativo al de las computadoras; con lo
que algunos aficionados emplezan a utilizarlo para referirse a la Realidad Virtual.

Mike Mc Greevy y Jim Humphries desarrollaron el sistema VIVED (Representacion de un Ambiente
Virtual, Virtual Visual Environment Display) para los futuros astronautas en la NASA,

Jaron Lanier funda la institucién VPL Research. Los investigadores del laboratorio Ames de la
NASA construyen el primer sistema prdctico de visores estereoscopios.

Mike Mc Greevy y Jim Humphries construyen un HMD con un LCD romo del 1c fio de una
televisién de baolsillo.

En el centro de investigaciones de Schlumberger, en Palo Alto California, Michael Deering

{cientifico en computacion) y Howard Davidson {fisico) trabajaron en estrecha relacién con Sun
Microsystems para desarrollar el primer visor de color basado en una estacién de trabajo,

utilizando la tecnologlia de Sun.
Existen ya laboratorios como el de la NASA, Universidad de Tokio, Boeing, Sun Microsystems, Intel,
IBM y Fujitsu dedicados al desarrollo de la tecnologia VR.

Lo NASA utilizando algunos productos comerciales, perfecciona la primera realidad sintetizada
por computadora mediante la combinaciéon de imagenes estéreo, sonido 3-D, guantes, etc.

Jonathan Waldern forma las Industrias W (W Industries).

Tom Zimmerman, desarrolla un guante interactivo.
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1988

1989

1990

1991

1992

1993

1994

Michael Deering y Howard Davidson se incorporan a la planta de cientificos de Sun. Una vez alii,
el Dr. Deering disefié caracteristicas VR dentro del sistema de gréficos GT de la empresa, mientras
que el Dr. Davidson trabajaba en la produccién de visores de bajo costo.

VPL, y después Autodesk, hacen demostraciones de sus completos sistemas VR. El de VPL es muy
caro (225,000 délares), mientras que el de Autodesk no lo es tanto (25,000 délares)

Jaron Lanier, CEO of VPL, creé el término "Realidad Virtual®,
Robert Stone forma el Grupo de Factores Humanos y Realidad Virtual.
Eric Howlett construyo el Sistema | de HMD de video LEEP,

VPL Research, Inc. Comenzd a vender los lentes con audifonos que usaban despliegues dpticos LCD
y LEEP.

Autodesk, Inc. Hizo una demostracién de su PC basada en un sistema CAD de Realidad Virtual,
Ciberespacio, en SIGGRAPH'89.

Robert Stone y Jim Hennequin inventaron el guante Teletact I.
Las Tecnologias de Refiexién producen el visor personal.

Surge la primera compaiila comercial de software VR, Sense8, fundada por Pat Gelband., Ofrece
las primeras herramientas de software para VR, portables a los sistemas SUN.

ARRL ordena el primer sistema de realidad virtual de Division,

J. R. Hennequin y R. Stone, asignados por ARRL, patentaron un guante de retroalimentacion
tangible.

industrias W venden su primer sistema virtual.

Richard Holmes, asignado por Industrias W, patenta un guante de retroalimentacién tangible.

SUN hace la primera demostracién de su Portal Visual, el ambiente VR de mayor resolucién hasta
el momento. Al Gore, vicepresidente de Estados Unidos y promotor de la Realidad Virtual, dicté
seminarios sobre la importancia de esta tecnologia para la competitividad norteamericana.

T. G. Zimmerman, asignado por VPL Research, p bung d as Opticos.
Division hace una demostracion de un sistema de Realidad Virtual multiusuario.

Thomas De Fanti et al. Hizo una demostracién del sistema CAVE en SIGGRAPH.

SGI anuncié un motor de Realidad Virtual.

La Sodiedad de Realidad Virtual fue fundada.

IBM y Virtuality anunciaron el sistema V-Space.

Virtuality anuncié su sistema serie 2000.

Division hizo una demostracién de un sistema integrado de Realidad Virtual multiplataformas en
IITSEC, Orlando.
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2.1. CONCEPTO DE MUNDO VIRTUAL

En el capitulo anterior, se hizo referencia a un concepto bdsico de la Realidad Virtual; tan
importante es el concepto de Mundo Virtual, que si éste no existiera, simpiemente no se tendria
Realidad Virtual, pues en donde se exploraria. Ese concepto es definido a continuacién:

Mundo: es un programa tridimensional que permite un movimiento completo del punto de
vista y el manejo de objetos en tiempo real. Cabe mencionar que puede o no manipular
objetos, depende qué clase de mundo sea y sus restricciones del mismo.

Oftra definicién es:

Un mundo virtual son lugares donde experimentamos nuevas realidades. Contienen todos los
objetos que podemos ver y manejar; nos permiten, ademds, experimentar cosas que no son

posibles en el mundo real.2«

Figura 25. Bienvenido a mi mundo25

En un mundo siempre se va a ulilizar para explorar, mover foda clase de objetos que se
tengan programados para realizar dicha funcién y moverse libremente dentro de ese ambiente.
Esto hace que los mundos sean ampliamente utilizados por companias, arquitectos, etc., para

realizar demostraciones atractivas.
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Ahora bien, en el concepto de mundo, se comenté que se podian o no mover objetos, esto
se agrego por el motivo de clasificacién de los mundo. En algunos sélo se puede explorar y no
se pueden mover objetos; en otros, se pueden hacer ambas cosas.

Es por eso que los mundos virtuales son bdsicamente clasificados en tres tipos, y cada uno
puede ser utilizado en manera individual o combinar cualquiera de los fres. En otras palabras,

los mundos virtuales pueden ir mezclados entre si.

El primer mundo que definiremos es conocido como Mundo Muerto, porque en él no existen
objetos en movimiento ni partes con quien poder interactuar. Esto quiere decir que para el
Mundo Muerto sdlo se permite la exploracion. Un claro ejemplo es el que se ve en las
animaciones tradicionales, en las cuales las imdagenes estdn precalculadas y producen una

experiencia pasiva.

Mundo Real. Es aquel en el cual cada uno de los elementos ubicados en el mundo, tiene sus
propios atributos reales. Estos atributos han sido asignados por el creador del mundo, de tal
manera que si en e mundo existiera un reloj, éste marcaria sin ningun problema la hora; si
oprimimos las teclas de una calculadora, se visualizardn cada uno de los digitos pulsados,
etcétera.

O sea que en este tipo de mundo, cada uno de los objetos programados puede realizar
diferentes funciones, dependiendo de la funcidn que se les halla encomendado realizar.

Mundo Fantastico. Es el que permite realizar tareqs irreales, como volar o atravesar paredes.
Este tipo de Mundo, es el caracteristico de los juegos de video como el nintendo; sin embargo,
proporcionan situaciones interesantes para aplicaciones serias, como abordarse un helicéptero
y volar alrededor de un edificio, o introducirse dentro de un volcdn y observar el
comportamiento del mismo.

Como se pudo apreciar, cada mundo tiene sus propias cualidades; pero, sin ninguna
complicacién, cada uno puede ser utiizado de forma individual © de manera conjunta,
dependiendo absolutamente de las necesidades y preferencias del usuario.

Figura 26. Combinaci6n entre dos mundos,

real y fantastico,2¢
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2.2 REQUISITOS PARA ELABORAR UN MUNDO VIRTUAL

2.2.1. Software de realidad virtual

Primeramente tiene que buscarse un tipo de software que cubra todas las necesidades para
llegar a la creacién de un mundo virtual, al menos las funciones bdsicas por si s6io se qulere
crear un trabajo simple.

El programa de realidad virtual debe contener dos componentes imporiantes, estos son:

a. El punto de vista de un usuario en primera persona que debe realizar movimientos
completos a voluntad en tiempo real.

b. La capacidad de visualizar y modificar el entorno virtual en tiempo reaql.

Ahora se explicard de manera detallada los dos aspectos mencionados anteriormente.

2.2.2. Perspectiva ecn primera persona

Para explicar este punto, es necesario citar un ejemplo del capitulol, en la pdgina 2, el cual
consiste en estar volando. A lo lejos se aprecian unas colinas verdes y a una enorme cascada
que arroja con violencia una cristalina y pura agua, bajas a beber un poco; pero esta vez en
lugar de obscurecer, hace mucho calor y una enorme sombra de un arbol te coblja y protege
de los rayos del sol; el 4rbol se encuentra a una distancia corta, imaginese que ve el drbol,
tiene un tronco caté y sus hojas verdes (cabe mencionar que no se esta mirando por encima de
una pequena figura que se representa) que pasa si frente a usted aparece un objeto
representando su mano, esto es a 1o que se refiere con punto de vista del usuario en primera
persona.

Pero también es importanie que el punto de vista pueda moverse en cuakquier posicion del
sistema de coordenadas tridimensionales que rodea la escena del arbol; se podria caminar
por la orilla del agua, sentarse o anojarse al suelo para cambiar de perspectiva, igual que en el
mundo feal. La escena es un conjunio de objetos en tres dimensiones por el que se puede
mover y no un conjunto plano de bits de dos dimensiones. Esto quiere decir que en un
programa de realidad virtual, puede desplazar a un usuario sin ningun problema de un kado a
ofro. Existen otros programas llamados programas de visualizacién que tienen la funcién de
cambilar la perspectiva; pero la diferencia estd en que no se puede lograr esto en tiempo real.



23

En el mercado existen solamente cinco paquetes de sofiware completos que permiten construir
mundos y programas; por si fuera poco, algunos tienen un costo gratuifo, pero otfros son
bastante caros.

Esos paquetes tienen la caracteristica de no poder utilizar la tarjeta VGA: entonces requieren
la adquisicién de una tarjeta grafica. La principal razén al no utilizar la tarjeta VGA es la
velocidad, si es que se va a construir un mundo virtual sea muy extenso y posea una gran
cantidad de detalles. $i no es de esta manera y se va construir un mundo con objetos muy
simples y sin caracteristicas muy imaginativas, la velocidad de la tarjeta no presentard un

problema serio.

Tarjetas grificas

Hoy en dia todas las tarjetas de video son gidficas e incluyen aceleracién por hardware, es
decir, tienen "chips" especializados que se encargan de procesar la informacién recibida desde
el bus e interpretarla para generar formas, efectos, texturas, que de otra forma no serian
posibles o con peor calldad, o colapsarian al ordenador y a su bus.

La primera distincién a efectuar es si la tarjeta soporta aceleraciéon 2D, 3D o ambas. Las
tarjetas con aceleracién 3D también suelen fener soporte para 2D, pero algunas 3D sélo
trabajan como compiemento a las 2D, anadiéndoles dicho soporte.

Es muy importante entender que las tarjetas aceleradoras 3D sélo siven para juegos y para

programas de disefio grdfico 3D que estén preparados para sacaries partido. Si habituaimente
trabajamos con programas ofimaticos tipo *Office®, no obtendremos ningin beneficio de estas

nuevas tarjetas.

Productos como el i740 de Intel han permitido poder fabricar tarjetas con aceleracion 2 y 3D
en un solo chip y a un precio reaimente econémico; estas capacidades se han convertido
en los recursos minimos pedidos.

En cuanto al tipo de bus, actuaimente sélo se encuentran dos estandares, el PCl y el AGP.
Aunque en un principio el segundo todavia no estaba lo suficientemente bien implementado
como para sacare ventaja al primero, éste serd el unico que sobrevivirh en cuanto a lo
interconexién con la tarjeta grdfica, st bien el mercado PCl todavia es grande. El apoyo de intel
y las subsigulentes mejoras que ha sufrido el estandar hasta llegar al actuat 4x han hecho que
seq ya pleza obligada en cualquier piaca base.

En las tarjetas 2D las ma@s utilizadas en los PC'S son las fabricadas por ia casa $3, entre ofras
cosas porque se hicieron con el mercado OEM. Se flene toda la saga de chips Trio: 32, 64,
64V+ y 64V2,




En las tarjetas 3D dicha marca fue de las primeras en ofrecer capacidades 3D en sus chips
Virge, aungue no fueron competitivos con los productos de la competencia, como los chips de
Rendition, 3Dfx, nVidia, NEC (PowerVR), intel (i740), efc.

Otros factores a tener en cuenta:

Memoria: En las tarjetas 2D, la cantidad de memoria sélo influye en la resolucién y el namero
de colores que dicha tarjeta es capaz de reproducir. Lo habitual suele ser 1 6 2 Megas.

Relacton entre memoria v Resoluciones miivimas
Memoria Muiximas resoluciones y colores
1024x768-16 800x600-256
512 Kb. colores colores
1 Mb 1280x1024-16 1024x768-256 800x600-64k 640x480-16,7"M
°  colores colores colores col.
2 Mb. 1280x1024-256 1024x768-64K 800x600-16,7M idem
colores colores colores

16 colores = 4 bits.

256 colores = 8 bits.

64k = 65.536 colores = 16 bits

16,7 M = 16.777.216 colores = 24 bits.

En cuanto a la programacién en 3D en un inicio, practicamente cada fabricante utilizaba su
propla API, que es como el "lenguaje* a utilizar para que los programas se comunigquen con el
hardware

La tarjeta Glide tenderd a desaparecer, ya que es una solucién que sélo se puede
implementar en las tarjetas de 3dfx, y aunque durante mucho tiempo ha sido la reina, se puede

decir que ahora ese honor debe compattirio.

Entonces, en resumen, la tarjeta grdfica, va a permitir que se vea todos los datos que nos
muestre el ordenador. Dependiendo de la calidad de la misma, disfrutaremos de mayoies
velocidades (para que la imagen no parpadee), mayor nimero de cuadros por segundo en los
juegos, efectos tridimensionales o, por el contrario, ferminard doliéndonos la cabeza por ver
céHmo las ventanas de Windows dejan restos por la pantalla, porque nuestra tarjeta no puede
mostrar gréficos tan rapidamente.

Hasta hace poco, las farjetas se conectaban a un slot PCl de nuestro oidenador, se
alcanzaban velocidades de 66Mhz; ahora, el nuevo bus AGP(Accelerated Graphics Port) da
velocidades de 133 Mhz(AGP 1x) y de 266 Mhz(AGP 2x) Las placas base con chipset 440Lx o Bx
lievan un bus AGP 1.0, al igual que las placas con chipset VIA VP-3 para socket 7.
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Si se abre la maquina y si se obtiene la tarjeta grdfica, se apreciard que en su superficie hay
una serie de componentes que hacen que funcione. Evidentemente, la mejor tarjeta es la que
tiene buenos todos sus componentes; pero dependiendo del uso que se le vaya a dar, habra
que eleglr unas marcas u ofras. A continuacién se muestra la lista de componentes:

1. El procesador: El componente bdsico de la tarjeta. Se va a encargar de procesar a
informacion que te liega y convertirla en imdagenes. Hay muchas marcas y modelos de
procesadores pero se encontard una lista de los mdas frecuentes en chipsets.
Actualmente, los procesadores asumen la responsabilidad de manejar los graficos en
dos (y muchas veces en tres) dimensiones, la aceleracién de video, liberando asi al
procesador para ofros cometidos. Pero lo mds importante es que la calidad de la tarjeta
no sélo depende de este chip, porque el resto de los componentes también cuenta.

2. La memoria: A diferencia de lo que pasa con la memoria que usa el procesador del
sistema (Pentium, Ké, etc.), mds memoria no significa mdas velocidad necesariamente.
Hoy en diq, todas las tarjetas grdficas tienen procesadores de 64 o de 128 bits, pero
sélo trabajan en 64 blts cuando tienen 2 Mb de RAM. El ejemplo mds tiplco es el de las
tarjetas con chip $3 Trio 64 V (ver luego en chipsets), uno de los mds populares, que se
suele entregar con 1 Mb de RAM. Bueno, pues con otro mega mds el rendimiento de la
tarjeta sube entre un 25 (para 256 colores) y un 600 % (para 16 millones de colores). Si
se quiere aceleracioén 3D, se deberd saber que la tarjeta sélo acelerard las texturas si
dispone de 4 Mb de RAM. Con sélo dos, no se podrd mds que notar aceleracién en el
dibujado de poligonos, lo cual no es mucho.

Ademds, hay diversos tipos de memoria para tarjeta grdfica que podrdn estar o no
soportados por el procesador:
a. EDO RAM: Idéntica a la que se describe en la pdagina de ia memoria RAM. Es ia mds

lenta, pero con un procesador rapido esto da igual. Sélo tiene un puerto de entrada /
salida de comunicacién con el procesador, por lo que s6lo puede mandar

o recibir datos.

b. SDRAM: Es igual que la que aparecia en la pdgina ya mencionada. También es de un
solo puerto, pero es un 40 % mdas rapida que la anterior.

c. SGRAM (Synchronous Graphics RAM): Es una memoria de tipo SDRAM optimizada para
grdficos, por lo que da un rendimiento algo mejor (5-10%) que ia anterior. También es
de un solo puerto.

d. VRAM (Video RAM): Tiene un puerto de entrada y otro de salida, por lo que la farjeta

puede estar enviando y recibiendo al mismo tiempo. Esto la hace idénea para trabajar
con muchos colores (@ mds colores, mas memoria necesitada), pero también es mas

cara que ka memoria EDO.

e e T e SR T T T ST T TR TR — Y g - Y 7} e s



e. WRAM: También dispone de doble puerto, pero es un 25 % mds rdpido que ia VRAM,
porque dispone de funciones de aceleracién en operaciones de relleno de bloques, lo
que la hace éptima para manejar entornos grdficos basados en ventanas (la W es por
windows).

f. El RAMDAC. Son las siglas de Random Access Memory Digital to Analog Converter
(Convertidor Digital a Analégico de Memoria de Acceso Aleatorio). Este chip sirve para
realizar la conversién de los datos digitales del color de cada punto a componentes
analégicos de rojo, verde y azul (RGB: red, green, blue) para ser enviados al monitor.
Para saber lo répido que es, debemos mirar el ancho de banda del RAMDAC, que se
mide en megahercios (igual que la velocidad del procesador) y que viene dado por:

Ancho de banda = Pixels en x * Pixels en y * Frecuencia de refresco * 1°5

Por lo tanto, un RAMDAC Iento hard que la pantalla no se refresque suficientemente rapido,
produciendo parpadeo y cansando nuestra vista. Hoy en dia, se puede enconirar RAMDAC de
hasta 300 MHz.

1. Feature Connector: No lo llevan todas las tarjetas y es un conector mediante el que se
instala sobre la tarjeta, médulos para reproducir MPEG-1 y 2, sinfonizador de televisién,
capturador de video, efc.

Ademds, aqui se tiene una tabla de la cantidad de memoria necesaria para mostrar en
pantalla los colores y resoluciones que se quernrdn, junto con el tamainio de monitor

recomendado para verlo.

Resolucion | 1 Mb 2Mb 4 Mb TamaRo Monitor
1600x1200 - 256 65.536 21"

1280x1024 16 256 167 millones | 19/21"

1152x882 256 65.536 16’7 millones | 19/21"

1024x768 256 . 65.536 16’7 millones | 17"

800x600 65.536 16’7 millones | 16’7 millones { 15"

640x480 16°7 millones | 16’7 millones | 16°7 millones | 13/14"

En realidad, el ojo humano no puede distinguir 16°7 millones de colores, pero es séio una
cifra que indica el nimero de bits que se esta manejando. Por ejemplo, para 65.536 se
necesitarian 16 bits (2 elevado a 16 es 65.536) También se fienen imdgenes en 32 bits: 24 bits
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para los 16°7 millones de color y otros 8 para el canal alfa (para las transparencias. Pero
apenas se percibe el cambio de 16 a 24 bits mdas que en una diferencia de velocidad.

Tener mds de 4 MB casi ho merece la pena para trabajar en 2D, pero es muy Util para los
juegos, porque asi podremos meter mds gréficos simultGneamente en la tarjeta y se verdn

mejor.

Es recomendable que se compre una tarjeta grdfica “de marca” porque se dispondrd de
programas de calidad para que la tarjeta funcione bajo cualquier sistema operativo con
eficacia y acceso a las actualizaciones via Internet. Por io tanto, no se deba mirar sélo el
procesador, porque el resto de los elementos también influyen y una tarjeta desconocida, sl no

tiene los programas adecuados no servird de nada.2”

2.2.3. Manejo del entorno virtual en tiempo real

Como se comenté anteriormente, existen tipos de software que permiten el movimiento en
tiempo real, con la deficiencia de no poder mover los objetos existentes en el mundo.

Enfonces, ¢qué es lo que pasa en el mundo real? ¢No es verdad que se puede fomar
cualquier objeto y moverlo a donde se nos ocura? Ciaro, siempre y cuando se pueda;
tampoco se desplazard un edificio de un lado a ofro.

Pues en un entorno vitual es simlilar, puesto que, al igual que en el mundo real, se podra

mover cualquier objeto que se le ocurra al usuario, y la gran ventaja del entorno virtual es que
mover edificios, montaras, serd posible, siempre y cuando el disefiador no limite algin objeto

del mundo virtual.
Este aspecto es sin duda alguna el mas importante de un programa de realidad virtual. De
esta manera, el disefador puede controlar la forma en que trabajarén, relacionardn y serén

manejados los objetos.
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Ahora se presentan algunos conceptos que hasta hoy dia han sido sujetos a una gran
polémica por distinguir entre programas de realidad virlual, programas en tres dimensiones o
similares. La confusién se incrementa por la razén de que:

1. Se sabe que si un programa trata con realidad virtual, se denominaré Mundo.

Y un mundo generaimente no hace nada, sélo se puede navegar en ellos y expiorarios;
entonces existen programas que realizan efectos en fres dimensiones, con ello se piensa que es
Realidad Vitual. Es por eso que al dar los dos aspectos anteriores, debe quedar clara la
diferencia que existe.

Con estas diferencias expuestas, se pasard a definir lo que es un Software de Realidad Virdual.

Programas en tres dimensiones. Elementos de sofiware de ordenador que emplean grdaficos
en tres dimensiones, sean bitmaps u objelos, generados mediante la técnica llamada
“representaciéon®, estos programas tienen un movimiento limitado y no permiten la manipulacién
del entorno en tiempo real. Entonces este tipo de programas no son para nada Realidad
Virtual.

Paseos. Son herramientas comunes con el fin de reqlizar demostraciones, estas generaimente
son utilizadas por muchas empresas. Estos programas permiten pasear por una ¢asa © por un
objeto. Es decir, un paseo es un programa en tr=s dimensiones, que si permite un movimiento
compieto del punto de vista en tiempo real, pero no es posible manejar o modificar el entorno
en tiempo reqal. Esto da como resultado que los paseos tampoco pertenezcan al software de ia
Realidad Virtual.

Mundo. Anteriormente se habia dicho o que era un mundo, pero no esid demds volverio a
mencionar. Un mundo es un programa tridimensional que permite un movimiento compieto del
punto de vista y el manejo de objetos en tiempo real. Esto es un verdadero ejempio de
Software de Realidad Virtual; sin embargo, como en un mundo simplemente se utiliza para
explorar ios objetos que aparecen y movernos por alli, esto da como resultado que los mundos
sean atractivos para realizar demostraciones. Es por eso que existen tres tipos de mundos: el
mundo muerto, mundo real y mundo fantdstico, pero que generaimente son utilizados los tres;
de lo contrario seria mejor tener un programa que solo realice Paseos.

El concepto de los denominados programas de Redlidad Virtual, que por definicion deben
Incorporar los dos componentes bdsicos comentadas anteriormente y permitir que estos
aspectos se lleven a cabo.

Estas diferencias serviidn para no confundirse si se quiere obtener un programa de realidad
virtual y después lamentarse por haber adquirido un programa en tres dimensiones.
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El software consiste en los programas que se compran, hormalimente discos que son insertados
en el Drive de la computadora, o tarjetas de circuitos que se conectan a la tarjeta madre de la
computadora (Mother Board).

Los componentes hardware de un sistema son normalmente obtenidos de diversos
fabricantes. Este tipo de hardware utilizado en la Readlidad Virtual, va desde periféricos
relativamente baratos para una computadora personal(PC) o Macintosh, hasta sistemas que
valen varios cientos de miles de délares. El hardware puede ser de todo fipo de tamarios, pero
la velocidad y potencia son caras. Incluso un dispositivo de éstos, siendo muy pequeiio, puede
ser bastante costoso.

Seria importante mencionar que es de gran ayuda el saber cémo algunos de ios
componentes de la Realidad Virtual se dan de alta o introducen en el sistema, ya que un gran
numero se unen con la base de hardware, software y electronica, otros proporcionan efectos
auditivos, visuales y tdctiles.

Cuando se trata de sistemas operativos, el fabricante de nuestro sistema debe haber
especificado qué sistema operativo usa. El uso del UNIS estd muy extendido, especificamente
en los centros de investigacion de las universidades, pero la mayoria de los fabricantes han
adaptado sus equipos periféricos a los sistemas operativos mds comunes.

A continuacién se muestran algunos dispositivos estandar.

2.2.4. Dispositivos Estindar de Entrada / Salida

Como ya se conoce, todas las computadoras tiene dispositivos de Entrada / Salida(E / §), el
teclado, mouse, digitalizadores o escdaner, palancas de mando(joystick), son algunos ejempios
de Dispositivos de Entrada, mientras de Salida se encuentran, el monitor y la impresora. Estos
dispositivos leen datos de entrada y de modo similar presentan los resultados de salida de una

computadora.

* Vease www.cecusac.gdl.iteso.mx
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En Realidad Virtual los efectores de entrada toman la informacién del usuario y la mandan a
la computadora, el guante y sensores de posicién / orientacion son un ejemplo. Los dispositivos
de Salida, obtienen la informacién de la computadora y la presentan al usuario, los displays

del casco y las bocinas son los ejemplos mas usados.

Los dispositivos de Enfrada pues, son piezas del equipamienio usadas para introducir
informacién en la computadora. En un principio los procedimientos de entrada, consistian en
tarjetas lectoras, las cuales estaban conformadas por una serie de agujeros y que la maquina
les otorgaba un significado en forma binaria. Hoy en dia, el disposifivo de entrada es el teclado,
conforme transcurria el tiempo, fueron surgiendo otros dispositivos como: El ratén, sintetizadores
de voz, pantallas sensibles al tacto, Indicadores situados en la cabeza, boligrafo o puntero,
biocontroladores, escdneres. Dispositivos bastante utiles, cuyo objetivo es hacer que el usuario
trabaje de manera mds cémoda y porque el avancé tecnolédgico asi lo requiere.

Algunos dispositivos hacen doble funcién; esto quiere decir que estos dispositivos realizan un
trdfico de dos direcciones, a la computadora y de la computadora. A estos dispositivos se les
conoce como dispositivos de (E / S), algunos ejemplos son: las unidades de disco, MODEM

teleténico, etc.

Muchos dispositivos de entrada / salida son uliizados para la Realidad Virtual, pero se
necesita un conjunto mds flexible y potente si algun disefiador se encuentra con el desafio de
crear y desarrollar entornos virtuales.é A que se refiere esto? pues a que los entornos virtuales son
un campo de comunicacién magnificada, todos los medios disponibles deben ser explorados
por una interaccién con ellos. El grado de flexibilidad y potencia que las entradas y salidas

pueden alcanzar, determinan lo bien que realiza su disefio.

Los dispositivos de entrada comunes o estdndar, no han proporcionado las ventajas y
matices que el disefiador necesita; es por eso que muchos modelos nuevos estan surgiendo dia
a dia. Eventualmente con el tiempo, estas se hardan también relativamente estdndar.

Figura 29. Lentes, dispositivo optimo para lograr y

experimentar una excelente realismo.?®

* Vease www.cecusac.gdLiteso.mx
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2.2.5. Base de datos y de conocimiento

Para poder crear un entorno virtual, el creador necesita recopilar todos los requisitos que
hagaon falta de informacion para la elaboracién de un mundo virtual, ¢éCémo se construye un
mundo virtual? Todo el proceso de desarrollo consiste en acoplar los componentes correctos

para crear el sistema que nos imaginamos.

Para el desarrollo de un mundo virtual, vale la pena cuestionarse los recursos que se tienen

para lievarlo a cabo, pregunias como:
{Qué contiene la escena?
¢{Dispositivos de entrada?
{Qué software se utilizarg?
¢Nivel de trabaqjo?

Estas preguntas son solo las primeras de una serie de muchas otras que se deben considerar

cuando se pretende disefiar un mundo virtual.

En la creacién de un entorno virtual, el creador alimenta el diseio con matefial que le ayuda
crear escenarios realistas y que mds tarde ayuda a reforzar la credibilidad del usuario en el
sistema al momento de la aplicacién. A veces este material es extraido de fuentes externas.

En forma ampliamente general, una base de datos proporciona contenido y las de
conocimiento proporcionan destreza. Ambas son necesarias para el desarrolio de aplicaciones

efectivas en entormnos virtuales.

Las aplicaciones de estas bases, tanto de datos y conocimientos, son muy importantes,
porque cuando un disefador de entornos virtuales necesita informacion especifica para los
objetos virtuales que construye, hace uso de las bases de datos comprensivas o especificas y

archivos de conjuntos de datos.

Un creador trabajando con una molécuia virtual, por ejemplo, recure a una base de datos
cientifica o molecular, con el propésito de obtener propiedades fisicas especiticas asociadas a

esa molécula.

El material aimacenado en bases de datos o bases de conocimiento es utilizado tanto para
construir objetos y entornos vituales como para dar informacién sobre esos objetos al usuario
que estd en el entorno virtual. A medida que se aimacene informacién en las bases de datos,
por la cantidad de objetos virtuales disefados, se convertirdn en recursos necesarios y valiosos,
asi como ahorro de tiempo para aquellos disenadores que construyan ol mismo tipo de
aplicaciones futuras.
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Las bases de datos al momento de la construccion de objetos irG incrementando hasta el
punto en que serd muy compleja y grande. Requiriendo interfaces elegantes y eficientes,
ademds de una gran inteligencia embebida (técnicas de inferencia) para que el usuario
pueda interaccionar de forma efectiva con ellas. Las técnicas sofisticadas en tiempo real que
son usadas para desarroliar claramente informacién de la base de datos, pueden ulilizarse
para acoplarse en la misma base de datos, con el fin de que los usuarios a entender lo que
esta disponible para ellos y tener un panorama relevante de los mismos.

Conjunto de datos

Los conjuntos de datos son archivos o partes de archivos que se mantienen como recursos
para materias particulares. Esto se refiere a que, por ejemplo, si existe un conjunto de datos
matemdticos, ese conjunto sélo tendr@ datos o definiciones respecto a esa rama, ya sean
férmulas, vocabulario utilizado como funciones, etc. Sin dejar de mencionar que en otras ramas
también utilizan términos matemdticos; para esos casos, cada dato relevante del tema serd

guardado como conjunto y tecurso.

Como el ejemplo anterior explico, el conjunto de datos matemdticos es lo mismo para ofras
dreas distintas como meteorolégicos, anatémicos o planetarios.

Base de datos cientificas

El conocimiento y los factores cientificos han sido bien archivados en libros desde que los
humanos son capaces de escribir. Con la gran evolucién que han tenido las computadoras
para construir bases de datos, datos y conocimiento cientifico ha sido aimacenado en bases
de dalos interactivas, como cualquier programa que este en el mercado.

Como los astrébnomos, quimicos, fisicos, efc., por mencionar algunos, confinuamente
incrementan su informaciéon y por consiguiente sus aimacenes de datos. Las bases de datos
clentificas se enriquecen mas y sirven como recursos para otros. Existen conjuntos de datos muy
extensos, que los investigadores pueden extraer solo lo que ellos requieran.

Figura 30. Actualmente, la medicina posee una de las bases de datos

mas extensas.®
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Bascs dec datos para tarcas especificas

A las colecciones de informacién, datos y conocimiento relativos a técnicas usadas para
efectuar clertas tareas se llaman bases de datos para fareas especificas. Por mencionar un
ejemplo, puede ser una coleccidn cualquiera de datos relevantes para la reparaciéon de un
coche,

Contienen una compilacién de lo que puede fallar en un coche, cdmo diagnosticar un
problema y los pasos especificos para arreglario. Una base de datos de mantenimiento
preventivo seria una base de datos relevante para la tarea de anticiparse a los problemas

potenciales y los pasos necesarios para prevenirlos.

Simplemente, una base de datos para tareas especificas es un (super conjunto) de todas ias
guias de instrucciones y manuales de procedimiento sobre un tema.

De ella se puede extraer lo que se necesita para realizar un trabajo o tarea especifica.

Basecs de datos conceptuales

Las bases de datos conceptuales incorporan los elementos de informacion, datos y
conocimiento que son relevantes en el mundo del usuario y cémo éste los quiere utilizar. Es una
abstraccién a aito nivel del mundo en el que la persona estd trabagjando y expresa la
percepcléon del usuarlo de cémo el materlal debe ser definido y aimacenado.

Bases dc datos de dominio especifico

Los diseriadores de entornos virtuales (o cualquiera) pueden comprar el acceso a bases de
datos a través de la suscripcion. Luego, conectdndose a los servicios interactivos por medio de
un MODEM, pueden tomar la informacién, datos y conocimiento necesarios para hacer reqlista
su enforno virtual. El conocimiento y la informacién especifica de una Grea concreta, faritas
internacionales, cruces célticas o muestras documentadas del movimiento de insectos, por
ejemplo, son tomados de bases de datos encargadas por los profesionales de esa dreaq.
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Bases dc datos cxpertas ¢ intcligentes

Algunas bases de datos y sistemas se extienden para incorporar formas de representar el
conocimiento y una capacidad para sacar inferencias de lo que estd almacenado. Los
sistemas expertos también ayudan a la gente a encontrar informacion a fravés de fuentes de

informacioén.

Figura 31. Seguidor.}

Hay una serie de formas de reconocer una base de datos inteligente:

a. El modelo abstiacto y electrénico de datos que se ve de cerca, se asemeja a un
modelo del mundo real en el que se trabaja.

b. Se puede manipular y manejar la informacion, los datos y el conocimiento fdcilmente y

de una forma natural.

c. Se toma en consideracién el perfil del usuario, para facilitar la busqueda del nivel
adecuado de informacion en funcién de los antecedentes y las necesidades Unicas de

éste.

Las interfaces virtuales pueden aumentar las bases de datos inteligentes y extender las formas
de inferaccionar con un sistema. Como participante vitual, es mdas fécil centrarse en la
informacion o el conocimiento propiamente dicho que en su arreglo. En muchos casos, sobre
todo en aquellos en los que las respuesias a cuestiones subverbales juegan un papel vital en la
determinacién del curso de otras preguntas posteriores; la tecnologia de las interfaces virtuales
es la que mejor se acomoda a las necesidades del usuario.

TESIS CON
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Bascs de datos en el espacio rcal

Algunas cosas tienen sentido sélo cuando son vistas en un contexto particular o en el lugar
preciso. Tocarse el I6bulo de la oreja en casa puede no indicar mds que un picor de oreja.

Ciertos objetos vituales o superposiciones son informativos y Ufiles sélo cuando estdn
relacionados con cosas o eventos basados en el mundo real. Cuando se crean objetos virtuales
cualquier especificacién en el mundo real sobre la que se basen, por ejemplo, contexio,
alfitud, latitud y longitud es fambién definida. Entfonces, estas imdgenes en espacio real que
dependen de lugares fijos son catalogadas y registradas de acuerdo con sus coordenadas
basadas en el mundo real.

Esta coleccién de Iinformacién, que puede entrar a formar parte de un aimacén de
informaclén disponible para todo, es referida como base de datos en espacio real. Es una
coleccién de los detalles requeridos para la reproduccién de imagenes en espacio real.

Una base de datos en espacio real contiene coordenadas y datos para lugares reales y para
imagenes en el espacio virtual y en el espacio real y también contiene datos de ia relacién y
dependencia entre éstos. Que una imagen en espacio real, sea presentada o suprimida esta
determinado por las condiciones especificadas por los creadores y mantenido en bases de

datos en espacio real.
Bases de datos multimedia

Tan pronto como las redes permitan la transmision de cantidades largas e intensas de
informacién, la gente serd capaz de acceder a aimacenes centralizados de informacién en
varos medios como peliculas, audiciones o videos. Pero esto no es fodavia practico porque las
redes de fibra éptica de gran capacidad necesitan estar instaladas donde se desee accesar la
informacién. Cuando esto esté realizado, la gente serd capaz de encadenar o extraer
informacién de varias formas, de depdsitos de almacenamiento masivo similares a los Archivos

Nacionales o a la Oficina de Imprenta del Gobiermo.

Bloques selectos de material de ofros paises, como secuencias de peliculas de guerrq,
entrevistas, musica, arte y drama, también se pueden obtener y pueden formar parte de bases
de datos multimedia centrales que son accesibles para cualquiera o son del dominio publico.
Otras se est@n haclendo disponibles a diario.

El propdsito de este capitulo es mostrar todos los requisitos ya citados anteriormente, en

donde se describieron algunas de sus prioridades y caracteristicas, con el objetivo de conocer
los requerimientos necesarios para llegar a obtener la tecnologia conocida como Realidad

Virtual.
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Es importante sefialar, que la Realidad Virtual trata de manipular por completo algunos sentidos
para que ésta se lleve a cabo. De los cuales, algunos mds importantes a los que se enfoca
son: la vista (este sentido es importantisimo para tener una perspectiva y alto asombto acerca
del funcionamiento del sistema que se este utilizando en ese momento); el tacto (es ofro sentido
importante por que con él se puede hacer simulacién de que realmente se estdn manipulando
las cosas en el mundo virtual); al igual que el tacto, el oido debe ser fratado de una manera
especial de tal manera que la persona escuche en forma real e idéntica, todos los efectos que

contiene un mundo virtual.

Ahora bien, se hard uso de una palabra importantisima para la realidad virtual. Este concepto
ha sido y serd clave para los disenadores de esta especialidad, la palabra es Realimentacién.

Imaginese un mundo virtual, en él existe un cubo listo para ser manipulado, ufilizando como
herramienta un guante o un ratén. Pero cabe mencionar que en este mundo no exste luz, esta
totalmente oscuro, de forma que sblo con suerte se podrd encontfrar el cubo. No exste
refroalimentaciéon de nuestra mano virtual al cerebro para indicar que se estd o no cerca del
cubo. La realidad virlual actual no estaria ni siquiera cerca de simular un mundo virtual sin
poder producir algun tipo de sensacion tdctil y realimentacion.

Se fienen que ulilizar los ojos para ver cémo la mano virtual se despiaza hacia el cubo, La
mano iba disminuyendo a medida que se alejaba e incluso desaparecia detrds del cubo
cuando se llevaba muy lejos; pero cuando la mano virtual se desiiza por el cubo, no se sentia
ninguna sensacion. El cerebro espera una seiial de retroalimentacién procedente de la mano y
no recibe nada. Por lo tanto el cerebro sabe que algo en situacién no es real.

r_lsh CON
[FALA " ORiGEN |

e st

>* Vease www.cecusac.gdl.iteso.mx

36

e e e A st e e TR o by 7 P i s s o



3.1. SISTEMA SENSORIAL

El sistema completo que nuestros cuerpos utilizan para recibir y proporcionar realimentaciéon
se le llama Sistema sensorial, el cual utiliza dos tipos de receptores para reunir informacién de
realimentacién: receptores mecanicos y receplores propios, 108 cuales se explicarén "a

continuacién.

3.1.1. Receptores mecdnicos

Este tipo de receptor es utilizado por el sistema sensorial para sentir la presién, que es lo que
nos permite perciblr texturas. Por ejemplo, supéngase st al deslizar el dedo sobre 1a supefficie de
un espejo se sentird suave. Si se pudiera observar ia superficie con una lente de aumento, se
veria que es muy uniforme. Cuando se comienza a deslizar el dedo por la supefficie,
iniciolmente ejercemos un cierto grado de presion sobre el espejo y después se mueve el dedo
una clerta distancia. Durante el movimiento, la presion que aplicamos permanece
completamente constante. Los receptores mecdanicos han sentido una presién opuesta refiejada
por la superficie del espejo. Como la supefficie es uniforme, la presién de realimentacién no
cambia y sentimos que el espejo es suave.

Ahora supéngase que se tira sal sobre el espejo, inmediatamente después se desliza el dedo,
se sentird rugosa. Lo que sucede es que los dedos perciben ia sijperﬂcle del espejo entre los
granos de sal y vuelven a sentir la superticie del espejo.

Cada vez que el dedo pasa por encima de un grano de sal, ios receptores mecdnicos
realimentan al cerebro una presion diferente de la producida por la superficie plana del espejo.

Si se indicara que se cerraran los 0jos, y se infrodujera el dedo en un recipiente con chocolate
y después en otro con sirope, probablemente no se notaria ia diterencia, se notaria si a persona
que estd utilizando el mundo virual, utilizara los sentidos de la vista y del olfato.
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3.1.2.Receptores propios

Los receptores propios proporcionan al cerebro realimentaciéon sobre las fuerzas internas del
cuerpo, mientras que los receptores mecdnicos nos dan informacion sobre las fuerzas aplicadas
a nuestro cuerpo desde el exterior. Si se toma un objeto, los dedos dardn alguna informacién
sobre su peso, pero la informacién principal sobre el peso procederd de los receptores propios
de los musculos de la mano y del brazo.

Los receptores propios y los receptores mecdnicos proporcionan cierfo grado de
solapamiento en su realimentacién de informacién hacia el cerebro y a veces es dificil juzgar

que receptor esta proporcionando la informacion.

Lo que se pretende hacer es ver varias formas de simular el sentido del tacto basdandose en

estos dos tipos de receptores.

Figura 33. Manipulacion de los sentidos Tacto, Vista y Oido3?
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3.2. REALIMENTACION EN REALIDAD VIRTUAL

Las investigaciones realizadas en el drea del sentido del tactio han lievado ol desanolio de
varios sistemas que proporcionan cierto grado de realimentacion simulada que puede utiizarse
en los entornos virtuales. A continuacién se mencionaran tres ejemplos de sistemas que son
Realimentacion de fuerza, realimentacién tactil y la realimentacion térmica.

3.2.1. Realimentacién de fuerza

La reqalimentacion de fuerza, es el termino con el que de denomina a los sistemas que

proporcionan sensacion de peso. Sus usos mdas comunes son:

= Modelado de fuerzas moleculares, en el que se sienten las fuerzas de los
diferentes Gtomos.

= Seleccién de objetos y determinacién de si son pesados o ligeros.
= Seleccién de objetos y determinacién de si son duros o blandos.
=  Proporcion de resistencia en elementos como el agua.

* Resistencia de objetos sélidos, como paredes.

Disefio de un sistema de fuerza

Un sistema de este tipo, puede consislic en un sistema mecanico formado por molores y un
exoesqueleto; es decir, una estructura que se agjuste al brazo vy a la mano. Al realizar
movimientos normales, el sistema permitird moverse como si no se estuviese puesto nada.

Imaginese determinar si un cubo es pesado o ligero. Utllizando un guante ajustado a la mano,
y el exoesqueleto, se tomaria el cubo virtual, de tal manera que al tratar de levantar el cubo
para determinar su peso, el exoesqueleto empezaria a restringir el movimiento del brazo. Si el
cubo es ligero, el exoesqueleto proporcionaria la resistencia justa para dar esa impresion.

Haclendo referencia al tercer uso, mencionados anteriormente, el exocesqueieto no pemitiria
que la mano se cemara mucho, puesto que el cubo fuese duro. Si el cubo estuviera constituido
por un material esponjoso, el exoesqueteto permitiia que cenrdramos ias manos mucho mas,
pero no totalmente, debido a que el cubo, sigue ocupando aigo de espacio.
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Se han creado dos sistemas diferentes en lo que se refiere a la realimentacion de fuerza: el
brazo mecdnico o GROPE y los pistones.

Grope

Este es el sistema de fuerza mas reconocido universaimente, disefiado por la Universidad de
Carolina del Norte(UNC), en Chapel Hill. EIl GROPE es un brazo mecdnico creado por Aigonne
National Lab para los trabajadores que tenian que manejar material radioactivo.

Este brazo es un sistema utilizado por quimicos que desean determinar sitios de ajuste para ias
moléculas en el desarrollo de nuevas sustancias. Para esta tarea dificil, el GROPE ha facilitado el
trabajo a los quimicos, ya que con él se puede tomar una porcion de moilécula e intentar
ensamblaria en diversas posiciones de una segunda molécula, el GROPE permite que los
quimicos reciban las fuerzas de ambas moléculas durante e! proceso de combinacién,
teniéndose una sensacién equivalente a mantener un imdn en cada mano e infentar acercar
los dos extremos positivos o negativos. La repulsién puede ser fuerte. Lo mismo que la atraccién,

cuando se acercan los polos.

Pistones
Este tipo de realimentacién de fuerza, proporciona realimentaciéon solo en la mano.

En este tipo de realimentacién, se emplean pistones para controlar el grado de resistencia de
los dedos, limitando el rango de realimentacién posibles. Existen ofros medios de realimentacién
de fuerza, pero todos se basan en medios mecdnicos para limitar el movimiento de la mano y
del brazo. Cabe resaltar que estos sistemas son demasiados caros y complejo

Figura 34. Se puede apreciar un sistema mecdnico para la

realidad virtuval34
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3.2.2. Realimentacién tdctil

Ahora que podemos determinar el peso y la densidad de un objeto, se procederd a
determinar la textura. La realimentacién tactil presenta al cerebro la informaciéon necesaria para
determinar, mencionando un ejemplo, si se encuentra tocando un gato o una tortuga. La
mayoria de la investigacién en realimentacién y sentido del tacto se ha realizado en el campo
de la realimentacién tactil. La realimentacién de fuerza se basa en una propledad fisica: La
fuerza o la resistencia aplicada a un objeto se puede aplicar matemdticamente. Por ejempilo, ia
fuerza que se aplica a un lapiz es solo proporcionaimente menor que la fuerza aplicada al
levantar una bola de bolos. Sin embargo, las texturas de ambos objetos son diferentes. El mundo
real presenta tantas texturas como objetos. ¢COmo se puede simular todas vy llevar la
informacién al cerebio del usuario en tiempo real? Aqui se mencionan algunas estadisticas

para la realimentacion tactil:

= La piel se adapta a la supetficie de cualquier objeto cuando entra en contacto con

el mismo.

* Los receptores mecanicos responden al contacto con electricidad.
= Los impulsos toman valores en el rango de 50 a 100 milivoltios.
= la realimentacién deberia durar 1 milisegundo.

*  La realimentacion puede ocurrir hasta 500 veces por segundo.

Algunos investigadores han encontrado que existen algunas texturas que se pueden clasificar
de forma en que se puede emplear una técnica de reconocimiento de patrones para presentar
a los participantes texturas simutadas. En otras palabras, sl se despiaza una mano virtual por un
espejo con sal encima, el ordenador presentaria a su salida el patrén de impulsos que tiene
almacenado, y tendriamos la sensacion de que se estd deslizando la mano por el espejo con la

sal encima.
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4?2

Lija Virtual

Margaret Minsky ha desarrollado un sistemmo que permite que los usuarios sientan texturas
simuladas (asi como las fuerzas creadas por ellas) utilizando un Joystick. El sistema no trabaja
aplicando las texturas como si el usuario las estuviera palpando con un Iapiz u ofro ipo de barra

alargada.

En definitiva, lo que a los investigadores e ingenieros en el campo de la realidad virtual ies
gustaria tener, seria una base de datos con las respuestias de realimentacién. Cuando un
usuarlb tfoma un vaso, deberia tomar una accién determinada en las dreas de realimentaciéon
tactil y de fuerza. Si el usuario deja el vaso, se debe utilizar una estructura de realimentacion

diferente.

3.2.3. Realimentacién térmica

Si se pone a pensar sobre los diferentes tipos de realimentacién y no sélo en 1os que ias manos
y los dedos pueden proporcionar, no se puede dejar de pensar en algunos tan bdsicos que son
como una segunda naturaleza. Uno de ellos es la realimentacion de temperatura. Supdéngase
que el entomo virtual consiste en un camping. Por todas paries hay caravanas y tiendas de
campania; también hay gente paseando y haciendo cosas. Ademds, hay fogatas. Cuando se -
camina hacia las fogatas, no se siente nada. Se acercan ias manos para calentarias y siguen
frias.

¢Es ésta una gran experiencia virtual? No compietamente, sefic mas realista que los dedos
empezaran a calentarse al momento de irse acercando la mano al fuego. Bien, pues en
realidad virtlual se puede anadir este nivel de realismo, a la experiencia en la realidad virtual.

La empresa CM Research, de Lleague City, Texas, ha disenado un sistema de
retroalimentacion térmica que pemmite calentar una parte del cuerpo utlizando para ello un
dispositivo llamado Thermode, que es una pequeia unidad compuesta por una bomba de
calor, un sensor de temperatura y un acumulador de calor. El sistema ulitiza una unidad de
control unida g un ordenador a través de un puerto RS-232 (por lo general, se sabe que se
necesitan de 20 a 30 puertos) El sistema puede ser programado para proporcionar una
temperatura que puede variar entre 10 y 35 grados centigrados. La unidad activa ia bomba de
calor, que saca o introduce calor en e acumulador de calor para producit a temperatura
deseada. El sensor se ufiliza para medir la temperatura dei thermode, ahora, una detemminada
seccién de nuestro entomo virtual podria disparar ia unidad de control, y los dedos u ofra parte
del cuerpo de los participantes se enfriarian o calentarian.
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Se imagina cudl serla la pérdida de la realidad virtual, si no se pudiera simular todos los
aspectos del mundo reql; precisamente uno de los objetivos de la realidad virfual es el de
simular que se esta presente “realmente” ahf, en el lugar que los disefiadores han creado para
poder experimentar esta tecnologia.*
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Figuras 36 y 37. Simulaciones de vuelo en un sistema de realidad virfual6.37
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4.1 CONSIDERACIONES INICIALES

Es importante destacar que el VRML (Vilual Reality Modeling Language) es un subconjunto de
recursos perteneciente a la tecnologia denominada Realidad Virtual. Dentro de esa 6ptica se
encuentra un gran escalén en lo que se refiere a los avances de los medios interactivos
apoyados por computadora en la basqueda de nuevas y mas completas formas de visualizar la
realidad e inclusive la realidad fruto de nuestra imaginacién, ingenio y talento.

La inevitable introduccién de conceptos de Realidad Virtual al dmbito de las redes
informaticas, hacia fines de 1995, tuvo serias repercusiones que afectaron el desarrollo de esa
tecnologia para la fecha. La vision de un nuevo potencial de desanollo dentro de la
perspectiva comercial previsible para la Realidad Virtual dio inicio a una progresiva y acelerada
reorientacién de recursos econémicos orientados a la investigaciéon en el drea, canalizéndolos
hacia la atraccién del Internet. La incorporacion del VRML, abre puertas al uso fridimensional del
ciberespacio, resttingiendo la saturacién de comunicacién bidimensional. El VRML ofrece la
posibilidad de intercomunicaciéon tanto de los recursos tecnolégicos ofrecidos por la época,
como de las nuevas ofrecidas en los aiios venideros.

4.1.1 Acerca de la WWW

En 1988, un grupo de investigadores suizos de! CERN, liderizados por Tim  Berners-Lee
formulan una propuesta que cambia dramdticamente la capacidad de uso hasta el momento
por la Internet. Antes de la infroduccién de la WWW el intercambio de datos se llevaba a cabo
unicamente enfre grupos de usuarios de reducido tamario. La infroduccion de la WWW hace
posible el envio de diferentes modalidades de informacién y haceria accesible a la totalidad
de los usuarios de la red. El aporte de los Hipervinculos (Hipetlinks) factibiliza que cualquier
informacién en la Red pueda ser remitida a cualquier lugar de la Internet. De hecho, la WWW
transforma a la Intemet en un enorme depdsito de informaciéon de diversos tipos. El lenguaje
HTML (Hiper Text Markup Language) se consfituye en la plataforma interactiva sobre la-cual se
edifica la Red, aun cuando sus mensajes son esencialmente bidimensionales. El surgimiento de
la WWW se traduce en un rdpido crecimiento de los medios electrénicos de publicacién, los
cuales enriquecen la calidad de sus publicaciones en linea, hasta ese momento por texto con
escasos grdficos. Sin embargo, a pesar de su piomisorio potencial, la WWW no ofrecia
respuestas para la representacién de escenarios tridimensionales, dado que los formatos
utilizados en animacién resultaban demasiado rigidos en cuanto a su comportamiento.
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4.2 ORIGEN DEL VRML

Un nimero de eventos importantes antecede a la aparicién del VRML. Ellos son:

Origen
1985 Jaron Lanier acuna el término y da inicio a la era de la Realidad Virtual.
1989 Cientificos del CERN encabezados por Tim Berners-Lee formulan las plataf
de la WWW basado en HTML.
Enero 1993 Creacion de MOSAIC, permite la incorporacion a la Red(WWW) de
documentos graficos o no vinculados mediante el lenguaje interactivo
HTML.
Febrero 1994 Presentaciéon de LABYRINTH, semilla de VRML
Junio 1994 Creacion del WWW-VRML, primera lista sobre VRML.
Octubre 1994 Nacimiento del VRML. Mark Pesce y Toni Parisi presentan la primera versién
oficial del VRML 1.0 en la segunda conferencia de la WWW.

4.2.1 Realidad Virtual, inicio de una nueva era

Hace algunos anos, la investigacién de superficies “sensorial izadas” comenzé a tener un
amplio interés tanto a nivel de ia industria como de los medios de comunicaciéon colectiva. Un
amplio rango de tecnologias fue polarizado entorno a un término: Realidad Virtual, formulado
por Jaron Lanier en la década de los ochenta. El surgimiento de este nuevo fenémeno inicié un
cambio fundamental en la naturaleza de la interfaz usuario, desplazdndola hacia un diseno
centrado en lo humano, segin el cual el espacio alrededor del usuario se constituia en el
ambiente de computacién y una entera gama de percepciones sensoriales se conjugaba
entorno a la nueva interfaz. Todo esto se traducia en un esfuerzo para hacer que la tecnologia
de computacion se hiciera mds amistosa y accesible al usuario, enfocdndose hacia un
planteamiento bdsico: Si algo podia ser representado sensoriaimente, era posible incorporario

al medio computarizado.
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4.2.2 Creacién de la WWW apoyada en HTML

En 1989, Tim Berners-Lee, un ingeniero de sofiware perteneciente al renombrado CERN
(Centro Europeo de Particulas Fisicas) desarroli® un sistema hipermédico, conocido hoy dia
como ia Red o World Wide Web. Con la creaciéon del concepto del URL (Universal Resource
Locator) se hizo posible indicar a alguien donde ir en ia Red y Cédmo llegar hasta alli en lo
relacionado a casi cualquier aditamento de informacién en la Red. En lugar de proveer un
conjunto de comandos y accesos, el URL creaba un mecanismo de direccionamiento
estdndar para localizar datos inmersos en el Ciberespacio. En ofras palabras, convertia a o
internet en un enorme disco duro. Esto significé la creacion de documentos que pudieran
abarcar informacién proveniente de diferentes regiones de la Internet.

4.2.3 OPEN INVENTOR inicia desarrollo

De manera independiente a la desarroliada por Pesce y Parisi, se inicia en 1989, en ia
empresa Silicon Graphics, un ambicioso proyecto de investigacién denominado OPEN
INVENTOR; de tal manera que fue orientado a la construccion de un ambiente grdéfico
tridirmensional y computarizado que pemmitiera su aplicacién a nivel de multi-plataforma, con
el objeto de ampiiar la posibilidod de expansion de los grdficos tridimensionales en los
principales mercados del mundo. La subsiguiente colaboracion entre Pesce, Parisi vy los
disenadores del OPEN INVENTOR se constituyé en importante factor para el exitoso
desarrollo del VRML, anos mds tarde.

4.2.4 El MOSAIC

A inicios de 1993 se logra un importante avance en el desamolic de los medios
comunicacionales dentro de la Intemet. El U.S. National Center for Supercomputer Applications
(NCSA) presenta el MOSAIC, una nueva interfaz grafica bidimensional que hace posible, por
primera vez, la incorporacion de grdficos en la creciente coleccidn de documentos
alfanuméricos que se mueve en ia Internet. Un atractivo adicional de la nueva interfaz grafica
es su amistosidad que abre lkas puerfas a un crecimiento acelerado de usuarios en la

Internet.s*
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4.2.5 Presentacién de LABYRINTH

Varios proyectos independientes aportaron las fundaciones para el surgimiento del VRML;
en 1994 Pesce y Parisi se inleresan por la idea de una interfaz usuario de naturaleza grdfica y
tridimensional. A tal efecto producen un prototipo inicial denominado LABYRINTH. Este aporte
capta la atencién de Tim Berners-lee, el autor de la WWW, quien los invita a presentar
resultados en la Piimera Conferencia Internacional sobre ia WWW, en febrero de 1994, dicha
conferencia fue todo un éxito. En esa Conferencia, Dave Raggett crea la frase, *Vitual Reality
Markup Language," (VRML) que mds adelante cambiatia a su nombre actual de Virtual Reality
Modelling language. Igualmente, se eslablecen los primeros lazos de trabajo colectivo sobre

el tema via correo electrénico.

4.2.6 Creacién de la primera lista de VRML

Los comienzos del VRML se encuentran intimamente conectados al nacimiento de la primera
lista de correo electronico WWW-VRML iniciado en la primera semana de junio de 1994 con
impresionante incorporacion de cerca de mil usuarios. Es a través de la colaboracién
conjunta de los integrantes de esa lista que se genera lka primera especificacién del VRML en

menos de cinco meses de trabajo.

4.2.7 Emerge el VRML

Durante el otono de 1994 surge la inquietud en ka industiia informdtica por disponer de un
lenguaje grdfico tridimensional que sirva de complemento al HIML, contribuyendo a resoiver
algunos de sus problemas y limitaciones. Consecuentemente surge la primera especificaciéon
oficial del VRML en su versién 1.0. Esta primera version de VRML establece un estandar para la
creacién de espacios tridimensionales interactivos en la intemet. Desde su inicio, e VRML fue
disefiado para visualizar la tercera dimensién en tiempo real en la WWW, uJtilizando para
ello la misma tecnologia utilizada por Ia Realidad Virtual tradicional. El VRML permitia, pues, a
sus usuarios moverse a tres diferentes direcciones y rotar tres orientaciones a la vez que
desplazarse mediante hipervinculos a otros espacios tridimensionales.

Nacia el VRML en el dmbito de la internet para beneficio de sus millones de usuarios.
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4.3 EVOLUCION DEL VRML

El enfoque planteado en cuanto al desanolio del VRML en la Intemet contempla ia
incorporacién de varios niveles de desarrofio:

* lLa capacidad de modelar grdficos 3-D de una animacién primaria vy la
posibilidad de despfazarse dentro y fuera de los objetos construidos (VRML 1.0).

= la capacidad de incorporar animacién interna a los Mundos, asi como el
reconocimiento y maniputacién individual de objetos y la generaciéon de diversos
tipos de comportamiento con respecto a mundos y objetos considerados sobre
una base individual (VRML 2.0, "Moving Worlds"). Posteriormente se desarrolla el
VRML 97.

= La visita de Mundo Vitual por grupos de personas que puedan acceder a él
desde ofros mundos (capacidad multiusuario). Se encuentra en desarollo una
extensién del VRML 2.0 denominada "mundos vivientes" (Living Worlds), apoyada
en el uso de alternativas.

* La posibilidad de INTERCONECTAR muchos mundos vituales. En la actualidad se

adelantan estudios sobre lo que pudiera concretarse en la versién 3.0 de ia
VRML, pero adn subsisten muchas indefiniciones por precisar al respecto.

Otio aspecto de importancia lo constituye la asociacién JAVA-VRML que viene ganando
dia a dia importancia progresivamente en ia WWW,

Hasta la techa solo la VRML 1.0 y la 2.0 constituyen versiones aceptadas oficialmente.

4.3.1 El VRML 1.0

El desarrolio de ka especificacién VRIM 1.0 constiluyéd un evento sin paralelo en la industria
de alta tecnologia. Varios miembros de la industria con diferentas niveles de intereses, control
y participacion en el desamoilo de 3D, dejaron de lkado, al menos femporaimente, sus
busquedas individuales y se unieron para colaborar en el desanolio de un estdndar que
permitiera que el sueno de 3D en la Red se convirtiera en una redlidad.

La versiéon borrador de la especificacion VRML 1.0 fue completada en noviembre de 1994
y la versién final ratificada a fines de mayo siguiente.
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VRML 1.0 fue disenado para llenar los siguientes requerimientos:

= |ndependencia de plataforma.
s Habilidad para enfrentar el desanolio de habilidades compilejas.

= Habilidad para trabajar bien en condiciones de baja amplitud de banda.

4.3.2 Resultados alcanzados

Pese haber alcanzado resutados iniciales satistactorios de operacién, el VRML 1.0
evidenciaba fallas en varios aspectos, entre ellos el hacer excesivo énfasis en o descriptivo,
poco en lo interactivo y nada en lo mulfi-usuario. Las limitaciones evidenciadas en la
especificacion condujeron a la fragmentacién dentro de la industria y como consecuencia
a una relativamente baja adopcién de esta primera versién.

Por ultimo se evidencl6 la necesidad de soporte para comportamiento de los objetos que
se pudieran comunicar en la Intemet. El soporte para comportamientos interactivos arbitrarios
resultaba critico para el éxito sobre una perspectiva a largo plazo del VRML vy como tal, se
incluyd entre los aspectos a considerar en el diseno de la versién 2.0

Al menos dos desarrolios importantes surgieron como consecuencia de ia aparicién de esta
primera version de VRML. Parisi inicid la elaboracién de un visualizador {browser, viewer) de
VRLM que denomind WorldvView. Al mismo tiempo Parisi y Pesce se conectaion con un
arquitecto de San Francisco, David Colleen quien ya habia modelado fridimensionaimente
extensas porciones de la ciudad de San Francisco, apoydndose en heframientas de
software mds convenclonales. De esta asociacién surgié el proyecto VIRTUAL SOMA,

4.3.3 El VRML Architecture Group-Vag (1995)

En el verano de 1995 se crea el VAG (VRML Architecture Group) como una respuesta a ia
necesidad de alcanzar mejores formas de organizar y reorientar las actividades surgidas a
raiz de la creacién de la lista anteriormente mencionada. Otro objetivo a cumpiir o constituye
el poner bajo control el peligro de una eventual praliferacién de especificaciones surgida de ia
insatisfaccion de empresas e individuos que no encuentran respuestas rdpidas y apropiadas a
sus reciamos bajo el esquema organizativo anterior.
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4.3.4 Formulacién del VRML 2.0

También en 1995 y como fruto de los esfuerzos del recién constituido VAG, formuié la
especificacién preliminar del VRML 2.0 que perseguia incorporar a la base inicial establecida
por la version 1.0 aspectos esenciales a comporfamientos interactivos, sensores, autoria y
sonido. De todas las propuestas formuladas por las diferentes empresas en el Grea se
selecciond la presentada por Silicon Graphics, denominadas "Moving Worlds* (Mundos en
Movimiento)

En agosto del996, se presenta la especificacién oficial de la versibn VRML 2.0 en ia
exposiciéon SIGGRAPH '96 en Nueva Orledns.

4.3.5 Establecimiento del VRML CONSORTIUM (1996)

A comienzos de 1997 se constituye el Consorcio VRML que viene a asumir, entre otras tareas,
las labores que venian siendo cumplidas por el VAG. Con este paso la comunidad VRML
consolida su sede en el mundo empresarial actual. Es importante destacar, el surgimiento de
un nimero de importantes Iniciativas hoy en curso, comentadas seguidamente, que
tienden a fragmentar el panorama de unidad nommativa del VRML en su buasqueda por
mejores y progresivas formas de avanzar las comunicaciones entre participantes en ia WWW,

4.3.6 Desarrollo del VRML 97 (1997)

Ya en un plano internacional se plantea la necesidad de producir una nueva especificacion
revisada que responde al nombre de VRML 97. Esta especificacion fue desamoliada en
cooperacion por el Consorcio VRML y el ISO/IEC.

El VRML 97 viene a reemplazar la version estandar 2.0 adoptada en 1996.

4.3.7 Mundos vivientes (LIVING WORLDS)

Antes del lanzamiento oficial del VRML 2.0 un numero de nuevos gQrupos empujaba
vigorosamente sus iniciativas en la Red. Especificamente, uno de ellos conocido como “Living
Worlds" (LW, Mundos Vivientes) agrupaba un pequefio grupo de desamoliadores que habia
vya instrumentado sistemas propietarios para insertar objetos dindmicos controlados por
humanos en escenas del VRML 1.0 y distribuyendo sus resultados en tiempo real en el dmbito de

conexiones de la Internet.
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El objetivo del grupo LW consiste en destilar la experiencia que pueda obtenerse de esos
nuevos sistemas para incorporaria en una propuesta que permita a los desarroliadores de VRML
poblar y compartir sus "Mundos en Movimiento®.

No debe perderse de vista, sin embargo, que mientras VRML 2.0 permite a sus usuarios crear
un enome rango de aplicaciones (muchas de las cuales exceden o dptica de LW, Por
ejemplo, modelacién quimica o© blomédica, visualizacién de informacién, disefo
manufacturero), el esfuerzo cumplido por LW se orienta segin un objefivo mucho mas estrecho y

bien definido:

* Extender el potencial del VRML 2.0 para permitiie soportar aplicaciones que sean a la
vez interpersonales e inter operables.

4.3.8 LIVING AVATARS (Avatares Vivientes)

Oftro grupo de interés en VRML, operando bajo el titulo de Universal Avatars, ha atraido un
amplio rango de pariicipantes a sus discusiones en linea debido a las temdticas de discusién en
dreas de naturaleza técnica, soclal y filosofica originadas por el prospecto del surgimiento
de sistemas de avatares que ya han comenzado a poblar la Red (Worlds Away, The Palace,
Alpha Worlds etc.)

4.3.9 Relacién entre mundos vivientes(LW) y Living Avatars(LA)

LW contiene predominaniemente, en su esencia, un esfuerzo fécnico. Eso implica que la
fascinante y enriquecedora discusion generada en la lista de comnreo electrénico UA (Universal
Avatars) sobre aspectos tales como representacion de géneros, expresiones personales vs.
restricciones sociales, escala avatar / mundo y la comunicacién de la emocion trasciende

semanticamente el alcance de discusion de la lista.

(LA) Living Avatars, preocupada en cambio por aspectos netamente tecnolégicos tales
como la distribucion de datos y la sincronizaciéon de escenas.

Para apoyarse en una analogia: Si se estuviera disefiando una ciudad, una ciudad real en
vez de vitual, el dmbito de discusién de la lista de Avatares Vivientes abarcaria aspectos
tales como requerimientos de oficinas, subdivisiones residenciales y parques recreacionales,
mientras que el dmbito de discusién de la lista de Mundos Vivientes giraria entomo de temas
tales como problemas de plometia, y estrategias para suministrar energia eléctrica a
media docena de diferentes voltajes eléctricos.
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4.4 DEFINICIONES Y CONCEPTOS

Las definiciones del VRML y sus componentes evidencian, en el tiempo, modificaciones y ajustes
que enriquecen su concepcion inicial. De hecho, el mismo acrénimo derivo de lo que iniclaimente se
denomind “Virtual Reality Markup Language®, siguiendo la pauta establecida por e HIML, a |a
interpretacién  actual de *Vitlual Redlity Modeling. Language®, mds acorde con la verdadera

naturaieza del lenguaqje.

VRML, definicién inicial

El Llenguaje de Modelacién de Realidad Virtual (VRML) es aquel orlentado a la descripcién de
simulaciones interactivas de multiparticipacién de mundos virluates conectados via fa Internet
global e hipervinculados con la WWW (World Wide Web). Todos los aspecios de represenfacion,
interaccién e interconexién en la Red pueden ser especificados utilizando VRML. Es la intencién de sus
disenadores que VRML pueda convertirse en el lenguaje estdndar para simulacién interactiva dentro

de la Www,
Ahora se presentan algunas definiciones complementarias:

= VRML es un lengugje abierto y extensible, estandarizado para la industriq,
orientado a la descripcion de escenas o mundos 3-D que permite la autoria y
visualizacion de mundos tridimensionales distribuidos e interactivos enriquecidos
mediante la incorporacién de texto, imdgenes, animacién, sonido, musica e incluso

video.

* VRML es un lenguagje de programacién en Ila Intemnet que permite describir
ambientes tridimensionales a través de los cuales se navega en forma andloga a lo
que seria el espacio real y casi con la misma facilidad.

* VRML es un lenguaje para escribir aplicaciones tridimensionales del HILM.
Constituye el estdndar en toda lc WWW y esta abriendo el camino para la
Realidad Virtual en la Intemet. Las pdginas elaboradas en VRML pueden "bajarse”
(downioad) y sus contenidos entonces visualizados, rotados y manipulados asi
como permiten nuestro desplazamiento a través de los espacios virtuales creados.

=  VRML constituye primera definicion estandarizada del espacio tridimensional
en la Intemet. Esta regulada por la IEFT (Intemet Engineeing task Force) y hace
uso de coordenadas matemdticas para crear objetos tridimensionales en el

espacio.
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= VRML permite la creacién de 'mundos viluales' conectados en red via Intemet e
hipervinculados con la WWW. VRML Permite ka descripcion de aspectos relativos a
la representacion, interaccion e interconexion de dichos ‘'mundos' en red sin tener
que depender de dispositivos especiales como el casco visor (HMD)".

Pese a que el VRML ha sido disenado para funcionar en base a hiperconexiones que
permiten la comunicacién entre mundos vituales, no por elio constituye una extensién del HIML.

Otras definiciones de interés:

Agentes Inteligentes. Programas que “aprenden® a partir de causa-efecto como anticipar
comportamientos. Estos agentes ejecutan tareas rutinarias para el usuario y su maquina tales como
respaldar disco duro cuando se actualiza un conjunto de ficheros. Los periddicos en-linea se

construyen a menudo a parir de agentes y bases de datos.

Ambiente. En términos de Realidad Virtual, un modelo generado por computadora que puede ser
explorado por un participante.

Avatar. Imdgenes u objetos que representan al usuario. "Titeres* que son utilizados para representar
a un participante en un espacio multi-usuario de forma tal que ofros que ya se encuentran alii
puedan identificario visuaimente diferencidndolo de elios.

Una representacion de un participante en un ambiente 3-D. Un avatar puede ser de forma humana o

totaimente abstracto. Es solamente un objeto que asume ko vor vy ia personalidad de un
participante. En escenas de participacion colectiva ofros participantes verdn soio e avatar de un

usuario cuando dialogan e interactian con el.

Campos. Partes integrantes de un NODO. Definiciones opcionales de los atributos de un nodo.

Comportamientos. Ciertas propledades de objetos tales como sensores de proximidad. Un
comportamiento puede ser concebido como un guién (script) infermno a un determinado objeto.

Deteccion de colisiones Acto que permite impedir el movimiento a fravés de obijetos “sdlidos” en un
ambiente virtual.

Espacio 3-D. Un drea real o imaginara que puede ser definida en téminos de un sistema de
coordenadas X, Y, Z y de espacios ocupados (volumenes)

Evento. Algo que ocurre En VRML 2.0 un EVENTO se origina cuando la interaccion o el movimiento de
un participante u objeto “dispara” otra interaccién o evento en el fichero de escenas.

Grafo de escena. La agrupacion de nodos que permite crear el escenario d e un mundo virtual. La
imagen del mundo virtual en la supeitficie de la pantalia.
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Instanciar. Reutilizar definiciones de objetos en un fichero de escenas.

JAVA. Lenguaje orientado a objeto que pemmite Ia manipulacion de documentos en la Internel. Se
persigue la incorporacion del JAVA en el VRML 2.0 para el cumplimiento de diversas funciones que

abran el camino a la creatividad.
Lod. (Level of Detail, nivel de detalle) La cantidad de detalle asignado a un objeto y a sus
propiedades.

Multiusuario(Mud) Se refiere a aquellos participantes representados por avatares dentro de un
ambiente que se encuentran aulorizados para comunicarse entre ellos mediante tecnologias de
texto y sonido. La capacidad mud, es uno de ios componentes clave para crear comunidades 3d en

el Ciberespacio.
MUD/MOO. Ambientes multiusuarios generaimente ligados a juegos.
Mundo Virtual. Cuaiquier fichero en VRML. (terminacion, wil y variantes)

Nodeo. Un objeto en una escena. Conceplo clave en la construccion de mundos virtuales equivalente
a un comando o grupo de comandos que contiene campos que lo caracterizan.

Participante. Usuario con alto capacidad de interaccién requerida para la exploracién de mundos
virtuales.

Primitivas. Cubo, cilindro, cono, esferq, texto.

Prototipo. El contorno de un objeto. En VRML 2.0 es utllizado para describir nuevos nodos.

RV en redes. Tecnologia que permite la visualizacidn simultanea por dos o mds usuarios de un
mismo ambiente virtual. También permite que los usuarios se contemplen empleando AVATARES.

Sensores. SON recursos que proveen mecanismos para que el participante pueda interactuar con

objetos en el "mundo* al cual ingresa.

Texturas. Detalles o imagenes mapeadas en superficies.

Transformaciones. Translacién, rotacién, escalamiento de ejes.
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Algunas especificaciones bdsicas recomendadas y a tomar en cuenta:
= Cudlquier editor de texto puede ser empleado para crear mundos virtuales.
= VRML emplea el concepto de unidades genéricas para medir.
« los dngulos en VRML se miden en radianes.
= La precisién en VRML alcanza los doce lugares decimales.
= El VRML posee substraccién automdtica booleana.

= Para colocar un nodo en ofro lugar diferente de 0,0,0 hay que primero mover y rotar los
ejes.

=  Generaimente se establecen primero propiedades, fales como materiales © colores y
luego se crea el nodo que utilice dichas propledades.

s Los colores son especificados en unidades fracclonarias RGB que varian de 0,0 a 1.0. (0.0,
0.0, 0.0 = negro)(1.0, 1.0, 1.0 = bianco)

= Los protocolos Internet pueden ser hipervinculados a objetos 0 a partes de objetos
(mapping)

VRML Y HTML

Muchos lenguajes de computacién pueden emifir comandos directamente hacia la computadora
de un usuario. Se denominan entonces “lenguajes compilados. Otros lenguajes de programacion
como el HTML (hyper-text markup language) y el VRML suministran a la computadora informacion
acerca de como procesar informacién, en vez de simplemente procesar dicha informacion
directamente. Esos programas necesitan de programas intermediarios que interpreten su cédigo
y le digan a la computadora lo que debe hacer. Esos interpretadores, y en especial los vinculados a
la actividad en la Internet responden al nombre de Browsers (ojeadores,visualizadores)

Debido a que los browsers de la Red leen HIML y no VRML, se hace indispensable disponer de
un browser especial, que frabajando directamente con el browser de o Web (WWW) pemita al
participante ingresar a los mundos virluales ya existentes. Afortunadamente los grandes browsers
de la Red tales como el Internet Explorer y el Netscape Navigator en sus versiones 4.0 o superiores
vienen ya con visualizadores(browsers) internos que se disparan automdticamente cuando se "surfea"
un sitio VRML. Si no se dispone de una versién actualizada, serd necesario recumir al empileo de
visuglizadores independientes que pueden ser "bajados” en diversos sitios de la Red © adquirrios

comeiciaimente.
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Al igual que los visualizadores de la Red (basados en HTML) los visualizadores de VRML permiten ia
vinculacién a URLs (direcciones de paginas Web) especificos. Pero, a diferencia de los browsers
HTML, los visualizadores VRML ofrecen acceso a los usuarios a un universo interactivo y
multiusuario de lugares y eventos simulados. Es mucho mds una analogia al caso de un video juego
que al de las estd@ticas pdaginas convencionales en la Red.

El VRML es capaz de soportar las dos caracteristicas que distinguen al HIML de ofros
protocolos en la internet: El INLINES y las HYPERTEXT ANCHORS. Un cuarto construido mediante
VRML, por ejemplo, puede contener una silla, la cual, al ser activada, puede transportar al usuario
a ofro cuarto ubicado en otro sitio de la Intemet. Y dado que soporfa a INLINES, ia silla no
necesariamente tiene que ser una parle del el mismo conjunto geomético al que perenece el
cuario en el cual se halla ubicada. El principio sustentante es relativamente sencillo:

Al igual que en el HTML, en el cual un gif que se encuentia incorporado a la pdgina puede
pertenecer a ofro directorio en ofro servidor, las plezas y partes que componen la geometria de
una habltacién pueden a su vez residir en servidores separados.

El VRML presenta similitudes con relacién al HTIML en muchos casos. El archivo tipico de VRMKL, el
WRL (mnemdnico de *“world", mundo) estd constltuido por texto ASCII, legible por ef usuario. De
esta forma, en manos habilidosas, un editor de textos puede constituirse en una hemamienta
para construccién de mundos vituales. De modo inverso, tamblén existen productos que permiten
la creacién de mundos VRML sin tener que editar un fichero VRML.

Cémo opera el VRML

El elemento programdtico bdsico del VRML se denomina NODO. Existen nodos de distintas ciases. Un
nodo equivale a una variedad de objefo y sus caracteristicas estén definidas por kas funciones que
aloja. Los nodos estdn ordenados segun estructuras jerdrquicas denominados °grafos de escena®
(scene graphs)

Los objetos empleados en VRML estdn basados en poligonos tridimensionales bdsicos. Aun cuando
se entiende usualimente como una forma bidimensional, su ubicacién reiativa en un  espacio
tridimensional le asigna la connotacién de "poligono tridimensional®. Los programadores de
formas pueden posteriormente cubrir las formas poligonales con texturas y patrones gréficos tales
como piel, grama o rayados y ahadir fuentes de luz y sombras que busquen a las formas aparecer
como personas reales, cComo paisajes © como objetos. En este sentido el VRML 2.0 ha aporfado un
mayor realismo y sofisticacién a las creaciones en que se apoyan en el uso de Realidad Virtual en
redes. También la construccién de objetos de "biblioteca*(libreria)basados en estos prototipos iniciaies
puede contribuir a simpilificar grandemente las tareas de programaciéon y construccién de mundos.
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Utilizando VRML los programadores pueden crear simulaciones interactivas de casi cualquier cosa
desde aplicaciones practicas de apoyo a la investigacién médica como una caminata en el
interior del corazén humano hasta mundos futuristas y criaturas alienigenas.

Andiogamente y en escala mds modesta; usuarios no especializados en programacion como
los arquitectos y otros profesionales pueden concebir y animar mundos virtuales, apoydndose para

ello en editores o constructores que incorporan el uso de paletas graficas y ofras opciones
*amistosas" que simplifiquen su interaccién con el programa, a la manera del CAD y diversas
herramientas de diserio grdfico.

Es importante destacar que en el caso de utilizacién de editores o tacilidades de construcciéon
interactiva de mundos es posible obtener listados parciales de las actividades en curso; lo que
permite al usuario no especializado constatar ios comandos y efectos de su interaccién y su eventual
correccién o experimentacién al sistema de representaciéon grdfica.

VRML permite que informacién procedente de otras fuentes pueda ser facilmente integrada en
un mundo tridimensional interactivo. También es "escalable* a fravés de diversas plataformas que van
desde PCS, Mac's y estaciones de trabajo “high-end*. VRML es también eficiente en lo relativo al
factor de amplitud de banda. De hecho, mundos tridimensionales interactivos pueden ser descritos
en mundos similares en tamarno al de pdginas Web convencionales.

Cuando los ficheros de VRML se hacen muy extensos ello se debe al esfuerzo por capturar
movimiento, animacion, sonido o video. Todo esto se simplificard y reducird sustanciaimente a
medida que el concepto de ‘medio confluyente* (streaming media) se operativice haciéndose

realidad.

La caja de herramientas (VRML ToolBox)

No existe herramienta perfecta para todos los niveles de autoria en VRML. los constructores de
mundos generalmente caen en una de tres categorias

= Aquella orientada a programadores
=  Aquella orientada al aficionado (hobbyist)

= Aquella orientada al profesional de disefto de mundos.
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* los Programadores familiarizados con el VRML desean el control tofal y la flexibilidad
que ofrece la manipulacién directa del escenario (‘scene graph*) Una heramienta
aproplada en este caso es el V*REALM de IDS.

s los aficlonados {hobbyists) dentro de cuyo rango podemos inciulr todos aquellos
usuarios que no son especialistas en computacién (profesionales o no) desean, a su vez,
producir mundos dentro de un solo ambiente de autoria. Esto es sin recunir a fuentes
externas interconectadas. Para ellos destaca el ParaGraph Corp. VIRTUAL HOME SPACE
BUILDER 2.0 y el Virtus 3-D WEBSITE BUILDER. Ambos programas permiten a los usuarios
seleccionar y agrupar objetos de libreria (biblioteca) a ia vez que le proveen de un
modelador especializado para la creacién de cuaros (ambientes) y paredes.

= Los profesionales de diseio y 105 artistas de multimedia que desean el acceso al poder
dentro de un medio intuitivo de apuntar y hacer clic (point-click environment) tiene
todavia limitadas opciones. En esta categoria puede incluirse el PIONEER PRO de Caligari
Corp. , El fabricante de TRUESPCE, u paquete de modelacién 3-D, y el EZ3D VRML
AUTHOR PRO 2.0 e Radiance Software. Uno de los inconvenientes de este grupo de
usuarios es que aun cuando las herramientas les aportan gran libertad de disefio, los
mundos resultantes son a menudo tan grandes y detallados que no resultan practicos
de operar en tiempo real.

Varios programas constructores pueden ser bajados (downloaded) de ia Red en sus versiones
experimentales o en categoria de Demo para su empleo por tiempo limitado. También pueden existir

versiones a nivel de freeware o shareware.




4.5 CARACTERISTICAS

VRML, por caracteristicas de uso, es un formato de descripcion de escenas tridimensionales dotado
de conecfores (plug-ins) que suministran accesibilidad en redes de naturaleza mutti-usuaria. Se trata
de un desarrollo en protocolos tridimensionales tal y como el HIML encana un protocolo

bidimensional.

Es, asimismo, un formato grdfico 3-D de archivo abierto e independiente de plataformas. Y codifica
los grdficos generados por computadora; de forma tal que permite su facil desplazamiento en el
dmbito de Ia Intemnet. El VRML requiere de un visualizador (Browser) especial para mostrar aquelios
grdficos que simulan Realidad Virtual bajo la forma de *ambientes* o *mundos* a través de los cuales
el usuario puede moverse e interactuar con los objetos que contienen. Esos objetos poseen la
capacidad de poder vincularse a documentos, otros objetos e inclusive, conectarse a ofros mundos
3-D. Se entenderd él termino *objeto” en su significado mds amplio, tal y como se le uliliza en
los lenguagjes orientados a objeto. Desde ese punto de vista un objeto es identificado por un

conjunto de caracteristicas no necesariamente geométrica.

VRML fue disenado desde un comienzo para ser visualizado en tiempo real en la WWW. Un VRML
cualquiera que sea su grado de independencia es una mdquina de representacion tridimensional
en tiempo real, la misma fecnologia empleada en la Realidad Vitual ftradicional (RV) Esta
caracteristica hace que las aplicaciones de VRML se diferencien de aquelias orientadas a
modelacién y animacién tridimensional, que se apoyon en rutas y escenarios predefinidos, es
decir, aplicaciones que nos llevan de paseo por una ruta rigida que no pemite libertades de
exploracién ni cambios de direccién al usuario.

Un fichero (file) VRML reside en un sitio determinado de ia Red al igual que lo hace un fichero HTML.
Por el momento y hasta tanto se apruebe un estdGndar binario, un fichero VRML es de carécter
textual o textual comprimido y su nombre posee una terminacién “.wi* (world, mundo) o una
terminacién ".wrl.gz" o “.wiz". Al contenido de un fichero VRML se le liama un "mundo”.

Cuando se accede a un URL que contiene un mundo vitual en VRML su fichero es
automdticamente "bajado" (downloaded) al Browser de Web que el usuario esté utilizando
(Navigator, Explorer, ofro) Cuando este browser detecta un archivo en VRML con ias terminaciones
anteriormente citadas, procede a ordenar a la computadora la activacién del visualizador (browser,
viewer) especial para mundos virtuales. Algunos visualizadores de VRML son independientes (stand
alone) con respecto a los browsers de Red mientras otros no poseen la capacidad de actuar por sl
mismos. Existen tres categorias de visualizadores ("browsers”) VRML: auténomos © independientes{stand

alone), auxiliares (helpers) y conectados (plug.ins)
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Las escenas en VRML no solamente pueden contener informacion geométrica sino iambién vinculos
(links) a otros ficheros VRML, documentos HTML, ficheros de sonidos, cine y ofros.

Ambos VRML y HIML comparten el protocolo HTIP y el URL. Pero en el proceso de construccion
de documentos difieren totaimente. La omisién del lenguaje HTML de describir o inclulr objetos e
informacién tridimensional excluye su posibllidad de crear ambientes estandarizados 3D en los cuales
los objetos contenidos posean atributos de comportamiento asi como tampoco permite ia
accién tridimensional interactiva para manipular objetos.

El VRML diferencia mayusculas de mindsculas (es ‘case-sensitive’), es decir, que para efectos de
su sintaxis, no es 10 mismo, por ejemplo, una “A* que una "a". Esto hace que reaccione distinto a
un nombre escrito en mayusculas que en minuasculas lo cual es importante de recordar siempre.

A diterencia de ofros formatos empleados en animacién, el VRML posee la capacidad de ser
ESCALABLE, tanto en la dimensibn de los objetos que maneja como en su resolucion. Ademds,
debido a que los ficheros de VRML estdn escritos en formato ASCII, elios pueden ser ideaimente
comprimidos. Esto, a su vez, reduce el tiempo de transmisién dentro de la Infemet.

El elemento central de la instrumentacién de un mundo virtual es el nodo. Un nodo puede ser visto
como un comando o grupo de comandos (grupo de nodos) que contribuyen a la construccion y
descripcion de un mundo virtual. También puede establecerse la comrespondencia entre un nodo y
un objefo.

Cada fichero VRML contiene exactamente un nodo VRML, al cual se denomina ‘grafo de escena’
(scene graph) Por supuesio que ese nodo puede ser un nodo de grupo y alojar cualquier canticad
de ofros nodos. En este caso, el nodo-escena comprende una estructura jerdrquica que agrupa los
nodos componentes en base a un determinado orden, tomando en cuenia que los nodos que
ocurren antes que otros pueden afectar a los subsiguientes.

Todo NODO posee las siguientes caracteristicas:
= El Tipo de objeto que es (cubo, esfera, transformacién efc.)

« Los Parametros que distinguen a un nodo de ofros nodos del mismo tipo.Estos
parametros se llaman campos. Un nodo puede poseer cero © mdas campos.

* Un Nombre para identificar el nodo. Esto permite ia posibilidad de reutilizar el nodo, al
simplemente referirse a ellos. La asignacién de nombres a los nodos no es una exigencia
obligatoria pero si se les asigna nombre estos deben ser de una sola palabra. Los
nombres no necesitan ser Unicos.

* Nodos "hijos’- la Jerarquizacién de objetos dentro de un nodo se instrumenta al
permitir que clertos tipos de nodos contengan a ofros. Dichos nodos se denominan nodos
de Grupo. Los nodos de grupo pueden poseer cero o mxis nodos “hijos".
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A continuacién se mencionaran las caracteristicas de las dos versiones oficiales de VRML

aparecidas a la fecha.

4.5.1 VRML1.0 Caracteristicas

=  Muy limitado comportamiento interactivo.

= Es posible atribuir diversas propiedades a los objetos (nodos) que integran un mundo
vitlual tales como colory brillo. Estas propiedades serdn incorporadas luego al
fichero de imdgenes graficas. Otias propiedades como sonido también pueden

ser asociadas a un objeto.

= El grafo de escena VRML esta constituido por una jerarquia de nodos que representan
la totalidad de los aspectos ESTATICOS de una escena tridimensional:

» Geometria

Materiales

Toxturas

Transformaciones geométricas.
Luces.

Puntos de vista.

vV V V Vv Vv vy

Estructuras anldadas.

Casl todos los software tridimensionales lldimense CAD, modelaciéon, animacién, VR © VRML-

poseen grafos de escena en el nicleo de sus arquitecturas.

4.5.2 VRML 2.0 Mundos en movimiento- Caracteristicas

La denominacién de Moving Worlds resume fodo io que el VRML 2.0 es capaz de hacer:
Movimiento y dinamizacién de mundos. Ejemplos de estas capacidades potenciales son:

= Luces que se encienden y apagan mediante un interruptor virtual.

= Los sonidos de una fuente de agua que se incrementan graduaimenie a medida que
el participante se acerca.
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= Puertas vituales que se abren o cieman automdticamente al percibir la cercania
de paricipante o se activen bajo su comando.

= Ascensores virtuales operando.
* Ventiladores virtuales de techo que giran.
= Bebederos de "agua" virtual que se activan.

s Personas virnuales que se mueven entre rutas.

Todo esto y mds, puede ser alcanzado mediante cinco tipos de nodos: eventos, rutas, sensores
interpoladores y guiones (scripts). Los cuatro primeros conectan y confrolan acciones, reacciones
y animaciones. El nodo de guiones contiene JavaSciipt, © una referencia a un applet de Java
externo que permite a los desarolladores extender los comportamientos y dindmicas del VRML. Dos
nodos especiales de VRML, Proto y ExteinProto pueden también extender dindmicamente al VRML al
dirigir al browser del participante a “bajar* (download) totalmente nuevos paquetes de funcionalidad
VRML de cualquier sito en la Web.

También la nueva especificacién incorporada en la versién 2.0 del VRML permite mejorar la
apariencia del VRML al suministrar gradientes y escenarios texturados, sonidos vinculados a
diferentes ubicaciones dentro del mundo y un nodo denominado Movilexture que permite “mapear”
video MPEG-1 sobre objetos elegidos arbltrariamente. Asimismo, permite hacer contornos de tenencs,
extrusiones, deteccién de colisiones, neblina y textio permanentemente legible por el participante.

Oftras facllidades adicionales incluyen:
= Visualizacién 3-D de la base de datos en tiempo real.
= Visualizacién de grdficos 3-D a partir de datos provenientes de hoja de calculo de

naturaleza compleja...
= Desplazamiento (walk-through) a través de espacios virtuales.
= Mulli-participacién en juegos de Realidad Virtual.
= |nteraccién en ambientes mullimedia ticos de conversacion (chats).
= Estudio de geogratias fotorealisticas 3-D.

* Interconexién de mundos de gran tamano.

= Los autores pueden insertar/ anadir objetos a la escena que desarollan (nodo
inline) o reempiazar totaimente una escena (nodo Anchot).
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Es imporiante destacar, dada la extensa gama de recursos y posibllidades ofrecidas por el VRML,
la conveniencia de un participante y de un desaroliador CREATIVO que sepa aprovechar al

mdximo dichos recursos.

4.5.3 Lo que no es VRML 2.0

Oportuno resulta, desde un inicio, combatir exageraciones y dispersar dudas producto de

desinformacion.

La tecnologia del VRML 2.0 no debe ser confundida con ofras tecnologias tridimensionales.

Las "extensiones" provistas por el VRML 1.0 no 10 hacen equivalente al VRML 2.0. Posee a
que anaden algo mas de funcionalidad al VRML 1.0 no son soportadas por todos los
visualizadores (browsers) y no poseen la flexiblidad del estdndar aprobado para la
industria para el VRML 2.0. por el Consorcio VRML.

Java no es VRML 2.0. Ei Java requiere conocimiento de programacion con detenimiento. El
VRML 2.0 facilita la labor de los desarrolladores reduciendo considerablemente las
exigencias a sus capacidades y conocimientos de programacién. Lo cual, por otra parte, no
niega la utilizacidn de Java como apoyo al VRML. Existen muchas ventajas en incorporar
Java al disefio de mundos virtuales.

Las peliculas no son VRML 2.0. Enfre otras razones, porque se traia de experiencias de
desarrollo lineal disenadas para ambientes de gran amplitud de banda. No se puede
realmente interactuar con peliculas y toman largo tiempo para "bajart (download) Sin
embargo, el manejo de peliculas y video DENTRO del VRML ofrece a menudo una
atractiva opcién.

El QuicktimeVR no es VRML 2.0. El QTVR ofrece grandes atractivos en el drea de CD Roms en
los cuales la amplitud de banda no constituye una exigencia y donde puede llegar a
abarcar altos volimenes de mega bites. A demds el VRML posee la libertad de cambiar
continuamente de trayectoria durante "caminatas” y no se atiene a cursos pre-definidos de

accién.

La combinacién de recursos como el VRML, HIML, JAVA, Medios Fluyentes (Streaming Media) vy
tecnologia de base de datos conducitdn a un nuevo tipo de pdgina tridimensional que abrird el
camino hacia la sigulente generacién de la WWW.

De hecho, Java se ha constituido ya en una importante componente integrada de una futura
funcionalidad del VRML.
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4.5.4 Pros y contras

Se comenzard mencionando las ventajas que el VRML tiene y que los propulsores del VRML alegan

que el lenguaje ofrece:

Ofrece independencia de platatormas. Tecnologia “ablerta®. Estandar ISO.

Se apoya en un conjunto de recursos gratuitos o de “shareware". visualizadores, constructores.

Ofrece facilidad de aprendizaje.
Incrementa la capacidad de comunicacién interactiva en Red.
Ofrece rapidez de construcciéon de mundos sencillos.

Supone manejo mas compacto de informacién. Y mayor facllidad en la transferencia de

informacién.

Aporta una mayor facilidad de visualizacion.

Constituye un escalén hacia el manejo de informacién en 4-D.
Representa una evolucién de los medios, y esto no tiene marcha atrds.

Muchas limitaciones actuales van desapareciendo con el incremento progresivo del poder
y velocidad de procesamiento de las computadoras y el incremento en el ancho de banda

que se prevé en los proximos anos.
integracién progresiva de matemdtica / ciencia / tecnologia / arte / disefio.

Constituye un recurso importante de apoyo para ia publicidad en la feroz competencia
comercial que se apoya en el diseno de paginas WEB.

Promueve un acercamiento entre clientes y profesionales en aquellas dreas que dependen
de la modelacién tridimensional para la visualizacién de situaciones y productos compilejos.




Entre las deblilidades que se detectan en el desarrolio y uso actual del VRML se encuentran:

s Esta aun distante de desarroliar et potencial que promete.

= Se encuentra sujeto a la deformacién intencional de estdndares por parie de empresas
vendedoras.

s Las nuevas versiones del VRML evidencian creciente complejidad en su contenido.

= El incremento de poder y de amplitud de banda requerido para la visualizacion (browsing)
de mundos virtuales es elevado.

»  Presenta dificutades de conciliacién con respecto al CAD y sus objetivos de produccion y
en la precisién de escala ofrecida actualmente por el VRML para armonizar objetos muy
pequenos y muy grandes.

= Se estaria mejor refinando y optimizando 1os medios ya existentes.

» No alcanza aun ia calidad de resolucidn que ofrece la representacién de objetos y escenas
tridimensionales con herramientas de computacién grafica mds convenclonales.

s  No es un avance autentico. Obedece a los intereses y beneficios de los grupos de Silicon

Valley.

Diferencias entre VRML 1.0 y VRML 2.0

El VRML 2.0 representa un avance en muchos frentes con relacién a la versibn VRML 1.0. Esto
evidentemente origina un numero de modificaciones que alejan operativamente la compatibilidad

entre las dos versiones:

Surgen nuevos nodos, se eliminan algunos existentes, se modifican otras. Eso no significa, sin
embargo, que la version inicial del VRML 1.0 pueda darse necesariamente por descartada. Su
facilidad para construlr  modelos sencilios, especiaimente en el Grea de arquitectura, sin
despliegues exagerados de animacién (aun cuando con capacidad de despiazar y navegar el
punto de vista del observador lo convierten en una hernamienta ideal para el aprendizaje ideal y
entrenamiento en el uso del VRML vy como un escalén conveniente para acceder luego a las

mayores complejidades del VRML 2.0.)

Por las razones antedichas, es impornante destacar la conveniencia de disponer de dos tipos de
browsers (visualizadores): uno para los modelos creados en VRML 1.0y olto para modeios en

VRML 2.0.
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Ahora se presenta un resumen de las principales diferencias entre las dos versiones.

VRML 1.0 VRML 2.0

ANO (1995) (1996-7)

INTERACCION Objetos estdticos Objetos dindmicos

ANIMACION Primaria Compleja

USO DEL JAVA No Si

SENSORES No Si
EXTENSIBILIDAD Muy limitada Admite JAVA
SONIDO 3-D No Si
ILUMINACION Baja calidad Mejor Calidad
COLOR Baja Calidad Mejor Calidad

AVATARES No Incorpora concepto

El VRML 1.0 constituye, por su sencillez y velocidad de uso, un excelente instrumento de
aprendizaje y un cémodo escalén para acceder al mds complejo y poderoso VRML 2.0.

Pero entonces, ¢cdmo seleccionar la version adecuada para enfrentar el desarmrolio de un mundo
virtual?

Seguidamente se preseniard una serie de argumentos para respaldar tal seleccion.
Argumentos para la seleccién del VRML 1.0

= Algunas infranetfs y organizaciones de gran tamano se han ya estandarizado entomo a
un conjunto de herramientas Web (WWW) que solo incluyen browsers (visualizadores) para la

versién 1.0.

= Exsten en la actualidad mds modeladores geométricos y generadores de escena para
generar mundos 1.0 que para mundos 2.0.

= Casi todos los browsers actuales soporian el VRML 1.0; sélo algunas io hacen para 2.0; en
consecuencia, mds visitantes a su mundo podrdn visualizario en version 1.0 que en 2.0.




Si el soporte para la versién 1.0 desapareciera en futuros browsers existen herramientas que
permiten la conversion automdtica de mundos 1.0 a mundos 2.0.

Los browsers 1.0 son mds "maduros" que los 2.0 y muchos participantes prefieren apoyarse
en los modelos 1.0 porque son mds rapldos y se “estrellan” (crashes) menos que aquetios
en VRML 2.0.

Argumentos para la seleccién del VRML 2.0

La versién 2.0 ha alcanzado el nivel de estdndar ISO. Cosa que no ha ocurrido con la 1.0.
Se pueden hacer cosas con la versién 2.0 que no se pueden hacercon la 1.0.

Muchas personas argumentan que se ha alcanzado ya el punto, fanto en cantidad como
en extensibilidad de los browsers 2.0 en que muchas aplicaciones esperan que el

usuario disponga de uno de ellos.

El soporte de browsers para la version 1.0 puede, eventuaimente, desaparecer. Y se
requerird incurir en gastos para convertir los mundos 1.0 a versiones 2.0

Algunos browsers 2.0 deben convertir mundos 1.0 a 2.0 antes de mostrarios lo que origina

demoras en los tiempos de respuesta.
La ILUMINACION y el COLOR son mejores en ia 2.0 que enic 1.0

Se esta mas a la moda si se frabaja en la version 2.0.

Cambios introducidos por el VRML 2.0

El VRML-2 Iinfroduce mejoras sustanciales con respecto al VRML1.0 en cuatio dreas:
COMPORTAMIENTOS, SENSORES, EXTENSIBILIDAD y SONIDO 3-D.

Un COMPORTAMIENTO puede ser concebido como un guidn (scripl) infemo a un
determinado objeto.
Un SENSOR ‘"dispara" ciertas respuestias al ser activado mediante un ‘clic' de ratén o,

automdticamente, en casos de proximidad entre participante y objetos.

La EXTENSIBILIDAD es una caracteristica que permite que un mayor numero de programas
en Java puedan ser incorporados en mundos VRML.

El SONIDO ofrece ahora una capacidad plenamente fridimensional.

I i P e o

67




68

Entre los browsers disponibles para la interpretacién del sonido 3-D se encuentran:

* EICOSMO PLAYER, un plug-in para el Netscape NAVIGATOR que se apoya en el REALISTIC
SOUND EXPERIENCE (RSX) para el audio 3-D especializado.

= El WORLDVIEW de Intervista 2.0 ( para el Netscape Navigator) que permite la navegacion
de mundos a través de la ventana del browser.

= El COMMUNITY PLACE de Sony Corp. que permite el envi® de mensajes de voz a ofros
usuarios durante sesiones de Chat (conversacion colectiva). También permite o

adopcién de avatares.

Cambios en nodos existentes

Casi todos los nodos originales del VRML 1.0 han sido modificados de una manera u ofra. La mayor
parte pueden ahora enviar y recibir eventos senclilos. Los mas trascendentales cambios, sin
embargo, se centran en los nuevos enfoques empleados para agrupar nodos. En particular, los
SEPARADORES han sido reemplazados por TRANSFORMADORES que Iincorporan los campos del hoy
desaparecido nodo Transform y el nodo Groups no permite ahora fallas de estado. Los ofros
cambios de importancia han tenido lugar en la estructura de aquellios nodos relacionados con

geometria (que ahora solo aparecen en calidad de campos dentro del nodo Shape)
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Mundos virtuales en VRML (Creacién)
Dejada atrds ya la fase de conceptos elementales sobre el tema de VRML, se comenzard a dirigir
hacia temas que conduzcan a los aspectos de aplicaciéon.
Existen tres modalidades de constiuccion de mundos virtuales:
1. Crear y editar, a mano, un fichero texto en VRML.
2. Utilizar un programa de conversién para convertir un fichero 3-D existente, no-VRML, a
VRML.
3. Utilizar un PAQUETE DE AUTORIA para crear modelos y posiclionarlos dentro de un mundo.

Debido a que VRML es aun una nueva tecnologia hay altas posibilidades de que, aun en el caso
de utilizar una herramienta de auloria o convertidor para crear un mundo virtual, serd necesario
infroducir manualmente ligeras modificaciones al listado ASCH del mundo. En consecuenciq,
resulta aconsejable que se familiarice con los conceptos bdsicos y ia sintaxis del VRML.

Componentes de un mundo virtual
Todo mundo virtual debe poseer necesarlamente:
a. Una ESCENA dentro de la cual desarroliarse.

b. Escala

c. Un conjunto de OBJETOS GRAFICOS y sus caracteristicas.

d. Forma
e. Color
f. Textura

g. Comportamiento
h. Ubicacién
Unas condiciones AMBIENTALES entre las que figuran:

a. Luz

b. Sonido
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Pasos a cumplir en la construccién de un mundo virtual

Existen varios caminos. Como ejemplo se adoptard la siguiente secuencia:
1. Concepcién inicial de mundo, sus componentes y comportamiento.
2. Utilizacién de un MODELADOR GEOMETRICO para constiuir objetos det mundo.
3. Exportar ios OBJETOS construidos a ficheros VRML 1.0.

4. Recolectar en los repositorios VRML, si fuere requerido, MODELOS MENORES, que
pueden estar en diferentes tipos de formato 3D.

5. Recolectar y construir las TEXTURAS que van a utilizarse.

6. Utilizar algunos convertidores (converters) para poder convertis ficheros de VRML
1.0 a 2.0; ficheros 3DS y DXF a VRML y demds.

7. Agrupar objetos en una ESCENA

a. lluminarios,

b. Texturarios
c. ARadir comporamientos.
d. Preparar camaras (viewpoint cameras)

8. Ajustar (tweak) la escaia de objetos y escena de modo fal que se reduzca el
riesgo de operar con el producto directo del convertidor que muchas veces
adopta un tamano excesivo y lento para “cargar (load) y representar (render)
(Este paso es optativo pero aconsejable para evitar deserciones de los
partticipantes que acceden al mundo)

9. Probar el resultado y realizar los ajustes necesarios.

10. Hacer accesible el mundo al publico general y publicitario a través de las
*maquinas de blisqueda” (search engines)




Algunos comentarios adicionales

Construccién de escenas

El proceso de construir una escena en base al acceso directo al listado alfanumérico del mundo
es largo y tedioso. Si se tiata de mundos con algun grado de complejidad y extension es preferible
recurrir a un MODELADOR DE ESCENA de los cuales existen varios en el Reposiiorio de VRML en el
SDSC (dentro de la lista de modeladores geométricos) Esto es bastante idgico por cuanto a menudo
la misma heramienta ejecuta los dos frabajos. Sin embargo, tenga siempre en cuenta que
herramienta que resulta mejor para generar objetos no necesariamente es la mejor para ordenarios
y que una herramienta dotada de pocos recursos para generar objetos puede ser excelente para

ordenar objetos, luces y puntos de vista.

Instanciacion (instancing)

Una vez definidos iniciaimente, los objetos pueden ser reutilizados en un mundo VRML. Esta técnica
puede ayudar a mantener un tamafo reducido para un archivo de mundos. Una vez definido, un
objeto puede ser ulllizado muchas veces. A esta técnica se la denomina INSTANCIACION. Y, aun
cuando existen algunas limitaciones a su aplicacién, su empleo puede hacer la codificacién VRML
mdas facil de escribir y de mantener, y sus mundos virtuales mds taciles de "bajar (download)

Nivel de detalle (lod)

En el mundo real, a medida que uno se aproxima a un objeto, surgen mas y mds detalles. Et nivel
de detalle (LOD, level of detail) hace posible remedar esto en ios mundos VRML.

El nodo LOD determina que objetos se hardn visibles dentro de un rango definido de coordenadas
en la escena VRML. Esto favorece ia aplicacion de efectos especiales y de simulaciones realisticas.

Nodo Inlines

Los ficheros de otros mundos pueden ser incorporados dentro de un mundo VRML para ayudar a
construir una escena. Cuando se los uliliza de ese modo, dichos ficheros importados reciben el
nombre de INLINES. El nodo WWW Iinline es utilizado para referise a un ficheto a ser incluido vy,
opcionaimente, a mostrar una caja envolvente que le dice al participante donde se encuentran
posicionados los objetos antes de ser representados (rendered)

n




Compresién de Ficheros

Mientras mayor sea el mundo virtual, mas tiempo tomara "bajario* Los ficheros de mundos
vituales pueden ser comprimidos recurriendo a utilidades tales como GZIP. Si un browser reconoce
el tipo de archivo comprimido entonces podrd proceder a des compactario para representar al

mundo virtual.

Modelacién de objetos

Un modelador geométrico permite construir formas geométricas tridimensionales incluyendo
recotado y extrusibn y otos recursos para la generacién de formas (lathed, lofted) Ese
modelador permite ademds colores y texturas, brindando en general la posiblidad de embeliecer
objetos.

En la actualidad casi todos los programas de CAD y de modelacién general permiten exportar
resultados hacia VRML y muchos de ellos lo hacen a VRML 2.0. También pueden conseguir de
modeladores especiaimente orientados a VRML. Bajo esas variadas circunstancias, lo mds
importante en una seleccién es que el paricipante ellja un modelador que le resulte cémodo,
util y confiable. Y para eso debe ejercitarse y practicar en el uso de dicha herramienta.

Componentes grificos- poligonos

Los poligonos conslituyen los *aGtomos* geométricos del mundo virtual. Las formas que constituyen un
mundo virtual estGn hechas de poligonos. A mayor complejidad de forma, mayor seid el numero de
poligonos requeridos.

Un cubo, por ejemplo es una forma sencilla que puede ser descrita con doce poligonos, dado
que cada cara esta conformada por dos tridngulos. En contraste, una esfera de apariencia simpie
requiere para su construccién de mas de doscientos poligonos triangulares. Y mientras mds objetos
se agreguen a un mundo su cuenta de poligonos crecerd. Cada vez que el visttante al mundo
cambie su punto de vista el browser (visualizador) deberd redibujar o escena. Mientras mds
poligonos se involucren en la descripcion de un mundo, mayor tiempo tomara redibujario. En
consecuencia reducir el numero de poligonos constituye un modo de incrementar ka velocidad de

navegacién del browser.
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Texturas y Colores

El VRML permite que puedan “mapearse" (Mapping) texturas sobie las supefficies de un objeto.
Las texturas incorporadas a la construccidn de un mundo virtual pueden incrementar en mucho el
tamano de dicho mundo. Esto afectara ambas su capacidad para “cargario* (download, bajario) y
redibujario. En consecuencia, si van a emplearse fexiuras deberia evitarse el cubrir superficies

muy grandes asi como evitar el exceso de colores.

Fuentes de iluminacién (cdmaras)

No existe excusa para colocar, en un mundo virtual, al menos una cadmara con un punto de vista
y una luz. Un mundo sin luces estard a merced de los faros de los browsers de los visitantes. Y serdan
pocas las situaciones que no se verdn afectadas por esta circunstancia.

Puntos de vista

De no existir puntos de vista determinados, el visitante puede, de pronto, hallarse mirando en ia
direccion equivocada. Uno puede casi siempre elegir un mejor punto de vista que aquel aportado
por la opcién de defecto. §i se involucra a la escena, uno puede utilizar cdmaras con punto de vista
(viewpoint cameras) para lograr que los visitantes se desplacen de un sitio de interés a otro. No
debe abandonarse a los visitantes por cuanto hay el riesgo de que no vean lo que se pretende

establecer.

Reciclando recursos existentes
Existe en la Intemet un vasto numero de recursos de modelacidon y que aguardan su
reutilizacién, slempre y cuando:
a) Se otorgue el debido crédito a sus autores,

b) Se recuerde que estos modelos al ser insertados en el mundo virtual en desamollo
resultan las mds de las veces demasiado grandes para ser précticos y hay que
redimensionarios (tweaking) y

c) estos modelos vienen imbuidos por un estilo artistico que no es el proplo y puede ser
requerida su compatibitizacién con respecto al resto de ia escena.
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Ajustando la escala de la escena (tweaking)

El sacrlificio de tamano que deba aceptar una escena se ve recompensado con mayor rapidez y
mejor apariencia en el resultado obtenido.

Algunos consejos ttiles

. Minimizor el uso de luces.

. Minimizar el uso de texturas.

o 0

. Emplear solo superficies convexas.

. Reducir la cantidad de coordenadas utilizadas.

Qa o

. Reducir el detalle de formas distantes.

o

f. Descomponer en objetos menores los objetos de gran tamano.
g. Re-utilizar nodos.

h. Estilizar y simplificar formas en la medida de lo posible.

i. Hacer uso de primitivas VRML cuando ello sea posible.

j.  Minimizar el numero de nodos que se interceptan.

k. Incorporar nodos uno a uno y ver como afectan la escena.

. Evitar de que un objeto se ubique en el interior de olro y que, por tanfo, se haga
invisible.

m. Recordar que los mundos pequenos son rapidos y los grandes, lentos.

n. Minimizar el tiempo de "bajar {(download) y maximizar ia rata de cuadros, la cual

esta en funcibn de dos factores: representacién (rendering) de poligonos y
comportamiento de los Sensores (solo activarios cuando sea necesario)

o. NO usar modeladores para extruir objetos. Uilizar el nodo Extrusién.

p. Cuando se trata de una edificacién, comenzar siempre cargando la parte intema
(que es mas rapida) y mientras el visitante explora el interior proceder a cargar los

exteriores (Que son mds ientos)




4.5.5 Implicaciones sociales

VRML y la sociedad informatizada

A medida que la base de consumidores se amplia y un numero creciente de participantes se
Incorpora al manejo de documentos en el dambito virtual, tridimensional e interactivo de la
Internet; se va haciendo cada vez mds factible y deseable la comunicacion entre grandes y
pequenos grupos de personas, identificados entre si a través de necesidades o preferencias
comunes apoyadas en el VRML y otros recursos tridimensionales e interactivos en ia Red.

Los impactos previsibles del uso de VRML en la sociedad informatizada difieren sensiblemente de
aquellos visualizados hace algunos anos y utilizados como argumento para promover “cacerias
de brjas" en contra de Ia Realidad Virtlual. Comentaremos los sigulentes aspecios positivos del

nuevo enfoque:

VRML y participacién usuaria

La incorporacion de Realidad Virtual a la WWW abre el camino para una futura participacion
colectiva de usuarios. El hecho de disponer de software sin costo alguno en forma de
VISUALIZADORES (browsers), CONSTRUCTORES (builders), con excelentes TUTORWLES de todo tipo,
abren la puerta a una participacién plena de usuarios en red. La creacion de mundos virtuaies
dentro de un enfoque colaborativo hace presentir que se avecina el dia en que las actividades
actuales de usuarios en red experimenten un cambio de proporciones la existencia de un formato
ablerto, normalizado y eficiente permite el libre intercambio y acceso entre usuarios y entre
aplicaciones.

Por supuesto que las implicaciones sociales dependerdn en alto grado det perfil del usuario; de las
necesidades que se busca cubrir para el mismo; de sus beneficios y restricciones y de su nivel
cultural informdtico. El acceso colectivo futuro a nuevas formas de almacenar y representar
informaciény las formas de interactuar en gQrupo cambilard en el tiempo la faz de la actividad
usuaria tal y como la conducimos hoy. Actividades educacionales, culturales, recreativas, de
trabajo y profesionales y cientificas se@ verdn afectadas por la incorporacion de la tercera
dimensién, en sus diversas manifestaciones en ka Red.

Por otra parte, los canales de conversacion colectiva (chafs) se estdn transformando en admbitos
dindmicos tridimensionales con {a proliferacion de AVATARES. '
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Al respecto Jaron LANIER compara a la Infernet con un enorme espejo que nos indica donde
estamos y donde la Realidad Vitual nos acerca cada dia mas a la representacion de nuestro mundo

reql.

Como en cualquier situacion de compiomiso, no todos los aspecios de uno red grdfica
tridimensional interactiva resultaran beneficiosos. La fuerza implicita de la comunicaciéon no grdfica
(como ocurrié con el paso de la radio a la IV se debilitara con la incorporacion de nuevos
elementos de juicio de naturaleza mas realista que exigird menos a la imaginacién y mas a
la sensorialidad). Por ofra parte; personas que pudieran encontrar veniaja en el anonimato visual
del medio no-gratico (como ancianos, impedidos o deformados fisicamente) se verdn atectados
negativamente por una mayor dosis de realismo que debilifara su imagen, a menos que se refugien

en el uso de avatares.

VRML y educacién formal e informal

El VRML, por sus caracteristicas ya mencionadas en el punto anterior, ofrece a maestros y profesores
y a facilitadores en general la posibilidad de crear laboratorios en realidad virtual no inmersiva
utilizando el VRML. Esto cletamente implicard un impacto significativo en ta comunidad educativa
internacional. Estos LABORATORIOS VIRTUALES permitirdn, en el tiempo y a un costo sumamente bajo
en lo relativo a espacio y recursos técnicos y econémicos, la realizacién de tascinantes y educativos
experimentos de modo interactivo que abrirdn a las cada vez mas restringidas posibllidades
econémicas del medio educativo una nueva oportunidad de actlualizar y rescatar el  conocimiento

sociocultural, tecnolégico y cientifico.

Es indudable, no obstante, que la revolucién de la experimentacién bajo virdualidad esta sujeta a
varios factores indispensables para su agilizacién y consolidacion en el medio educdativo: el
readiestramiento del personal docente, el libre acceso a recursos de laboratorios virtuales a
medida que los mismos vayan apareciendo y la capacidad para que ia Intemet como medio
alcance una "masa critica® minima en cuanto a la disponibilidad de recursos en VRML fales como

experimentos, y material vitual de apoyo.

Ofras apasionantes posibilidades se abren a la nueva docencia en el uso de la WWW a fravés
del VRML: vivencias culturales en sitios de valor histérico o de interés ecoldgico, conseivacionista o de
otra indole que interese a la educacién; vivencias sociales al comunicarse entre si a través del
ciberespacio estudiantes de todo el mundo es otfra imporiante posibilidad por venir.
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Especial importancia debe asigndrsele al vigoroso crecimiento de la denominada EDUCACION
INFORMAL, es decir aquella que se desarolla a través del contacto con entidades alrededor del
medio educativo fradicional y a su reconocimiento por el sector oficial. Los esquemas de auto-ayuda
y de aprendizaje colaborativo informal a distancia se ven ahora robustecidos por ia aparicién de
nuevos recursos provenientes de una dindmica de desarrollo tan violenta que hace casi imposible
la asimilacién de cambios por los antiguos vy dispositivos de la educacion formal oficial. Lo
pregunta clave de Quién Re-educard Tecnoldgicomente a los Educadores espera aun una
respuesta efectiva.

Lo antedicho no significa, bajo ningan concepto, que el florecimiento de la educaciéon informal
se encuentre exento de peligros e indefiniciones que la inhabilitan en la actualidad para
cuestionar seriamente la preferencia de la educaclén formal. Mas bien se la visualiza como una
opcién de complemento en o concerniente la adquisicién de conocimiento y de adiesiramiento
exigido cada vez mas para ia formacién del hombre y la mujer contempordneas.

VRML, cultura, recreacién y turismo

Definitivamente; una de las tendencias mds promisorias que se perfilan para el uso del VRML bajo
circunstancias de mayor velocidad de procesamiento y de mayor amplitud de banda es aquelia
de la evolucién de los actuales MUSEOS VIRTUALES de muy limitada interaccion y
tridimensionalidad que proliferan actualmente en la Intemnet por nuevos enfoques apoyados en a
vivencia interactiva del espacio tridimensional con su infinita gama de descubrimientos y sorpresas

para el paricipante-usuario.
Ofra vez aqul la independencia de platatormas y los esquemas ablertos ofrecidos por lenguajes
como el VRML y el JAVA hardn posible la interconexion y concatenacién de médulos virtuales ya

construidos, para la obtencién de HIPERMUSEOS vinculados entre si en forma permanente o
circunstancial para llevar vivencias inimaginables de otra forma a los rincones mdas ocultos de los

paises en desarrolio.

Otro tanto puede decirse de las ENCICLOPEDIAS EN LINEA que ofrecerdn ahora temdticas tratadas
y explicadas en el medio tridimensional.

Esta potencialidad abarca por supuesto transformaciones en la paricipacién de usuarios de la
Internet en cuanto a eventos colectivos de diferentes tipos sociales y culturales. Cine, teatro y
medios de comunicacién.

El surgimiento de CENTROS COMERCIALES VIRTUALES (malis), que ya viene ocurriendo desde hace

varios anos en la Intermnet.
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Una avenida mds de impacto del VRML en la Ciber-sociedad reside en el desanotio de OPCIONES
TURISTICAS hasta el momento impensables y que en el tiempo podrdn posiblemente sustituir mas que
complementar a los medios promociénales de orientacién bidimensional. Tanto ef turismo
tradicional como el de aventura y el ecolégico poseen ahora una invalorable herramienta de
promocion y exploracién vivencial. El acceso tridimensional interactivo a fierras remotas, a vinasy a
las obras maestras de desaparecidas civilizaciones es solo cuestion de tiempo. Y aun cuando
ninguna visién virtual de lo existente puede reemplazar a la realidad verdadera, si incrementara el
grado actual de vivencialidad y, en el caso de la creacién de mundos vituales sin contraparte en ka
realidad, como puede suceder con obras maestras ya desaparecidas suministtara un patrén con
valor propio al no tener que competir con situaciones reales existentes. Los viajes de exploracién
cultural de indole colectiva serdn cada vez mas una nueva opcién para el turismo tradicional de

ya agotadas y costosas promociones

VRML, trabajo y adiestramiento

Resulta indudable que la aparicién de nuevas tecnologias electrénicas impacta el mercado de
trabajo reduciendo ia demanda en algunas dreas pero abriendo nuevas posibilidades en otras que,
inclusive, pueden no haber existido anteriormente. Resulta deber de la sociedad el promover y
facilltar, por todos los medios a su alcance, el readiestramiento del personal afectado por el
advenimiento de cambios y fransformaciones.

La problemdtica del cambio intfroducido por ia Realidad Virtual, y mdas reclentemente por el VRML
en actividades de trabgjo, se mueve en dos niveles: uno en el que afecta a la persona que activa
en dreas no comprometidas directamente con el drea Informética hasta la fecha.
Fundamentaimente personal obrero y técnico medio. Aqui el VRML promete llevar los beneficios del
adiestramiento apoyado por simulacién a través de Readlidad Virtual no inmersiva. La interacciéon
jugara un gran papel en proceso de aprendizaje de actividades arfesanales y mecdnicas como por
ejemplo el uso de tornos y  herramientas para ia construccién de objeios. Y esta posibilidad se
extiende desde uso de cerdmica hasta motores de aviacién.

Un segundo nivel de impacio del VRML lo constituye aquel que concleme a aquelios grupos de
trabajo que se apoyan ya en el uso de computadoras para la realizacion de sus actividades. En este
caso, indudablemente, el impacto resuitante serd mds rdpido y directo. Pero las profesiones que se
apoyan en el uso de computadoras para el desarrollo de sus tareas se encuentran mejor preparadas
para asimilar ia dindmica del cambio, sobre todo si elio se traduce en un mejoramiento salarial y
de condiciones de frabajo. De especial interés resuftan aqui fas potenciafidades de impacto
introducidas por ia modalidad del DISENO COLABORATIVO.
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Un tercer nivel de impacto no contemplado aqui es el concerniente al del trabajo a distancia o
TELETRABAJO, no porque resulte de menor importancia que los dos anteriores sino porque en su
constitucion intervienen tantos y tan complejos factores ajenos a este trabajo.

VRML y comunicacién personal

La posibilidad de conocer una persona cara a cara, aun cuando ello se conduzca en un dmbito
virtual alterara las reglas de juego aplicadas hasta los momentos en la comunicacion humana
dentio de la Red. Descartfando aqui el empleo de avatares por considerarse que estos constituyen
una fase tfransicional, excepto en lo relativo a ciertas y determinadas situaciones, que tendera a
reducir su influencia con el advenimiento de mayores amplitudes de banda, la llegada futura de la
comunicacién cara -a- cara tendrd cuando menos un importante impacto psicoldgico en el uso de
la Internet. El "saltar* de un sitio a ofro entre remotas ubicaciones geogrdficas de nuestro mundo
para participar en reuniones de frabajo o esparcimiento, durante horas o tal vez dias abre
posibilidades que desafian la imaginacién.

VRML y comunicacién colectiva

El impacto en ka comunicacion colectiva serd cun mayor que en Ia individual. "Corrientes” de
video (video streaming). Teleconferencias, acceso colectivo y participativo a mundos virtuales,
todo ello contribuird a originar un impacto de proporciones en la sociedad informatizada de ia

Internet.

Combinaciones tan importantes -en el espacio digital habitado- como la de Realidad Virtual vy la
de comunicacién colectiva ("chats®) se estdn lievando a cabo en estos momentos. Los célebres
MUDS (Multi-User Domains), juegos colectivos de base textual en Red, han evolucionado
incorporando la programacion orientada a objeto y mdas recientemente al dmbio grdfico
tridimensional  utilizando los denominados MEDIA MOOS como puntas de lanza. Aqui ofra vez
aparecen nuevamente los avatares como recursos de representacion. Entre los juegos
bidimensionales y tridimensionales grdficos en esta tendencia de MUDS-CHATROOMS se encuentran
‘The Palace”, Point World®, Cyberfown's VRML Conference Room y el Campus Crash Cafe. Vale la
pena visitarios y aprender algo acerca de ellos.

ESTA TESIS NO SALP
DE LA BIBLIOTECA

A Sy
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VRML y salud

Esta temdtica se debe tratar si se desea veria con la debida amplitud en varios planos de impacto, el
primero se ellos refiriéndose a los tan socorridos "efectos nocivos* de la Realidad en el Organismo.
Al eliminarse la actividad de RV inmersiva, se dio fin a la imponancia del denominado "Sindrome de
Sopite", que atribuio a los usuarios de RV, por tiempos prolongados efectos tales como fatiga crénica,
falta de iniciativa, somnolencia, aletargamiento, apatia e irritabilidad. Estos efectos pasan ahora
en mucho menor grado a formar parte del comportamiento de usuarios frabajando en
actividades de computacion tradicional y operando bajo condiciones normales.

Por otra parte, st consideramos al VRML como herramienta de simulacién y adiestramiento en el
darea de las ciencias de la salud, se observa un compds de espera con relacién a avances anteriores
evidenciados en el drea especifica de Realidad Virtual inmersiva,

Persisten aun efectos de fatiga visual y neuralgias atribuidas a los rapidos cambios de puntos de
vista y de los dngulos visuales a que conlieva la incursién en ambientes grdficos
tridimensionales e interactivos, segun un informe publicado por la revista "Scientific American® a fines

de 1994.

Otras dreas de impacto

No se pretende Implicar este frabajo con ka inclusion de otras problemdticas espinosas como las
que atafien al SEXO VIRTUAL (Teledildonics) y la inmensa industria creada en su entorno. Quedard a
ia discrecién del lector indagar y evaluar esta compleja situacion y asumir sus proplos criterios y
estdndares de morglidad en cuanto a esta polémica y tormentosa situacion.
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Reflexiones finales

En mucho sentido, la Internet y su sociedad informatizada constituyen una extension de los grandes
escritores del pasado y del revalorizado medio de la clencia-ficcién. Escrilores contempordneos
como William Gibson, aun en plena actividad creadora bosquejaron con su falento creativo un
conjunto de ideas donde buscaban con su moderna linferna del futuro, el CIBERESPACIO.
(Neuromancer, 1984)

Jaron Lanler (Realidad Virtlual) y Tim Berners-Lee (WWW), han diseinado, con mano maestra, un
escenario tecnolégico para la sociedad del tuturo en las ultimas décadas de este siglo / milenio.

Sin embargo, con todo y su despliegue imaginativo, estas visiones, solo recientemente ha llegado a
encontrar su verdadero ambito virtual cuando la Realidad Virtual en Redes hace su aparicién hacia
1995 con la aparicién de la primera versién del VRML. Es en ese momenio y en etapas subsiguientes
cuando ios habitantes de ia Red comienzan a percibir la verdadera naturaleza tridimensional e
interactiva de ia misma.

Y serd durante los inicios del venidero milenio cuando, iniciandose la maduracion de esta
tecnologia, se presenciardn los cambios trascendeniales que conducirdn a laintemet v a
la sociedad informatizada que aloja al sitial preeminente que el destino le ha reservado dentro del
avance del progreso humano. No se pretende caer en la confusién de un entusiasta optimismo con el
detestable uso publicitario de la exageracién. Los trabajos de construccién virtual a gran escaia
solo pueden ser alcanzados, a falla de considerables inversiones comerciales, mediante un
gran y coordinado esfuerzo colectivo donde este se fraduzca en el tiempo en bienes para ia
colectividad humana. El fiempo dird sl se esté a la altura y visién de ese trascendental reto.




4.6 VRML- APLICACIONES

Pese a su corta vida el VRML ha incursionado ya en un vasto numero de aplicaciones. Un resumen

no exhaustivo de ellas senala:

Apoyo a Disefio de Automoviles.
Apoyo a exploraciones planetarias.
Arte Virtual.

Manipulacién de esculturas.
Museos Virtuales.

Bancos de Informacién Virtuales.
Arquitectura Virtual.
Edificaciones Virtuales.

interiores Virtuales.

Usos de la Tierra Virtuales.
Desarrolio Urbano.
Infraestructura de Servicios.
Astronomia.

Caminatas Virtuales.

Control Virtual de Vuelos.
Educacién Virtual.

Arte.

Ciencia.

Geogratia.

Historia.

Matemdticas.

Historia Virtual.
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o Modelacién de Estructuras y Pueblos Antiguos.

industrias Virtuales.
o Modelos de Procesamiento.
o Modelos de Transporte.
Ingenieria Virtual.
Juegos Virtuales.
Medicina

Medios de comunicacién Masiva

Modelacién de Reacciones Quimicas y Masivas

Simulaciones de Sismos.

Sitios de Reunién Virtluales.
Telerrobética

Visualizacién Cientifica
Visualizacion de Bases de Datos
Visualizacién de Ecosistemas.
Visualizacién de Modeios Quimicos.
Visualizacién de Museos.
Visualizacién de Redes.
Visualizacién Educacional

Educacién Virtual.




El futuro mdgico: la préxima Internet

En un futuro remoto, arquedlogos del Ciberespacio, al estudiar la evolucion de la intemet
dentro del Siglo XX podrdn identificar tres grandes fases: La primera y la segunda fase ya se han
vivido al pasar de la comunicacién alfanumérica dirigida a la comunicacién globalizada
basada en grdficos bidimensionales hipermediaticos. Y se comienza desde ya a vivir, dentro de
esta emocionante hazana, la mas imporiante y ambiciosa de sus manifestaciones hasta la
fecha: El asalto tridimensional al corazén del Ciberespacio, al tejido mismo de la virtualidad. Como
todos sabemos, la punta de lanza de esa nueva agitacion en el feroz avance informdtico se
denomina Realidad Virtual, para ser mas preciso: Redlidad Virtual en Redes.

Esta tercera generacién de la Internet, ain en desarollo, presentard manifestaciones tan
fantdasticas que todo lo anterlor resultard pdlido en comparacién. Y con esa tfarjeta de presentacion
nos internaremos, temerarios, los valerosos y primitivos cibernautas de esta generacién en el
territorio desconocido y tascinante que nos aguarda en los principios del tercer milenio. Tres armas
apenas llevaremos para abrinos camino en el infricado y peligroso mundo del futuro: nuestra
ilimitada fantasia, nuestra inquieta curiosidad imaginativa y nuestra tenaz capacidad para
domenar la tecnologia y hacer que ella *nos obedezca®.

dPero hay ain mds alld? i(Quién puede saberlo? iPodria esa nuestra fercera dimension,

condimentada tecnolégicamente, servir de escalén para alcanzar una vision tetradimensional y
holistica del misterioso Ciberespacio que nos revele sorpresivas facetas del mismo?

PERO, como quiera que este frabajo debe ubicarse muy anteriormente a toda esta desenfrenada
fantasia se ha dado a la tarea de identificar posibles adelantos que, de ocurlr, lo harian dentro

de los préximos anos,




La tercera fase de la Internet

Hace algunos anos se desarrolid en la Universidad de Minnesola un eficliente programa de
computacién denominado "GOPHER". El Gopher abrié las puertas a lo que constituyé el primer
acceso colectivo a documentos en la internet y marco, el primer testigo de la Internet como
instrumento de comunicacién colectiva. Posteriormente, con pocos aiios de diferencia, aparecen
el Mosaic / Netscape y la WWW para revolucionar el intercambic masivo de informacién
bidimensional, incluyendo imdgenes y colores. Para nosofros, como para muchos, constituye el
segundo festigo en la evolucidn de la Internet como herramienta de comunicacién colectiva.
Hace escasos dos afos se da inicio a la tercera fase en el proceso de evolucién de la intemet con
el surgimiento del VRML, el JAVA y los sistemas de comunicacién de informacién tridimensional
interactiva. Y nada nos impide pensar la posibilidad de otra evolucién simiiar para un futuro
predecible. Por supuesto que todo depende como se mida el progreso de Intemet. De hecho, si se
mide por el volumen y velocidad de las comunicaciones que se mueven dentro de elka
identificaremos solo dos grandes generaciones, que cormesponden a lka aparicién del concepto y
puesta en practica de las denominadas "autopistas de informacién" y la ampliacién de dicha
capacidad Inicial; lo cual debe iniciarse antes de la culminacién de este milenio. Regresando al tema
del VRML y la tercera fase de la Intemet; se incorpora seguidamente un nimero de comentarios de
distintos pensadores y visualizadores del futuro de la misma. "La tecnologia de VRML actual es séio el
comienzo. El futuro que esta tecnologia promete seid COLABORATIVO, PARTICIPATIVO,
DISTRIBUIDO y COMUNICANTE. El humano pasa de ser OBSERVADOR a ser PARTICIPANTE".

Ademds de la vasta cantidad de datos en que incrementard su capacidad de transmisién en los
préximos anos; la nueva Internet serd diferente de las anteriores en por lo menos dos aspectos:

El primero es que los usuarios podrdn vincularse (link) SIMULTANEAMENTE a dos o0 mds sitios.

El segundo porque computadoras a gran distancia tendran la posibilidad de interactuar en
tiempo real. El video para aplicaciones de RV serd integrado con ia computacion en linea. Esto
resultard de gran utiidad para trabajar en ambientes que(en condiciones normales) uno no puede
ver. Por ejemplo, “visualizar el inferior de una molécula dentro de una cavema...”.

*En los préximos afnos, se invertirdn centenares de miliones de ddéiares en la incorporacién de mayor
capacidad, velocidad y poder de procesamiento en la nueva internet. Esa ayuda oficial se fraduce
en nuevas oportunidades en cuanto al uso comercial, humanistico, tecnoiégico y clentifico de la
internet. Y la RV estard alli como un recurso para lograr una ventaja sobre otros en un ambiente de
feroz competitividad, incluso a nivel de intranets. En el mercado de consumo se visualiza ya la
posibllidad de que los sufistas de la Intemet puedan ser selectivos en cuanto a ia musica que los
acompane durante sus ‘navegaciones”.




Cientiticos de la empresa British Telecom han desanoliado una aplicaciéon vidual intemna que
permita a los participantes comunicarse entre si  sin perder el toque personal del encuentro cara-a-
cara. En vez del simple envio de un mensaje, el participante podrd ahora la opcién de enviar un
tacsimil de su rostro; el cual, al ser activado por el receptor del mensaje, dard lectura al mensaje
en una voz sintetizada muy similar a la de la que lo envia. Los movimientos del roshro virlual serén
controlados por software orientado a lograr el mayor realismo posible y en capacidad de transmitir
visuaimente una gama de emociones como apoyo al mensaje. Igual cosa ocurird con PaPadecs y

sonrisas.

A medida que se Inctemente su capacidad y velocidad es i6gico suponer que la
incorporacion de investigadores especializados vaya en aumento. Y esto a su vez pudiera implicar
la incorporacion de nuevas reglas de juego y podria tener grandes implicaciones para un futuro.

Por oftra parte, con la creciente competitividad, actual y dentro de un futuro predeclble.
evidenclada por el mercado de aplicaciones de internet de aparicién cada vez mas idpida. Tim
Berners-Lee, creador de la WWW, comenta en arliculo aparecido en el WWW Jourmnal ("The Web After
Five Years) y hablando de ‘inter creatividad® que nos desplazamos "mds alld de la interactividad
hacia una especie de Realidad Virtual educativa®. Dentro de ese orden de ideas, las empresas del
futuro dejarén de imitarse unas a otras y se enrumbaran hacia una colaboracién conjunta, donde
cada quien construird sobre las ideas de los demds, dentro de un proceso de aprendizaje
colectivo cada vez mds acelerado.

En lineas generales, las empresas de la nueva tecnologia de RV en redes plensan que sus
productos deberdn esperar dos o fres afios para arnaigar en la Red. Por esa razén piensan que los
nuevos browsers no reemplazardn a los ya existentes sino que, a la larga, serdn absorbidos por ellos.

Particularmente importante resultan las perspectivas futuras del lenguaje JAVA, Este no presenta
exigencias de mayor amplitud de banda y puede ser ulilizado para crear una tremenda variedad
de objetos interactivos incluyendo bases de datos y todo tipo de medios. Java también resueive el
problema que muchos consumidores confrontan para una actualizacién continua del software
que utilizan; ya que hace posible la distribucidon automdtica de ese software en toda la Red. El
software basado en Java se actualizard automdticamente en los equipos de los usuarios cuando
éstos accedan a la pdgina base de dicho software. Un proceso tolaimente tfransparents y sin
tfrauma alguno para sus usuaros.

Tanto Microsoft como Netscape han anunciado la inclusion de browsers de VRML deniro de ios
productos a ser introducidos al mercado préximamente. Es comprensible que en un futuro previsible
cada usuario de la Internet pueda disponer de un browser VRML.
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La Redlidad Virtual es un recurso para ia comunicacién de informacién extremadamente
eficiente. De hecho, las paginas Web que contienen mundos multiusuarios pueden ser "cargadas”
(loaded) mds rdpidamente que aquellas que solo contienen iméagenes.

Hace sélo algun tiempo las aplicaciones de Realidad Virfual en la Internet se dirigian al
consumidor con una orientacién hacia entretenimiento y recreacién; pero ahora ha descublerto el
potencial que posee para transformar el ambiente de negocios al incrementar ia productividad
a través de la creacidén de canales de comunicacidn mds rapidos y confiables, asi como también
debido a sus aplicaciones de andlisis y modelacién. Desde ya los negocios estén viendo los
beneficios que pueden ser obtenidos a partir de un procesamiento de informacién mds répido e
inmediato. Mds que los beneficios que el usuaro pueda detectar; esto se convertird en una
necesidad para mantenerse competitivo.

Una tarea tan ambiciosa como es la de producir un mapa de la internet invade ya la mente de
algunos desarroliadores.

éMeras fantasias? No tanto; si consideramos que de las 50 paginas iniciales en la WWW en
1992 se ha superado yq, segin la Internet Society, las 100,000 paginas Web. De ia misma forma, los
200 sitios estimados hoy en VRML podrdén saltar al orden de los cien mil para el presente afo. Y
cabe preguntarse: ¢En qué grado de evolucidn se encontrardn los actuales browsers (visualizadores)
como el Netscape Navigator para comienzos del nuevo milenio?

Entre los cambios que se prevé se incorporardn o se robustecerdn en la Intemet en relacién con
Mundos Virtluales, dentro de un futuro previsible en la opinién de algunos visionarios pueden
mencionarse:

e Los AVATARES Seleccidn de cuerpos virfuales que permite al
usuario elegir una forma que lo represente en el Ciberespacio.

e Acceso a ofros usuarios visitontes a un mundo mediante una lista
a partir de la cual de puede "volar* hasta ellos.

e Pizanén virtual accesible por diversos vistantes al mundo.
e Habilar a ofro ocupante de un mundo virtual con voz propia.

e Definicibn de un espacio de tiabajo compartido, ameno e
interactivo, dotado de esculturas dindmicas y objetos
reactivos.

e Habllidad para transferir archivos ufilizando FTP. Obijetos
tridimensionales que representan archivos redles.
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Oftras posibilidades futuras provenientes de diversas tuentes sugieren:

AVATARES ANIMADOS con rasgos humanos que les permitan sonreir o
saitar de alegria, o dar un apretén de manos.

*Mecanos® de avatares. Construccion mediante componentes, con
partes intercamblables.

Soporte para Cascos (HMD) con rastreadores y Guantes en la Intemet.
Desplazamiento fluido de un mundo virtual a otro.

Lugares predominantes a los cuales se pueda saltar desde los mundos
(centros de convenciones, torres de observacion)

VIDA VIRTUAL- Objetos dotados de formas animadas que habitaran un mundo
pobldndolo y efectuando cambios mientras el usuario no esta.

La incorporaciéon de RV a facilidades de registro de video, incluyendo
grabacién de audio y de cdmaras automatizadas para el seguimienio de
personas y de escenas.

SALAS DE EMERGENCIA VIRTUALES, operando en redes en forma
distribuida, orientadas a la atencién de pacientes reaies pero a través de
representaciones vituales de ios mismos que pemmiten su mds facl
manipulacién v estudio con propdsito de indicar aquellas medidas y
exdmenes que deberdn ser realizados con respecto a los pacientes reales
representados.

"PLUG-INS* comerciales para permitir suscripcién a mundos virtuales,
adquisicién de objetos o de propiedades virtuales lo cual abiird ias puertas
a lka creacién de centros comerciales tridimensionales virtuales en dichos
mundos en lineq, Y sistemas de pago basados en servidores multi-usuario.

PUBLICIDAD virtual tridimensional interactiva.

DISENO COLABORATIVO. Donde un objeto incorporado @ un mundo virtual
puede ser visualizado y manipulado por usuarios ubicados en cualquier parte
del mundo reaql.

Incorporacion de AGENTES “INTELIGENTEST como apoyo al disefio y
operacion de mundos virtuales tridimensionales e interactivos.

CIUDADES VIRTUALES- que suministran al participante la oportunidad de
expandir sus iniciativas dentro de un dmbito colectivo.




JUEGOS EN LINEA- Futuras generaciones de juegos multiusuarios
derivados de los actuales MUDs, MOOs, MUSEs y MUSHes invadiran el dambito
de ia Realidad Vitual en redes redlizando juegos basados en texto a
juegos apoyados en mundos virtuales tiidimensionales e interactivos.

CONFERENCIAS Y GALERIAS de acceso colectivo via Internet basadas en
VRML. Participaciéon de la industia cinematogrdfica.

EDUCACION A DISTANCIA apoyada en los recursos tridimensionales
interactivos virtuaies ofrecidos por el VRML y el JAVA.

La HIPER-ARQUITECTURA y sus fantdsticas posibilidades para la creaciéon de
edificaciones virtuales imposibles de construir y de habltar salvo en el medio
vitual, y que podidn constituirse en lugares de esparcimiento con
funciones y actividades solo validas en o medio virtual dando lugar a la
aparicién de nuevas tipologias de edificaciones, o al cambio de otras como
es el caso de los museos y salas de exposicion.

ESPACIOS DE TRABAJO VIRTUAL para utilizacion por participantes del medio
virtual donde encontraran a su disposicién equipos y hemamientas virtuales
para el desempefio de actividades productivas y recreativas, que a su
vez podrdn tener equivalencia fisica en el mundo real. Por ejempio un objeto
tridimensional vitual podid tener una salida real a través de un fax 3-D.
Un autor podrd escribir en dmbito virtual sus vivencias con el nuevo medio
para luego reproducirias por medios fisicos HACIA el mundo real.

Surfeadores de mundos

Algunos desarroliadores de aplicaciones de mundos virtuales visualizan el dia en el cual existan ya
suficientes mundos virluales para permitir el *surfeo” de un mundo a otro y asi faciliiar enormemente
el proceso de busqueda, localizacién y captura futura de datos.




Mas alld del VRML 2.0 Mundos vivientes

En octubre-de 1996 la comunidad del VRML, como ha sido bautizado el grupo de participantes
involucrados en la revisibn y actualizacién de cambios periédicos del lenguaje VRML, se reunié
nuevamente para considerar un fema critico: aquella extension de la especificacion del VRML
2.0 conocida como “interaccién multiusuario®.

Un nimero de empresas, entre ellkas Silicon Graphics y Black Sun, aporté sus conocimientos y
conceptos de forma tal que elio contribuyera a que la incorporacién de una capacidad extendida
pudiera quedar al alcance de la colectividad de usuarios y desarrolladores de aplicaciones del
VRML. De esa colaboracién colectiva surgié la concepcién e implementacion tentativa de lo
que s ha dado en llamar Mundos Vivientes (Living Worlds®): la posibilidad de vincular
dindmicamente a un sistema multiusuario con un visualizador (browser) de VRML utilizando un
applet de Java para incorporar nuevos campos Y nodos que pemmitan alcanzar
interoperatividad de sistemas multiusuarios.

Ofras propuestas para aqicanzar capacidades muitiusuarios en el VRML incluyeron la de la
empresa SONY que se denomino UNIVERSAL AVATARS.

Avatares universales- una opcién al futuro

Uno de los primeros pasos haciao la creacidén de verdaderos ambientes vituales multiusuarios
consistird  en la descripcidn formal de la representacion del usuario. Esta propuesta de
Especificaciéon Universal de Avatares se relaciona con, ambos, el HIML y el VRML al compartir asi
HTIP, URLs y construcciones geométricas remitidas via Intemet. Su principal propdsito es el de crear
un descriptor universal para avatares "inteligentes". El logro de tal lenguaje conducifa a los
siguientes beneficios:

e A fravés del uso de un UAML (Universal Avatar Markup Language) el
paricipante puede describir una representacién del avatar que o representa
en cuaiquiera de los mundos virtuales cliente a los que posea acceso y
frasladarse luego, de una forma fransparente para él, a otro mundo construido
por un vendedor diferente, utilizando un sistema de RV diferente sin perder la
apariencia que desea mantener a través de su avatar. El VRML constituye un
esténdar abierto para RV en redes y la adicién de un estédndar de Avatar
Universal permitiria al participante mantener una misma identidad a medida que
navega entre mundos diferentes.
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La informacién contenida dentro del Avatar puede constitulr una extensién de
los tipos de diversion, expresion e informacién multi-modal que un usuario
normaimente buscaria Inclulr en su pagina personal. Esia base de datos
informacional acerca de personas y de sus avatares, que contendria muchas
caracteristicas, podria entonces ser buscada o fitrada por ofros gQrupos,
empleando para elio las utilidades estdndares de busqueda disponibles en la

Internet.

Resulta sencillo ka creacién de extensiones al avatar. Seria posible, por
ejemplo crear una mascota virtual con comporiamientos que pudiera seguir al
avatar del paricipante a cualquier mundo vitual que este acceda. Estas
mascotas tridimensionales virtuales como objelos que ofros participantes
pudieran copiar o bajar (download).

El verdadero poder del concepto de Avatares Universales surge de la inclusién
de ofras capacidades en el sistema. Al introducir comunicaciones seguras el
avatar permite efectuar micro-transaccilones financieras instanténeas operando
fluidamente en un mundo virtual. Por ejempio, un avatar pudiera caminar a
través de un paseo comercial (mall) y adqulrr productos en base a
procedimientos comerciales invisibles para el. Y Ilas tfiendas comerciales
dispondrian de un perfil confidencial del participante, de gran utilidad para
orientar y agllizar futuras transacciones.

Adicionaimente, los desarolladores de mundos virtuales podrdn establecer,
con mayor faclidad, comunicaciones enfre mundos al definir ciertas
caracteristicas segin un sistema Universal. Por ejemplo, se podria establecer un
estandar para conectamos a un servicio de directorio giobal, de forma tal que
la telefonia de la Intemet pueda ser habilifada entre diferentes mundos
vituales creados por diferentes empresas utilizando diferentes sistemas de

Realidad Virtual.




Proyecciones del mercado

Las expectativas parecian coincidir en que el mercado de reaqlidad vitual de 1995
experimentaria un enérgico crecimiento (algunos optimistas o calificaban de fremendo) durante
los préximos cinco anos. Eso lo ratifico un estudio elaborado por la firma inglesa Ovum LTD titulado
“Virtual Reality Business Applications, Markets, and Opporunities" (1995) reputado como el
primer estudio de nivel internacional que se enfoca al andlisis de las aplicaciones de negocios en
funcién del mercado y las oportunidades ofrecidas por el mismo.

Segun dicho informe el mercado de RV sallaria de 134.9 millones de délares en 1995 a poco
mas de un millar do hacia el 2001.No se tienen estudios posteriores a esa fecha, los cuales serian de
gran valor para comprobar la situacién actual de dichas predicciones.

4.6.1 Aplicaciones en educacién

Existen innumerables posibilidades para ka educacién en un amblente fridimensional en redes.
Ninos que no tlenen posiblidad de acceder a excursiones reales, remotas y costosas, podran
acceder a excursiones y visitas virtuales a museos, planetarios, parques zoolégicos, sitios de interés
histérico o a otros sitios en distintas regiones del mundo. La simulacién de viajes a otfros pianetas
para estudiar sus condiciones de vida y atméstera constituirdn un atractivo foco de interés a
estudiantes.

Una de las grandes capacidades de la Intermnet radica en la interconexién de personas en
el mundo entero. imagine lo que serd ia reunién y libre comunicacién entie nifios de diferentes
paises, en espacilos virtuales donde puedan abordar tépicos de contenido educativo. Constitulria,
entre otras cosas, una temprana y excelente manera de sensibllizar al estudiante en una forma
temprana fanto social como culturaimente. Debe tenerse en cuenta, no obstante, que, al igual
que toda tecnologia educdativa; el uso de VRML constiftuye un complemento educativo ei cual
solo resutta oportuno en aquelias situaciones que asi lo requieran. Pretender reempiazar, por ejempio
la valiosa dindmica de grupos suscitada en el aula real, en pequeiia escala no puede Incluinse,
definitivamente, entre sus mejores contribuciones.

Un producto de particular valor educativo es aquel producido por ia NASA para promover el uso
educdativo de las simulaciones. SCIENCESPACE se orienta al uso de Realidad Vidual Inmersiva y
Multisensorial para compliementar herramientas tradicionales en la d tarea de orientar o educadores
y estudiantes en la dlficll tarea de comprender conceptos dificulttosos. El SCIENCESPACE persigue
ambiciosamente aporiar representaciones 3-D, perspectivas multiples y marcos de referencia,
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interaccién visual, auditivo y éptico, permitiendo al participante estudiar ias leyes del movimiento
desde diferentes puntos de vista, construir campos eléctricos vituales y manipular representaciones de
energia y fuerza, o bien conocer algo mas acerca de estructuras atémicas y sus vinculaciones. Para
un futuro se plensa extender estas capacidades hasta abarcar geometrio, anatomia e incluso
auto mecdnica.

En el mundo de la Educacién Superior, los bioquimicas han constatado ya el alto valor del uso de
ia computadora y de las técnicas de Reaiidad Vitual para la construccion, ensambiaje y
visualizacién de modelos de moléculas complejas. En un futuro que desde ya ha comenzado a
ser realidad, la tecnologia del VRML permitird a investigadores en dreas como la arquitectura, la
astronomia, bioquimica, ingenieria © medicina, por mencionar algunas comprometidas con el

espacio tridimensional

4.6.2 Aplicaciones en medicina

Realidad Vitual es considerada como una de las tecnologias que lluminan el futuro de la
Medicina. Porque no solamente desempeiiard un papel clave en la educacién de los futuros
médicos sino que es probable que sea Incorporada también, limitadamente, como apoyo al
cuidado y atencién del paciente. Y, en lo que concierne a ADIESTRAMIENTO, muchos médicos afirman
que la cirugia virtual, como apoyo a la real, podria constituirse para un futuro en una importante
herramienta de apoyo al aprendizaje.

Por otra parte, Realidad Virtual est@ comenzando a facilitar a los estudiantes una  excelente
comprensién de la fisiologia. Serd tdcil, para un futuro, repasar el material de clases apoydndose
en software que suministre representaciones del cuerpo humano y permita remover una a una capas
de tejidos tal como se haria en unaclase practica. La idea de cirugia vitual lleva ei anterior
planteamiento un paso mas alid. Los grdficos por computadora pueden simular un escenario
quirirgico en el cual un cuerpo virtual puede ser expuesto por el estudiante.

En el futuro distante, es muy posible que la Redlidad Virual sea utilizada en medicina clinica.
Desde ya, muchos centros médicos estdn experimentando con telemedicina, un concepto basado
en la idea de que un paciente puede, bajo clertas circunstancias ser tratado a distancia por un
medico. Especiaimente en los paises en desarrollo y en sus dreas aisladas o remotas, esto podria
contribulr a optimizar el empleo de los recursos médicos disponibles. O en casos aros y compiejos
donde la segunda opiniSn de especialistas deba solicitarse en ofras dreas del mundo. Por
supuesto que en condiciones normaies esta practica no puede sustituir a la relacién humana

paciente-medico.
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4.6.3 Aplicaciones en arquitectura

La arquitectura es indudablemente una disciplind que se desarrolia en tomo a un dmbito
tridimensional. El disefio de edificaciones, trGdtese de rascaclelos, catedrales o viviendas exige una
precisa visualizacién por pate del arquitecto. Resulta ademds imperalivo que el arquitecto
describa y comunique de una manera efectiva sus ideas a clientes y colaboradores. Esquemas,
planos y maquelas o apoyan en ese propdésito. Sin embargo ninguno de ellos puede ser
representado a escala real ni permite al arquitecto y a su cliente explorar conjuntamente el
interior de la futura edificacion propuesta.

4.6.4. Aplicaciones en arte

El arfe ha presentado siempre, y continuaré teniéndose, un problema de accesibilidad. No resulta
sencillo, ni econémico, pretender visitar, por ejlemplo, el David de Miguel Angel en Halla. En
incontables ocasiones, los profesores de Historia del Arte evidencian las limitaciones en manejo del
material bidimensional de apoyo disponible. indudablemente, ki tecnologia de computacién, por
refinada que ella sea, no representard tampoco a ks usuarios un sustituto total de lo real y
existente. Sin embargo, considerando que mucha gente en el mundo no posee 03 recursos para
darse el lujo de viajar a Europa y visitar sus grandes centros culturales, el uso futuro de galerias
vituales basadas en VRML les permitirG, sobre todo en (o referente a artes tridimensionales como ia
escultura el obtener una razonable aproximacién al tema. De hecho, €30 ya esta sucediendo a nivel
de galerias de pintura, en un plano mas bidimensional y continuar@ evolucionando a medida
que la amplitud de banda crezca y no permita disponer de cada vez mayores y mejores niveles de

resolucién.

4.6.5 Aplicaciones en animacién y juegos

Una de las dreas de aplicacién de mayor interés dentro de ia tecnologia de VRML (y Java) es
aquelia que concieme a la animacién que ha conducido a las anfiguas técnicas originaimente
empleadas a niveles de sorprendente evolucion. Si accede a la Intemet utiiizando cuaiquier
maquina de busqueda poderosa (AlaVista) y buscar los descriptores "Fred” y "VRML" y se tendrd
acceso al mono virtual Fred, el cual es un astronauta genial, plaro ejempio de la animacién.
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Pero no se detiene alli el poder de la animacién para encender la imaginacion. Mas y mds se
propaga, con la aparicion del VRML, el concepto y aplicacién de animacién tridimensional, virual
© interactiva, indispensable para el enriquecimiento de posibilidades en la creacién de mundos
vituales y como apoyo a la experimentacion educacional y cientifica.

La mayor parte dei crecimiento y desarrollo inicial del drea de Readlidad Virtual debe su éxito al
mercado de juegos, un mercado que ha sido consistente en cuanto a sus beneficios durante ios
primeros e inclertos pasos evolutivos de esa tecnologia. Existe una fascinacién en la juventud de
explorar los efectos de la Realidad Virtual aplicados a innumerables y talentosas situaciones de
juego. Grandes empresas infernacionales como Virtuality han refinado el potencial del uso del
recurso  hasta permitir la concatenacién de participantes actuando colectivamente desde
cabinas separadas para la realizacién interactiva de juegos de sorprendente realismo e imaginacion.,

4.6.6. Aplicaciones en finanzas y mercadeo

Los procesos de decision financieros ameritan la consolidacién de vastas cantidades de datos
procedentes de diversas fuentes de referencia. La visualizacién tfridimensional del conjunio de
complejas interacciones que este andlisis implica puede resultar una invaluable ayuda para
explicar el comportamiento de inversiones o transacciones a personas no famliiarizadas con esa
temdtica. Asi mismo colabora con una efectiva manipulacién y evaluacién de conjuntos compiejos
de datos para efectos de aportar valiosos elementos de juicio a la toma de decisiones. El VRML esté
slendo utiizado como medio para visualizacibén financiera tridimensional porque su producto
puede ser distribuido a través de la Internet y accedido por cualquier cliente.

Tiendas y compras

Ha sido objeto de amplio interés en el drea del comeicio la investigacién del potencial del
denominado "comercio electiénico”™. Y en particular, del uso de aplicaciones de VRML como apoyo
a la presentacién de productos en la WWW. A ese respecto una experiencia que vale ia pena char,
tanto por la cuantiosa inversion redlizada al respecto como por lo visionaria de ia misma es el de
ia empresa Wai-Mart Stores, Inc. Quien se encuentra en el proceso de abrir una tienda en ia WWW,
apoyada en una estrategia de mercadeo de realismo vitual orientada a la captacién  de
compradores electrénicos mediante el uso de promociones de venias "personalizadas” y de
sofisticados aparadores tridimensionales disefiados por ka empresa Microsoft inc. Esto incluiria o
posibllidad de agrupar en estanterias virtuales, productos de diferentes marcas para su comparacion

virtual por el usuario.
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4.6.7 Aplicaciones en quimica y bioquimica

Se han mencionado ya la visualizaciéon de estructuras moleculares. A esto se ie debe ariadir o
visualizacién de bases de datos distribuidas, y la visualizacién de orbltas atémicas. Los anteriores
ejemplos aportan una idea del poder de la visualizacién de escenarios molecuiares basados en
informacién procedente de las bases de datos existentes, asi como de expresiones analiticas y

algoritmos.

4.6.8 Aplicaciones de apoyo a usuarios de la Red

Estudios realizados sefalan que aquelias famllias que acceden rutinariaomente a la Intermnet
ven, comparativamente, menos television que otras. Hacia finales de 1995 un estudio realizado por
el Find/SVP's American Interet User Survey identifico que allededor de un 15 % de los hogares
encuesiados estaban integrados por usuarios de la Red, y de esos séio lka mitad la utilizaban para

actividad en-linea de sus hijos.

Mientras los estudiantes de educacién primaria se orientaban a un uso de la infemet, influidos
por sus orientadores, a juegos, historia, geografia, uso de herramientas de dibujo y muitimedia,
matemdtica y clencias, idiomas lectura y ofros temas educativos, los estudiantes de mayor edad
evidenciaron fuertemente preferencias proplas, enfte ‘“chats®, enciclopedias en linea, y estudios
sociales exdticos; Incluyendo “visitas* culturales a fravés de la Infemet. Y los estudiantes de
educacién media se orientaban al "chat*, lectura de noficias en lineq, acceso a enciciopedias en lo
Red con fines de trabajo y compras.

Los “chats” (conversaciones simultdneas de grupos en la Red) han sido utilizadas ampliamente en
la Red desde que suigié el IRC (intemnet Relay Chat) en 1988. Pero hasta ahora sélo ha aportado
interaccion textual. Con la incomporacién del VRML, que permite entrar en ambientes, existe Ia
posibilidad de realizar chats visuales y tridimensionales en la Intemet. Lo que esto significa es que e
puede penefrar en un ambiente virtual de naturaleza colectiva y tiidimensional y navegaro paia
acercarse a otras personas alli presentes en forma vifual e Incluso sostener interesantes
conversaciones. Para esto, por supuesto serd necesario ir mas alid de las actuales versiones 1.0y 2.0
del VRML. Ya VRML 2.0 permite movimiento interactivo, sonido espacial e, incluso aprehender y
levantar objetos virtuales. También permite conectarse a diferentes paginas poriando, por ejemplo,
imégenes de video.
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4.6.9 Tendencias de mercado

Por razones obvias, los mercadotécnicos estdn a la caza de ia juventud en la intemet pero al hacer
esto deben tener el cuidado de no molestar a aquellos padres de familia que .manﬂenen una
actitud cautelosa al respecto. Estos femen la explotacion comercial de sus hijos basada en la
naturaleza interactiva de la Internet. Como resultado de esta circunstancia, muchos proveedores
buscan estar en términos amistosos con la juventud que utlliza ka Intemet, mientras concentran la
fuerza de sus propagandas en los padres. Por ejemplo, algunas empresas como America-on-Line se
rehGsa a promocionar aquellos bienes orientados a los jévenes que no persigan un fin claramente
educacional. Por su parte, Netscape y Microsoft han aceptado ya un pian propuesto por el
"Recreational Software Advisory Council* segin el cual los accesos a dreas determinadas de la
internet estén regidos por cédigos de software, controlados por criterios basados en la consideracion
Finalmente, los mercadotécnicos pueden aprovechar la respuesta directa.

Observaciones

Es asi como termina el capitulo 4 y Gitimo de este trabajo, sin dejar de resaltar, que en el mismo,
sélo se muestra una pequena parte de lo que trata al fema del VRML, puesto que €5 muy extenso y
serviria para un tema posterior; no se menciond ia manera en que se es programado o sintaxis, por ia
razén de que en este trabajo sélo trata el tema de Redalidad Virtual y que el VRML es una rama
Importante, por lo que no se realizé una introduccién a fondo.



CONCLUSIONES

Esta claro que dia con dia la computacién ha ido ganando terreno de manera
impresionante en nuestro cambiante planeta tiena; y en asociacién con otras ramas han
desempenado papeles importantes que han hecho ia vida del hombre relativamente mdas
facil. Y esto es por que la tecnologia avanza a pasos agigantados, de tal manera que
algunas personas se cuestionan y refiexionan al mismo fiempo, en cuanto al desanolio de la
tecnologia, sus avances y como cambiara el mundo a medida que vaya transformdndose.

Es por eso que al realizar este proyecto, se puede decir que es concluido de manera
satistactoria, ya que se ha dado una idea clara de {o que trata ka Realidad Virtual, asi como
la manera en que es Util en diversas ramas y la manera en que se puede oblener.

Dicho de otra forma, el trabajo ha alcanzado y cubierio totaimente ias expeciativas
planteadas antes del desarrolio del mismo, esperando que sea de gran utilidad para futuros

lectores de este frabagjo.
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