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Concluir esta etapa de mi vida no ha sido fdcil, ya que hubo momentos en,

que cref que defraudaria a todas esas personas gue depositaron en mi_su

confianza: sin embargo, parece que el destino tejié de otra forma i

porvenir. Hoy con gran orgullo finalizé esta etapa y, por ello, deseo
agradecer a todos aquellos que con su trabajo, inteligencia, apoyo vy,
porqué no, algunos regafios contribuyeron para que mi formacidn
profesional se llevara a cabo. :

Siempre fendré presente esa afmdsfera cdlida e inocente que dos
grandes personas construyeron para mi, que me dieron su amor y afec?o
cuando nifia y adulta. .

Hoy quiero hacer presente mi agradecimiento a Ambrosio Castro por ese
gran espiritu de lucha que siempre admiré y a Ana Maria Alonso por su
entereza y energia para guiarme. A ambos gracias por darle sentido a mi
vida.

A ti, por ser mi eterna confidente, mi cdmplice , mi critica mds severa ,
mi hermana, la personita que me regafia ,aconseja y ayuda para seguir
adelante, gracias, Vicky, sé que cuento contigo.

Con ellos estoy agradecida por su comprensién, apoyo y proteccion,
porque a pesar de ser muy distintos, hemos vivido muchas cosas gratas y
no tanto, pero lo importante es que ha sido juntes, Victor, Juan, Miguel,
Gabriel, Daniel y Ricardo. Gracias.

A mis "monstruos” por permitir ser parte de su vida, Alejandro, Daniel y
Gabriel, gracias.

Por su cooperacién y ayuda para enfrentar la vida con valor, porque o es
fdcil hacerlo solos, expreso mi gratitud a mis tios, ttas, primos y primas.
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A ustedes quiero agradecerles por compartir su vida, momentos felices y
tristes, por aceptarme como say, por ser cémplices en locuras. Su
tenacidad (Fabiola), franqueza (Rosario), inteligencia (Adolfo) y
perfeccién (Victor), ha hecho que sean mis mejores amigos.

No podia faltar la nifia enojona que de un tiempo a la fecha me apoya,
aconseja y ayuda, {Ofelia) y el joven tenaz (Hugo), gracias por ser mis
amigos.

La influencia que tu presencia me ha dado es lo mejor que he vivido, has
sido el mejor ejemplo ha seguir, por tu confianza y apoyo, por tu
dedicacidn al estar todo el tiempo a mi lado, Aurea Castro, Tia esto es
tuyo.

Agradezco a todos los profesores que tuve la suerte de conocer por sus
ensefianzas legadas durante mi formacién profesional, especialmente a
mi asesor Jorge Martinez Fraga, por sus conocimientos, enfrega y
dedicacidn para la realizacidn de este trabajo.

Finalmente quiero decirles que por razones de espacio me vi obligada a
omitir algunos nombres, esto no quiere decir Que les resto importancia,

al contrario, deseo hacerles saber que cada uno de ustedes ha aportado
algo Unico e imposible de reemplazar.

SINCERAMENTE

SILVIA CASTRO



UN NUEVO UNIVERSO

(Introduccion)

sta aventura denominada Realidad Virtual
una experiencia real, se la debo al
cine.

Siempre he sido fandtica de éste, asi
una tarde cuando caminaba por el Centro
Histérico, entré a una sala cinematografica
donde se exhibia la pelicula * El1 jardinero,
asesino inocente” {1990), de Brett Leonard,
al observarla crei que era una pelicula de
ciencia ficcidén como tantas otras, pero los

efectos alli utilizados llamaron
poderogamente ml atencidn, por el momento
pensé que eran efectos especiales, poco

después me enteré que era una nueva
tecnologia denominada realidad virtual, y que
al parecer era la primera pelicula que la
utilizaba.

Esto me parecidé muy interesante, empecé a
buscar informacidén edlc para saciar mi
curiosidad, después me di cuenta que el tema
tiene mucho qué ofrecer, ya que también
existen dispositivos especiales -interfaces-
(lentes estereoscdpicos, guantes 2%
vigsiocascos, entre otros) que permiten
interactuar con mundos ficticios en los dque
se puede disfrutar cualguier experiencia;



asimismo, se utiliza en la televisidn y el
cine con los llamados escenarios virtuales, Y
en los video juegos.

Lo que se pensd al inicio de este trabajo
seria s6lo cine vy computacidn, resultd ser
una gama de estudios e investigaciones que
empezaron hace 30 afios aproximadamente con
simuladores de vuelo militares,
posteriormente, se extendieron a otras
ciencias, sobre todo médicas y pedagdgicas y
a finales de los afiog 80 tuvo una aplicacidn
mds generalizada en imdgenes para cine Y
televisidn.

Es por lo anteriormente descrito que realicé

este reportaje, para dar a conocer un
panorama completo de lo que es ese sistema
interactivo, que permite sintetizar un

universo tridimensional ficticio c¢reando en
el espectador o usuario wuna 1lusidén de
realidad.

Finalmente, este reportaje se conforma de la
siguiente manera:

En la primera parte se aborda la historia de
la realidad virtual asi como su definicidn y
cuantos tipos de ésta existen.

La siguiente la conforman los tipos de
aplicaciones que hay de ésta y en cuantas
ciencias se esti empleando.



La tercera parte nos habla de los avances que
tiene México en las aplicaciones de esta
tecnologia en las instituciones educativas,
en nuevos centros comerciales y en los
emocionantes video juegos.

Se concluye con los usos de la realidad
virtual en los medios de comunicacidén -léase
cine vy televisidn-, citédndose las empresas
televisivas que actualmente se auxilian con
cgte gistema y se mencionan algunos de los
efectos nocivos gue pudiera haber al estar en
contacto excesivo con cualquiera de @ sus
modalidades.
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CIBERNETICA Y SOCIEDAD

“"El hombre se encuentra sumergide

en un munde gue percibe mediante sus sentidos,
el cerebro y el sistema nervioso

coordinan los informes que reciben

hasta gque, después de almacenarlos,
coleccionarlos y seleccionarios

resurgen otra vez

maediante drgancs de ejecucicn”.

Norbert Wiener

T1n la historia de la humanidad se han
—| requerido diversos  instrumentos para
- realizar vy/o facilitar las actividades
cotidianas. Con el transcurso del tiempo éstos
se han modificado y perfeccionado dando paso a

la tecnologia.

En un princilpio la tecnologia era
utilizada por pocos, sin embargo, en la
actualidad la mayoria de las persconas hacen
uso de ésta por medio de aparatos que son
utilizados para facilitar sus labores, como la

computadora.

La aparicién de la informatica, técnica
que se encarga de estudiar el tratamiento de
la informacidn por medio de la computadora,
vino a poner de cabeza a nuestro mundo, Lo
cambié & una velocidad inusitada vy @ la



tecnologia gque hace seils afios era una completa
innovacioén, es ahora obsoleta.

Al final del milenio, ciencia vy arte
avanzan mas que nunca por caminos paralelos;
vya no &3 posible entender los medios de
comunicacidn desligados del arte y las nuevas
tecnologias, 1las cuales han traido cambios
econdémicos y  sociales sin  precedentes a
nuestro planeta.

Las tecnologias que estan disefiando este
nuevo mundo s0n las telecomunicaciones
instantaneas \Y% ubicuas, asimismo, hay
interfaces de navegacién cada vez mas rapidas
y poderosas e inteligentes.

En el marco de los avances tecnoldgicos
surgen diversas ramas dque se emplean en
distintos medios. Una rama que sobresale es un
tecnologia denominado REALIDAD VIRTUAL (RV}).

Esta tecnologia es capaz de ofrecer un
mundo en el gque se interactue con objetos
animados que proporcicnan diversas emociones.
La persona que entra a un mundo virtual se ve
rodeada de varios objetos gque no existen,
cualgquier accidédn o gesto que efectie tendra
respuesta con los objetos virtuales, 1los
cuales tienen motivaciones propias, sensores
gque los ayudan a saber lo qgue ocurre a su
alrededor, movilidad fisica, e incluso un
Sistema de comportamiento propio.



“En  los mundos virtuales, hay una
increible sensacidén de libertad, te sientes
infinito” declara el creador del primer guante
con sensores, Jaron Lanier.

Asi, con sb6lo oprimir un botén, uno puede
ingresar a varios mundos no reales, pero si

virtuales.

Esta tecnologia facilita la comunicacidn,
alienta la intuicién y los avances técnicos.

En este sentido, la tecnologia fisica de la
realidad virtual serd especialmente una
aportacidn al arte de los medios de
comunicacién

Realidad virtual, cun nuevo
descubrimiento? No, esta tecnologia tiene vya
varios anos, sin embargo, es ahora cuando 1a
expresiodn aflora en todas partes, en
televisién, revistas e inclusc como una
posible amenaza en los video Jjuegos de la
industria oriental.



;Realidad virtual? ;Y eso con qué se come?

Mucho se ha hablado acerca de la
virtualidad, pero realmente cqué es lo
virtual? La Real Academia Espafiola lo define
como “un término de la fisica que se refiere a
aquello que no tiene existencia real, sino que
sOolo es la apariencia”.

por su parte, Enrique Galindo Rodriguez,
guien escribe en el semanario de la
Universidad Nacional Autdnoma de México,
Humanidades, cita al diccionario de Ferrater
Mora, que sefiala a lo virtual como “lo que se
presenta a nuestros sentidos como si fuera
real pero gue no lo es”.

Por otro lado, al término compuesto de
realidad virtual varios autores coinciden en
definirlo como un medio ambiente interactivo
tridimensional, generado por computadora, en
el que los participantes pueden manipular
elementos fisicos simulados en el entorno vy,
de alguna manera, relacionarse con las
representaciones de otras personas pasadas,
presentes o con criaturas ficticias.

para Antulio Sanchez, gquien escribe en la
seccidén Virtualia, del periddico La Jornada,
ia realidad virtual “es una falsa realidad
verdadera; desde el punto de vista técnico es
una base de datos completamente ilusorios,
conformada por imagenes digitales en tercera
dimensién (3 D) explorables en tiempo real;



gracias a ciertas interfaces {guantes de
datos, cascos o visores), es navegable ¥y
genera la sensaciédn de inmersidn”.

Contrarioc a esto, Joaquin Diaz, maestro
en realidad virtual, opina gque “son mundos no
necesariamente creados por computadora, sino
simplemente elementos graficos y auditivos
reunidos para crear un ambiente totalmente
diferente en el que una persona pueda, ayudada
por los sentidos, sentirse parte de ésta vy
estar co6moda, gque pueda tocar y creer dJue
realmente esta ahi”.

En esencia, la realidad virtual es una
nueva interfaz (medio) en las comunicaciones
entre hombre-maquina; no es para uso exclusivo
de adictos a los video Juegos ni a la
tecnologia; sus aplicaciones no estan
restringidas a lo puramente técnico o
cientifico. Es simplemente un medio creativo
de comunicacién al alcance de todos.



Lo mejor de todo, de cudntas maneras te puedes
internar en estos mundos locos.

Actualmente, existen  tres tipos de
realidad virtual, pero su uso depende de como
se presenten las imagenes virtuales:

proyectivos, de sobremesa € inmersivos.

&HEn el sistema proyectivo, el usuario entra a
una habitacidén y en las paredes se proyectan
una o0 mas imagenes virtuales. Por lo regular
tiene aplicaciones multiusuario; asi, un
grupo de personas comparte simultaneamente
la experiencia y son quienes controlan los
desplazamientos por el mundo virtual.

Los simuladores de vuelo profesionales
corresponden precisamente a este tipo de
realidad virtual.

HlLos sistemas inmersivos logran que el
usuario tenga la sensacidn de estar “dentro”
de ese mundo virtual, para ello se necesitan
dispositivos que impidan la visidén del
exterior y a la vez presenten las imagenes
que integran el mundo virtual.

Un ejemplo de éste son los visiocascos,
mecanismos en forma de casco o visera, que el
usuario se coloca en la cabeza y frente a sus
ojos quedan dos pequefias pantallas, éstos 1lo
situan dentro del mundo virtual y el par de
pantallas de cristal liquido pasivas (LCDs) en
color le permiten tener una visidn



estereoscopica de la escena. El dispositivo se
complementa con unos auriculares
estereofénicos para el sonido y un sensor de
posicién adherido al casco, que permite
conocer la ubicacién y orientacién de la
cabeza del usuario.

Asimismo, el visiocasco cumple una doble
funcioén: por un lado, presentar una visidn
estereoscoéHpica {(en relieve al usuario) y por
otro, proporciona la sensacidén de inmersidn
impidiéndole la visién del mundo exterior.

Este sistema se encarga de detectar los
movimientos de la cabeza del usuario con el
objeto de que la imagen corresponda siempre al
punto de vista real. Si la imagen no cambla a
medida que se mueve o© gira la cabeza, la
sensacidén de inmersidn se pierde.

El grafico que presenta el visiocasco es
estereoscodpico, permitiendo ver en tres
dimensiones.

HEn el sistema de sobremesa las imagenes son
presentadas en la computadora, por lo que el
usuario no se desconecta de su exterior, es
decir, no necesita utilizar el visiocasco y
puede observar lo gque tiene a su alrededor

“Puede ver en relieve (3 D) empleando gafas
estereoscopicas, aungue también hay sistemas
de sobremesa monoscoépicos, con imagen plana
(sin relieve)”, anota el autor del libro
Realidad virtual, Luis Manuel Del Pino.



Empieza la aventura

Los desarrollos tecnolégicos que
llevarian a la creacidén de la realidad virtual
fueron bastante lentos, y en clertos aspectos
anteriores a la llegada de la computadora.

Uno de los primeros experimentos
relatives a la realidad virtual fue un
simulador de vuelo que data de 1929.

Anios después, en 1968, comenzd una etapa
de intenso trabajo en dicha materia; la Fuerza
Aérea de los Estados Unidos enpezd a
“sumergir” a los pilotos en simuladores de
entrenamiento, gquienes vivian la experiencia
de encontrarse dentro de una aeronave ficticia
Yy probar situaciones especificas de vuelo en
cualquier punto en el tiempo.

Este proyecto demostré que la ilusidn por
computadora y la visualizacidn conjunta
permitian c¢rear escenarios UGtiles para el
entrenamiento.

Las primeras aplicaciones de la realidad
virtual ayudaron a desarrcllar simuladores de
flujo de combustible para transbordadores
espaciales, lo cual permitidé a los técnicos
supervisar el empleo y almacenamiento de éste.

“En esta época, menciona del Pino,
aparece el primer prototipo de visiocasco,
construido en Harvard por Ivan Sutherland vy



David Cohen, denominado La espada de Damocles,
el cual consistia en dos diminutos tubos de
rayos catédicos mediante los cuales podian
contemplarse imdgenes sobrepuestas en la
escena real, gracias a un sistema de espejos”.

Este dispositivo era monoscopico, ya que
s6lo se observaban imégenes planas. Mas tarde
se afadié la capacidad de estereoscopia: los
dispositivos de visidén que guedan enfrente de
los ojos del usuario, hacen que las imagenes
producidas en el entorno virtual sean
recibidas de forma diferente en cada 0Jj0,
dando un efecto de profundidad.

Con este dispositivo nacié la realidad
virtual, proporcionando los conceptos basicos
para esta tecnologia: graficos
tridimensionales, estereoscopia, localizacidn
de la posicién del usuario, posibilidad de
navegar alrededor de un objeto y contemplarlo
desde todas las direcciones; asi como las
técnicas de inmersidn.

En 1970 se funddé la compafila Polhemus,
pionera en el campo de los dispositivos de
localizacidén electromagnética, es decir, los
sensores que ayudan a detectar los movimientos
de cabeza que realiza el usuario, para que la
maquina siempre tenga una respuesta a cada
movimiento.

Este mismo afio, Sutherland se trasladd a
la Universidad de Utah, donde continudé su
trabajo en la Espada de Damocles junto con



David Evans, jefe del departamento de
Informatica de la Universidad de Utah;
Sutherland fundaria la empresa
Evans&Sutherland, lider en estaciones de
simulacién avanzada.

En 1974, en la Universidad de Utah, se
desarrollaron la mayor parte de las sintesis
de imagenes. La investigacidén sobre algoritmos
de generacién de imdgenes 3 D no se limitd al
objetivo inicial, sino dque muy pronto se
desprendieron dos distintas ramas de
investigacidn.

Por un lado, la investigacidén destinada a
los gréaficos de tiempo real {como los
simuladores de vuelo), que tiene como objetivo
fundamental generar imagenes a gran velocidad
para crear en el usuario la sensacidén de
visién continua; y, por el otro, numerosos
investigadores comenzaron a definir algoritmos
y herramientas para la obtencidén de imAgenes
sintéticas cada vez  mAas realistas, que
eliminaron el requisito de generacién en
tiempo real.

En 1979, se logrd la total aplicacidn de
la realidad virtual, cuando se dio a conocer
el primer simulador de vuelo totalmente basado
en computadora.

Con el continuo flujo de fondos para 1los
proyectos de realidad virtual se desarrollaron
nuevos usos para las ventanas interactivas
presentadas dentro de un casco y activadas por
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medio de un guante; asimismo se logrd una

respuesta muy realista (1982) empleando
dispositivos estereoscodpicos, asi como
sensores de movimiento 1% sonido
tridimensional.

Cabe hacer mencién gque la investigacidn
sobre esta tecnologia gqgue desarrolld la
Universidad de Carolina del Norte va mas alla

de lo establecido en el modelado
tridimensional por computadora, lo cual
permitiod la creacidn de “paseos” mas
realistas.

Asimismo, el Laboratorio de Medios del
Instituto de Tecnologia de Massachusset (MIT)
esta experimentando con reconocimiento de voz,
de senales y de ademanes desde hace varios
afios. Pero el proyecto Pon eso ahi (Put that
there), en el cual los tecnolegias aceptan el
sefialamiento vy las palabras habladas como
formas de entrada llama La atenciodn
internacional; integrados a una tecnologia
virtual, estos dispositivos llegaron a formar
parte del trabajo realizado por la
Administracién Nacional de Aeronautica y del
Espacio (NASA, por sus siglas en inglés}.

Ahora en todas partes empiezan a surgir
equipos de desarrollo que trabajan en la
tecnologia de la realidad virtual y lo que es
ma&s importante, se empiezan a ver 1los primeros
resultados comerciales con los ya conocidos
video juegos.
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L. Casey Larijani, autora del 1libro
Realidad virtual, escribe: Tactualmente la
realidad virtual encuentra aplicacidn en casi
todos aquellos campos donde disponer de un
tecnologia simulade permita tener alguna
ventaja, va sea de seguridad, de ensefianza o
econdomica al utilizar el entorno real”.
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TODO GRACIAS A LOS MILITARES

asta hace algunos anos se consideraba a

la realidad virtual como un juguete en

vez de una herramienta de trabajo; la
aparicién de los lentes estereoscopicos y 1os
guantes de datos ayudaban a reforzar la idea
de que se trataba de un Jjuguete mas de
ciencia-ficcidn.

Sin embargo, su aplicacién en las
diferentes ciencias vino a poner de manifiesto
que no era un juego sino una tecnologia que,
al igual que otras, busca mejorar y agilizar
nuestra actividad diaria, utilizandose
actualmente en casi todas las areas;
considerada por algunos autores como un
desarrollo innovador del cual se van a derivar
beneficios muy significativos.

Solo para... creativos

Las aplicaciones mas conocidas de la
tecnologia denominada realidad virtual es
quiza la de los video juegos, pero los campos
de aplicacién de ésta son multiples y cada una
de ellas cabe en una de las siguientes cuatro
categorias que se conocen actualmente: la de
modelado, de simulacidn o] ensefianza,
aplicaciones metaféricas (figuradas) y de
teleoperacidén o telerobdtica.
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H En la primera categoria, de modelado, se
emplea la realidad wvirtual para tratar de
representar las condiciones reales de
operacidn de un cierto eguipo u objeto, con
el fin de detectar cualquier problema antes
de proceder a su construccidn.

“En areas como la arquitectura, el disefio
asistido por computadora y la decoracidn es
donde este tipo de aplicaciones tiene mayor
demanda; va que la tecnologia de realidad
virtual permite disponer del modelo de un
edificio o de wuna habitacién antes de que
proceda su construccidén o decocracién”, escribe
Luils Manuel del Pino, autor del libro Realidad
virtual.

Por ejemplce, las construcciones virtuales
invitan a los interesados a entrar en ella, el
arquitecto y el cliente pueden ver y modificar
planos (previamente introducidos}, andando de
una habitacidén a otra a través del modelado
tridimensional del espacio formado por
computadora.

Por su parte, Vicente Fernandez de
Bobadilla, guien escribe en 1la revista Muy
Interesante, sefiala: “aunque los futuros

inquilinos se encuentren en otra ciudad, basta
con transmitirles los datos a su propio
tecnologia de ciberespacio, (espacio
tridimensional sintetizado por computadora),
para gue entren en €&l cuantas veces quieran”,

14



L.a ventaja de esta aplicacién es que los
descuidos o errores de un disefic o los cambios
necesarios que se tengan gue realizar pueden
ser reparados rapidamente.

La cocina virtual de Matsushita, una
aplicacién que esta en funcionamiento en Japodn
desde hace tres afnos, es otro ejemplo de esta
categoria; el futuro comprador puede disefiar
interactivamente su cocina y colocar los
muebles como mejor disponga para observar el
efecto final.

Este forma de realidad virtual es
empleado en la industria automovilistica,
naval y aeronautica, para el diseno de nuevos
modelos. Chrysler es una de las empresas mas
activas actualmente.

En la industria naval, Lockheed y General
Dynamics investigan las posibilidades que
tiene la realidad virtual en el disefio de
nuevos barcos y submarinos.

Del Pino anota: “La empresa de
fabricacién de wvehiculos de construccidn vy
obras publicas Caterpillar es la que mas éxito
ha tenido c¢on este tipo de técnicas, al
utilizar la aplicacién de RV para comprobar
las condiciones de visibilidad en el interior
de los nuevos modelos de vehiculos. Fue el
Centro Nacional de Aplicaciones de
Supercomputacién de la Universidad de Illinois
el que desarrolld esta aplicacidn”.
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Es un sistema inmersivo que se auxilia de
un visiocasco, en el que el operador se sienta
en una cabina equipada con controles reales;
el casco le permite dirigir su vista hacia
donde lo desee en el mundo virtual.

También resulta posible emplear realidad
virtual de modelado con el fin de reproducir
escenarios lejanos o] inaccesibles Y
explorarlos, por ejemplo, La Gran Muralla
China, © conocer el esplendor de una ciudad de
la antigua Grecia.

Por otro lado, el sistema de Exploracién
Planetaria Virtual (Virtuality Planetary
Exploration), desarrollado  por la NASA,
permite 1llevar a cabo paseos virtuales en
paisajes construidos a partir de datos reales
de otros planetas como Marte.

“Las sondas vy satélites enviados al
planeta rojo han suministrado a la NASA
enormes cantidades sobre su configuracidn, gue
el programa de realidad virtual simplifica ¥y
permite a los usuarios una comprensidén rapida
y efectiva; si todo va segin lo previsto, los
viajeros del espacio conoceran Marte como la
palma de su mano, antes de llegar a posar un
pie en él1”, afirma Fernandez de Bobadilla.
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Para aplicados...

2 Ahora bien, la segunda aplicacién es la de
simulacién o ensefianza; fue la que dio
lugar, en buena medida, al nacimiento de los
tipos de realidad virtual. Las aplicaciones
de simulacidén se emplean para entrenar a los
operadores humanos en el manejo de
determinados equipos o en la realizacidn de
ciertas actividades.

Segun L. Casey Larijani: “E1
entrenamiento mediante técnicas de simulacidn
es necesaric cuando en condiciones reales es
peligroso o muy costoso, como sucede con los
simuladores de vuelo y cuando no es posible
realizarlo en condiciones reales, como es el
caso de una misién de exploracidn planetaria”.

Las ventajas de estas técnicas son gque se
dispone de un perfecto control de las
condiciones de entrenamiento. Asi, un
simulador de vuelo permite recrear cualquier
condicién en todo momento: wvuelo nocturno,
niebla, averias en la aercnave, entre otras.

Un claro ejemplo de la utilizacidén de la
realidad virtual en la ensefianza se encuentra
en el Johnson Space Center de la NASA, que
desarrolld un laboratorio virtual de fisica,
donde los alumnos utilizan un panel de control
virtual flotante para establecer parametros
tales como la masa, la gravedad, la friccidén o
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el tiempo para contemplar 1los efectos dque
éstos producen scbre los objetos.

En esta categoria también entran las
practicas médicas, V! gue los entornos
virtuales se estan considerando cada vez mas
en el desarrollo de nuevas aplicaciones
médicas sensacionales, “como un  programa
especial para manos, que permite medir hasta
qué punto estan dafados los  huesos 0
articulaciones. El paciente se coloca el
guante con sensores y la computadora registra
en la memoria todos los movimientos”, expresa
Fernandez de Bobadilla.

Asimismo, es posible tratar en
condiciones simuladas a 1los individuos que
padecen fobias, con el propdésito de que logren
vencer por medio de representaciones virtuales
sus temores.

La exploracién e intervencidn médica a
niveles celulares y genéticos se facilita en
un entorno virtual, ya que sus caracteristicas
de disminucidén y aumento de escalas permiten a
los cirujanos trabajar en &reas empequefiecidas
0 aglgantadas.

Equipos virtuales y pacientes virtuales
ofrecen a los practicantes y estudiantes mas
oportunidades de experiencias sin compromiso,
especialmente en casos de alto riesgo.
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Para cientificos...

S En el rubro de las aplicaciones metafoéricas
(figuradas): éstas gquieren representar
visualmente vy aprovechar la imagen para
aumentar la capacidad de comprensidn de un

determinado conjunto de datos. En esta
categoria estdn todas las aplicaciones de
visualizaciodn cientifica de caracter
inmersivo.

“En la Universidad de Carolina del Norte
estan trabajande con la aplicacidén del
Ciberespacio al campo del diserio de
medicamentos, aungue en este caso se prescinde
del visor tridimensional y se incorpora un
microscopio de efecto tunel. El quimico due
utiliza esta tecnoclogia no sbélo puede ver como
se unen dos moléculas, sino también sentirlo”,
expone el mencionado Vicente Fernandez de
Bobadilla

Asi, el quimico, con su mano puede mover
un manipulador especial para que gire en la
pantalla una molécula simulada e intenta
unirla con otra, es entonces cuando la
computadora calcula las cargas eléctricas vy
demas fuerzas que influyen en la molécula vy
envia esas fuerzas al quimico, que las siente.

Los sensores de la mano le permiten notar
si las moléculas se unen suavemente o 5i
encuentran resistencia.
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Para aventureros...

5 Finalmente, dentro de la cuarta categoria
se emplean los sistemas de teleoperacién y
telerrobbética, es decir, un operador puede
controlar a distancia la acecidén de un robot
¢ un dispositivo mecanico. Las imAgenes gue
se le presentan al operador suelen ser una
mezcla de imagenes reales y sintéticas.

En la NASA, por ejemplo, un astronauta
tiene gque controlar a un robot que porta unos
ojos artificiales compuestos por dos camaras
conectadas al visor de éste, para asi seguilr
paso a paso los movimientos del autdmata fuera
de la nave mientras realiza las reparaciones
fuera de la nave.

Controla los movimientos del robot
realizédndolos él mismo con el guante.

Otro ejemplo de esta categoria es el que
menciona el escritor Luis Manuel del Pino: “En
un sistema de exploracién oceancografica, como
el desarrollado por la empresa IBM, la
ausencia de luz en las profundidades marinas
impide al operador del vehiculo telecontrolado
disponer de una visidén de lo que hace.

“Para suplir esta carencia, se obtienen
datos del entorno del vehiculo. A partir de
dichos datos, se genera una representacidn
sintética de la escena”.
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Actualmente los problemas con las que seé
enfrenta la investigacién en el campo de 1la
telerrobética provienen de la dificuitad de
simular los aspectos dinamicos de los objetos,
las deformacicnes, la inercia O los
rozamientos.

El problema es gue en muchas operaciones
de telerrobdtica, es necesarioc conseguir
simular estos aspectos si se guiere que la
efectividad de los operadores sea el adecuado.

Para ociosos.

Mencién aparte merecen los ya famosos
video Jjuegos, que aungue pertenecen a la
categoria de la simulacidén o la ensefanza, con
su aparicién provocaron gran impacto en la
sociedad, ya gue fueron la primera tecnologia
informatica a la cual tuvieron acceso directo
un gran numero de personas.

Los video juegos “deben ser considerados
como el antecedente directo de los actuales
sistemas de multimedia, con sus sofisticadas
bocinas y sus cada vez mas rapidos lectores de
discos”, opina el periodista José Manuel
Prieto, de la revista Mecdnica Popular.

Los juegos de video fueron los
precursores del encuentro entre la informatica
y la television, asi lo sefiala Diego Levis,
autor del libro Los video juegos: un fendmeno
de masas; “en efecto, los primeros video
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juegos ilustraron 10 obsoleto gue era el
antiguo método utilizado para interactuar con
ias computadoras (tarjetas perforadas,
lectores de cinta) y le abrieron paso al uso
de los televisores, como el mé&s importante
periférico de la computadora, ya que permitia
una comunicacidédn més agil, mas codmoda y
eficiente.

“Este paso se acelerd con la aparicidn
del primer video juego de Atari, el Pong, en
19727, informa Levis.

Hasta 1989, la creacidén de los graficos
para los juegos se realizaba  por un
procedimiento similar al empleado para la
confeccién de peliculas de dibujos animados,
utilizando sprites (objetos animados capaces
de desplazarse por la pantalla)
representativos de los distintos actores vy
objetos incluidos en el juego.

Sin embargo, fue en 1993 cuando se marcod
la pauta en el uso de técnicas de generacidn
de graficos tercera dimensién (3 D).

Sega, en este ano, comienza a desarrollar
sus propios mddulos de tratamientos de
graficos 3D al lanzar al mercade los primeros
video juegos que, por sus grafices son
considerados c¢omo auténticas tecnologia de
realidad wvirtual.

El primero de dichos productos fue
Virtual Racing, que representaba una
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competencia de autombéviles, en la que el
usuario podia elegir entre cuatro diferentes
posiciones de la camara; en éste, se generaban
los graficos correspondientes a los vehiculos
y al paisaje a una velocidad de 180.000
poligonos por segundo. Entendamos por poligono
la parte mas pequena de una presentacion
virtual.

Mientras tanto, la tecnologia de
simulacién seguia su marcha, empezaban a hacer
su aparicidén las técnicas de texturado, que
permiten obtener un realismo extracrdinario
mediante el procedimiento de proyeccidn de una
imagen artificial o digitalizada sobre las
superficies poligonales de los objetos.

Las técnicas de texturado dejaban
completamente de lado los anteriores
productos, empezando las compafilas japonesas a
desarrollar nuevos elementos hardware
(elementos fisicos) gue 1incerporaran las
nuevas tecnologias, para lo cual optaron por
llegar a acuerdos con compafiias va
introducidas en el sector de la simulacidn y
la generacidén de graficos 3D.

“Namco decididé ascociarse con £Evans &
Sutherland, mientras que Sega acudidé a la
compafiia Martin Marietta para la
incorporacidn de técnicas de texturado en sus
nuevos moédulos de generacidén de imagenes”,
indica el investigador Luis Manuel del Pino
Gonzalez.
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Nuevamente Namco se adelantd a Sega, al
sacar al mercado el juego de carreras, Ridge
Race, en el que las técnicas de texturado
unidas a una capacidad de generacidén de 240
mil poligonos por segundo, proporcicnaban al
paisaje una verosimilitud sorprendente.

Este realismo unido a unos controles bien
disefiados y a que el Jjuego estaba muy bien
planeado, hizo de Ridge Race un auténtico
éxito de ventas.

Poco después vino la respuesta de Sega
con un nuevo Jjuego de carreras, Daytona,
puesto en el mercado a mediados de 1994,
Presenta una calidad de imagen soberbia,
gracias a los nuevos médulos hardware
perfeccionados por la compafiia japonesa.

Nintendo no olvidd la generacidédn de 32
bits, y la presenté en su sistema de inmersidn
virtuwal (Virtual boy).

Sin embargo, la gran sensacidén en video
jueqgos es Nintendo 64 que, como su nombre lo
indica, recurre a un procesador de 64 bits. La
calidad grafica de Nintendo 64, escribe José
Manuel Prieto, “se debe a su cooperacidn con
Silicon Graphics; en ella, adoptaron el 90% de
las caracteristicas Reality Machine -programa
que proporciona gran nitidez o realismo- al
sistema”.

“La plataforma estd construida con dos
procesadores principales: el CPU y la unidad
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grafica, encargada de las texturas Yy los
calculos geométricos necesarios para obtener

figuras realistas”.

ndemas Reality traza mapas de las
imagenes y suaviza las lineas, combinando los
colores para que el ojo no perciba el trazo.

por otro lado, no cabe duda gque el
soporte tecnoldgico esta alterando la
concepcién del Jjuego mismo. Johan Huizinga,
maximo tedrico de la cultura del
entretenimiento opina gque “todo Jjuego se

propone una ampliacién prodigiosa de la
realidad, un liberarse de lo aparente dque, sin
embargo, en el transcurso del Jjuego llega a
crear apariencias aun mas profundas; ésta ha
sido la via transitada por los Jjuegos de

video: desde los torpes alunizajes
bidimensionales, en boga a fines de los
setenta, hasta los asombrosos ambientes
graficos de sofisticada aparencialidad

imperantes en los juegos de realidad virtual”.

En nuestros dias, la tendencia es crear
juegos que permitan cada vez mas al jugador
una absoluta inmersion en el entorno,
conseguir una copia de la realidad que resulte
indistinta de la realidad misma.

con la llegada del T“tamagochi”, la
mascota virtual creada en Japén, se da un paso
mas en la simulacién de la vida, lograndose
una coincidencia total con la realidad: el
“tamagochi” debe ser alimentado, sacado a
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pasear, reciblir muestras de afecto de su dueiio
como una mascota real.

Con este Jjuego se logra la total
interaccién entre el nifio y el Juguete, pero
.la prodigiosa respuesta de los seres de la
realidad virtual no podrian confundirlo al
hacerle llegar a creer, de que estad viveo
realmente?

Esta interrogante la responderemos mas

adelante.
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LOS USOS DE LA REALIDAD VIRTUAL
EN MEXICO

lo largo de este reportaje se han
expuesto los avances que han tenido
otros paises con respecto de la realidad
virtual, México también esta a la
vanguardia en lo dque a esta tecnologia se
refiere.

La educacién a distancia es un tipo de
enseflanza gue se ha 1ido perfeccionando en
muchas instituciones educativas y dque ha
tomado modelos gque se apoyan en diferentes
tecnologias, hasta llegar a concebir una
universidad sin fronteras, en el sentido del
espacio fisico y el tiempo.

El concepto de universidad virtual es una
idea que  parece ir penetrando en las
instituciones educativas del pais, con modelos
diferentes, que ven en las educacidén a
distancia una manera de difusidn del

conocimiento.

* Universidad Virtual

Al respecto, el Instituto Tecnoldgico de
Monterrey {(ITESM) “ha desarrollado a lo largo
de nueve afios un modelo de educaclién-
aprendizaje que pone en primer plano el
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concepto de educacidén a distancia, asl ha
conformado 1la Universidad Virtual (UV) del
Sistema Tecnolégico de Monterrey”, comenta la
ticenciada Lourdes de la Guardia, coordinadora
de Publicaciones y Divulgacidén de la Rectoria
de 1la Universidad Virtual (ITESM}.

La Universidad Virtual (UV) es un sistema
gque utiliza telecomunicaciones para soportar
todos los programas educativos del ITESM.
Actualmente se ofrecen Cursos a nivel
preparatoria, licenciatura, maestria vy en
diciembre de 1998 comenzd el primer doctorado.

Uno de los cobjetivos es ofrecer programas
de educacién dentro y fuera del pals. Es una
red académica electrénica a lo large de todo
América Latina. Se trata de buscar en las
universidades mas importantes a los mejores
profesores en sus areas.

Si el mejor profescr de finanzas esta en el
TEC de Puebla, entongces desde Puebla se
impartirad la clase hacia los demas campus del
sistema, recibiendo en todos los lugares 1la
clase al mismo tiempo. Esto sirve para gque
alumnos tengan un nivel de interaccidén mas
amplio con el profesor.

“También se trata de aprovechar a 1los
mejores profesores del sistema TEC y de otras
universidades del mundo. Por ejembplc, si se
diera el caso de que no hubiera un buen
profesor de finanzas en el TEC y estuviera en
la Universidad de Thunderbird, pues entonces
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desde esa universidad se imparte la clase;
incluso los estudiantes del Instituto han
recibido clases completas, semestres
completos, desde esa universidad”, especifica
la licenciada Lourdes de la Guardia.

El TEC de Monterrey cuenta con c¢inco

salas, tres se encuentran en el campus
Monterrey y dos en el campus Estado de México,
gue son los principales del sistema
tecnologico.

Se trata de salas acondicionadas con
camaras moviles, camaras manuales y en una
sala contigua hay cdmaras de control remoto
para evitar distraer a los alumnos. El
profesor tiene un micréfono en su escritorio y
algunos elementos se van sustituyendo, por
ejemplo, no hay pizarrdén; para esto se
utilizan otras herramientas.

Por lo general, el profesor ya tiene todo
su material disefiado en léminas de power
point, pero cuando desea hacer algo manual o
improvisar utiliza wuna camara cenital que
aparece en pantalla y puede mostrar lo que
tenga en color, o bien una grafica de economia
y estadistica; otra de las herramientas es el
croma, en el que por medio de una pantalla de
fondo azul al proyectar se perforan y se
mezclan im&genes previamente preparadas con la
imagen del profesor

Otra de las herramientas importantes es
el One Touch, un teclado interactivo que
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incrementa la comunicacidn entre el profesor y
el alumno.

El profesor titular tiene su computadora
v desde esa pantalla controla digitalmente
toda la interaccidén con las sedes receptoras.

El tiempo satelital es muy importante; ya
que hay una gran cantidad de alumnos siguiendo
al profesor y debe aprovecharse al maximo el
tiempo, de esta manera las dudas que son nmuy
particulares las atiende el profesor
asistente, cuando hay preguntas de interés
general, el asistente se las pasa al titular y
asi se comparte con el resto de la clase.

Por su parte, el Instituto Politécnico
Nacional (IPN) impartird (aun no se precisa
fecha) una maestria en computacidn con
realidad virtual, asimismo, planea extender el
programa de estudic de licenciatura en
diversas disciplinas.

“Especialistas del Centro de
Investigacidén en Computacién de este instituto
disefian un software denominado Espacios
Virtuales de Aprendizaje (EVA), cuyo propdsito
serd aprovechar la inteligencia artificial de
las computadoras, y aplicarla en procesos

academicos como la ensefnanza, asesoria vy
realizacidén de préacticas y simulaciones en
laboratorios virtuales” informaron los
investigadores.

“Con este proyecto el IPN incorpora la
realidad wvirtual a la formacidén académica de
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Los estudiantes, 1o que permite modificar
resultados y mejorar los procedimientos para
alcanzar determinados objetivos académicoes,
cientificos vy tecnolégices”, detallaron 1los
investigadores.

El disefio incluird en forma programatica
los contenidos académicos de la maestria, lo
gue permitira supervisar el avance del
conocimiento de cada estudiante.

Sobre el material educativo, el
politécnico dotard a cada alumno de la
informacién que requiera para estudiar. Los
libros multimedia gque se crearadn podrén ser
consultados a través de equipos
convencionales de cdmputo, en cualquier sitio
y a cualguier hora.

* Ahora desde la comodidad de tu casa realiza las
compras

Banamex anuncidé en noviembre de 1998, que
cerca de diez mil clientes podrédn realizar sus
operaciones financieras mediante "“Bancanet”.
Recibirdn el software que les permitira
participar en el mercado de comercio
electrédnico via Internet en forma segura.

Augusto Escalante, director general
adjunto de Crédito al Consumo menciona que:
“En asociacién con Mastercard, Microsoft vy
Hewlett Packaard, se lanzd el primer centro
comercial y turistico virtual en México.
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Plaza Banamex, establecida como el primer
centro comercial y  turistico virtual de
Mexico, es 1o que se denomina un “portal”
~-sit:10 virtual—~ en Internet, al gue se pueden
adherir comercios afiliados o participantes en
=]l negoclo adgquirente para vender productos y
servicios mediante el web {(red internacional).

Cualguier usuario de Internet, no sélo
clientes de Banamex, podra entrar al portal y
realizar compras, lo importante es que la
informacidén del tarjetahabiente, negocio,
panco emisor gque se realizaréd a través del
vortal, facilitard la realizacidn de compras y
negocios reales en forma segura.

“Banamex serd el que entreqgue los
certificados digitales y el software de acceso
a sus clientes de Bancanet”, afirma Escalante
e 1indica que se invirtidé 1.5 millones de
dbélares para el desarrollo del proyecto.

Hasta el momento sélc la tienda virtual
de Microsoft y la de Ticket Master estan en el
portal Plaza Banamex, y Segun Escalante entre
40 'y 50 negocios se incorporaran en los
proximos dos meses y se anticipa que alrededor
de un milldédn de transacciones sSe estaran
realizando por este medio y sitio en un afio.

El canal de ventas fue desarrollado por
servicio a Negocios Banamex que cuenta con 49
por ciento del mercado adquiriente en México y
opera el 94 por ciento de sus transacciones de
manera totalmente electrdnica.
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Juan Pina, vicepresidente Senior para
Latinoamérica de Mastercard Internacional,
sefiala que el potencial de desarrollo del
Comercio electrdnico en México esta
relacionado con “la seguridad que ofrece el
realizarlo a través de un banco”.

Asi, se espera que para el 2001 el mundo
del comercio electrdnico involucre un monto de
aproximadamente 220 mil millones de ddlares,
contra los ocho mil millones de transacciones
gue se realizan actualmente por medio de 60
mil sitios de la red global.

Vivelo ;no te arrepentirds!

La gran ciudad de México no podia ser la
excepcién en comparacién con el resto del
mundo y por supuesto cuenta también con
algunos lugares gque ofrecen 1la emocidén de
sumergirse en los famosos mundos virtuales.

Si no lo cree, puede acudir a Perimagico,
que cuenta con una gran cantidad de Jjuegos
virtuales y aproximadamente 250 simuladores;
o, acudir a Pabelldn Polanco, y en Reino
Aventura donde de igual manera disfrutara de

estos juegos.

Para gque se de una idea, el panorama se
ve mads o menos asi: unos muchachos sobre a una
plataforma, la cabeza dentro de un casco negro
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(bueno, el color es lo de mencos) y una palanca
de juegos entre las manos.

Parece que estan en trance, porgque nueven
la cabeza de una lado a otro, para arriba o
para abajo, pero no: estan recorriendo un
laberinto y enfrentdndose a unos monstruos
amarillos que salen a cada paso liquidandclos
con la pistola que les ofrece el juego.

Se lo aseguro, jno se arrepentira!
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REALIDAD VIRTUAL EN LOS MEDIOS DE
COMUNICACION DE MASAS

Crel gue era una aventura
¥ en realidad era la vida.

Conrad Joseph

\\ T11 jardinero, asesino inocente”, Mundo
:Ljperdido, Dias extranos y
= Nirvana.todas peliculas recientes que
contienen en su mayoria escenas de animacién
por computadora y/o virtuales; en todos los
casos se tratan de efectos sorprendentes, cuya
realizacidén es casi imposible por cualquier
otro medio.

Desde sus comienzos, al c¢ine le ha
gustado mostrarnos muchos futuros diferentes,
y por la pantalla han ido desfilando aparatos
cuyo simple disefio hoy en dia parece aun
imposible. Algunas de estas visiones
futuristas apuntan hacia un mafiana racional,
de acuerdo con las directrices que parecen
segulr la ciencia y tecnologia actuales.

Las peliculas futuristas fueron el
estimulo para la creatividad en la animaciodn
asistida por computadora y es a través de
éstas que los caracteres apocados son
provistos de energia vy el publico es
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introducido a la accién, come si1  fuese
nipnotizado, entusiasmado, mientras las
transformaciones iluscrias escapan a 1la
aniguilacidn.

El cine comenzd a alimentarse de relatos
y novelas de c¢iencia ficcidn, sin mayores
logros, pero la tecnologia seguia su avance de
manera vertiginosa.

La llegada de las computadoras personales
fue un hito en su momento, s&6lo uUnos pocos
visionarios como Steve Jobs -creador de la
empresa de computo Apple- se dieron cuenta de
su potencial en un futuro cercano.

Fueron los nuevos cineastas los que
aprovecharon la llegada de éstas, George Lucas
crea su trilogia La guerra de l1las galaxias
(Stars War), que se convierte en un clasico de
género. Steven Spielberg ofrece a los
cinéfilos su E.T. y la moda de la ciencia
ficcidn vuelve a tomar impulso.

George Lucas crea su propia compafila, que
aparte de hacer los efectos para el cine
elabora video juegos que en cuestidn de meses
invaden el mundo y cuya sofisticacidén es mayor
cada dia.

Cada cierto tiempo se dan obras dque hacen
avanzar al medio de una manera
desacostumbrada, generandoc una especie de
mutacién dentro del género de la cilencia
ficcidén. En ese sentido, la pelicula que pasmd
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a los cinéfilos del mundo por su calidad
artistica y por su planeamiento filoséfico fue

Blade Runner (1982).

“Ridley Scott, cineasta britanico, tomd
la novela ¢Suedan los androides con ovejas
eléctricas?, de Phillip K. Dick, y la
transformé en wuna cinta de culto para una
nueva generacioén de espectadores gue crece con
los video juegos y las computadoras come algo

cotidiano.

La enorme fuerza wvisual de Scott, su
concepcién estética y un ritmo de pelicula
policiaca hicieron que la pelicula se
convirtiera en un éxito inmediato vy en
parteaguas para esta generacién dque suele
comunicarse por medio de terminales de
computadoras de un pals a otro”, opina Reyes
Bercini, quien escribe en la revista MD.

En 1984, william Gibson, publica una
novela que se convertira en un acontecimiento
para los amantes de la «ciencia ficcidn:
Neuromante (Neuromacer).

En ésta, Gibson relata las posibilidades
de la realidad virtual en la literatura y de
alguna manera se adelanta a lo que ahora
estamos viendo en 1los nuevos avances de la
tecnologia digital.

La maguina penetra en todes los angulos
de la vida y lo hace también fisicamente en el
cerebro del hombre. El humano y la madguina
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seran uno, Henry Case, el protagonista de esta
novela, es el Neuromante, un héroe al viejo
estilo de ser, un fuera de ley, segun el orden
establecido.

Sumergirse en estos mundos creados en
programas de computadora requiere de una
imaginacién de alto calibre; llevarlos al cine
ademas implica una buena cantidad de efectos
especlales.

La estética de Blade Runner, dio la pauta
para esta nueva aplicacidén de la tecnologia
informatica, después vendria una pelicula que
trata directamente el tema de la realidad
virtual: E! jardinero, asesino inocente. Burt
Leonard escribid el guidén y la dirigid.

“"Se bas® en un cuento de Stephen King,
menciona Reyes Bercini; la cinta apunta hacia
una historia interesante, sin embargo al final
se le va de las manos al director, que no
estuvo al nivel de la idea: un muchacho de
aparente nivel intelectual bajo entra
fisicamente a una red mundial de computadoras,
logrando sentirse poderoso y acaba perdiéndose
en ese enorme laberinto”.

E1 vengador del futuro (Total recall),
filmada en 1990, de Paul Verhoven, presenta la
alternativa de tomar unas vacaciones sentados
en una silla mientras que de lo demas se
encarga la realidad wvirtual. ©La pelicula
consigue su propdsito de presentarnos este
futuro y a su héroe de manera consistente.
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“Verhoven tiene talento para el cine de

ciencia ficcidn {anteriormente dirigid
Robocop) y su propuesta visual, sin llegar a
la de Ridley Scott, es innovadora, e

interesante’”, agrega Reyes Bercini.
Y

Otros directores han tomado la vertiente
de la realidad virtual, pero no han conseguido
mayores avances. “Sin embargo, informa Reyes
Bercini, desde finales de 1995 Stanley Kubrick
contempla la idea de filmar una cinta que sin
duda serd una sorpresa y posiblemente hara una
nueva divisidén dentro de este género. Hasta
ahora s6lo se concoce el nombre: AI (siglas en
inglés, del concepto de inteligencia
artificial en la cibernética”.

La creacion de “monstruos” virtuales del cine.

Ahora hablemos del proceso mas comun gue
nos lleva a apreciar mundos inimaginables,
esto en la realizacidén de 1las peliculas
hollywoodenses.

Los sistemas computacionales crean
verdaderos mundos virtuales, desde donde se
pueden observar dinosaurios hasta cruceros
espaciales. Este trabajo, inicialmente hecho
en Hollywood nos ayuda a habitar estos mundos,
ya gue las habiles imagenes mostradas en cine
no son creadas facilmente y no las vera la
gente en cualquier otro entorno virtual.
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Pablc Viadas, colaborador de la revista
Mecanica Popular menciona: “al adentrarse al
fascinante universo creativo de la realidad
virtual se pueden observar los objetos con
movimiento, profundidad, espescr, color vy
textura en el espacio virtual de la
computadora, los cuales toman apariencia que
5i bien no es real, si muy peculiar”.

La realizacidén de una pelicula implica
una serie de planos a partir de los cuales se
construyen entidades tridimensionales en un
pagquete AUTOCAD (diseifio asistidos por
computadora), con la finalidad de darle
espesor a los planos en dos dimensiones.

A estos planos pueden sumarse o restarse
otros hasta obtener un modelo tridimensional.
Asimismo, existe la alternativa de construir

una malla, que  igualmente  son figuras
tridimensionales de aspecto alambrico, 4
cuentan con curvas, vya sean dibujadas u

obtenidas por medio de digitalizadores.

Los dinosaurios de EI mundo perdido
primero fueron esculpidos Yy después
digitalizados dentro de 1la computadora por
medio de un laser qgue barrid toda la silueta y
la transformdé en una figura de malla”. explica
Viadas.

Otra de 1las técnicas es 1la denominada
“metamorfosis”. Se trata de una ilusidén de
transformacién generada por computadora.
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Pocos aficionados al cine saben que las
figuras robdéticas son modeladas directamente
desde la imagen de una persona.

Fl primer paso del proceso es digitalizar
fotos de una persona, tomada desde muchos
angulos, mientras €1 o ella “modela” los
movimientos necesarios para la historia.

Las imagenes de acciones musculares son

digitalizadas, introducidas en una
computadora, “estudiadas” y luego manipuladas
en una imagen grafica fotorrealista -un
cyborg-.

E1l conocedor Pablo Viadas explica: “La
informacién digitalizada de més de 70 fotos
fue utilizada para crear al actor de esqueleto
sintético de cables en “El jardinero, asesino
inocente”, el cyborg es animado con efectos
electrédnicos; las combinaciones de expresiones
faciales estaticas son animadas para
representar la sincronizacién de los labios”.

Los cyborgs de recientes peliculas como
“Terminator 2”7 y "“Robocob 2” son otro ejemplo
de estas técnicas.

Existe otro efecto llamado Bones. En este
se introduce un esqueleto dentro de la malla
(todo esto, c¢laro, por computadora), para
hacer que los dinosaurios se muevan <on
naturalidad, pero el mérito es de los
operadores.
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Crear figuras tridimensionales es un
trabajo pesado, una vez concluido el proyecto,
éste podrd recibir texturas, gque es una
especie de capa imaginaria de pintura.

Por otra parte, la animacidén puede adoptar las
caracteristicas de una criatura real en
movimiento o de una divertida caricatura y la
camara le tomard todos sus angulos, efectuara
un paneo © girard a su alrededor mostrando
todos los detalles.

Es asi como el modelo virtual existe vy
COomo en toda produccidn cinematografica
necesita de luces, camaras y enfoques, y por
supuesto de efectos especiales.

Otro de los elementos necesarios para la
realizacién de una produccién es el estudio
tercera dimensién (3 D), que permite asignar
varios tipos de luces, desde intensos
reflectores a 1luz diurna o de ambliente, con
todas las intensidades necesarias para hacer
brillar el proyecto bajo una cémara virtual,
la cual tiene un control realista de los
movimientos y con lentes de enfoque abierto o
cerrado.

“Después de horas de renderizacidn, donde
la computadora calcula las tomas que efectuara
el proyecto con textura y luces, la animacidn
podra verse en el monitor de la computadora y
el proyecto cobrard calidad de realidad
virtual.
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“Sin embargo, concluye Viadas, esto es
solamente el principio. De ahi a una pantalla
de televisién o de cine hay toneladas de
equipo y miles de délares, que son los que
permiten lograr imagenes fotorrealistas”.

Esto es sbélo la fase intermedia en el
largo proceso gue va desde la imaginacidn
hasta la sala de espectaculos.

En sus inicios, la Realidad virtual (RV}
era demasiado cara, lo que limitd su uso soélo
a proyectos militares de seguridad e
investigacién, pero, posteriormente, a finales
de los ochenta, el cine con sus
extraordinarios presupuestos comenzod a
utilizar esta tecnologia.

El éxito en su uso fue contundente y
masivo, como se ha podido observar a lo largo
de esta década con las innumerables peliculas
que se han 1ido produciendo, con efectos
especiales cada vez mas sorprendentes.

El uso de la virtualidad en la television mexicana

Las empresas de coémputo de alto desempefo
se enfocaron a cubrir el mercado de la
cinematografia, orientando sus esfuerzos a
desarrollar herramientas especializadas en el
video para cine; al masificarse su uso, 105
precios bajaron, dando paso a las productoras
de televisidn para entrar a este campo; VY a
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mas de medio siglo que la televisidn llegd a
nuestro pais sigue desatande polémicas, no
s6lo por su sistema de caracter privado vy
comercial, sino también porque cambid el
tiempo de esparcimiento y diversidn de casi
todos los mexicanos, convirtiéndose en un
aparato de indudable fuerza en la conformacidn
de la opinidén publica.

En los hogares del pais, la televisidn no
es s6lo simbolo de status, vya que al
encontrarse en el centro de la sala, se
convierte en el centro del espacio de
convivencia familiar, a la cual le dedican
varias horas al dia, dejando de lado muchas de
las antiguas formas de convivencia familiar,
actualmente cuenta con un gran poderio
econémico.

Para adentrarnos en el tema de los usos
de la realidad wvirtual en televisidén se
entrevisté a Enrique Mufioz, quien tiene varios
afios trabajando en proyectos virtuales para
este medio de comunicaciédn.

Al cuestionérsele a Enrique Muiioz,
gerente de sistemas virtuales de TV Azteca,
acerca de los beneficiocos que trajo la realidad
virtual a las televisoras mexicanas, y qué se
puede realizar con ésta, comentd que: “La
realidad virtual es una herramienta mas due

permite enriguecer éste medio. Asimismo,
permite utilizar un mismo espacio fisico (set
virtual) para diferentes producciones sin

tener que estar cambiando de escenografia;
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poder hacer escenarios mucho mas complejos due
los reales, ya que la unica limitacidn es la
imaginacioén del disefador, también facilita el
modificar escenarios réapidamente, de igual
manera puedes gquitar o cambiar publicidad
virtual de un escenario, y ponerla en el lugar
que se guiera y finalmente, manejar graficos
en 3 D como parte del escenario.

“Igualmente, expresa Mulioz, se puede
crear animacién wvirtual para televisidn, es
decir, darle a un personaje y objeto modelado
en 3 D cilertos parametros de movimientos gue
son controlados por un actor, el cual tiene
sensores en todo su cuerpo dque registran el
movimiento y lo imitan en el personaje de 3
D",

Actualmente en nuestro pals las empresas
televisivas que wutilizan la tecnologia de
realidad virtual son: Televisa, TV Azteca, MVS
Televisidn Yy Canal 11 del Instituto
Politécnico Nacional.
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* “Contamos con el estudio virtual mids grande de
Ameérica Latina”: Francisco Vargas, director general de
Operaciones de MVS Television.

La empresa de MVS Televisidén (televisiodn
restringida o por cable) se dice es la
protagonista en la utilizacidén de la realidad
virtual, ya que destaca gque “en esta nueva
etapa de las comunicaciones somos los primeros
en utilizar y contar desde julio de 1997 con
el estudic virtual mas grande de América
Latina”, menciona Francisco Vargas, director
general de operaciones de dicha empresa.

La tecnologia del set (ubicado en sus
instalaciones frente al aeropuerto del D.F.)
permite conjuntar en pantalla imagenes reales
Yy virtuales, ademds ofrece posibilidades de
produccidn nunca antes imaginadas, por
ejemplo, el desechar las escenografias
tradicionales y sustituirlas por cuadros
disefiados por computadora, en donde actores y
conductores estan en ambientes
tridimensionales, logrando gran impacto
visual. La tecnologia del set, hace realidad
el suerfic de consolidar la infraestructura en
produccidn, post-produccién y  transmisiodn
digital.

E1l set actualmente se utiliza para
producir programas tales como Para Usted, En
Blanco y Negro, Score Final, Punto de Partida
Y Entrevistas, entre otros.
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Explica Francisco Vargas, “una caracteristica
de este set es que su paneo tiene la capacidad
de 360 grados (es decir, gque la camara es
capaz de captar todo a su alrededor, en tomas

circulares), asimismo, las paredes son de
color “azul croma”, tonalidad que se
caracteriza por ser invisible en la

televisién, lo que hace posible precisamente,
gue objetos virtuales interactien con imagenes
reales que capta la cadmara en el estudio”.

Con la tecnologia digital que se adquirid
para el funcionamiento del set virtual,
Evans&Sutherland (en la cual se invirtieron
aproximadamente un millén y medio de ddlares)
se busca la evolucidn en la creacidn
televisiva a pesar de ser poca en MVS.
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* “La experiencia marca la diferencia”: Televisa.

Televisa, la empresa televisiva mas
grande de nuestro pais, también se apunta como
pionera en el usc de la realidad virtual, sin
embargo, a la par de la empresa TV Azteca,
empezd a mostrarla a principios del mes de
julio de 1997, en las elecciones para Jefe de
Gobierno del D.F., utilizando graficas
virtuales donde presentaban los votos a favor
de cada candidato.

Televisa cuenta con un set virtual, con
caracteristicas similares al de MVS
Televisién, aunque de menor proporcidn, que la
mayoria de las veces es utilizado para
programas noticiosos, tal es el caso de
Noticierc, o programas cémicos como Derbez en
cuando.

Asimismo, utiliza la tecnologia de
realidad virtual ©para presentar programas
deportivos, como La jugada o repeticiones de
los partidos de futbol.
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* TV Azteca: jPonchito Virtual!

De igual manera, TV Azteca empezbé a
utilizar la tecnologia de realidad virtual en
las elecciones de julio de 1997, y como la
anterior televisora, dice ser la primera en
usar esta tecnologia: “fuimos los primeros en
Latinoamérica en poner en el aire, un set
virtual vy hasta nuestro Ponchito Virtual(la
primera animacién virtual en la televisidn
mexicana), en el Mundial de Francia, hemos
venido utilizando constantemente la realidad
virtual para brindar valor agregado al
teleauditorioc y nuestros anunciantes” sefala
Gildardo sanchez, director general de
Computacién de TV Azteca.

Actualmente se estd utilizando en 1los
partidos de futbol para anunciar alineaciones
y marcadores, repeticiones  virtuales de
jugadas polémicas, informacidén gréafica de la
velocidad y distancia del balén; publicidad
virtual sobre la cancha, tribunas,
escenografias y locaciones.

También se usa en la recreacidn de
eventos noticioscs de gran impacto en la
opinién publica, c¢émo se pudo ver en la
simulacién de la caida del helicédptero
ocurrido en meses pasados en la Academia de

Policia.

Asimismo, Gildardo Sanchez destaca due
estas herramientas “le han permitido al
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productor de programas de televisidén hacerlos
mas atractivos con el uso de graficos,
animaciones en tercera dimensidn, efectos
especiales, simulaciones y en los ultimos
meses su utilizacién en sets y personajes
virtuales”.

Silicon Graphics Y Artc son los
encargados de los adelantos tecnolégicos de TV
Azteca.

* Interciencia: ingenioso programa del IPN

Finalmente, el canal politécnico, gue no
cuenta con la gran infraestructura de Televisa
ni TV Azteca, pero también estd al dia con el
programa inter@100.xia (léase Interciencia) en
el que “Diana una cibernauta, (persona que le
gusta navegar” en Internet) con ayuda de
Ulises, un habitante del ciberespacio (espacio
imaginaric que estd detrds de la pantalla de
las computadoras, en el cual sucede la
realidad virtual), responde a las preguntds de
los joévenes acerca de los uUltimos adelantos
cientificos y tecnoldgicos, en un viaje a
través de la realidad virtual”, explican 1los
directivos de dicha empresa.

Este canal cuenta también con el equipo
necesario -sin especificar cual- para llevar a

cabo la realizacidn de dicho programa.

Como se ve, la televisién mexicana al
igual que la internacional busca estar a la
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vanguardia en lo qgue a tecnologia se refiere;
y claro, las empresas con mas poderio son las
que mejor equipadas estan; pero, también las
que estan empezando tratan de mantenerse al
dia, para finalmente lograr el propbsito de
todas: mostrar al espectador novedades, a la
par gue ahorran en recursos humanos ¥

materiales.

Al respecto, Adolfo Mendoza, asistente de
produccién en la televisora Estatal de Oaxaca,
comenta: “Pienso que lo unico que genera en el
espectador es un impacto visuval, vya que
resulta atractivo y cercano a la realidad lo
gque se pretende proyectar, no creo que tenga
efectos negativos, simplemente al espectador
le vas a ofrecer algo novedoso para la vista,
y que mejor gue lo puedas transportar por
medio de imagenes a lugares gque tal vez nunca
pensé ver.

“Te podria decir que la realidad virtual, a mi
manera de ver y por el uso constante que le
estamos dando, es la herramienta futura en el
trabajo de escenografia y animacién de la
televisidn”.

Asi, la televisidn vive en estos momentos
una verdadera revolucién tecnoldgica; la
tendencia actual entre las cadenas televisivas
mas importantes del mundo consiste en ofrecer
a su publico la experiencia real del mundo
virtual.
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Hasta ahora se han presentado los logros de la
realidad virtual en las diferentes ciencias ¥y
en los medios de comunicacidn, sin embargo,
cexistirad el lado “obscuro” de ésta?

Veamos lo que dicen los criticos acerca
de los cambios que hay con la integracion de
1a realidad virtual al medio masivo mas
poderoso de nuestro pais: la televisidn.

Segun estudios realizados, la televisidn es un
catalizador irresistible para estimular el
interés V% entusiasmo de las nuevas
generaciones, si éste se aplicara de manera
correcta y constructiva.

Pero, en la actualidad cada vez es mayor el
naomero de individuos gue motivados por la
pantalla casera y las imagenes cada vez mas
novedosas que ofrece ésta, adoptan estilos de
vida que redundan en la creaciébn de seres
conflictivos tanto en su nucleo familiar como
en el social, los cuales, no obstante,
representan un atractivo negocio para los
responsables de la industria.

En este sentido, la psicdloga Marcela Lembert,
quien ha colaborado con el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF)
considera que mostrando lo negativo del mundo
y las consecuencias de un mal proceder no se
ensefard al individuo a valorar lo positivo de
la vida.
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“Es de suma importancia la regulacidn de los
padres en el tiempo y contenido de 1os
programas que ven sus hijos. Sd6lo de esta
manera podra evitarse el lado negativo que la
televisién proporciona a los nifios; sobre todo
ahora que vya hasta en las telenovelas,
caricaturas, noticieros, peliculas, deportes y
programas unitarios se incluye como condimento
principal la interminable lucha del bien y el
mal.

“Si a todo esto le anexamos animacidn virtual
violenta, obtendremos gue tanto nifios como
jévenes creceran con ideas errdéneas, ademas de
que una de las formas mas importantes de
aprendizaje en éstos es la imitacién, no
conocen otro camino para descubrir el mundo y
su entorno”, comenta la psicéloga Lembert.

Segun estudios realizados por el Fondo de las
Naciones Unidas para la Infancia (UNICEF),
sobre la programacién de las televisoras en
México, 48% de la barra de programacidén esta
integrada por caricaturas (de las cuales un
alto porcentaje corresponde a las provistas de
violencia y destruccién); 45% son de programas
informativos, de aventuras, comedia,
telenovelas (en las que ya también se incluye
una alta dosis de violencia) y sbélo un 2%
maneja estructuras de tipo didactico en su
contenido.

Comoe se ha constatado, en si, la tecnologia de

realidad virtual no es dafiina, al contrario al
ser de gran impacto para los receptores es mas
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sequro —en el caso del programa Interciencia-
que se retengan gran cantidad de 1imagenes y
por consiguiente mas informacidn.

Asi, para la televisién es una herramienta mas
que ayudara al ahorro de recursos técnicos,
humanos y materiales, pero no se descarta que
al ser de gran impacto se trate de lucrar con
61; su uso lo dejamos al criterio de cada

televisora.
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(ES NOCIVO EL MUNDO VIRTUAL?

1 mundo que presenta la realidad virtual
es atractivo e interesante, pero sigue
| dividido entre sus adeptos mas acérrimos,
que la ven como solucidén informatica del
siglo XXI y sus detractores, gue la consideran
una pérdida de tiempo y dinero.

Quizad muchos consideran que la realidad
virtual sélo es video juego y esto lo refuerza
Nintendo 64, que presenta lo mas avanzado de
la tecnolegia con un Super Mario Bros virtual.
Aungue todos los video Jjuegos parecen ser
solamente eso, Jjuegos y claro squién no ha
intentado ganar?, pero ¢ser&n acaso realmente
inofensivos? Con el uso de realidad virtual
son tan creibles vy sorprendentes, (tendran
efectos nocivos?, (Qué puede producir el estar
horas frente a un mecanismo gue nos proyecta
imagenes tan reales, olvidandonos de lo dque
estd a nuestro alrededor?

A)l observar en el cine y la televisidn
efectos especiales hechos mediante realidad
virtual ¢podran ocasionarnos algun trastorno,
ya sea visual o psicoldgico?

Estas son algunas de las interrogantes
que se trataran de contestar enseguida.

Por lo pronto, en Estados Unidos se han
levantado vya algunas voces de protesta,
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preocupados por los efectos que estos mundos
alternativos puedan tener sobre la psique
humana.

De momento parece comprobado que la
reproduccién de entornos en el ciberespacio
puede causar nauseas en el usuario, Como
ocurre con los simuladores de vuelo, si la
imagen difiere ligeramente de su equivalente
en el mundo real.

Tal vez los mas preocupados son los
psicologos, que piensan que si hoy dia la
televisiéon y los video juegos  absorben
excesivamente la atencién de muchos nifics, el
futuro entorno virtual aumentara este problema
considerablemente.

“Ccuando entren en este nuevo mundo, bien
sea a través de la docencia o de sus
vertientes mas ludicas, es posible gue muchos
va no duieran salir de ¢él1”, opina Vicente
Fernandez de Bobadilla, de la revista Muy
Interesante.

Asimismo, el ingeniero  virtual Tom
Furness reconoce gque esta nueva tecnologia
podria implicar grandes peligros sociales. Se
habla de su potencial como droga electrdnica,
término que han apoyado personas como Timothy
Leary investigador de Harvard que popularizd
los efectos del LSD (droga) en los afios 60.
Expresd que la realidad virtual %se acerca
cada vez mas a la experiencia psicodélica”.
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Por su parte el psicofisiélogo Roberto
Bonany Rey afirma: “hoy, todos podemos ser
adictos a cualguier cosa sin que
necesariamente se trate de drogas; la gente
depende cada vez mas de cosas externas y esta
tan sobreestimulada gue ya no puede gobernarse
a sl misma”.

La psicodloga Stella Bronstein,
especialista en recuperacidédn de adictos
comenta: “la adiccién no es una patologla en
si misma sino la utépica salida de problemas
personales mas profundos. Las crecientes
adicciones de fin de siglo son multicausales,
vacio ideolégico, desasosiego social, falta de
pertenencia a un grupo, etc.

“No es lo mismo ingerir LSD que vivir
pegado a Internet, pero en las dos adicciones
esta presente la imposibilidad de relacionarse
con los demds. No es casual gque la edad
critica de la drogadiccién sea la
adolescencia”.

En el caso de los video Jjuegos y las
navegaciones por Internet “tienden a
reemplazar nuestra mecanica de pensamiento,
imaginacién y libre eleccidn de datos por un
esquema virtual menos rico que la realidad”,
afirma Raul Garcia Luna, quien escribe para la
revista Conozca mds.

El riesgo de interactuar con las
computadoras no esta en due con ellas se
producen razonamientos guiados, $ino que
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llegardn a guiar nuestra forma de razonar, el
andar mental en si, y eso nos haria perder
suefios, imaginacidédn o creatividad.

El peligro es gue nuestra capacidad de
pensar, hundida en una gran cantidad de datos
disminuya por el empleo de la computadora y no
del cerebro.

Por otro lado, los dgue se oponen a las
tecnologias en los medios de comunicacidn
afirman que la realidad virtual no aporta nada
novedoso, simplemente perfecciona; pero esto
como un medio evolutivo, mas no
revolucionario, no con ello la pelicula o
programa que la utilice se convertird en una
gran obra.

Los aparatos de RV (que durante décadas
fuercon prerrogativa casi exclusiva de pilotos
de la fuerza aérea y astronautas) proliferan
en la vida cotidiana, a través de las
teleconferencias, las oficinas virtuales, el
telecommuting (gque significa trabajar desde
casa y comunicarse por medio de modem a 1la
oficina), la telemedicina vy cosas por el
estilo. También crecerd el mercado de juegos
de RV.

Para Don Sutherland, columnista de PC Graphics
& video, “las tecnologias de RV gque estan
emergiendo son muy interesantes, pero hasta
ahora ninguna ha ofrecido en términos
generales una experiencia verdaderamente
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cinematografica” opina Don Sutherland,
columnista de PC Graphics & Video.

Las nuevas tecnologias mejoran 1%
extienden el proceso cinematografico, pero lo
hacen c¢omo parte del proceso. Tal vez se
incremente el numero de peliculas bien hechas,
debido a que los sistemas digitales son ahora
maés eficientes. Los errores de filmacidn o
reflejos molestos pueden ser eliminados muy
facilmente.

Todos estos trucos permiten que los
efectos de las peliculas se vean menos falsos.

Puede decirse que “los profetas
apocalipticos, aguellos que anticipaban el fin
de las salas de cine con el surgimiento de la
televisidn, primero, 1% del videocasete
después, se han equivocado una vez mas: el
cine, tal como lo conocemos hoy (la sala
oscura, la pantalla gigante, el sonido
estereofdénico o surround o digital, las
palomitas y el refresco) llegd para quedarse”,
afirma Sutherland.

Como se ve, todo gqueda en el podria ocurrir,
sin embargo, en la opinidén de la psicdloga
Maria del Refugio Mendoza “el interactuar con
juegos de realidad virtual o constantemente
con computadoras es mondtono, por lo tanto el
usuario se cansa y siempre busca algo nuevo
que le permita tener mas accidn”, asi, el
peligro de perderse en un mundo virtual o
aislarse de los demas podria descartarse, va
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que “el humano es sociable por naturaleza vy
nunca cambiaria una agradable charla por una
computadora o por un juego en el que siempre
tendrd que empezar desde cero”, finaliza la
nsicdloga.

60



LO REAL DE LO VIRTUAL
(conclusiones)

ada nueva tecnologia que va apareclendo

en la evolucién de la humanidad siempre

sorprende, y parece que con el paso de

los afios no existirdn vya impedimentos
para la ciencia, 1lo que antes se pensaba
imposible ahora gracias a una tecnoclogia u
otra se torna posible.

Con la tecnologia denominada REALIDAD VIRTUAL (un
mundo sintetizado por computadora gue parece
ser, pero es sb6lo ficticio) desarrollado en
Estados Unidos a finales de la década de los
afos sesenta, por Sutherland y Evans, se
llevan a cabo clases en laboratorios
virtuales, a distancia, operaciones médicas,
ademas de utilizarse en ciencias bioldégicas,
fisicas, e inmersidn por medio de video juegos
a planetas fantasticos.

Asimismo, se producen grandes obras
cinematograficas y programas televisivos que
se auxilian con sets y animaciones virtuales,
en los que se puede realizar casi todo, sin
olvidar que es sd6lo utdpico y que al momento
de salir o dejar de verlos continuamos en
nuestro munde, tal y como lo conocemos.

Actualmente se sigue experimentando con
realidad virtual en Europa y Estados Unidos;
de igual manera, en nuestro pals se utiliza
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desde hace diez afios en centros educativos
como el Instituto Tecnoldgico de Estudios
Superiores de Monterrey, que cuenta con la
Universidad Virtual, donde ofrecen clases a
distancia con los mejores profesores
nacionales e internacionales.

Lo mismo ocurre con nuestra maxima casa de
estudios, la Universidad Nacional Autdnoma de
México, que de igual manera utiliza
videoconferencias, ademas de contar con el
equipo de computo y la red internacional mas
grande de Latinocamérica; por su parte, el
Instituto Politécnico Nacional en fechas
préximas impartira una maestria en computacidn
auxiliado con laboratorios virtuales.

En cuanto a su uso en nuestro pais en los
medios masivos de comunicacidén, es a partir de
1997 cuando las televisoras muestran a los
espectadores imagenes novedosas que atrapan su
atencién, ademas de considerarla por el uso
constante gque se le estd dando como la
herramienta de trabajo de escenografia vy
animacidén futura.

Actualmente las empresas televisivas que la
utilizan son: TV Azteca gulen innovd con su
Ponchito Virtual, Televisa con sus
repeticiones virtuales en los grandes
encuentros futbolisticos de Francia 98, MVS
Televisidn con el set mas grande de
Latinocamérica y Canal 11 del Instituto
Politécnico Nacional con el programa
Interciencia.
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Asimismo, en los grandes centros comerciales
se cuenta con los famosos simuladores o video
juegos virtuales, en los cuales con soélo
colocarse un visiocasco vy unos guantes se
puede entrar a un mundo tridimensional para
disfrutar de esta aventura.

Como se puede ver, casi siempre la tecnologia
pusca facilitarnos las tareas y hacer nuestra
vida mas practica, aungue claro, siempre
existe el pero; en este caso, hay gente que
aplaude el poder T“experimentar” antes de
realizar cualquier operacién, asi como el
divertirse de una forma diferente; de igual
forma hay otras gque rechazan totalmente las
innovaciones.

Aun no se han demostrado los efectos negativos
que puede traer este descubrimiento de finales
del siglo XX, al parecer algunos estudiosos
apoyan la idea de que estar en constante
“ecomunicacién” con la computadora nos hace
seres aislados y que recibir sélo informacion
forma sujetos pasivos, que pierden la fluidez
de pensamientos, lo que les impide generar sus
propias ideas.

Los criticos opinan gue nunca un recorrido en
computadora sera ligual a uno que se viva
plenamente, como visitar museos o conocer
alguna zona arqueoldgica; esto es bien cierto,
sin embargo, si actualmente la tecnologia nos
permite recorrer el mundo en minutos ¢(por qué
no utilizarla? Asi, queda demostrado gue un
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mundo virtual es sdlo una herramienta mas en
nuestro trabajo, quiza wun distractor pero
nunca nos hara dejar de lado a las demas
personas.

tal vez s8lo es cuestién de aprovechar 1o
bueno que nos ofrece esta tecnologia y no

abusar.

El tiempo nos dard la respuesta.
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