





“Todos (o

’ue ne rup

Niels Bo‘v‘r

CONCEPTO DE REALIDAD VIRTUAL
EVOLUCION Y ORIENTACION
OBJETIVOS

INMERSION Y NO INMERSION
CLASIFICACION

OBJETIVOS

LENGUAJES

SOFTWARE Y OTROS SISTEMAS
HARDWARE

APLICACIONES

PROS Y CONTRAS
CONCLUSION



CONCEPTO REALIDAD
VIRTUAL

La realidad virtual es por lo general un mundo generado por ordenador
(o sistemas informaticos) en el que el usuario tiene la sensacién de estar en
el interior de dicho mundo, y dependiendo del nivel de inmersion, la perso-
na puede interactuar con éste y los objetos del mismo en un grado u otro.

La realidad virtual es considerada en muchos aspectos como el interfaz defini-
tivo entre los seres humanos y el ordenador.
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INMERSION Y NO INMERSION

La realidad virtual puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersiva. Los métodos
inmersivos de realidad virtual con frecuencia se ligan a un ambiente tridimensional
creado por un ordenador, el cual se manipula a través de cascos, guantes u otros dispo-
sitivos que capturan la posicion y rotacion de diferentes partes del cuerpo humano.
La realidad virtual no inmersiva también utiliza el ordenador y se vale de medios
como el que actualmente nos ofrece Internet, en el cual podemos interactuar en tiem-
po real con diferentes personas en espacios y ambientes que en realidad no existen sin
la necesidad de dispositivos adicionales al ordenador. Nos acercamos en este caso
a la navegacion, a través de la cual ofrecemos al sujeto la posibilidad de experimentar
(moverse, desplazarse, sentir) determinados espacios, mundos, lugares, como si se en-
contrase en ellos.

La realidad virtual no inmersiva ofrece un nuevo mundo a través de una ventana de es-
critorio. Este enfoque no inmersivo tiene varias ventajas sobre el enfoque inmersivo
como son el bajo coste y facil y rapida aceptacion de los usuarios. Los dispositivos
inmersivos son de alto coste y generalmente el usuario prefiere manipular el ambiente
virtual por medio de dispositivos familiares como son el teclado y el ratéon que por medio
de cascos pesados o guantes.

El alto precio de los dispositivos inmersivos ha generalizado el uso de ambientes virtua-
les faciles de manipular por medio de dispositivos mas sencillos, como es el ejemplo del
importante negocio de las videoconsolas o los juegos en los que numerosos usuarios
interactuan a través de Internet. Es a través de Internet como nace VRML, que es un
estandar para la creacion de estos mundos virtuales no inmersivos, que provee un
conjunto de primitivas para el modelaje tridimensional y permite dar comportamiento a
los objetos y asignar diferentes animaciones que pueden ser activadas por los usuarios.

Explicados ya los conceptos de Inmersiéon y No Inmersién, conviene profundizar
en la clasificacion de la Realidad Virtual:









SISTEMAS DE VENTANA

También denominados WoW (Window on World Systems) y realidad virtual de escri-
torio, se han definido como sistemas de realidad virtual sin inmersién. Utilizan
un monitor convencional para mostrar el mundo virtual, tratando de hacer que
la imagen que aparece en la pantalla luzca real y que los objetos en ella re-
presentada actuen con realismo. Seria el caso de programas como Catia o Blender.

SISTEMAS DE MAPEO POR VIiDEO

Este enfoque se basa en la filmacion, mediante camaras de video, de una o
mas personas Yy la incorporacion de dichas imagenes a la pantalla del ordenador,
donde podran interactuar (en tiempo real) con otros usuarios o con image-
nes graficas generadas por el mismo. De esta forma, los movimientos que el
usuario realiza se reproducen en la pantalla permitiéndole desde fuera interactuar
con lo de dentro. Una interesante posibilidad del mapeo mediante video consiste
en el encuentro interactivo de dos o0 mas usuarios a distancia, pudiendo es-
tar separados por centenares de kilbmetros. Este tipo de sistemas puede ser
considerado como una forma particular de sistema inmersivo. Por ejemplo, el vi-
deojuego Eye Toy de Sony, que graba al usuario y lo muestra en pantalla, per-
mitiéndole actuar sobre los objetos de la pantalla a través de sus movimientos.




SISTEMAS INMERSIVOS

Los mas perfeccionados sistemas de Realidad Virtual permiten que el usuario pueda sentirse “sumergido” en el interior del mundo virtual. Estos
sistemas inmersivos se encuentran generalmente equipados con un casco-visor HMD (Head-mounted Display, dispositivo de visualizacion
similaraun casco, que permite reproducirimagenes creadas por ordenador sobre una pantalla muy cercana alos ojos o proyectandolaimagen
directamente sobre laretina). También pueden emplearse dispositivos como los Datagloves (guantes que facilitan la sensacion tactil y motriz).

Otra forma interesante de sistemas inmersivos se basa en el uso de multiples pantallas de proyeccion de gran tamaino dispuestas ortogo-

nalmente entre si para crear un ambiente tridimensional o caverna en la cual se ubica a un grupo de usuarios. De estos usuarios, hay uno que
asume la tarea de navegacion, mientras los demas pueden dedicarse a visualizar los ambientes de Realidad Virtual dinamizados en tiempo real.
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LA TELEPRESENCIA

Término creado por Marvin Minsky, significa presencia remota y es un medio que proporciona a la persona la sensacion de estar fisicamente
en otro lugar por medio de una escena creada por ordenador.

Los sistemas de telepresencia sitian al observador en un mundo real que es capturado por videocamaras ubicadas en lugares dis-
tantes que le permiten la manipulacion remota de objetos reales mediante brazos robotizados. Es decir, que el usuario interactua en un
mundo real pero que esta ubicado en un sitio distinto a donde él se encuentra en ese momento. Esta tecnologia posee un futuro extrema-
damente prometedor; ya que la NASA se propone utilizarla como recurso para la exploracion planetaria a distancia.

También se esta empezando a utilizar para celebrar reuniones virtuales, donde diferentes contertulios equipados con sistemas de video y
audio y conectados a un servidor pueden dar lugar a un escenario comun interactuando con los demas como si se encontraran en el mismo
espacio fisico.

Ejemplos asequibles de ésta técnica se encuentran en los chats 3D, que permiten representacion por medio de avatares que se desplazan a
voluntad de su propietario a través de mundos virtuales, en los que se encuentran otros avatares en la posicidn que sus respectivos propieta-
rios los manejan. Un buen ejemplo es el chat de Blaxxun.
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SISTEMAS DE REALIDAD MIXTA

Consiste en combinar la interaccion
y la percepcion, permitiendo al usua-
rio estar en el mundor real pero con cier-
tos rasgos provenientes del ordenador.

Este tipo de sistema se orienta a la estrategia de
realzar las percepciones del operador o usuario con
respecto al mundo real. Posee un prometedor
futuro en industrias y fabricas donde el trabaja-
dor debe llevar a cabo operaciones complejas de cons-
truccion o mantenimiento de equipos e instrumentos.
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Aqui las entradas generadas
por el ordenador se mez-
clan con entradas de te-
lepresencia y/o la vision de
los usuarios del mundo real.




SISTEMAS DE REALIDAD VIRTUAL EN PECERA

Se basa en un monitor que consta de un obturador (dispositivo que controla el tiempo
durante el que llega la luz al dispositivo fotosensible) que permite conocer la posicion
y rotacioén del usuario y poder asi reflejar las imagenes que se deseen de manera que

sean percibidas de manera tridimensional.







OBJETIVOS

Basicamente pretende generar un entorno que no pueda ser di-
ferenciado de la realidad fisica, ya que la realidad virtual uti-
liza dicho mundo fisico para sustituilo por un ambiente virtual
de entrada y salida de informacion, por medio de un ordenador.

La idea fundamental, para la cual fue desarrollada la realidad virtual, ha
sido desde siempre lograr la creaciéon de un mundo irreal pero posi-
ble, por lo que se le ha dotado de objetos que poseen relaciones entre
ambos y permiten la interaccidén de las personas en dicho universo irreal.

Por ello, es fundamentalmente necesaria la participacion e interac-
cion de las personas dentro de este mundo, que pueden inclu-
so modificar las normas que rigen la realidad virtual con sus actos.

Los objetivos son, por tanto:

e Crear un mundo posible con objetos y definir las relaciones entre
ellos y la naturaleza de las interacciones entre los mismos.

* Poder presenciar un objeto o estar dentro de él, es decir presen-
ciar ese mundo que solo existira en la memoria del observador por
un corto plazo (mientras lo observe) y en la memoria de ordenador.

* Que varias personas interactiuen en entornos no existentes en la
realidad, que han sido creados para distintos fines.

En estos entornos el individuo solo debe preocuparse por actuar, ya que
el espacio que antes se debia imaginar, es facilitado por medios tecnol6-
gicos. La meta basica de la realidad virtual es producir un ambiente
que sea indiferenciable de la realidad fisica.



LENGUAJES

VRML

¢QUE ES?

VRML (sigla del inglés Virtual Reality Modeling Language, “Lenguaje para
Modelado de Realidad Virtual” es un lenguaje tridimensional e in-
teractivo orientado a la modelacién y la visualizacién de obje-
tos, situaciones y mundos virtuales, disefiado particularmente
para su empleo en la web. Se usa por medio de comandos en
inglés, los cuales agregan y determinan las caracteristicas.
Los archivos creados con VRML se guardan con la extension wrl.
¢ QUE MATERIALES SE NECESITA?

* Un editor de textos sencillo. El Block de notas
es ideal. También valdra cualquier otro editor en
modo ASCIl. También se pueden utilizar edi-
tores especializados como el VRML PAD.
* Un visualizador VRML para ver los resultados,
que se instala en el navegador como cual-
quier otro plug-in. Dos visualizadores muy
conocidos son Cosmo Player y Cortona .
¢QUE LO CARACTERIZA?
Serindependiente de la plataforma
donde se ejecute el visualizador,
ser apto para trabajar con
conexiones lentas vy
ser extensible, es de-
cir, puede ser am-
pliado facilmente.
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El lenguaje VRML
permite la descrip-
cion de una escena
compuesta por objetos
3D a partir de prototipos
basados en formas geomé-
tricas basicas o de estructuras

en las que se especifican los vérti-
ces y las aristas de cada poligono tri-
dimensional y el color de su superficie.
VRML permite también definir objetos
3D multimedia, a los cuales se puede aso-
ciar un enlace de manera que el usuario pueda
acceder a una pagina web, imagenes, videos u
otro fichero VRML de Internet cada vez que haga
click en el componente grafico en cuestiéon. VRML es la
base en la que se hadesarrollado X3D - Extensible 3D.

¢(CUALES SON SUS ORIGENES?

VRML surgi6é en 1994 con la version VRML 1.0 desarrollada por la
companiia Silicon Graphics. Esta version solo creaba entornos esta-
ticos.

Posteriormente, la necesidad de crear elementos dinamicos y de per-
mitir la interaccién con el mundo virtual, hizo que se desarrollase la
version VRML 2.0.

Este lenguaje ha sido acufiado por un consorcio de empresas, entre
las que se encuentran Microsoft, Netscape, IBM o Silicon Graphics,
hecho que le da un caracter de lenguaje normalizado.









XML
. QUE ES?

El XML (del inglés Extensible Markup Lan-
guage, Lenguaje de Marcado Extensible)
es un lenguaje estandar de intercambio
de informacién similar al HTML, el cual
es un lenguaje de marcado que hace re-
ferencia a la elaboracion de paginas web.
Ambos lenguajes (XMLy HTML) son lengua-
jes de etiquetas, es decir, a cada paquete de
informacion le atribuye una o varias eti-
quetas. El XML se caracteriza por centrarse
en el contenido de la informacion en lugar
de su presentacion. Asi, las etiquetas que
asocia a cada dato versan sobre el tipo
de informacién que contiene ese dato.

¢ ADECUADO PARA LA REALIDAD
VIRTUAL?

Este lenguaje es util para la realidad virtual
por las ventajas que presenta sobre otros
lenguajes de Internet con HTML.:

* Esun cédigo libre, no pertenece a
ninguna compania privada. Por tanto, se
puede cambiar el cédigo fuente (lineas
de texto que conforman las instrucciones
que sigue la computadora para ejecutar
un programa) del software sin restriccio-
nes de licencia.

+ Es estructurado.

+ Es de facil procesamiento por muchas
aplicaciones. Por ende, la manipulacion
de los datos es sencilla.

+ Tiene varias formas de presentacion:
HTML, WML, RTF, PDF, VRML

XML no ha nacido s6lo para su aplicacion
para Internet, sino que se propone como
un estandar para el intercambio
de informacion estructurada en-
tre diferentes plataformas. Se puede
usar en bases de datos, editores de
texto, hojas de calculo y casi cualquier
cosa imaginable. XML es una tecnologia
sencilla que tiene a su alrededor otras
que la complementan vy la hacen mu-
cho mas grande y con unas posibilidades
mucho mayores. Tiene un papel muy
importante en la actualidad ya que
permite la compatibilidad entre sis-
temas para compartir la informacion
de una manera segura, fiable y facil.
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¢ QUE ES X3DOM?

X3DOM ofrece unainteresante alternativa para hacer llegar proyectos 3D al publico de forma
altamente accesible, sin necesidad de plugins ni visores, eso si a costa de sacrificar un impor-
tante grado de detalle en los modelos con el fin de hacer lo mas ligeros posibles dichos archivos.
X3DOM, aunque fue lanzado entorno a 2010, se puede considerar un proyecto experimental
orientado a superar las dificultades de publicacion de contenidos 3D en la web de forma ac-
cesible, o lo que es lo mismo, sin la necesidad de plugins o visores adicionales, ya que se
encuentra perfectamente integrado con HTMLS5. Dicho estandar de intercambio esta basado
en X3D que a su vez se basa en XML, y aunque la conversién entre X3D a X3DOM se pue-
de realizar manualmente también se pueden usar herramientas para automatizar el proceso.

X3D Y X3DDOM

. QUE ES X3D?

X3D (Extensible 3D) es un lenguaje informa-
tico para graficos vectoriales definido por
una norma ISO, que puede emplear tanto
una sintaxis similar a la de XML como una
del tipo de VRML.

X3D amplia VRML con extensiones de di-
sefio y la posibilidad de emplear XML para
modelar escenas completas en tiempo real.
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“TODO LO QUE UNA
PER SONA PUEDE
IMAGINAR OTROS
PUEDEN HACERLO
REALIDAD”

JULIO VERNE



EL SOFTWARE es una herramienta de soporte que ayuda a crear, docu-
mentar o desarrollar un proyecto. Los Softwares de simulacion permiten la vi-
sualizacion de mundos virtuales donde poder representar elementos asi
como las interacciones entre los mismos. A diferencia de la realidad aumentada
se reemplaza el mundo real por el virtual y las acciones del usuario son trans-
mitidas al mismo. De esta manera se permite poder visualizar modelos 3D con
diferentes grados de inmersividad en funcion de la plataforma de acceso uti-
lizada. Dentro de los diferentes sistemas de realidad virtual podemos encontrar:

AutoCAD

7S

SolldWorks

SOFTWARE Y OTROS
DISPOSITIVOS

+ SOFTWARE TIPO CAD
+ SOFTWARE TIPO MCAD
+ SOFTWARE TIPO CAID
+ SOFTWARE TIPO CAM
+ REALIDAD AUMENTADA

+ MAPEO POR VIDEO







SOFTWARE TIPO CAD
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Se caracterizan por ser programas que ayudan P _ ,;;"‘:!-....,m
a explorar ideas de disefno, visualizar concep- 1 i

tos mediante renderizaciones fotorrealistas
y simular el funcionamiento de un disefio en F
el mundo real. El mas destacado es AutoCAD. F A
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AUTODESK AUTOCAD: es un programa de dl-f T 1S , ';
sefo asistido por ordenador para dibujo endos y tre

dimensiones. Hace posible el dibujo digital de pla SSF,P"’ ,t
nos de edificios o la recreacion de imagenes en 3D ?
AutoCAD gestiona una base de datqé:‘ de entlda- A g
des geométricas (puntos, lineas, arcos etc.) con \=

la que se puede operar a través de unapantalla \
grafica, el llamado editor de dibujo. La interac-
ciéon del usuario se realiza a través de cbrnian-
dos. Parte del programa AutoCAD esta ori'énta:gq

a la produccion de planos, empleando los recur- 4.
sos tradicionales de grafismo en el dibujo, como’ © . %
color, grosor de lineas y texturas tramadas. Utili- J‘
za el concepto de espacio modelo y espacio pa- \ "..f_
pel para separar las fases de'diseno y dibujo en 'y |

2D y 3D, de las especificas para obtener planos B Iﬁ.
trazados en papel a su correspondiente escala.
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