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La  realidad virtual refleja los avances enmateriainteracliva de los 90

La ilusión de pasearse
físicamente entre la imagen

XAVIER BERENGUERE  los sistemas informáticos  de  visua
lización en 3 dimensiones, el ordena-
dor  conoce.  en  primera aproxirna
ción.  las coordenadas y medidas de

los  objetos que protagonizan las imágenes. A
medida  que la tecnología de estos sistemas
avanza, el ordenador incorpora nuevos cono-
ciniientossobre ellos: textura de su superficie.
inercia,  resistencia al rozamiento... En base a
operaciones matemáticas que simulan la físi
ca  óptica y la física de los materiales, el orde
nador es capaz de calcular las variaciones or
denadas sobre las trayectorias de las fiuras.
reconstituir  sus posiciones en  función  del
tiempo.  exhibir  la incidencia de la luz sobre
ellas y losefectos dinámicos de unas con otras,
etcétera. Traducido primero a programas y fi-
nalmente a estados binarios de información,
el  ordenador alberga pues un modelo repre
sentativo de ese entorno ficticio.

Después de plasmar en imágenes este tipo
de entornos dando lugar a las imágenes llama-
das sintéticas. lo último en infografía consiste
en  considerar a la persona que las contempla
como  protagonista adicional de la escena de
manera que esa persona puede pasearse por
su  interior. agarrar los objetos que encuentra
y  trasladarlos de sitio. etcétera. .knIe las imá
genes el espectador deja de ser entonces pasi
“o.  interacciona con ellas, se “mete”  dentro
del escenario que ve. El principio informático
que hace posible esta ilusión consiste en intro
ducir  en el ordenador un modelo específico
del  espectador, un modelo que pasa a inte
grarse en el modelo general del escenario. El
modelo  puede ser simple y limitarse a descri
bir  coordenadas y medidas del espectador/ex-
cursionista, pero puede ser en teoría mucho
más elaborado; por ejemplo, un modelo capaz
de  detectar los gestos de las manos, el movi
miento de las retinas de sus ojos, la textura de
la  piel y su reacción al contacto con otros ma-
teriales... Entonces una persona está en condi
dones de interaccionar con los elementos del
paisaje visual por medio de varios sentidos,
no  sólo con la vista y el oído.

Para crear estos paisajes intcractivos hace
falta  un hardware especiaLizado: un casco que
registre los movimientos de la cabeza del es-
pectador.  unas gafas para una visión envol
yente  y estereoscópica, unos guantes que de-
tecten  los movimientos de las manos, unos
sensores de los gestos de otros miembros... En
definitiva  una serie de dispositivos para que
el  diálogo entre la  persona y  el ordenador
transcurra con la mayor naturalidad posible.
En  la actualidad este tipo de dispositivos son
todavía  muy elementales: el casco, las gafas y
los guantes son todavía pesados e incómodos
de  manejar. Las imágenes proyectadas son
por  otro lado muy toscas debido a que la ela
boración y proyección de las mismas —al me-
nos  20 por segundo— exige una velocidad de
cálculo que por ahora sólo ordenadores muy
potentes y costosos están en condiciones de
suministrar.  Así que la ilusión de encontrarse
de manera natural en un entorno simulado es
por ahora difícil de obtener. Sin embargo, los
fundamentos técnicos para conseguir ilusión
están perfectamente asentados; el tiempo dirá
el  grado de credibilidad que puede llegar a al-
canzarse.

EXPERIENCIAS SIN GUANTE
.  Otras experiencias en el ámbito de la
interactividad con los ordenadores para
realidad  virtual parecen ser tan eficien
tesy envolventescomo las derivadas del
uso de visores o guantes y, además, Ile-
vaderas. En esta línea de investigación
se sitúan los trabajos de Myron  Krue
ger. Myron Krueger, que fue el creador
del  término  “realidad  artificial”  en
1 973 y autor de dos libros que llevan el
mismo  nombre,  ha promovido  expe
riencias como el “videopiace”, un en-
tomo  que percibe a un individuo  me-
diante  una cámara de vídeo, analiza su
imagen en tiempo real y la incrusta en
un entorno gráfico generado porel orde
nador.  En la misma línea, ha creado el
“videodesk”,  un sistema parecido que
analiza las manos del usuario y éste las
ve superpuestas en la pantalla del orde
nador,  permitiéndole acceder a venta-
nas y menús de información.

A  este espectáculo en el que, en teoría, uno
puede sumergirse con varios sentidos en fun
cionamiento,  se le llama “realidad virtual”.
En los sistemas de realidad virtual confluyen
losavances técnicos en materia individualiza
dora que distingue la informática de los años
ochenta, y los avances en materia interactiva
que  presumiblemente distinguirá la informá

1  tica  de los noventa. El término “realidad vir
1  tual”  induce a equívocos, como “inteligencia

artificial”.  pero ha servido para destapar inte
reses económ icos, periodísticos, argumentos
literarios  y polémicos que remueven incluso

!  conceptos de nuestra existencia.
1  La  primera  máquina de realidad virtual

considerada como tal es el simulador de vue
1  lo,  una máquina para entrenamiento que si-
.   mula las acciones de un piloto frente al cual
1   discurren. generadas por un superordenador,

las imágenes de un vuelo. Las acciones del pi-
!  loto  sobre  os mandos repercuten en tiempo

  real sobre tas imágenes y sobre los movimien
tos de la cabina, el piloto experimenta así una

.  realidad  virtual  de vuelo. La NASA. por su
parte, ha desarrollado desde hace tiempo sis
temas para teledirigir robots en acciones de
mantenimiento de naves espaciales. Otro cen

1  tro  investigador de la realidad virtual es el ja-
1   ponés MITI  Telexistence Project. dedicado a

tecnologías de dirección a distancia de opera-
ciones en ambientes como lugares a alta tem
peratura, profundidades submarinas, atmós
feras tóxicas, etcétera. Esta aplicación indus
trial  de  la  realidad  virtual,  denominada
“telepresencia”.  se halla en la  dirección de
toda  la maquinaria inventada por el hombre
con el propósito de sustituirlo en los casos en
que las operaciones a realizar son arduas, peli
grosas o sencillamente imposibles. El Massa
chussets lnstitute of  Technology contribuye
también  al  desarrollo de esta tecnología en
particular  investigando la telepresencia para
usos comunicacionales.

Otro  conjunto de aplicaciones de la reali
dad  virtual tienen que ver con la comproba
ción  de un diseño o la preparación de una ac
ción  delicada de realizar. Por ejemplo, un ar
quitecto  puede  construir  virtualmente  un
edificio  y deambular dentro de él, cambiar la
disposición de los elementos arquitectónicos
y  ver las consecuencias estéticas de su acción.
Un cirujano puede “escanear” en 3 dimensio
nes un órgano, visionario a continuación des-
de los puntos de mira que desee y así más tar
de  proceder a la intervención quirúrgica con
una  mayor seguridad.

En  Disneyland  hay una  atracción “star
tour”.  en la que unas decenas de personas ms-
taladas  sobre una plataforma móvil  viajan
frente  a unas imágenes sintéticas del univer
so: la plataforma se mueve de acuerdo con las
acciones en pantalla. Es una experiencia vi-
sual y corporal ciertamente espectacular. pero
en  ella. como en todas las atracciones. el es-
pectador  mantiene un estado pasivo. Entre
las últimas interfases inventadas para la reali
dad  virtual destaca el “traje de datos”, un ves-
tido  que cubre todo el cuerpo y que detecta y
traduce a código informático sus movimien
tos.  Una interesante experiencia en el uso de
este traje se ha realizado entre afectados de
parálisis en algún miembro: parece que la ilu
sión de moverse en un entorno virtual estimu
la  la revitalización del músculo atrofiado.

Uno  de losgurús de la realidad virtual esJa
ron  Lanier. un genio músico e inventor de vi-
deojuegos, con una figura que según algunos

se halla a medio camino entre Charles Man-
son y Bob Marley. Lanier ha sido el primero
en dar una dimensión comercial a la realidad
virtual;  con ello se ha hecho acreedor de esa le-
yenda para inventores informáticos que em
pieza en un garaje y termina en un cielo de
fama  y fortuna. Pero aparte de sus éxitos in
dustriales, Lanier es el precursor de la “reali
dad  virtual compartida”, en la que Lanier ve
un  hito epistemológico y una nueva manera
de  comunicarse entre la gente. Ha puesto a
punto  algunos prototipos en los que el habi
tante  del entorno artificial  no se encuentra
solo: hay otras personas, cada una con su res-
pectiva libertad de acción, que lo acompañan
en  sus excursiones virtuales. Para Lanier la
realidad  compartida abre unas posibilidades
comunicacionales extraordinarias; abre la po-
sibilidad  de compartir mucho más que pala
bras:  imágenes, mundos y hasta sueños. “Se
puede llamara esto, si se quiere, la posibilidad
de objetivar el consciente colectivo”, dice La-
nieren  una entrevista.

Pero  pretender  vivir  emociones reales
como  la vida misma sumergido en una reali
dad  virtual confundelostérminosdeesa vida;
para  Lanier es como construir una cama en
miniatura  y pretender dormiren  ella. Lanier
aboga por una aplicación de la realidad vir

VIRTUAL SEX. Pueden  establecerse re1acione
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Aplicación
y  desarrollo
de realidad
virtual

ORIOL  MARÍ  PÁ1lEs

tual  que, además de liberarnos de trabajos in
soportables, deje a un lado los objetivos pura-
mente  miméticos de nuestra realidad habi
tual y apunte hacia una dirección creativa; de
ahí  que prefiera un nombre como “realidad
intencional”.  más acorde con una voluntad
expresamente  diferenciadora.  La  realidad
virtual  desvela un planeta entero $or conquis
tar,  mas un planetaque, según Lanier, hay que
inventar  en lugar de descubrir. La realidad
virtual  como espectáculo puede ser una razón
para el aislamiento individual, como lo es la
televisión,  pero también puede constituirse
como  un nuevo medio para un autor. un me-
dio  integral porque involucra a los sentidos en
conjunto,  y activo porque en él el espectador
tiene un papel ajugar.

Tiniothy  Leary. otrode los gurús de la reali
dad  virtual, conserva intactos la ingenuidad y
la  vocación alucinatoria que le hicieron famo
so  en los años sesenta. Para Leary, una de las
características relevantes de la realidad vir
tual  es que promueve un cambio radical en la
actitud  tradicionalmente pasiva del especta
dor  de imágenes, esa actitud a la que los hu
manos  dedicamos estáticamente centenares
de horas al año. Pero Leary va más allá. Sabe
mos que el mundo está constituido por mate
da  y energía, pero si hacemos caso a lo que nos

dicen  las ciencias cosmológicas, materia y
energía son. en origen, puros fotones. pura
cuántica, pura información. Al igual que, he-
mos descubierto un universo hecho de mate-
ria y energía para ver ‘y tocar, existe un univer
so hecho de información que es también para
ver  y tocar. La información como vivencia es
otro  mundo a descubrir, una tarea que, como
especie humana. estamos llamados a desem
peñar. Los ordenadores y las máquinas de rea
lidad  virtual son las prótesis de nuestras men
tes que nos permiten por primera vez aden
tramos  en este mundo, de manera análoga a
cuando  se desarrollaron los  pulmones en
nuestros antepasados anfibios, permitiéndo
les abandonar el mar y poblar la tierra.

En cualquiercaso, cuando se especula sobre
la realidad vidual conviene no perder de vista
su fundamento técnico: la persona que se su-
merge en una realidad virtual lo hace, como el
resto de objetos que la habitan, como un mo-
delo,  como un código informático que la re-
presenta. Todo lo que el ordenador nos mues
tra  es una representación y, por lo tanto, una
suplantación. No es la persona como tal lo que
interacciona con la realidad virtual, sino un
símil  de ella, un espectro electrónico al que,
aceptado el vocabulario al uso, habría que lla
mar pues “persona virtual”..

E n las siguientes líneas. y dejando a un
lado predicciones más o menos plau
sibles,  alucinaciones cibernéticas
experiencias sexuales con lo vidual.

vamos a intentar desgranar qué se está desa
rrollando en el ámbito de la realidad virtual.

Unode  loscampos donde más se está inves
tigando es el de la telepresencia o telerrobóti
ca. Cuando hablamos de telepresencia, no nos
referimos exclusivamente al hecho de mane
jaralgún  artilugio remotamente sinoque tam
bién se hace referencia al hecho de que el ope
rador recibe el suficiente “feedback” (retroali
mentación) de información en forma natural
como  para creerse físicamente en el entorno
re m oto.

Las técnicas de realidad virtual  son espe
cialmente  útiles en el control de robots a dis
tancia. Este es el caso de operaciones en situa
ciones altamente peligrosas como el espacio.
las  profundidades marinas o las centrales nu
eleares, y que hubieran tenido notable utili
dad  en catástrofes tales como las de la central
nuclear  de Chemobyl o lo campos petrolífe
ros de Kuwait donde se pusieron en alto riesgo
un  montón de vidas humanas.

En  esta línea  de  investigación, centros
como el Advanced Robotics Research Centre
del  Reino Unido  están desarrollando siste
mas  que  permiten  “scannear” (barrer  una
imagen) y obtener una representación vecto
rial  del espacio tridimensional en menos de
tres  segundos mediante un sistema de expIo-
ración  por rayo láser que permitiera alimen
tar  una base de datos sobre cualquier espacio.
También  este centro, ha creado el  primer
guante comercial (Teleact) que ofrece la sen-
sación del tacto. Consiste en una red de tubos
microscópicos unidos a unas bolsas de aire
que se hinchan cuando unotoca un objeto vir
tual.  El guanteesadaptablea la mayoría de los
guantes comercializados en la actualidad.

No  es de extrañar, que uno de los campos
donde más avances sc estén produciendo sea
el  militar,  ya que ahí recaen grandes presu
puestos de investigación. Con el avanzado es-
tado en que se encuentran las técnicas de reeo
nocimiento  y modelado del terreno no tarda-
remos en ver sistemas de armas y vigilancia
manejados remotamente en entornos virtua
les. Mezclandoimágenesde losarchivos topo-
gráficos del ordenador con otras provenientes
en  tiempo real de los aviones de reconoci
miento  se podrán reconstruir virtualmente
los  escenarios de la batalla en la pantalla del
ordenador. De hecho, durante el conflicto del
golfo  Pérsico, Irak fue filmado con todo lujo
de detalles por los satélites, esa información,
introducida en un ordenador, sirvió de entre-
no a los pilotos de los FI 6 en los simuladores.

Otro  campo de aplicación de la realidad
virtual  que se está investigando a fondo es la
educación y  la formación. William  y  Mere-
dith  Bricken,  del  ITIITL (Human  Interface
Technology L.aboratory)dela Universidad de
Washington son de los científicos que más es-
tán  trabajando sobre el tema. El matrimonio
Brieken ha elaborado serios estudios sobre el
nuevo paradigma que redefine el interface en-
tre  el hombre y el ordenador, la esencia del
cual  es la “inclusión”:  el usuario es incluido
dentro del entorno del ordenador. En este sen-
tido  la enseñanza puede ser individualizada e

Continúa en la página 8

les a distancia  mediante  trajes cibernéticos provistos de sensores capaces de producir  auténticas sensaciones de tacto  PETER MENZEL

ros. Permite deambular  dentro de un espacio


