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El futurotangible
de larealidad virtual

Txt: Rubén Lazaro

Larealidadvirtual permite que el usuario
sesumerjaenun mundotridimensional conel
queesposibleinteractuar,experimentando
las mismas sensaciones que enunentorno
real.Lastecnologiasbasadasenellapueden
seraplicadasenareastandiversascomo
laindustria,lasfinanzas,lainvestigacionoel

entretenimiento.

uién no ha visto alguno de

los titulos clasicos del cine

de ciencia-ficcion, como
Star Trek, La Guerra de las Galaxias
o Matrix? ;Y quién no ha oido ya
hablar de Second Life, ese mundo
paralelo en Internet donde uno
puede vivir, construirse una casa,
hacer amigos o incluso ganar y
gastar dinero? Pues bien,ambos
fendmenos se sustentan sobre
una base comun, la realidad vir-
tualo,loqueeslomismo,larecrea-
cién en un entorno digital de una
experiencia que proporciona al
usuario lasensacién de encontrar-

CENTROS DE REALIDAD VIRTUAL

Cuando se habla de Centros de Rea-
lidad Virtual (CRV), lo primero que
viene a la cabeza es una sala donde
se proyectan imagenes en tres di-
mensiones (3D). Sin embargo, son
mucho mas que eso, pues permiten
alas pymes espafiolas acceder a una
tecnologia muy caraala que, de otro
modo, no tendrian acceso. La reali-
zacioén de prototipos virtuales y los
simuladores son las aplicaciones
més comunes de los CRV en la in-
dustria. Con una proyeccién en 3D,
las empresas se ahorran fabricar un
primer modelo real para presentar

un nuevo producto a sus clientes.
También resultan Utiles en la medi-
cina (simular intervenciones), la ar-
quitectura (evaluar disefios antes de
realizarlos) o la cultura (museos vir-
tuales). En Espafa existen diez CRV,
de los que cuatro son publicos: Bar-
celona —el primero que se puso en
marcha, en el afio 2000—; Alcala de
Guadaira (Sevilla), y otros dos auspi-
ciados por sendas universidades en
Madridy Valencia.

Centro de Realidad Virtual
de Barcelona: www.crvbcn.com

i

seenunlugardistintoodeseruna
personadiferente.

La realidad virtual ofrece un eleva-
do potencial de aplicacién en nu-
merosos sectores industriales.En
general, la implantacién de cual-
quier sistema de fabricacion suele
suponer costosas inversiones,pues
alaadquisicion de los equipos hay
que sumar la contratacion de per-
sonal cualificado o la formacién de
losqueyaestanenplantilla.Esto ha
provocado que, de manera habi-
tual, se recurra a la simulacion para
estudiar la conveniencia de apos-
tarono porundeterminado proce-
S0y prevenir posibles accidentes,
tanto durante la etapa formativa
comounavezestéenmarcha.

Las ultimas tendencias en este
ambito apuntan hacia la realidad
virtual como uno de los mejores
medios para llevar a cabo dicha si-
mulacidn,al poder representar to-
do tipo de elementos y situacio-
nes,de forma que los usuarios son
capaces de percibirlos a través de
sus sentidos y de interactuar con

Enlarealidad
virtualinmersiva, el
usuario se integra
enun entorno 3D,
conelque
interactla
mediante un casco
especial.

ellos en tiempo real,igual que lo
harian en el caso de que estuvie-
ran manejando objetos que se pu-
dierantocar materialmente.

SIMULARLAREALIDAD

Como muchas otras tecnologias, la
realidad virtual comenzé siendo
un coto reservado a las empresas
de alta tecnologia que buscaban
reproducir procesos peligrosos en
un entorno controlado para ma-
nejarlos mejor y para formar a los
empleados. De hecho, hoy en dia,
ése continua siendo su principal
uso,aunque ya se aplique a otros
muchos sectores industriales. Es
mas, larealidad virtual vaentrando
pocoapoco en nuestrasvidas coti-
dianasy, porejemplo,ha encontra-
doun publicomuyreceptivoenlos
aficionados a los videojuegos,
donde es fundamental tener la
sensacion de vivir la experiencia
desdedentrodel propiojuego.

La realidad virtual se define como
larepresentacionentiemporealde
un entorno simulado e interactivo
generado por medios informati-
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cos, que puede mostrar una repre-
sentacién de un espacio existente,
como en un simulador de vuelo, o
ser completamente imaginario
(como en un videojuego).Bésica-
mente,puede serinmersivaynoin-
mersiva:en la primera, el usuario se
integra en un entorno tridimensio-
nal (3D), con el que interactua me-
diante guantes,gafasoun cascoes-
pecial, que incluso son capaces de
captar su posiciéon y movimientos;
mientras que en la segunda se
interactua con un entorno repre-
sentadoenunmonitormedianteel
tecladoy el ratén. Su coste es mas
bajo y es aceptada con facilidad y
rapidezporlosusuarios.

El primer sistema que se propuso
atravesar el umbral de las dos
dimensiones fue concebido en los
laboratorios de la NASA, en Cali-
fornia, durante 1984.El objetivo era
construir una estacion espacial
virtual destinada a servir de entre-
namiento a los astronautas. Pos-
teriormente, se desarrollaron los
primeros simuladores de vuelo y,a
partir de esta tecnologia aparecie-
ronloscascoscon pantallasylosen-
tornos artificiales que representa-
ban cabinas de naves y, mas tarde,
de aviones.Todo esto no hubiera si-
do posible sin los programas de di-
sefio asistido por ordenador, como
el AutoCAD,que proporcionana las
computadoras la capacidad para
crearymanipular representaciones
tridimensionalesde objetos.

INFINITAS POSIBILIDADES
Larealidad virtual permite conocer

fenédmenos que, de otro modo, no
estarian a nuestro alcance,como la
estructura del &tomo, la hélice del
ADN o un recorrido por Marte. Es
posible comprobar hipdtesis sin
riesgo de destruir objetos, entor-
nos delicados o poner en peligro a
alguien.En los laboratorios virtua-
les, cientificos de disciplinas muy
diversas son capaces de penetrar
en horizontes antes inalcanzables,
como dentro de una molécula, en
medio de una violenta tormenta o
en una galaxia distante, todo de
forma simulada. Los cirujanos pue-
den realizar operaciones para en-
sayar las técnicas mas complicadas
antes de intervenir al paciente.Los
astronautas sobrevuelan la super-
ficie de un planeta desconocido y
experimentan las sensaciones que
tendrian si estuvieran alli. Los ar-
quitectos pueden hacer que sus
clientes, enfundados en cascos y
guantes, visiten los pisos piloto vir-
tualmente, ademas de anticipar
errores de disefio.Y los ingenieros
disponen de una herramienta fun-
damental para desarrollar aplica-
ciones que sirvan a la industria ae-
roespacial,naval oautomovilistica.

Pero esto es sélo la punta del ice-
berg. Cientificos japoneses han ul-
timado un sistema que simula la
sensaciéndetocarobjetosatravés
de una pantalla que proyecta ima-
genes tridimensionales. Cerrar un
negocio dandose la mano a través
de Internet, tocar la textura de un
tejido o de cualquier otro material
e,incluso, recibir abrazos y caricias
de personas queridas que se en-
cuentren a kilémetros de distan-
cia, serdn algunas de las activi-
dades que esta nueva tecnologia
posibilite en el futuro. El sistema,
puesto a punto por Tokio NTT
Comware,constade unapantallay
deunguantetdctilqueenvuelveel
brazo del usuario y reproduce en
sumano las peculiaridades del ob-
jetomostradoenlapantalla.

Por su parte, un equipo de investi-
gadores austriacos y britdnicos ha
disenado un entorno visual inmer-

sivo que se controla con el pensa-
miento. Ubicado en unasalaenla
que se proyectan lasimagenes, los
usuarios solo necesitan unas gafas
para sentirse dentro del mundo
virtual, cuyos personajes pueden
manejar con la mente.Las pruebas
realizadas hasta ahora hanresulta-
do exitosas, y se espera que dicho
entorno tenga multiplesaplicacio-
nesterapéuticasysociales.

MAS QUE UNAPROMESA

Como ya hemos visto, la inmersiéon
interactivayla sensacion de presen-
ciasonlasdoscualidadesesenciales
de la realidad virtual. Las industrias
delaautomocion,laaeronduticayla
naval disponen de avanzados sis-
temasbasados enlamisma,aunque
también tiene gran importancia en
ambitos como la medicina, la en-
seflanzaolacultura.

Foto: cortesiadelaNASA.

Enloslaboratorios
virtuales, los cientificos
son capaces de viajar por
galaxias de forma
simulada.
Basicamente, los sectores indus-
triales que utilizan habitualmente
magquetas o prototipos son los que
mas se benefician delarealidad vir-
tual,ya que permiten al disefador

SEAT, INNOVACIONEN 3D

En 1997,y a partir de la experiencia
de la casa matriz, Volkswagen, el fa-
bricante espafiol de automéviles
SEAT decidi6 poner en marcha una
instalacion de realidad virtual en su
Centro Técnico de Martorell. El obje-
tivo fijado por aquel entonces, y que
se ha cumplido, era trabajar en el
desarrollo de los futuros modelos de
la marca, pudiendo solventar con
antelacion las incégnitas técnicas
que presenta cualquier estudio de
disefio. En ese Centro de Realidad
Virtual se proyectan, a través de una
pantalla de gran tamafio, iméagenes
en tres dimensiones que ayudan a
efectuar el diagnéstico técnico y el
analisis estético de las creaciones,
al tiempo que permite simular con
piezas sin disponer fisicamente de
las mismas. Las ventajas de esta tec-
nologia son, principalmente, la re-
baja de los tiempos necesarios para
el desarrollo de nuevos modelos y la
reduccién de costes.

Enel centro derealidad virtual
de SEAT se proyectan
imagenes en 3D que ayudanal
diagndstico técnico.

SEAT: www.seat.es

www.logismarket.es 71



> SOFTWARE / REALIDAD VIRTUAL

Beneficios de la ‘otra’ realidad

<> Ahorro de tiempoy costes, al per-
mitir el redisefio del procesoy el
producto con la retroalimenta-
cién del usuariofinal, sin incurrir
en costes de fabricacion.

> Mayor eficiencia en el lanza-
miento de nuevos productos,
acortandose el time-to-market,
ya que la formacién de los opera-
rios puede efectuarse en paralelo
ala construccion y puesta a pun-

tode los sistemas de produccién.

o> Anélisis real de la instalacién
completa con todos los agentes
implicados para perfeccionar su
funcionamientoy solventar posi-
bles problemas que surjan.

<> Disefio ergonémico de los proce-
sos a medida del usuarioreal, en
lugar de a imagen y semejanza
de un modeloideal previo.

Larealidad virtual también
seempleaalahorade
comercializar promociones
inmobiliarias.

MODELOS VIRTUALES DE INFRAESTRU

La empresa madrilefia Vianova
Systems ha lanzado al mercado re-
cientemente un software profesio-
nal para generar simulaciones en
realidad virtual de proyectos de in-
genierfay urbanismo, el Novapoint
Virtual Map 3.0. Gracias a él es po-
sible disefiar modelos que facilitan
el trabajo de equipos multidiscipli-
nares y la informacién publica. Di-
chos modelos se aproximan a un
GIS (sistema de informacién geo-
gréfica, en espafiol) tridimensio-
nal, y pueden mostrar distintas al-
ternativas de lainiciativa, asi como
el estado actual y el previsto, inclu-
yendo planosy presupuestos.

APLICACIONES INMOBILIARIAS
Por otro lado, la realidad virtual

presentar a sus clientes simulacio-
nes tridimensionales del proyecto
antes de empezar a producirlo en
serie.Las actividades de alto riesgo
constituyen otro campo donde se
convierte en un aliado valioso, ya
que facilita, entre otras cosas, el en-
trenamiento de personal especiali-
zado sin llegar a poner en peligro
suintegridadfisica.

también se aplica a las promocio-
nes inmobiliarias para animar a
aquellos que deseen comprar una
vivienda a pasear por ella aunque
todavia no esté construida. La tec-
nologia permite crear aplicaciones
interactivas donde ver los aspectos
maés destacados de los planos, asf
como los usos destinados a cada zo-
na. Unas pantallas tactiles ayudan
a los interesados a interactuar con
las promociones, como demostrd la
constructora navarra Haizea en el
Gltimo saldn virtual que celebrd.

Vianova Systems Espaia:
Www.vianova.es

Haizea Promociones:
www.haizea2002.com

Como ha sucedido otras veces, el
desarrollo de la realidad virtual ha
requerido fuertes inversiones ini-
ciales, que en principio procedie-
ron del ambito militar. Pero el
retorno de las mismas no se ha
hecho esperary los costes de los
sistemas de entrenamiento de pi-
lotos y soldados se han reducido
considerablemente al no requerir
de ninguln avién o campo de bata-
lla real para hacer practicas y po-
nerles a prueba en toda clase de si-
tuaciones a las que, con suerte,
jamasdeberan enfrentarse.

PROTOTIPOS INDUSTRIALES
Aligual que ha sucedido a lo largo
de la historia con todas las tecno-
logias de alto nivel, el sector in-
dustrial también ha sido uno de los
pioneros en recurrir a la realidad
virtual. Y es que no resulta dificil
hacerse una idea de las aplica-
ciones que pueden darsele si se
piensa en todo aquello que es sus-
ceptible de ser simulado. En un
ambiente tan competitivo como el
actual,los productos deben crearse
en el menor tiempo posible, incor-
porando laméximainnovacién tec-
noldgicayaun minimo coste,porlo
que el disefio de plantas indus-
triales es un drea relativamente
compleja.La previsualizaciény el e-
xamen de las condiciones de tra-
bajo en las distintas zonas de una
fabrica son sélo algunos de los be-
neficios que aporta la realidad vir-
tualaestecampo.

Por otra parte, constituye una he-
rramienta mas que interesante pa-
ra el disefo de articulos, proceso
que puede abaratarse i se perfilan
y prueban mediante ordenadores.
El primer paso para cualquierfirma
que desee sacarle el méximo pro-
vechoalatecnologiaeseldesarro-
llo de prototipos virtuales, es decir,
modelos ficticios de los productos
con los que se pueda interactuar
delamismaformaquesehariacon
un prototipofisico.

Las ventajas que se obtienen son
evidentes, aunque destaca una

por encima de todas: el ahorro de
tiempo y dinero. Construir un pro-
totipofisico de,porejemplo,un co-
chepuedellevarentretresycuatro
semanas de trabajo, mientras que
uno virtual esta listo en dos o tres
dias. A ello debe unirse la sencillez
con la que se realizan las modifica-
ciones, tanto de gran relevancia
(cambiar un modelo fisico es prac-
ticamente imposible sin tener que
rehacerlo casi porcompleto,loque
no sucede con uno virtual), como
minimas (para variar el color de un
prototipo virtual hay que pulsar
s6lo un botén). El nimero de mo-
delos reales a fabricar se reduce
drasticamente, con el consiguien-
te ahorro de costes y la disminu-
cién de los plazos de desarrollo y,
por tanto, del time-to-market. Esto
es util, en especial, para industrias
como la aerondutica o la naval,
donde la construccion de prototi-
pos fisicos es muy costosa y, en
ocasiones,hastaimposible.

RECONSTRUCCIONVIRTUAL

La arquitectura y la construccion
son otros sectores querapidamen-
te han aprovechado la posibilidad
derecurrira prototipos derealidad
virtual. Asi, es posible visitar edifi-
cios y viviendas en proyecto para
experimentar en la etapa de dise-
Ao con los espacios creados y su
adecuada adaptacion al entorno,e
incluso para mostrarselos a un po-
tencial clienteinteresado en suad-
quisicién. Otra vertiente, en este
caso de gran interés cultural, es la
reconstruccion virtual de monu-
mentos historicos.

A medida que las tecnologias de re-
alidad virtual evolucionen, sus apli-
caciones se convertiran literalmen-
teenilimitadas.Y es quelosambien-
tes virtuales pueden representar
cualquier mundo tridimensional, lo
que incluye desde realidades como
edificios, barcos, aviones, coches,
plantas industriales,yacimientos ar-
queoldgicos o el propio cuerpo hu-
mano, hasta abstracciones como
campos magnéticos, modelos mo-
lecularesosistemas matematicos.
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