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En los ultimos afios, las nuevas tecnologias han transformado nuestras vidas, entre las
que empieza a despuntar la realidad virtual (RV). Pero, ;qué es exactamente la realidad
virtual? Basicamente se trata de un entorno o mundo artificial creado por ordenador que
da al usuario la sensacidn de estar presente a través de los sentidos, sobre todo la vistay
el oido. Esta tecnologia se basa en imagenes virtuales, muchas veces creadas mediante
complejos procesos de modelado y texturizacion tridimensional.

Una de las principales caracteristicas de la
A realidad virtual es la sensacion de
inmersion. Mediante una serie de
dispositivos especiales, como gafas o
cascos especificos, el usuario se aisla
totalmente del mundo real y se adentra en
esa realidad creada. Se consigue la
sensacion que se llama "presencia", es
decir, la percepcion de estar fisicamente
en ese lugar. Ademas, la realidad virtual
permite la interaccion; el usuario puede
interactuar con objetos del entorno
virtual, moverse, tomar o llevar a cabo

acciones, lo que hace que la experiencia
sea alin mas creible.

Dispositivos y funcionamiento

Para vivir experiencias de realidad virtual se utilizan dispositivos con diferentes
componentes, siendo los mas habituales las gafas o cascos. En el interior de estos
dispositivos se encuentran las lentes, cada ojo debe crear la imagen correspondiente a su
posicion, es decir, dos imagenes procesadas para crear la sensacion de profundidad. En el
exterior del dispositivo, las camaras pueden captar el entorno, por ejemplo para utilizarlo
en la realidad mixta, o sirven para seguir los movimientos y la posicion del usuario
mediante la funcion denominada tracking o seguimiento de posicion. El "cerebro" del
dispositivo es un procesador que crea imagenes y realiza todos los calculos. Estos
dispositivos, que a menudo se basan en el sistema operativo Android, son un pequefio
ordenador que se lleva basicamente en la cabeza. Por ultimo, en el entorno virtual se
utilizan controladores o mandos para operar como manos, aunque cada vez se esta
desarrollando mas la interaccion con los gestos de las manos (hand tracking).
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En cuanto al uso, se pueden distinguir dos formas principales. Por un lado, a modo de
Standalone, el propio dispositivo procesa toda la informacion sin necesidad de
ordenadores externos, lo que ofrece una gran movilidad. Por otro lado, en modo PCVR (PC
Virtual Reality), el dispositivo se conecta a un ordenador potente, por cable o por
streaming inaldmbrico. En este caso, es el ordenador el que crea las imagenes mas
complejas y las gafas no hacen mas que mostrarlas, consiguiendo asi una mayor calidad
grafica.

XR: Espectro de realidad extendida

La Realidad Virtual (RV o VR en inglés) forma parte de un espectro mas amplio llamado
"Realidad Extendida" (XR - Extended Reality). El concepto XR incluye también otras dos
tecnologias principales. La primera es la Realidad
Aumentada (RA o AR en inglés), tecnologia que
superpone la informacion digital (imagenes, textos,
objetos virtuales) al mundo real, afiadiendo una capa
adicional a lo que el usuario ve. No genera aislamiento
total y a menudo se utiliza a través de teléfonos moviles o

tabletas. Un ejemplo conocido es el juego Pokémon Go.

La segunda es la Realidad Mixta (RM o MR en inglés), que mezcla de forma mas profunda
ambos mundos, el real y el virtual. A través de las cdmaras del dispositivo, el usuario sigue
viendo su entorno real, pero se le afiaden elementos virtuales con los que es posible
interactuar. Por ejemplo, puedes poner sobre la mesa de tu habitacién un objeto virtual e
interactuar con él, como si ese objeto chocara con la mesa real. Cada vez es mas habitual
que los dispositivos RV estén preparados para esto, las camaras externas capturan el
entorno real y lo muestran en pantalla mezclado con elementos virtuales.

l XR '
I 1
Augmented Reality (A Mixed Reality (MR)
Digital content on top Digital interacts with Digital environments
of the real world the real world that shut out the
real world
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Fortalezas

La tecnologia XR, y en particular la RV y la RM, ofrecen una serie de ventajas o fortalezas.
La virtualizacion, por ejemplo, permite crear cualquier situacion, objeto o proceso de
forma virtual, abriendo puertas a la creatividad y permitiendo simular maquinas o
situaciones de alto coste o riesgo, ahorrando tiempo y dinero. La presencia o sensacién
profunda de inmersidn permite al usuario vivir experiencias de gran realismo,
especialmente Util en entrenamientos o para generar experiencias empaticas. La
simulacion permite simular procesos largos, costosos o peligrosos (por ejemplo,
situaciones de emergencia, uso de maquinaria compleja) de forma segura y controlada,
permitiendo al usuario cometer errores sin consecuencias graves y acelerando asi el
proceso de aprendizaje.

De hecho, en cuanto a la Realidad Mixta, permite una interaccion avanzada para manipular
objetos virtuales como si fueran reales e integrarlos con el medio fisico; por ejemplo, un
elemento virtual puede chocar contra nuestra pared real. Asimismo, RM ofrece una
integracion profunda, ya que los entornos virtuales y fisicos coexisten e interactian,
creando experiencias mas convincentes y naturales.

Puntos débiles

A pesar de sus fortalezas, la tecnologia aun tiene sus limites o sus debilidades. El tacto
sigue siendo un gran reto; aunque se puede simular muy bien la vista y el oido, aunque
podemos "tocar" objetos virtuales, no sentimos su peso, su textura o su temperatura.
Algunos dispositivos utilizan sistemas de vibracion (feedback hapticos) para imitar en
parte esta sensacion, pero no equivale al tacto real. A este respecto, también hay que
mencionar la falta de fisicidad: en el mundo virtual, podemos atravesar paredes o
adentrarnos en objetos sélidos, lo que a veces puede romper la sensacién de realismo o
dar una falsa sensacion de seguridad en determinadas simulaciones. Por ultimo, la
accesibilidad también es un factor a tener en cuenta. Los dispositivos todavia pueden ser
caros para muchos y no todas las personas los toleran igual porque pueden generar
mareos en algunos casos. Aun quedan retos, por ejemplo, la definicion de la imagen a
largas distancias o con pequefios textos, aunque la tecnologia estd mejorando
constantemente.

Ejemplos de aplicacion por sectores

El potencial de las tecnologias XR es enorme y se estan encontrando aplicaciones
interesantes en diferentes sectores. En el ambito educativo, los alumnos pueden realizar
visitas virtuales a lugares histéricos sin moverse de casa, simular experimentos complejos
de laboratorio de forma segura, o explorar el interior del cuerpo humano en tres
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dimensiones. Ademas, facilita la colaboracién uniendo al alumnado y profesorado en

espacios virtuales compartidos, aunque fisicamente distantes.

En el ambito de la salud, las fobias (miedo a la altura, miedo a hablar en piblico) o

terapias de exposicion al estrés postraumatico pueden realizarse de forma controlada. Se
pueden crear guias visuales para cirugias o diagndsticos complejos ayudando a los
médicos. Asimismo, el entrenamiento quirdrgico puede realizarse con simulaciones

avanzadas, mejorando la capacitacion de los nuevos cirujanos.

En Industria se pueden crear simulacros
realistas de entrenamiento de nuevos miembros
de la plantilla para ensenar el uso de maquinaria
peligrosa o protocolos de emergencia. Puede
ayudar al personal técnico en el mantenimiento
y reparaciones guiando paso a paso por una
persona experta a remoto a través de la realidad
aumentada. El disefio y prototipos de productos
se pueden probar en entornos virtuales antes de
su fabricacion, detectando fallos y reduciendo

costes.

Por ultimo, en el sector del ocio estin surgiendo videojuegos inmersivos y nuevas

experiencias cinematograficas. En eventos en directo (conciertos, partidos deportivos) se

pueden ofrecer experiencias interactivas y personalizadas, y también en television, los

platds virtuales son cada vez mas habituales.
Vision de futuro

Esta es una tecnologia en continua
evolucion. De los grandes aparatos y
dispositivos iniciales, vamos a formatos
mas ligeros e integrados, donde
empiezan a aparecer prototipos que se
parecen a las gafas mas comunes. La
realidad mixta (RM) parece tener un
futuro especialmente prometedor por su
capacidad para combinar el mundo real y
virtual de una forma cada vez mas

5

natural. A medida que se superen los retos del tacto y la fisicidad, y los dispositivos se
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hagan mas accesibles, las tecnologias XR se convertirdn en parte de nuestra vida
cotidiana, como lo son hoy los teléfonos moviles.

En resumen, la realidad virtual, aumentada y mixta estan a las puertas de una revolucion
tecnoldgica. Tienen el potencial de transformar las formas de aprender, trabajar,
comunicar y entretener. Aunque todavia se encuentran en fase de desarrollo, su impacto
se hace cada vez mas evidente en diferentes ambitos y se prevé que se extiendan ain mas
en el futuro, marcando un hito importante dentro del proceso general de digitalizacion.
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