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1.1 Los Inicios de la Realidad Virtual

Introduccion

Los estudiantes de las nuevas generaciones
necesitan nuevas formas de ensefianza a las
gue comunmente estamos acostumbrados,
como lo expone Daura (2016, pag. 9) “Desde el
nacimiento estan en contacto con las nuevas
tecnologias.

Para ellos la computadora, los teléfonosy
moviles, forman parte de una realidad natural s \ g
equiparable a lo que para las generaciones : o
anteriores son el libro, la agenda de papel y e
reloj pulsera”.
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Introduccion

Realidad BEEUGET
Aumentada Virtual

Es una tecnologia Supone la inmersion

que agrega informacion en la simulacion digital
digital a elementos fisicos de un mundo en el que el
del entorno, imagenes u objetos usuario puede manipular
reales captados a través de algiin los objetos e interactuar
dispositivo movil. con el ambiente.
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Introduccion

=EE|RERAY O SAVASE Realidad Aumentada

La realidad aumentada
complementa el escenario real
La realidad virtual permite ?on la realidad digital
generar la sensacion de situarse superponiendo imagenes
y desplazarse en un entorno creadas por computadoras,

distinto al mundo real, pudiendo teléfonos inteligentes, tabletas
camp;ar de CEsibolssn 0 visores ayudando al usuario a
personajes y realidades sin salir tener una mejor percepcion de
de la habitacion. la realidad, referencias y soporte
en numerosas areas
de aplicacion.
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Introduccion

REALIDAD REALIDAD
AUMENTADA VIRTUAL

Crea una nueva

Modifica la realidad realidad

Dispositivos
especificos

~
&
o

Teléfonos moéviles

Fomento de
productos o
servicios

Multiples
aplicaciones

<
Inmersioén parcial ! .4 I <Q

Centradaen
videojuegos

— @1 Inmersion total

asesorias
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Los inicios de la realidad Virtual
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Los inicios de la realidad Virtual

Esta tecnologia, que se esta volviendo desde hace
tiempo abrumadoramente popular, la denominamos
Realidad Virtual (a partir de ahora la denominaremos
RV).

La primera idea de RV fue presentada por Ivan
Sutherland en 1965: “crear un mundo (virtual) que
se vea en una pantalla y que parezca real, con sonido
real, sentirse real, y que responda de manera
realista a las acciones del espectador” (Sutherland,
1965).

Ha pasado mucho tiempo desde entonces; se han
realizado muchas investigaciones y ha evolucionado
su status quo: “el desafio de Sutherland de la “Tierra
Prometida” todavia no se ha alcanzado, pero al
menos lo podemos ver” (Brooks, 1995).
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Los inicios de la realidad Virtual

sensorama

e Sensorama:

En los anos 1960-1962 Morton Heilig cred un simulador multi-
sensorial.

Se trataba de una pelicula pregrabada en color y estéreo, que
fue completada con un sonido binaural, con olor, con viento y
con experiencias anadidas de vibracion en el asiento.

Este fue el primer acercamiento en la creacién de un sistema de
realidad virtual, pero no era interactivo.
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Los inicios de la realidad Virtual

e The Ultimate Display:

En 1965, Ivan Sutherland propuso la solucién definitiva para crear realidad virtual: un concepto
de construccidn artificial del mundo real, que incluia graficos interactivos, retroalimentacion de

fuerza, sonido, olfato y gusto.
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Los inicios de la realidad Virtual

e “La Espada de Damocles”:
El primer sistema de realidad virtual realizado sobre hardware,
no solo como concepto.

Ivan Sutherland construyd un dispositivo considerado como la
primera pantalla montada en la cabeza (Head Mounted
Display, HMD), con un adecuado seguimiento de ésta a tiempo
real.

La imagen estaba complementada por una vista estéreo que se
actualizaba correctamente de acuerdo con la posicion de la
cabeza del usuario y su orientacion.
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Los inicios de la realidad Virtual

* VCASS:

Thomas Furness, en los Laboratorios de Investigacion
Médica Armstrong de la Fuerza Aérea de EE. UU,,
desarroll6 en 1982 el Simulador de Sistemas
Aerotransportados Visuales -; se trataba de un simulador
de vuelo avanzado.

El piloto de combate llevaba un HMD en el casco que ’
aumentaba su vision fuera del cockpit, generando unos g
graficos que describian la orientacién, o la informacion B8
Optima, sobre su trayectoria de vuelo.
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Los inicios de la realidad Virtual

e VIVED:

Vlirtual Visual Environment Display, construido
en la Ames de la NASA en 1984, con la
tecnologia off-the-shelf, en realidad se trataba
de un HMD monocromo estereoscopico.
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Los inicios de la realidad Virtual

e VPL: la compafiiia VPL fabrica el popular DataGlove (1985) y el Eyephone HMD (1988), los
primeros dispositivos de RV comercialmente disponibles para el publico.
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Los inicios de la realidad Virtual

e BOOM: comercializado en 1989 por los Fake Space Labs. BOOM es una pequefa caja que
contiene dos monitores CRT que se pueden ver a través de los orificios oculares.

CYBERFACE
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Los inicios de la realidad Virtual

e CAVE: Presentado en 1992, el CAVE (CAVE Automatic
Virtual Environment) es un sistema de visualizacion
cientifica combinada con realidad virtual. En lugar de
usar un HMD, proyecta imagenes estereoscdpicas en
las paredes de una habitacién (el usuario debe usar
lentes de obturacion LCD). Este enfoque asegura una
calidad y resolucién superiores de las imagenes, y un
campo de vision mas amplio en comparacién con los
sistemas basados en HMD.




1.2 Educacion en ambientes ludicos e interactivos

Los inicios de la realidad Virtual

éQué es RV? ¢Qué no es RV?
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

1836 — ESTEREOSCOPIO DE WHEATSTONE | EL ORIGEN DE LA VR

Los origenes de la Realidad Virtual se remontan dos sigl
atras, cuando Charles Wheatstone inventd el estereoscop
Un instrumento que permite crear una ilusion de profundid
en una imagen a partir de dos fotografias practicamer

idénticas.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

2.1929 — BLUE BOX | ENTRENAMIENTO MILITAR EN VR

Esta solucion VR nacidé con el objetivo de recrear

condiciones de vuelo reales para que los soldados

’ | estadounidenses pudieran entrenarse de manera

~——~ virtual, Edwin A. Link cred Link Trainer. También
Vg conocido como el Blue Box..
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y

aumentada

1939 — VIEW-MASTER | REALIDAD VIRTUAL QUE ACABO SIENDO UN JUGUETE

INFANTIL

Siguiendo el patron del estereoscopio de
Wheatstone, William Gruber cred View-Master.

Este dispositivo VR permite la doble visualizacidon
simultanea, dando la sensacion de profundidad.

No obstante, este producto termind derivando en un
juguete infantil que, a dia de hoy, todavia se sigue
vendiendo.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y

aumentada

4. 1957 — SENSORAMA | UN INTENTO DE LLEVAR LA VR AL CINE

De acuerdo con el panorama cineasta de la
década de los afos 50, muchos artistas se
lanzaron a crear diversos artilugios “futuristas”.
En este sentido, el cineasta Morton Heilig lo
tuvo claro y tampoco puso barreras creativas
para la creacion de su proximo dispositivo de
Realidad Virtual.

De este modo, inventd una cabina de gran
tamano que tenia la intencién de estimular
cuatro de los cinco sentidos: vista, olfato, oido
y tacto.

lnlruducmg

SENSOrama e

The Revolutionary Motion Picture System
that takes you into another world
with

e 3-D

e WIDE VISION
o MOTION

e COLOR

e STEREQ-SOUND
o AROMAS

* WIND

e VIBRATIONS

TTTTTTTT

SENSORAMA, INC., 855 GALLOWAY ST., PACIFIC PALISADES, CALIF. 90272
TEL. (213) 459—2162
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

5.1968 — LA ESPADA DE DEMOCLES | UN INTENTO FALLIDO DE DISPOSITIVO VR

Este dispositivo VR permitia el desplazamiento
y el cambio de perspectiva de las imagenes
siguiendo el movimiento de cabeza del

usuario..
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

6. 1980 — SUPER COCKPIT | SIMULADOR DE VUELO EN REALIDAD VIRTUAL

Thomas Furness fue el encargado de
desarrollar un simulador de vuelo, usando la
tecnologia de Realidad Virtual, llamado Super
Cockpit.

The Super Cockpit (1980’s)
= &

= Furness - USAF

Fumess, T. A. (1986, September). The super cockpit and its human factors challenges. In Pr"oceodings of the Human

Factors and Ergonomics Society Annual Meeting (Vol. 30, No. 1, pp. 48-52). SAGE Publications.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

Aplicaciones de |a realidad virtual
7.1986 — VIVED | REALIDAD VIRTUAL HECHA POR LA NASA

La NASA fue una de las primeras instituciones
en mostrar al publico unas gafas de VR, nada
mas y nada menos que en la feria electrénica
de consumo: CES.

Este dispositivo de Realidad Virtual permitia un
campo de vision de 1202 en cada ojo, gracias a
dos pantallas LCD.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

]| Mobile

B P (®

Samsung Gear VR Google Cardbooard Zaiss VR One

§— /== | PC / Console

® o &

Oculus Rift Sony PlayStation VR HIC Vive ‘
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada
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Los inicios de la realidad Aumentada

Realidad Aumentada (RA):

Una tecnologia que “presenta un mundo virtual que se enriquece, en lugar de reemplazar al
mundo real” (Bryson, 1992c).

Esto se logra a través de HMD transparente, que superpone objetos tridimensionales virtuales
a objetos reales. Se utilizd previamente para enriquecer la vista del piloto de caza con
informacioén de vuelo adicional (VCASS).

Gracias a su gran potencial — la mejora de la vision humana — la realidad aumentada se
convirtio en el centro de muchos proyectos de investigacidn a principios de los afios noventa
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

La primera implementacidn tecnolégica basada en realidad aumentada
llegd en el 1957, por parte de Morton Heiling, un cinematégrafo que
proponia en su Sensorama una experiencia multisensorial al usuario,
compuesta por elementos visuales, sonoros vy olfativos.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

En el afio 1973, el artista informdtico Myron W. Krueger, cred la
primera instalacion de realidad aumentada que mezclaba camaras de video
con un sistema de proyeccion, para crear un entorno interactivo que
respondia a los movimientos de los usuarios por medio de sombras y
movimiento.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

A través de tabletas o gafas holograficas los Cada vez mas fabricantes automovilisticos
médicos pueden visualizar érganos en 3D o ofrecen a sus compradores potenciales la
consultar el historial del paciente antes o durante posibilidad de visualizar su futuro coche y

la intervencion quirdrgica. adaptarlo a sus gustos y necesidades.

Muchos alumnos ya disfrutan de cuadernos Los runners, ciclistas, alpinistas o aficionados al
compuestos por marcadores especiales que, senderismo, ya pueden explorar sus rutas

frente a la pantalla del ordenador o del dispositivo proyectéandolas en cualquier superficie en 3D y asi
movil, reaccionan ofreciendo imagenes en 3D. planificar su proxima aventura y compartir sus

actividades.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

Aplicaciones de la realidad aumentada

TRADUCCIONES A
3 JA
INMEDIATAS ° ESCANERES FACIALES

Perfecta para viajeros. Con solo tomar una Suena a ciencia ficcion pero ya hay un servicio
fotografia de cualquier texto que tengas delante capaz de reconocer la cara de una persona vy,
(un informe, un anuncio, una receta...) obtendras simultaneamente, mostrar las redes sociales en
una traduccién instantanea. las que esta presente.
ARQUITECTURA PERFECTA PARA LA
INTELIGENTE PUBLICIDAD
Muchas empresas utilizan la RA para que &l Desde probarte ropa virtualmente hasta ver una
cliente compruebe en tiempo real cémo quedara campafia interactiva sobre un muro en plena
su casa una vez finalizada las obras o cémo calle. El potencial de venta y promocion que
encajard el nuevo sillén con el resto de la ofrece la RA a las marcas es incalculable.

decoracion.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y

aumentada

Enfocando la camara de tu dispositive movil al
cielo, podrés identificar estrellas, constelaciones,
planetas y cuerpos celestes, ademas de recibir
informacion adicional de los mismos.

Seguimos en la alturas... Usandos gafas
inteligentes, ahora los astronautas cuentas con la
tecnologia necesaria para recibir instrucciones
visuales en caso de tener que realizar
reparaciones durantes sus expediciones.
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

Segun su activacion:

 Con Marcador

e Sin Marcador
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

Educacion
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Las primeras aplicaciones de la realidad virtual y
aumentada

Geo Localizacion
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