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INTRODUCCION

El presente ensayo muestra un acercamiento a la Realidad Virtual' y a los diversos
sistemas Multimedia®, (tecnologias electronicas de punta que en los ultimos afos han
causado verdadero asombro entre la comunidad cientifica y en general en la sociedad
internacional), planteando la posibilidad de que lleguen a ser considerados nuevos medios
de comunicacion. De ninguna manera pretende ser una guia técnica, tampoco intenta
establecer teorias sobre las nuevas tecnologias y los tradicionales medios de
comunicacion masivos, Unicamente desea ser una propuesta en el campo de estudio de la
comunicacion, llamando la atencion a los orientadores de las actuales generaciones para
que se concientice sobre el uso que algun dia podran tener en nuestro pais, aunque para

ello tengan que pasar mas afos.

Estos sistemas se encuentran en las etapas iniciales de desarrollo, aunque en

algunos paises ya existen aplicaciones practicas; sin embargo su estudio no esta

A partir de aqui RV.

°A partir de aqui MM.



concluido y en diferentes partes del mundo se siguen experimentando y corrigiendo

métodos con el fin de obtener resultados concretos para el uso de 1a poblacidn.

Desafortunadamente en nuestro pais existen muy pocos centros interesados en
investigacion de estas tecnologias, o con los recursos suficientes para poder estudiarlos.
Sdlo en el Centro Nacional de las Artes existe un equipo de RV pero de capacidad muy
limitada. Algunos centros de investigacién, principalmente universidades, comienzan a
interesarse por el estudio de la RV. La iniciativa privada esta descubriendo los amplios

beneficios que se obtienen de los sistemas mencionados y poco a poco destinan mayores

recursos para la investigacion.

El estudio del MM, a diferencia de la RV que necesita de una gran infraestructura,
ya se esta desarrollando en diversas centros del pais obteniendo muy buenos resultados y

ampliando sus aplicaciones en diversos terrenos. Algunas instituciones pioneras en esta

materia son DGSCA (Direccidn General de Servicios de Cdmputo Académica)

perteneciente a la UNAM y el Centro Multimedia que pertenece al Centro Nacional de ias

Artes,



Sin embargo es necesario que se fomente un mayor interés por estas cuestiones

debido a que dentro de algunos afos seran herramientas cotidianas para los

comunicologos.

El estudio que se ha realizado comprende cuatro capitulos, en el primero se hace
un breve analisis de las especificaciones técnicas de estos programas, los elementos que

los componen y las necesidades en cuanto a equipo.

Posteriormente se describen las diferentes aplicaciones concretas de la RV y los
grandes beneficios que prestaran a la humanidad, principalmente en la educacidén y en la
industria. Desgraciadamente, asi como muchas otras tecnologias,la RV ha encontrado

aplicaciones militares, ya que sus cualidades otorgan grandes avances en este sector.

En el tercer capitulo se lleva a cabo un analisis de la comunicacion y su relacién
con las tecnologias mencionadas, y de como pueden incursionar en el proceso. Debido a
sus caracteristicas es probable que estos sistemas lleguen a ser considerados medios de

comunicacion y en este capitulo se analizara el por qué de esta especulacién.

Por dltimo se realizara un analisis general de los posibles efectos, sobre todo

psicolégicos, en los usuarios de la RV y MM. Este capitulo resulta de vital importancia , ya



que desde ahora se deben de crear politicas culturales que acompaiien a la explotaciéon
comercial de estos productos para que se tomen las precauciones necesarias y no se

exalten desmedidamente los beneficios o atractivos que ofrecen.

La informacion bibliogrifica es escasa por lo que el contenido de esta tesis se basa
en informacion reciente, publicaciones de articulos en revistas cientificas, bibliografia
principalmente extranjera, hemerografia de diferentes diarios de circulacién nacional,
informacion de las mas recientes reuniones en Estados Unidos de SIGGRAPH, grupo
especializado en programacion y graficacién en tercera dimension; informaciéon de
INTERNET, entrevistas via fax a instituciones de £.U. encargadas de la programacion e
investigacion de R.V., de igual forma a expertos en programacion de la Ciudad de México
como Jorge Puente integrante de proyecto de "Museos Latinoamericanos Virtuales"” en las
paginas de INTERNET, a psicologos, comunicologos y disefadores graficos por

computadora quienes se interesan y participan en la produccion de programas multimedia.

El titulo de ésta tesis responde a la importancia de estos programas para el proceso
de comunicacion. Los sistemas mencionados utilizan un elemento relevante para

complementar la comunicacion del siglo XX: la interactividad; que da inicio a una nueva



etapa que promete beneficios esperanzadores para el desarrollo humano en el umbral del

siglo XXI.



CAPITULO |

LQUE ES REALIDAD VIRTUAL?

Un nuevo milenio nos aguarda, con él nuevas formas de pensamiento y nuevas
actividades prometen cambiar nuestras vidas. El quehacer cotidiano se modificara de
forma extraordinaria por el desarrollo de la tecnologia que no detiene su paso inminente.
La "Realidad Virtuai” se presenta como el invento mas sobresaliente de los dltimos anos.
Sus fabulosas cualidades pretenden ser la puerta a otra "dimensién”, a un nuevo mundo

lleno de extraordinarias caracteristicas que prestaran grandes beneficios a los hombres.

El campo de la comunicacion se vera enriquecido y transformado con la tecnologia
RV. Se convertira en el eslabén que unira los convencionales medios de informacion con
los medios del futuro. Por lo tanto nuevas politicas culturales deben de desarrollarse

conjuntamente para que la ciencia no se desface de su cometido original: el beneficio a la

humanidad.

1.1 DEFINICION DE CONCEPTOS.

RV iqué podemos entender por este término?. Segun el diccionario psicologico y

filosdfico, "REALIDAD" es la totalidad de los objetos materiales, es decir de los objetos que
6



tienen masa, que no son imaginarios ni tedricos y existen como algo fisico y no meramente
como objeto de conciencia. Totalidad de las condiciones impuestas por el mundo externo

sobre la actividad de un organismo; totalidad de objetos existentas y de todo aquello que
no puede ser s8lo pensado o deseado.

La idea acerca de lo que es real ha dependido de previos supuestos metafisicos (u
ontologicos) y ha tendido, adernas, a equiparar la realidad (o ‘realidad verdadera”) con lo

que trasciende necesariamente a la experiencia.

Ciertos fildésofos, en cambio, han hecho constar que sélo en relacidn con la

experiencia podemos adquirir una idea justa acerca de lo que es la realidad. Lo real es

dado como sugiere Kant, en el marco de ila experiencia posible y por eso "lo que
concuerda con las condiciones materiales de la experiencia (de la sensacion) es real”. La

realidad puede convertirse en una de las categorias del entendimiento.

Por otra parte, VIRTUAL significa que algo existe en potencia, pero no como forma
o hecho real, que esta en estado de posibilidad de ser, que es asi en esencia © en efecto

aunque no expresamente en acuerdo virtual, que existe como preformacién y por fo tanto

predeterminacién y preexistencia de lo actual.



Para el mundo cibernético estos conceptos se han ampliado: RV es un mundo
antificial creado por programas de computacion, en el cual el usuario se sumerge en una
realidad con caracteristicas similares a la que vivimos, se crean ambientes en donde
podemaos pasear, tocar objetos, movernos libremente, incluso, aunque parezca suefio, oler
cosas. Para lograr esta hazafa se necesitan de dispositivos especiales que permitiran
sumergirnos: el head-mounted dispiay, los guantes o dataglove, un traje especial lamado

Datasuit, entre otros.

Cuando pensabamos haberlo visto todo aparece algo nuevo que demuestra lo
contrario. De la misma forma, e! quehacer profesional de los comunicologos se amplia
gracias a esta tecnologia, porque el fin principal es transmitir mensajes especificos que se
acompanan de sensaciones que permiten la mejor aprehensién del mensaje y para que el
proceso cognositivo resulte mas eficaz. El usuario vive la situacion y afecta no sdlo al
aspecto fisico sino también el psicoldgico ya que todas las emociones entran en juego, por
to tanto obtiene una serie de experiencias comparables a las que puede tener en el mundo
real con objetos o personas reales. Intervienen todos los sentidos, el cuerpo entero con

todas sus funciones y sensaciones como pueden ser placer, dolor, calor, miedo, etc,.

Paralelamente se establece una retroalimentacion particular entre la maquina y el

usuario mediante signos, significantes y codigos especificos. Por consecuencia aparece



una nueva forma de decodificar los mensajes enviados por la computadora ya que no sdlo
cuenta con la imagen y el audio tradicionales de la computadora sino que anade la

posibilidad de percibir sensaciones que enriquecen de forma extraordinaria el proceso

comunicativo.

1.2 DESARROLLO HISTORICO

A lo largo de la historia la literatura ha propiciado el interés del mundo cientifico,

siendo una fuente de inspiracion para el desarrollo de nuevos descubrimientos.

En la década de los cincuentas el escritor inglés Aldous Huxley planted, en "Un
Mundo Feliz", la existencia de una sociedad futurista en la que el desarrollo tecnoldgico
era el eje de todas las actividades. Ciudades que gozaban de grandes beneficios en
cuanto a organizacion no sodlo politica sino econdmica disfrutaban de diversiones
“extraordinarias” como el cine sensible, a diferencia del cine real, este permitia la
posibilidad de interactuar en Ia historia que se estaba observando a través de algunos
aditamentos especiales. Por lo que el espectador podia sentir las mismas emociones que

los actores: dolor, alegria, emocién. etc.

William Gibson, autor de novelas de ficcion, fue el creador del término

"Ciberespacio” utilizado en la novela futurista "Neuromante” que se convirtié en la base del

=



movimiento "Cyberpunk’™ cuyos seguidores, denominados “cyberpunkis” exaltan el futuro

virtual alimentado de informacién, contemplando el ciberespacio como una red de

comunicacion-informacion.

En 1958 la Philco Coorporation se interesd en la idea de estos escritores y
desarrolld el primer sistema de telepresencia. El usuario podl'a ver una imagen captada por

una camara remota a traves de un tubo de rayos catddicos fijados sobre su cabeza.

En los afos sesenta Myron Krueger utilizé el concepto de Realidad Artificial

(espacios simulados generados por computadora; combinacion de sistemas

computacionales y video sistemas) dicho término dié nombre a uno de sus libros mas
importantes.® Morton Heiling presenté el Sensorama, un proceso de representacién de
imagenes, este proyecto fue el primer entorno de simulacién multisensorial que permitia
mas de una entrada virtual. El espectador podia ver una pelicula que consistia en un
paseo en motocicleta por la ciudad de Nueva York, cuando introducia su cabeza en un
sistema Optico de visidn binocular, también escuchaba un sonido binaural tridimensional
que reproducia los sonidos de la ciudad y de la motocicleta. Al apoyar los brazos en el

manubrio obtenia vibraciones simuladas. E! prototipo también contaba con un ventilador y

Krueger, Myron, Artificial Reality p. 153.
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un banco de olores quimicos que llegaban al rostro. El Sensorama duplicaba la impresion

que se experimenta en una situacion real.

En 1966 Ivan Sutherland did el impulso definitivo a los sistemas de representacidon
de imagenes llevando a cabo algunos preliminares de experimentos en tres dimensiones.
Tres anos después presentd el primer sistema que lograba surmergir a la gente en
pantallas de informacidn en tres dimensiones. Por otra parte innovod en los sistemas fijados

sobre la cabeza, con un casco que permitia la visualizaciéon de graficos generados por un

ordenador incorporados al entorno real.

Una de las dreas a las que mas interesaron estos sistemas fue la fuerza aérea de
los Estados Unidos, que aplicaron los tres proyectos que se han mencionado (Sensorama,
Realidades Artificiales y el Casco), para lograr simuladores de vuelo en los cuales los
pilotos dentro de una cabina con comandos reales eran insertados en una situacion
realista mediante la cual visualizaba los entornos virtuales que lo rodeaban; el simulador
tenia movimiento que permitia sentir la situacién mucho mas real, proyectos similares de

imagenes electronicas se utilizaron exitosamente en la guerra det Golfo Pérsico.

Hasta aqui podemos decir que los sistemas utilizados entre ios afios cincuentas y

sesentas hacian que el espectador se sintiera en el mundo de los objetos virtuales pero no

11



se logro la sensacion de realidad total. Principalmente porque estos modelos se basaban

en principios de naturaleza analdgicos casi

en su tolalidad. Ademas de ello no

presentaban las tres principales caracteristicas de lo que se denomina Realidad Virtual:

"y

El operador esta completamente rodeado por demostracion visual. Entra en imagen
y puede pasearse y observar a su alrededor como lo haria en el mundo real.

El operador interactUa con los objetos. No se limita a ser mero espectador, sino que

toca y manipula los objetos.
La Realidad Virtual no es soélo visual sino multisensorial. Los nuevos entornos que

diserian los investigadores estan equipados con indicadores de sonidos

tridimensionales para que los objetos puedan emitir sonidos. Disponen de un /input

para el reconocimiento de voz, de forma que si el operador habla como 10" haria con

una persona, e! sistema le responde. También se esta perfeccionando la

transferencia tactil para que, ademas de tocar los objetos, el operador sienta su
o4

textura’

Los proyectos de Realidad Virtual estuvieron monopolizados por la milicia de los

Estados Unidos, se invirtieron millones de ddlares para desarrollarla. Hasta finales de los

ochentas se mostré muy poco interés por parte de otros paises.

sintética" .pag. 21

"El fantastico mundo de la realidad

* Revista Muy interesante.
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Sin embargo a partir de 1a década de los noventas se multiplicaron los trabajos y se
concretd y consolidé el concepto de Realidad Virtual. Las investigaciones adn no estan
terminadas, diariamente se sigue buscando la consolidacién final de estos sistemas, y mas

aplicaciones concretas.

En la actualidad existen diversos Centros de Investigacion y compariias privadas
que se encargan de desarrollar los trabajos sobre RV entre ellas la NASA, en donde Scott
Fisher dirige el Proyecto de Entorno Virtual. "Durante los Ultimos afos hemos
desarrollado la tecnologia, ahora estamos al final de la fase. Nuestra intencidn es
encontrar nuevas formas de usar 1a tecnologia para obtener informacidén y compartiria con
los demas, intentamos que el acceso a la informacion sea mas facil. La gente no tendra
que adaptarse a la tecnologia. Todos somos distintos y por lo tanto, habra ambientes
personalizados adaptados a las preferencias y caprichos particulares".?

Otro investigador importante es Eric Gullichsen fundador de Autodesk. Jaron
Lanier en 1983, siendo creador de juegos de ordenador conoce a Tom Zimmerman quien

habia disefiado un guante para operar en el ordenador. Juntos fundan en 1985 la VPL

*Ibidem, pag.20
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(Virtual Programing Language [Laboratory, Inc.]). El primer trabajo de Lanier fue hacer un
programa para el guante. Mas adelante Lanier desarrolld su idea del casco y guante de
datos que ayudaron a aclarar el concepto de RV. Para algunos este investigador es

considerado el padre de la RV, porque cred el término.

Esta maravillosa tecnologia ha despertado el interés en otros paises como Japon

(que actualmente se encuentra a la cabeza de investigacién en RV), Alemania y Francia.

La industria de la diversidon ha encontrado una mina de oro en la RV. En los
Estados Unidos ha causado gran impacto el guante que lanzé la empresa Mattel.
Autodesk, Nintendo, Sega, Atari han lanzado a la venta juegos que se aproximan de
manera extraordinaria a lo que es la RV. Algunos juegos necesitan forzosamente el casco

o los guantes.

Actualmente una de las principales preocupaciones de los creadores de RV es
reducir el tamarno de los componentes hardware y abaratar sus costos. De hecho ya se
encuentran a la venta equipos de RV y muchas aplicaciones ya estan siendo utilizadas.
Sin embargo, muchas de ellas no han podido consolidarse debidamente ya que existen

problemas de rasireo y programacion.

14



1.3 FUNCIONAMIENTO

Para crear un mundo virtual es necesario que actien coordinadamente y de forma

eficaz el hardware y el software

con el fin de lograr que el usuario se sienta inmerso totalmente, es decir, que se cree una

verdadera ilusion de "realidad”.

Para logrario es necesario que se utilicen sistemas independientes desarrollados

para producir efectos visuales, auditivos y tactiles que intervienen en entornos virtuales,

existen varias etapas que a continuacion se describiran: La Graficacion por

Computadora: en donde se pueden crear, almacenar, recuperar y manipular dibujos

graficos que se introducen en la computadora por medio de la visualizacion o la folografia

y son percibidos como un entorno geomeétrico o lineal.
Reproduccién de imagenes: a diferencia de los graficos ésta es percibida como un
entorno de pixels (punte que define la imagen de una computadora), que se manipulan por
medios mas sofisticados; los entornos, modelos y documentos, o imagenes reales son
representaciones relativamente realistas del entorno; las aplicaciones comerciales son los
sistemas de video, las camaras y los discos dpticos.

Visualizacién: Se trata de un vprocedimiento mediante el cual se le otorgan datos a la
computadora para que esta los procese y nos proporcione imagenes. " Las técnicas de

15



visualizacidn nos ofrecen visiones de cosas invisibles para nuestro natural sentido de la

vista, siempre y cuando se puedan convertir en datos de los que la computadora pueda ser

informada, como por ejemplo campos eléctricos, mediante cierta informacién Ila

computadora genera representaciones pictoricas visualizables'™.

Realizacién: Consiste en transforrmar datos en objetos visualizables que se puedan

manipular. Una realizacion pretende introducir al usuario a un papel activo y participativo

en un mundo creado por la maquina.

Para que el usuario se sienta completamente inmerso es necesario que las

imagenes que se le presenten las considere reales para ello se necesitan de varios
procedimientos para crear "IMAGENES VIRTUALMENTE REALES'": La RV tiene que

ofrecer al usuario "un mundo que experimentar”, tiene que ser capturado por los graficos

inteligentes y la interactividad de los mundos virtuales.

Las imagenes generadas deben de reflejar acciones en tiempo real, (cada imagen

es un mosaico de pequeros poligonos, cada uno de los cuales es generado

separadamente por la computadora), para logrario se necesita " que la computadora

genere 30,000 poligonos por segundo y el escenario debe de actualizarse un minimo de

® Larijani. L.Casey. "Realidad Virtual®”, p.s8
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seis veces por segundo para conseguir la impresion de fluidez de movimiento™ . El dilema
al que se enfrentan actualmente los cientificos es cémo lograr velocidad y calidad de

imagen ya que a mayor velocidad menor calidad, son muy pocas las maquinas que logran

producir imagenes velozmente con alta resolucion.

La representacién haptica es otro tipo de presentacién virtual en ésta las cosas
parecen empujar, tirar, e irradiar en diferentes direcciones con grados diversos de fuerza,
este tipo de representaciones s;:m usadas en juegos para elevar las sensaciones de
velocidad o gravedad.

Para que dentro del entorno virtual el usuario perciba de manera adecuada las

imagenes, es necesario un sistema RV de distribucién, éste proporciona a los cjos del

usuario, imagenes de angulo abierto, de alta resolucidn y bien enfocadas. Debe de crear

escenas que sean detalladas de forma realista.

Las imagenes presentadas son cilindricas o esféricas; en la presentacion cilindrica
son imagenes panoramicas de 360 grados éstas son laterales, es decir, que no aparecen
imagenes en el techo ni en el suelo. Las imagenes también se pueden desarrollar en un

hemisferio visual o como una cupula alrededor del usuario. Esto con el fin de que a! girar la

B

Ibidem, p.20
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cabeza cambie la escena y simule el movimiento del entorno y otorgue realismo al mundo

virtual.

MOVILIDAD VIRTUAL: En un mundo virtual el usuario puede sentirse totaimente
libre, puede desafiar las leyes de gravedad, de velocidad o las leyes de termodinamica.

Puede realizar los mandatos de su creatividad y experimentar sensaciones extraordinarias.

Para viagjar en un mundo virtual se cuentan con diferentes opciones: cintas
mecanicas de caminar, bicicletas, con movimientos de la mano usando un guion,
manipulando una herramienta o escogiendo un menu del entorno virtual. Las opciones
mas comunes son caminar y volar. Para que el usuario ejerza control sobre su maniobra
puede acelerar, acercarse y frenar. Cuando se camina las imagenes aparecen con una
perspectiva de un peatdn en el mundo real y cuando la eleccidén es volar la perspectiva es
presentada con una vista aérea de la escena y con secuencias de imagenes que le hacen

sentir 1a ilusion de ser transportado por el aire.

“Para elegir el acercamiento a algo, el usuario indica al sistema que genere una

serie de estructuras que producen una imagen mas cercana y agrandada del objeto.

18



Alejarse de algo, produce el efecto contrario y el usuario es presentado con una secuencia

de imagenes que pueden distanciarle a &l o ella del objeto o la escena'.®

El funcionamiento de un sistema de RV tiene que cumplir varias etapas para que el

usuario se sienta reaimente inmerso en una determinada situacion.

SIMULACION: Los graficos por computadora hoy en dia tienen un alto grado de realismo.
Justo como los sistemas de sonido fueron elogiados por su alta fidelidad, ahora sucede lo
mismo con los actuales sistemas de imagenes ya que ahora otorgan mayor fidelidad a la
RV, dichas imagenes tienen una textura sombreada que jala al ojo a un plano liso con el
poder de un grafico detallado. El realismo de la simulacidn también se aplica a los
sistemas de sonido tridimensionales ya que controlan cada punto del espacio acustico
digital, su precision contribuye a que se cree un grado de tercera dimension acustica y

fortalecer asi el mundo virtual.

INTERACCION: Las representaciones graficas de un entorno virtual deben de permitirnos
la interaccion, es decir, que el usuario pueda influenciar o manipular el curso de la accion:

permite una interdependencia entre el usuario y el sistema.

* Ibidem, p.75
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ARTIFICIALIDAD: Son sensores computarizados que perciben acciones humanas en el
término de relaciones entre cuerpcs en un mundo simulado. El conjunto de sensores
genera signos, sonidos y otras sensaciones que hacen convincente la ilusion de

participacion en este mundo.

INMERSION: Etapa fundamental en el entorno virtual, ya que el usuario debe de sentirse
realmente dentro del mundo artificial;, para lograr esta situacidn es necesario que se
combinen diversos elementos no solo fisicos como lo son los guantes, el casco y el traje,
sino también elementos graficos y auditivos. La RV significa inmersion sensorial en un

ambiente virtual.

TELEPRESENCIA: La robdtica agrega otro aspecto a la RV. Estar presente en algun lugar
a control remoto sin estar presente, sdlo virtuaimente, presente por el hecho de que el
usuario se da cuenta de Io que efectivamente estad pasando y es capaz de tomar parte:

observar, investigar y mover objetos como si estuvieran cerca.

REDES DE COMUNICACION: Dado que las computadoras forman redes, la RV aparece
como un candidato natural para ser un nuevo medio de comunicacion. El sistema RB2
(Realidad Construida para dos) de la compadiia VPL (Virtual Programming Language)

alumbra el camino de los mundos virtuales interconectados. Desde este punto de vista un
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mundo virtual es tan compartido como lo es un teléfono. Entonces los mundos virntuales
pueden evocar formas inimaginables como comparntir experiencias virtuales, lo que Jaron
Lanier llama comunicaciones post-simbolicas. Puesto que los usuarios pueden estipular y
dar forma a cbjetos y actividades en un mundo virtual, ellos pueden formar cosas y eventos
imaginarios sin usar palabras o referencias del mundo real. Como medio de comunicacion
es obligacion de los profesionales de esta area realizar un minucioso analisis de la forma y
el contenido de los mensajes entre la computadora y el usuario. Y dado que "cualquier
estimulo produce una reaccion, una respuesta o mejor un cumuio, un encadenamiento de
reacciones que generan de manera consciente e inconsciente en el sujeto"“, es de crucial

interés para la comunicacion este analisis.

Los mensajes que intervienen en la interaccién entre el usuario y la maquina puede
estudiarse en diferentes planos: el técnico y fisico de la substancia de que se componen
los significantes; el de la naturaleza diferencial de los significantes; el de los significados
denotados; el de los distintos significados connotados; el de las expectativas psicoldgicas,

I6gicas, y cientificas a las Gue remiten los signos en cada uno de estos niveles"'®.

"Amador, Bech Julio. “Notas hacia la hermenéutica de la
imagen'" Texto proporcionado en la FCPyS 1894.

YEco, Umberto. "La estructura ausente”,p.163
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1.4 HARDWARE Y SOFTWARE NECESARIO

HARDWARE
Para cualquier proceso computacional es necesario que intervengan dos elementos

fundamentales: la parte que podemos llamar fisica o hardware y la parte intangible o
programas, llamados software. Los mundos virtuales necesitan de muchos elementos del

hardware, que por ahora son muy costosos, sin embargo tienden a bajar dependiendo de

fa demanda.

HEAD MOUNTED DISPLAY
Para poder enviar informacidén a la computadora es necesario que contemos con

dispositivos de entrada y para obtener informacion de ésta es indispensable contar con

dispositivos de salida, algunos son de ambos usos.

Para penetrar y sentirse inmerso en la RV es indispensable contar primero con un
equipo de entrada y salida lamado HMD (Head Mounted Display). Ya que fa principal
ubicacion de nuestros sentidos se encuentra en la cabeza, no es raro que el equipo de
esta parte sea la mas imbonante. Existen varios modelos de HMD, van desde los cascos
en los cuales los dispositivos de vision quedan suspendidos enfrente de ios ojos del
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usuario. Otros parecen gafas de bucear sin tubo y los mas simples son gafas suspendidas
de una cinta en la cabeza. Los dispositivos visuales estereoscdpicos de gran angulo y en
color hacen ligeramente diferentes las imagenes que cada ojo recibe, de tal forma que las
imagenes producidas parecen tener profundidad. Algunas unidades estan equipadas con

auriculares para un acompaniamiento auditivo.

Existen dos tipos de aparatos de vision: dispositivo de tubos de rayos catadicos
(CRTs), que son pequefios televisores que presentan imagenes brillantes y de alta
resolucion; y dispositivos de disposicion de cristal liquido (LCDs) ligeros y planos y
producen imagenes granuladas y con forma de mosaico con una resolucion de
100*100pixels por cada pulgada. Los recientes logros tecnolégicos han hecho posible
pequenas presentaciones en CRT de alta resolucidon y el LCD esta siendo ahora
reemplazado en muchos sistemas por pequedias pantallas de television de una pulgada
que pueden presentar imagenes claras con una resolucidon de 1.000%1.000 pixels. Sony
actualmente esta desarrollando un panel LCD a todo color de sdlo 0.7 pulgadas cuadradas

que consigue 100.000 pixels.

El HMD permite que al movimiento de la cabeza del usuario la escena cambie. Los

campos de vision no exceden los 70 grados por ojo (y coinciden parcialmente). La meta es
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mejorar los sistemas opticos para que los usuarios obtengan un campo de vision de 180
grados.

Las gafas son utilizadas en la visidn de escenas grabadas en video para la
television. Cada ojo recibe un dibujo diferente y unico, como consecuencia las imagenes .
apareceran en tercera dimensién 3D (el dibujo tiembla si se ve sin lentes). Este tipo de
lentes se utiliza para conjuntos de mesa virtuales en pantallas pequefnas. Las pantallas
grandes son ideales para entornos virtuales de gran distancia como un recinto

arquitectonico o rutas para bicicletas.

DISPOSITIVOS DE SONIDO

La percepcidn espacial de los seres humanos se ve complementada con el sentido
del oido. Normalmente el hombre recibe Ja mayor informacién por medio visual que se
refuerza con la percepcién auditiva. Los sonidos reemplazan al sentido de la vista cuando
ésta es minima o nula. En un entorno virtual el apoyo auditive es esencial ya que aumenta
la sensacion de inmersion. Los equipos mas avanzados de RV contienen componentes
auditivos en 3D que recrea los efectos filtrantes que nosotros experimertamos por la forma

externa e irregular de nuestras orejas y proporciona indicaciones direccionales.

“Pequefias sondas microfénicas son situadas cerca de los dos timpanos de una

persona colocada en una habitacion sin eco. Se registran sonidos de unas 144
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localizaciones. A partir de las diferentes formas de filtrar los sonidos se construye un mapa
que contenga la localizacidn de los filtros. Esto permite a los investigadores recrear
sonidos que son filtrados de forma similar. La devolucidon de sonidos de esta manera y

entrelazarlos para que parezcan tridimensionales es 1o que se llama convolucionarlos™"

Los efectos de sonido son tomados de una libreria CD-ROM que provee sonidos
digitales entre una variedad de 1000 sonidos. El objetivo de los sonidos es aumentar la
ilusidn de realidad o la informacidén que se proporciona al usuario a través de otros
canales. Los sonidos que el usuario percibe proviene de todas direcciones, cuando este
gira la cabeza se realizan agjustes para que la localizacion de fuentes particulares de

sonido permanezca constante independientemente de la crientacién de la cabeza.

Los identificadores de palabras estan haciendo posible la entrada de voz, que
permite introducir drdenes en el sistema sin utilizar las manos. La desventaja es que se
requieren procesadores distintos que sdlo mantienen una minima comunicacion

multiusuario.

¥ Larijani, oOp. Cit., p.37
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RASTREADORES

Para ubicar la posicién del usuario se requiere la ayuda de rastreadores o sensores
de posicién, que pueden ser electromagnéticos u opticos. Por lo general cuando se usa un
dispositivo de rastreo electromagnético, el area de trabajo se restringe a unos cuantos
metros. Con los rastreadores de techo que usan diodos emisores de luz (LEDs) se

extiende el campo, pero no mas alla dei tamanio de una habitacion.

El mas popular de los sistemas electromagnéticos es el Polhemus, que sigue los
cambios de posicidon de! usuario leyendo campos magnéticos alternativos. Para tal efecto
se coloca un sensor pequefo en lo aito del equipo de cabeza, también pueden estar
situados en los guantes o dentro de los dispositivos de bola. La desventaja es que por la
difusion de los campos magnéticos en los dos extremos hay una pérdida de una fraccion
de segundo entre el movimiento de la cabeza del usuario y la respuesta del generador de
presentaciones. Conforme el usuario realiza movimientos, se regeneran constantemente
las imagenes y se realizan calculos para actualizarlas, de tal manera que las imagenes

correspondan a las que el usuario veria al realizar esos movimientos en un entorno real.

Los sistemas opticos utilizan unos 1,000 haces infrarrojos acoplados en paneles de
techo. "Como la posicidén de cada luz en el techo es conocida, la computadora conecta

aquellos LEDs que se encuentran en el campo de vision de las camaras situadas en el
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equipo de cabeza del usuario. Los fotodiodos de efecto lateral hacen posible que las
camaras reccjan informacion de los faros encendidos. Entonces la computadora usa un
algoritmo [lamado ‘recepcidn espacial por colinealidad' para calcular la posicion y
orientacion de ta cabeza del usuario y generar una presentacion apropiada. Normaimente

el nimero de actualizaciones varia segun el nimero de LEDs visibles"'?,

BOOMs

Otro tipo de dispositivos montados sobre la cabeza son los llamados BOOMs
(Binocular Omni-Orientation Monitor) que permiten una visidn estereoscdpica y se han
convertido en una alternativa popular. Consisten de una barra colocada en el centro
que se balancea alrededor en un cordén plegable con una libertad de movimiento de 6
grados, © sea que el movimiento puede acarrear cambios en tres diferentes posiciones
espaciales o en tres grados de orientacidn. Los modelos recientes pueden producir
escenas en monocromo, color y “pseudocolor’. Cubren un campo de .visién de
aproximadamente 140 grados horizontal por 90 grados vertical. E! efecto estéreo se logra
por la reproduccion de imagenes en tonos rojos para el ojo izquierdo y en imagenes

azuladas para el ojo derecho. Como ya tienen incorporados unos dispositivos mecanicos

' Ibidem, p.39



de rastreo, se eliminan las desventajas de los sistemas electromagné- ticos como la

distorsion o interferencias.

DATAGLOVE

Otro instrumento importante para lograr la inmersidn en un mundo virtual y que nos
permite la interaccion en los programas es el guante de datos o Dataglove. El primer
guante electrénico fue desarrollado por Jaron Lanier para la firma VPL. Estd compuesto
con cables de fibra dptica flexibles que recorren cada una de las articulaciones de la mano,
transmitiendo informacidon sobre la orientacidn, ubicacién y movimientos de la mano al
ordenador, interpretandolos como drdenes. La mayor parte del guante esta cubierto de
sensores, en uno de los extremos del cable de fibra optica un dioc;o emite sefales
luminosas, en el otro un fototransmisor interpreta la luz, de acuerdo a su intensidad como

sefales luminicas, esta informacidn es enviada al sistema que determina qué dedo se esta

moviendo.

Cuando se introducen al sistema un lenguaje de signos, los movimientos
particulares del usuario o los conjuntos de movimientos combinados sirven para otorgar
mandatos especificos al progran;\a. El programa los interpreta y genera imagenes que
corresponden a éstos signos. Por ejemplo cuando la mano levanta el dedo indice

sefialando a algun lugar especifico el ordenador lo interpreta como el deseo de acercarse.
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AUN No se han establecido signos universales o estandares que correspaondan a acciones
concretas aunque ya existen algunas senales de l[a mano que son utilizadas por varios

sistermas con un mismo fin.

Los cables de fibra dptica que pasan por [os dedos estan disefiados segun las
articulaciones de la mano. Los modelos mas recientes de guantes sin dedos permiten al
usuario manipular cosas en el entorno real mientra§ estan conectados al entorno virtual.
Casi todos los guantes estan disponibles en tallas pequefa, mediana y grande y versiones

para la mano izquierda y derecha.

Estos guantes transforman las manos del usuario en manos virtuales. Al usario la
imagen computarizada de la mano aparece en la terminal y permite tocar los objetos
representados, en el caso de una habitacidn se puede explorar, mirar debajo de los
muebles y tomar los objetos para comprobar su tamafo. Aunque es la mano virtual la que
los esta tocando la mano fisica puede percibir las mismas sensaciones que si los tocara
realmente, por medio de ésta mano animada el usuario es proyectado en el entorno virtual

y trabaja dentro de él.

Los guantes son usados principalmente para transportar al sistema sefiales en una

direccion; en ciertos casos estan adaptados para transmitir sefales en la direccion
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contraria (del sistema al usuario) para incrementar la credibilidad del entorno virtual. Esta
retroalimentacion incluye sensaciones tactiles como presiéon, calor o textura, que se lleva a

cabo mediante vibradores en las yemas de los dedos dispuestos en el guante.

DATASUIT

Una interface mas que se utiliza en Ia inmersion RV es el traje de datos o datasuit
que utiliza el mismo sistema de sensores de flexidn de fibra éptica pero en este caso estan
acomodados a lo largo de todo el cuerpo en una especie de overol que permite al usuario
visualizarse completamente y apreciar los movimientos de cada parte del cuerpo dentro
del ambiente virtual. Actualmente mas de veinte sensores recojen la mayoria de las
articulaciones del cuerpo. Las seiales digitalizadas son traducidas por e! sistema en un
escenario virtual de tal manera que la imagen generada esta sujeta a los movimientos del

usuario y es actualizada completamente.

SISTEMAS ALTERNATIVOS DE INMERSION RV

Todos los dispositivos descritos con anterioridad, que nos permiten entrar al mundo
de la RV son sumamente costosos, y en ocasiones solo se puede tener acceso a ellos en
instituciones especializadas en la investigaciéon, ya que individualmente resulta casi
imposible obtenerios. Pensando esto, en los Jultimos arfios empresas lideres en

computaciéon como lo es IBM se han asociado con otras que desarrollan constantes
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investigaciones en el campo de la RV, para que mas personas puedan tener acceso a

aplicaciones en RV a un menor costo.

En 1993 la empresa Virtuality Group PLC ("Virtuality"), cuya matriz esta establecida
en el Reino Unido y es pionera y lider en sistemas de inmersidn en RV a nivel mundial, e
IBM Corporation unieron sus esfuerzos para lanzar al mercado el sistema de RV
denominado Project Elysium, con el cual unian los adelantos cientificos de ambas

compafias con un mismo fin; hacer mas accesibles los costos del equipo.

Una de las ventajas que tiene este sistema es el ser un equipo expandible (se
pueden ir aumentando dispositivos para fines especificos), cuyo equipo elemental consta
de un sistema operativo V-PC (Virtuality Personal Computer), tarjetas de RV llamadas VR
PC Acelerator Cards, un dispositivo de cabeza nombrado ‘Visette2", y un sistema que

permite la interaccion, "V-Flexor' que trabaja de manera similar a un guante de datos.

DISPOSITIVOS MENORES
Existen otros dispositivos que podemos llamar menocres para interactuar en un
mundo virtual entre ellos se encuentran las bolas de billar en las que se coloca en su

interior sensores de direccidén y las sujetan en un brazo mecanico.
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El joystick es una palanca parecida a los controles de un helicoptero que permiten
al usuario total libertad de movimiento. Una derivacion son las varas que a manera de

varita magica con un sensor en su extremo y otro en su base son los dispositivos de

control mas sencillos en RV.

La entrada y salida de voz sintetizadas permiten un control sin manos, es decir gue

solamente con las vibraciones del sonido de la voz la maquina recibe las ordenes y las

ejecuta.

Con el fin de aumentar el realismo los disefadores de entornos virtuales estan
incorporando sensaciones de presion, textura, ausencia o presencia de calor o frio y |a
sensacion de olor que seran transmitidos a los usuarios. El objetivo de los accesorios es

transformar una forma de energia en otra para elevar la ilusidn de una persona de una

inmersion sensorial.

Algunos modelos de guantes estan equipados con microagujas y pequerias bolsas

inflables que proporcionan efectos hapticos y tactiles. Funcionan en sincronizacién con el

programa de computadoras que los controla para cambiar la posicion y [a forma
réapidamente contribuyen también a ejercer o liberar presion para aumentar el efecto de

peso o tangibilidad de los objetos en el mundo virtual. Existen sensores que transmiten la
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temperatura permitiendo al usuario "sentir'* calor o ausencia del mismo estos avances se

estan aplicando principalmente en el entretenimiento y los videojuegos.

Siguiendo la linea de proporcinar mayor realismo a la experiencia virtual se estan
realizando experimentos importantes en el area del olfato y del gusto. LLos generadores y
aparatos usados hoy en dia para la terapia de aromas estan siendo aumentados, casi
hasta un punto nocivo, para una posible incorporaciédn en aplicaciones virtuales.
Probablemente los olores se transmitirdn a traves del equipo de la cabeza mediante un
procedimiento parecido al sistema auditivo que se dtiliza ahora. En cuanto a la ilusidon del
"gusto” posiblemente se haran mayores esfuerzos primeramente en cuanto a los olores ya
que estos influyen mucho en cémo percibimos el gusto y para lograr esta sensacion,

posiblemente se le otorgara mayor intensidad a los olores.

Una persona puede conducirse en un espacio tridimensional entre objetos virtuales,
moviéndose y siendo rastreado por sensores
a lo largo de grandes areas virtuales mediante la utilizacion de cintas de andar y bicicletas

que identifican el movimiento y la velocidad de éste.
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SOFTWARE
La creacién de mundos virtuales es un proceso largo y muy complicado, softwares con
miles de lineas de coédigos que representan ordenes e instrucciones para {a computadora

ocupan las tareas de los creadores virtuales.

Existen técnicas para la creacién de objetos virtuales denominada programacion
orientada al objeto (OOP por Object-Oriented Programming), software orientado a los
objetos (OOS por
Object-Oriented Software) o tecnologia orientada al objeto (OOT por Object-Oriented
Technology). El lenguaje de programacion que se utiliza preferentemente es el llamado
lenguaje C. La diversidad de sistemas operativos ha presentado un obstaculo para que se
puedan utilizar. Se trabaja actualmente para superar esta barrera, no estar limitado a

cualquier tipo particular de computadora o sistema operativo.

Mucho material que se utiliza en RV proviene de fuentes externas que llegan como
infarmacién, datos o conocimientos. La informacion se puede definir como colecciones
aleatorias de material no sintetizado y no analizado. Por otra parte datos se refiere a
cualquier factor o figura con propodsitos especiales del cual se extraen conclusiones. Se

almacenan con un orden especifico para que los usuarios que accedan a la base puedan
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encontrar las cosas. El conocimiento representa la suma cognoscitiva o mental de lo que

es percibido, descubierto o inferido a través de la experiencia.

Los creadores virtuales pueden recurrir a bases de datos dependiendo de sus

necesidades. Existen varias de estas bases con diferentes conocimientos:

Bases de Datos Cientificos en donde se ha almacenado conocimiento cientifico

como quimicos, fisicos, biologicos, astrondmicos, etc. Estas bases se enriquecen

constantemente y los investigadores pueden extraer lo que necesitan para sus

aplicaciones.

Bases de Datos para Tareas Especificas en donde se encuentran datos y las guias

de instrucciones y manuales de procedimiento sobre un tema en especial.

Existen también las Bases de Datos de Dominio Especifico a las que puede tener
acceso cualquier persona que cuente con una suscripcion y se conecte a los servicios
interactivas por medio de un modem. En Estados Unidos existen varias bases de datos de
este orden en las que el usuario y los disefadores virtuales pueden obtener conocimiento.
En México ya es muy utilizado el sistema illamado INTERNET que esta conectado
internacionalmente y tiene estas caracteristicas.
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Bases de Datos Expertas e Inteligentes son aquellas que representan el

conocimiento y se puede obtener fuentes de informacion aimacenada.

Algunas cosas tienen sentido cuando se les sitia en un contexto determinado y en
un lugar preciso, para ello existen Bases de Datos en Espacio Real que contienen
coordenadas y datos para lugares reales y para imagenes en el espacio virtual y en el
espacio real, y también contiene datos de la relacién y dependencia entre éstos (por

ejemplo, contexto, altitud, latitud y Jongitud). Que una imagen en espacio real sea

presentada o suprimida esta determinado por las condiciones especificadas por los

creadores y manteniendo en bases de datos en espacio real.

Cuando los medios electrénicos lo permitan -fibras épticas de gran capacidad- se
podra acceder a Bases de Datos Mullimedia en el que se contara con peliculas,

audiciones y video que enriqueceran el mundo virtual.

Como hemos visto se necesitan de muchos elementos de hardware y software para

crear mundos virtuales, éstos se deben de integrar como un sistema armoénico

independiente para lograr la sensacion de inmersién interactiva total en el usuario. Entrar a

formar parte del proceso guiones de produccion basados en composiciones Las
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imagenes deben de ser coordinadas con los componentes auditivos y la realimentacion
tactil debe de ser integrada con ambos segmentos, visual y auditivo. Después para que
sea efectivo, el tiempo, el disefio, la velocidad y la potencia deben de estar en juego con

éstos y viceversa, de un modo extremadamente sensible
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CAPITULO 2

USOS Y APLICACIONES

Dia con dia se van desarrollando nuevas formas de aplicacion de la RV en
diferentes areas del quehacer humano. Las extraordinarias caracteristicas de los entornos

virtuales permiten que los beneficios para los seres humanos resulten impresionantes.

Deosde que aparecio, la RV ha provocado un gran revuelo, muchisima gente se ha
interesado en sus usos, esto resulta comprensible si se tiene en cuenta su aplicacién mas

Iégica: la creacidon de mundos particulares, a gusto del programador.

Algunas ramas de la produccién han prestado mayor interés y han obtenido
valiosos resultados que perfeccionan y desarrollan sus ambitos laborales, ademas de

brindarle al usuario beneficios increibles.

Ciertas areas estan buscando otras utilidades de RV, sobretodo aquellas en que el
margen de error debe ser minimo como en la medicina, arquitectura y milicia; o en donde
se incremente la retencidn de conocimientos como en la educacidn. Mencién aparte

merece la industria del entretenimiento que ha sacado gran provecho.
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2.1 APLICACIONES MEDICAS
Esta area cientifica desarrolla aceleradamente usos para la tecnologia RV. La

comunidad médica ha organizado muchas conferencias en relacién a los beneficios de la

RV y sus posibles aplicaciones.

En los dltimos arios se han alcanzado valiosos resultados gracias a los avances en
software, en la velocidad y la potencia del hardware, y en las técnicas de visualizacion que
permiten a los equipos de cirujanos, practicantes y personal de diagnodstico compartir
cuartos de examenes virtuales con fines de diagndstico y consulta en donde se explora e

interacciona con los modelos para determinar los medios mas efectivos en el tratamiento
del paciente.

Se han creado softwares de partes del cuerpo y organos especificos, esqueletos y

sistemas muscular y vascular. Esto lleva al uso de cuerpos virtuales hibridos, estructuras

genéticas o sistemas inmunes para usar en investigaciones de laboratorio.

Los procedimientos quirirgicos experimentales de alto riesgo pueden ser afinados y

conducidos por expertos situados lejos unos de otros y sin la ayuda de cadaveres reales.
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Los meédicos pueden colaborar a través de quirdfanos vinuales y decidir el mejor

tratamiento y procedimiento antes de operar a personas reales.

Una técnica asombrosa es la configuracién de rayos X para tratar tumores ya que
se requiere de una gran precision. "Con la RV se crea una imagen tridimensionai CAT-
SCAN (o MRI Magnetic Resonance Imagimg -Imagen del cuerpo derivada de lecturas de
energia magnética) del paciente. Esta es convertida en un modelo en 3D de su cuerpo. Un
dispositivo montado sobre la cabeza se convierte en el medio por el cual el médico es

capaz de visualizar e interaccionar espacialmente con el mundo virtual del tumor?.

Por lo tanto el médico examina el problema del paciente desde todos los angulos.
Se elije el area afectada, sensibilizando los alrededores para que si se equivoca en el
disparo, el doctor sea alertado mediante simbolos sonoros o visuales. De tal forma que se
presenta la oportunidad de corregir. Cuando se esta convencido la terapia de radiacion

empijeza mediante la realimentacion de las posiciones virtuales de los rayos en el

programa que controla los rayos reales.

Una de las aplicaciones mas bondadosas de la RV en medicina es la que se

encarga de dar apoyo a los incapacitados. La Greenleaf Medical Systems, compania

'* Larijani, Op. Cit., p. 86
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establecida en Palo Ailto, California, trabaja en un programa especial mediante

biocontroladores que permiten sustituir las carencias del paciente.

Los biocontroladores pueden detectar y procesar la mayoria de las sefales

bioeiéctricas, como el movimiento de los ojos o la actividad eléctrica de los musculos o del

cerebro.

A partir de esto se han desarrollado sistemas de reconocimiento de gestos y el
guante hablante que se programa para acoplarse a un sistema de tal forma que se puedan
evocar cientos de frases simplemente gesticulando. Las frases pueden ser visualizadas
como un texto, traducidas a voz sintetizada o transmitidas a los equipos como rutinas

visualizadas simuitaneamente como las burbujas de palabras de los comics © como flujos

electronicos acompanados por la traduccidon hablada.

De tal forma que una persona imposibilitada de movimientos fisicos puede moverse
libremente en un entorno virtual, los nifos incapacitados pueden jugar y sentirse completos

temporalmente en ambientes virtuales. Ei estimulo psicoldgico justifica por si solo algunas

aplicaciones,
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Para que las personas invidentes puedan adaptarse a nNnuevos espacios se
reproducen estos territorios complementados con una realimentacidn haptica. El usuario
es alertado de los obstaculos y si tropieza con ellos sentira el dolor pero no se hara dano,
lo que permite que vaya conociendo el lugar. Para que la persona invidente se comunique
con la computadora se utilizan pantallas tactiles en relieve y estas emiten informacion en

vibraciones, texturas o sonidos.

En la Universidad de Carolina del Norte estan trabajando con aplicaciones en el
campo del disefio de medicamentos, en donde se omite el visor tridimensional y se usa en
su lugar un microscopio de efecto tunel. Los quimicos que utilicen este sistema ademas de
ver como se unen dos moléculas pueden sentirlo. Con su mano, puede mover un
manipulador especial para hacer girar dentro de la pantalla a una molécula simulada e
intentar unirla con otra. Ei ordenador calcuia entonces la electrostatica y demas fuerzas
que influyen en la molécula, y envia esas fuerzas al quimico, que las siente
personalmente. Los sensores de la mano le permiten notar si las moléculas se unen

suavemente, o si encuentran resistencia.

En SRI Internacional el Programa de Percepcidn Virtual (Virtual Perception Program
VPP) ha identificado diferentes campos en los que es posible aplicar esta tecnologia. Se

ha formado un equipo consistente en varias organizaciones internacionales al cuidado de
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la salud, el laboratorio de investigacidon en bioingenieria de SRI, el Programa de
Inteligencia Artificial y el Laboratorio Poulter, que han asesorado al VPP examinando el
impacto de la RV en tecnologia de imagenes médicas y practicas quirdrgicas. También
estan evaluando el posible uso de la tecnologia RV y los sistemas de inteligencia tutorial

en tratamientos quirargicos.™

Actualmente se estan buscando nuevas aplicaciones que beneficien a la ciencia, a

la comunidad meédica y a los pacientes principalmente.

2,2 APLICACIONES EN ARQUITECTURA

Otra disciplina que 1a RV ha enriquecido enormemente es la arquitectura. Debido a
que la "visualizacion"” de las ideas de los arquitectos son dificilmente concretizadas en la
mente de un cliente, los espacios artificiales han venido a prestar un gran apoyo a esta
tarea y actuaimente lo que antes parecia imposible es ahora un hecho, el arquitecto y el
cliente pueden pasear juntos en una construccidon aun no materializada para poder

modificar planos, andando a través de las habitaciones por medico de un modelo

'* Informacién obtenida via Fax de SRI International. 26 de
septiembre de 1995
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tridimensional del espacio generado por computadora. Igualmente los futuros inquilinos
podrian disfrutar de una visita virtual por un piso piloto, también virtual. Aunque se
encontraran en otra ciudad, bastaria con transmitirles los datos a su propio sistema de

ciberespacio, para que entraran en él las veces que quisiera.

Los planos de la construccién deben ser introducidos en la computadora para que
sea construido virtualmente. Se introduce luz, especificando su intensidad, la direccion y el

color, y es posible simular refracciones, reflejos y sombras.

El hardware necesario para los paseos arquitectonicos resulta ser muy costoso y
grande. Se necesita de una avanzada estacion de trabajo de graficos, porque se requiere
una computadora para cada ojo del usuario, cuando se trata de arquitecto y cliente se

-utilizan cuatro.

Se utilizan cables y redes para la transmision de sefales desde los dispositivos de
entrada (equipo de cabeza, guantes o mando a distancia) a la estacion de trabajo y desde
alli a la muestra. Si una computadora quiere anadir recursos auditivos al entorno virtual,
aumenta la lista de material de hardware necesitado. Son necesarios dispositivos de

rastreo para el equipo de cabeza y para los guantes,
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Contando con este equipo se procede a la calibracion de la vision: la profundidad
se debe a que las imagenes son exhibidas a cada ojo como si fueran vistas desde angulos
ligeramente diferentes. Se ajusta la distancia entre los ojos y asi se optimiza la sensacion

de profundidad. los guantes se colocan y se realizan practicas con el pufio para reconocer

el sistema.

Ya inmersos en el programa, el arquitecto y el cliente pueden moverse libremente o
seguir rutas programadas, mediante drdenes manuales, se pueden acercar o alejar de los
objetos deseados. Cuando se alza el dedo indice y se dobla el pulgar se le indica a la
maquina el deseo de subir. Asi se pueden crear las modificaciones necesarias a gusto del

cliente, ahorrando gran cantidad de dinero a diferencia de construir el proyecto y después

realizar los cambios.

Ultimamente se ha estado experimentando sobre Ia red de RV que permitira la
reunion de varios arquitectos en un mismo entorne en donde podrian comunicarse y
calaborar juntos. También se estan realizando reproducciones de tesoros arquitectonicos

antiguos, lo que permite preservar estas obras accediendo a ellas a distancia,

Muchos centros en Europa, Japon y Norte América estan descubriendo los valores

cientificos y comerciales de la RV. En Alemania, el grupo Art+Com es el mejor conocedor
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de los innovadores usos de la RV en arquitectura y en otros campos. Art+Com ha hecho
varias contribuciones a exhibiciones aparte de tener produccion propia. En Noruega, El
Instituto Calibre de la Universidad técnica de Eindhoven ha desarrollado una plataforma de
demostracion de RV en arquitectura. En Estados Unidos numerosas universidades estan

explorando los caminos de la RV en la arquitectura.'®

2.3 APLICACIONES EN ENTRETENIMIENTO

Por su versatilidad la industria de la computacién ha penetrado en casi todos los
ambitos del quehacer humano. Y por supuesto |la industria de la diversion ha dirigido su

atencion en este campo para ampliar de manera considerable sus ganancias.

Una industria que se ha desarrollado ampliamente en el campo de la RV es la de
los videojuegos que ha alcanzado un éxito extraordinario en los usuarios debido a la
interactividad que presentan, mientras mas oportunidad ofrezcan a los jugadores de

participar seran mas exitosos.

‘¥ Gerhard N.Schmitt, "virtual Reality in Architecture”,
Virtual Worlds and Multimedia, p. 89.
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En Estados Unidos ha hecho furor el guante lanzado al mercado por la empresa
juguetera Mattel, que permite controlar diversos videojuegos con algunos movimientos.
Autodesk cuenta también con algunos videcjuegos pero para jugar es necesario contar
con un costosisimo equipo. Uno es el tenis virtual, que fue uno de los primeros programas
en desarrollarse; el otro, una demostracién de movimiento a través de una ciudad en un
entorno tridimensional; y el tercero, un simulador de bicicleta. El usuario pedalea scbre un
armazdn de bicicleta, y el visor le da ia impresion de estar realmente en movimiento. Y

ademas, si pedalea a mas de 30 kildmetros por hora, la bicicleta comienza a elevarse.

En la actualidad los videojuegos pueden representar 180,000 graficas por segundo,

la graficacién se ha desarrolladc enormemente, las imagenes tridimensionales se
visualizan por medio de pequefios CRT's en equipos de cabeza acompanadas de efectos

de sonido estéreo.

Se planea crear ferias o parques de atracciones en los que se incorporara la
tecnologia RV para que los usuarios se conviertan en su personaje favorito, podran volar
por diferentes ciudades y dar diferentes paseos; no sélo se pretende alcanzar al publico

infantil sino también al adulto que se sentira irresistiblemente atraido por estas nuevas

experiencias.
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La industria de los videojuegos ha invertido millones de ddélares y ha desarroilado
instrumentos aitamente sofisticados para que la gente se sienta inmersa en los juegos. Un
ejemplo de ello son las sillas equipadas con dispositivos montados sobre la cabeza, el
jugador se coloca sobre su estdmago y mira a través de una caja de vision graduable.

Estas sillas se pueden conectar a una red y los jugadores pueden participar en un entorno

multijugador.

Actualmente existen muchos videojuegos virtuales que permiten que los costos se

abaraten y que exista la posibilidad que mas personas puedan obtenerlos.

Asi mismo se estan desarrollando muchos proyectos en torno a los teatros virtuales.
Esto se lograria mediante pantallas cilindricas de 270 o 360 grados en 3D mientras que los
usuarios contaran con gafas de obturacién o visualizadores montados sobre la cabeza y
en sus asientos tendran botones que el espectador apretara y votara para que se vaya
realizando la trama a su gusto. Esto representa muchos problemas de realizaciéon ya que
se debe de lograr la inmersion total del publico en general y de lograr que los programas
cuenten con todos los deseos del publico. En junio de 1995 se llevd a cabo por primera

vez este proyecto en Massachusets Cal. en una sala de cine a la que se le acoplaron
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asientos y dispositivos de interaccidn para que los espectadores participaran en la

secuencia "Ride by your life".'®

Otro proyecto interesante es el de los museos virtuales como el de la Universidad
de Carnegie Mellon en donde el publico tendrd acceso por medio de conexiones y redes
de modem. El sistema inicial consiste en una computadora 486, un programa de software
especializado y un buen numero de presentaciones montadas sobre la cabeza. Esto
permite a un visitante curiosear a través de unas cuantas salas del Museo Virtual y ser

expuesto mediante las creaciones del arte virtual como si estuviese realmente presente.

2.4 APLICACIONES EN EDUCACION

Las caracteristicas sensacionales e inmersivas de la RV presentan para el area
educacional una maravillosa herramienta. Diversos estudios realizados por la compadia
IBM acerca de la cantidad de informacion que podemos retener a través de nuestros
sentidos, muestran los siguientes resultados: "Se retiene a corto plazo alrededor del 10%
de lo que se ve, 20% de lo que se escucha, 40% de lo que se ve y escucha y 75% de lo

que se ve, escucha y se lleva a la practica”’. De lo anterior podemos deducir que el

* 17 de junioc de 1995, NBC noticias Latinocamérica.Multivisién

7 Gémez Bustamante Patricia. Tecnologia y Educacién, en
"Informacién Cientifica y Tecnoldgica” CONACyT. Pag. 14
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proceso de aprendizaje se beneficia si la informacion que se desea consultar se presenta
en forma tal que impacte nuestros sentidos y exista a su vez posibilidad de interactuar con

ella.

Por tanto la RV en la educacion permite que los alumnos entiendan en altos niveles

conceptuales motivando su curiosidad y su interés por determinado tema.

Diversas instituciones estan trabajando para crear los programas adecuados para el
aprendizaje y desarrollando diversas ideas, como algunos colegios comunitarios en
Estados Unidos, que estan invirtiendo en sistemas microondas que sostienen cientos de
clases virtuales permitiendo abarcar un mayor numero de alumnos a costos similares de

las inversiones iniciales.

Muchas materias de la educacion han logrado tener resultados fascinantes, por
ejemplo, en fisica se podra hacer uso de laboratorios virntuales en dénde sera posible
manipular y controlar objetos para estudiar su comportamiento; trazar trayectorias y
congelar el tiempo o volver atras en él, para observar los fenédmenos dependientes de
éste. Uno de estos laboratorios se encuentra en la Universidad de Houston y fue

construido con la colaboracion de 1a NASA. Los laboratorios permiten que los estudiantes
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realicen todas las hipodtesis posibles a sus dudas y experimenten con formulas y

representen los conéeptos antes de realizarlos visualizando sus efectos.

Las ciencias biocldgicas también se han beneficiado con algunos softwares como
“partes del cuerpo”, con éi los estudiantes pueden examinar musculos o articulaciones
desde diversos angulos, manipulario y observar su funcionamiento y cdmo se lesiona. Se
pueden infectar los cuerpos con agentes y observar las consecuencias en tiempo real o
acelerado, conforme se extiende por el cuerpo. Los sistemas de visualizacion para las
aplicaciones meédicas permiten que los estudiantes trabajen con partes del cuerpo humano
y animal hacia el interior, como si quitasen capas para ver qué existe abajo y hacia el

exterior visualizando las capas que rodean a un drgano.

Astronomia: A lo largo de los afios de estudio sobre el universo se han almacenado una
gran cantidad de datos, éstos datos se utilizaran para la creacidon de programas para
construir simulaciones tridimensionales de los torbellinos y los espacios vacios que
caracterizan las galaxias. "Estos datos seran a su vez la base de realizaciones galacticas a
través de las cuales los estudiantes investigadores pueden volar, visualizando el universo

desde perspectivas espaciales unicas"'®,

'* Larijani, Op. cit. pag. 143
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Un proyecto que se encuentra mas avanzado, es el de la NASA cuyo objetivo es
convertir en espacios virtuales todos los planetas del Sistema Solar. El primero ha sido

Marte.

“E&! proyecto ha recibido el nombre de Visualizacién para la Exploracion Planetaria
(VEP), y forma parte del programa Parhfinder de 1a NASA, creado para apoyar los

objetivos en las futuras misiones de exploracion planetaria™'®.

A partir de los datos obtenidos por la sonda del satélite Voyager se esta trabajando
en la construccién del entorne visual marciano. La finalidad es reproducir diversas zonas y
paisajes de éste planeta para suministrar informacién rapida y directa al personal de las
futuras misiones planetarias. De este modo, los astronautas conoceran el terreno antes de
aterrizar en él. El programa registra también factores como temperatura, velocidad del
viento, presion y humedad de cada zona. El mayor obstaculo contra el que estan luchando

los cientificos es la escasa resolucion de las imagenes.

Algunas materias que normaimente presentan un alto grado de abstraccion ahora

se veran beneficiadas con los sistemas de visualizacidon RV, por ejemplo las matematicas:

1" Revista Muy Interesante "RV; Un Paseo por el Planeta Rojo"
No. 12 pag. 51
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los profesores podran trabajar visualmente con las formas y relaciones de la geometria, et
calculo, las ecuaciones diferenciales, el algebra lineal presentando su significado de forma
efectiva y animada. El movimiento armodnico y los cambios en los espacios vectoriales son
observados a través de una visualizacién; las figuras geométricas son creadas,
posicionadas y rotadas segun el deseo del usuario. Las uniones e intersecciones pueden

ser examinadas en tiempo real.

Estudios Sociales: El area social presenta cierta dificuitad para su estudio debido a que los
humanos no se comportan de la misma forma ante determinadas circunstancias y se
presentan diversos elementos que intervienen. Sin embargo la RV ha incursionado
también aqui. "La preparacidon de escenarios virtuales bien disefiados que alberguen
confrontaciones realistas, problemas sociales, actividades recreativas y aventuras,
conlleva una utilizacién adecuada de las bases de datos disponibles y los canales de
informacioén, percibiendo qué datos son uUtiles y organizando los datos relevantes. Mas
adeiante, después de participar en una actividad virtual, se puede discutir |la experiencia en

aulas reales"°.

Se pueden conectar al sistema miembros de diferentes culturas para proporcionar a

la experiencia virtual una mayor riqueza. Obviamente esto no sustituira a las interacciocnes

- Larijani, Ob. Cit. pag. 142
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verdaderas, pero si proporcionara a los estudiantes una comunicacion interpersonal bajo

circunstancias controlables.

Sin duda e! material que se necesita para que los sistemas de RV se puedan utilizar
en las aulas de cualquier Universidad es muy costoso, sin embargo los resultados seran

mayores y al final de los proyectos se observara que la inversidn se recupera en su

totalidad.

2.5 APLICACIONES EN MILICIA

Desafortunadamente la RV como muchos avances tecnolégicos, se ha desarrollado

con fines militares y a partir de su estudio se han extendido a otros sectores.

La tecnologia de la RV se esta utilizando en muchos sistemas de armamento, por
ejemplo. cascos de control ocular en cazas para que las armas puedan seguir el objetivo.
Las técnicas tridimensionales de simulacion incorporan paneles de armas reales,
completados con bolones y palancas que funcionan como interfaces entre el equipo

humano y los sistemas que controlan.

En un dispositivo de visualizacion montado sobre la cabeza, los planificadores de

misiones exhiben datos en tres dimensiones sobre el terreno y generan caminos de vuelo
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para un solo avidén o para varios, usando un modelo aerodinamico de accién aeronaval.
Luego, en los ensayos de la mision, el usuario sefnala con un guante los objetivos,
amenazas y puntos de visibn desde la aeronave que quiere seleccionar y puede
madificarios interactivamente. Los modos de vision son seleccionados por la voz. Durante
el ensayo, introducir variaciones para desafiar a los usuarios y comprobar sus respuestas

bajo diferentes condiciones.

Para desgracia de los adultos, "muchachos de todas las edades luchan en guerras
virtuales mediante versiones sencillas de simuladores militares'?'. Sin embargo se han
creado colaboraciones entre organizaciones militares y privadas que comprenden varios
topicos como el estudio del nivel de inmersidén necesario para alcanzar metas concretas y

el translado de la tecnologia para respaldar a diversas empresas.

También las universidades colaboran en proyectos con la milicia. En la adaptacion
y construccion de bases de datos con propdsitos de entrenamiento, y el desarrolio de
algoritmos y estructuras de datos para obtener espacios virtuales exteriores con

vegetacion, clima, agua, etc..

“'Programa televisivo "Realidad Virtual" Television
Metropolitana, canal 22.
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Las aplicaciones de la RV se encuentran en pleno desarrotlo, las investigaciones
son cada vez mas constantes y mas prometedoras. El continuo perfeccionamiento de el
equipo augura una sensacion inmersiva completa y a partir de esto, las aplicaciones seran
a todos los niveles de la vida comun. De hecho existen muchas otras aplicaciones en
diferentes sectores de! quehacer humano. Sélo se han mencionado algunas areas debido
a que en éstas aplicaciones han sido mas eficientes y han dado resultados sorprendentes,
los investigadores se han preocupado por realizar estudios y disehar proyectos

sumamente interesantes.
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CAPITULO 3

REALIDAD VIRTUAL Y COMUNICACION

"Se hace evidente que el primordial significado social de la computadora no es ya
como maquina de calcular, ni siquiera como base para la automatizacién de la fabrica, sino

como versatil dispositivo para el depdsito , el manejo y la transmisidn de informaciones, o,

en otras palabras como medio de comunicacién’?2.

De esta forra en 1973 reflexionaba Edwin Parker sobre el crecimiento del mundo
de las computadoras. Esto ha dejado de ser unicamente una reflexién, ahora es toda una
realidad. Pero ¢porque se le debe de considerar un medio de comunicacion?. Para

obtener una respuesta es necesario realizar un breve analisis sobre las teorias de la
comunicacion.

La comunicacion es parte del hombre, esta dentro de su esencia, imposible

imaginario sin ella. Por eso ha despertado interés preponderante para la ciencia. Se inicia

con el modelo aristotélico: ;quién dice?, qué?, ;ia quién?. A partir de este modelo se ha

iniciado el estudio de la comunicacion, no sdlo a nivel interpersonal, los modelos

*? pe fleur, Melvin L., “Teoria de la Comunicacidn de Masas?",

p- 141.
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comunicativos que se han creado posteriormente se han aplicado a los medios masivos de

“comunicacién”.

3.1 NUEVAS RUTAS DE LA COMUNICACION

Diferentes estudios se han realizado en torno al proceso comunicativo. Diversas

corrientes ideoldgicas lo han interpretado desde su particutar punto de vista.

Con la invencion de la radiotelefonia y la radiotelegrafia la expresion “"medios de
comunicacion’ se popularizd y posteriormente se aplico a los actuales medios electronicos,
basandose en la transmision y circulacion de los mensajes, comparables al simple
translado de personas o productos. Charles Horton Colley (investigador social

norteamericano) denomind asi a estos medios porque encontrd parecido a lo que sucedia

con el ferrocarril, 12 unidn de dos puntos a distancia, y la que generaban los nuevos

inventos, la “comunicacion” de dos lugares.

CORRIENTE FUNCIONALISTA

La sociologia funcionalista y la psicologia conductista resaltaron la importancia det

estimulo-respuesta dei receptor. Entendiendo este proceso como comunicacion.
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Para esta corriente "ciertos estimulos habilmente elaborados llegan a través de los
medios a cada uno de los miembros individuales de la sociedad de masas, cada uno de
ellos los percibe del mismo modo que sus iguales y ello provoca en todos una respuesta

mas o menos uniforme’*?

la funcién que los medios de

Por lo tanto, segun la corriente funcionalista,

comunicacion desempenfan es provocar la respuesta deseada en los receptores, para la

conservacion de la estructura social, ya que la sociedad humana es un organismo

interrelacionado, cuyos elementos forman una estructura donde cada uno de ellos se

afecta si alguno deja de funcionar.

Segun Paul Lazarsfeld “la informacion puede llegar a los perceptores®! a través de
multiples y distintos canales. Es necesario ubicar los canales para establecer

correctamente las relaciones de éstos con los lideres y el publico, puesto que cada canal,

"Observaciones para una

-’ Becerra, Susana y Lorenzano, Luis,

Sociologia de la Comunicacidn”, p.24.

“‘Para Lazarsfeld el concepto de perceptor es todo aquel
individuc que recibe por algin canal o medio un mensaje

determinado.
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por sus caracteristicas, influird o no en la toma de decisiones tanto del lider como de sus

allegados".?®

Es importante destacar que la comunicacidn interpersonal es planteada de la
misma forma que la "comunicacidon” de los medios electronicos. Gira en torno a la

respuesta del receptor segun los deseos del emisor.

Las ideas de David K. Berlo se orientan en la misma direccidon "la comunicacion se
hace completamente imposible si ésta carece de intento de persuasion”.?® Aqui podemos
afirmar que el proceso de comunicacion es visto como la transmision y recepcién del
mensaje; como un simple proceso de emisidn-recepcidon, y el resultado es visto en
términos de estimulo-respuesta. Los mensajes segun Berlo son eventos de conducta que

se hallan relacionados con los estados internos de las personas.

**Toussaint, Florence, "“Critica de la informacidén de masas”,
pP.16.

““Ibidem, p. 12
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Por lo tanto podemos establecer que:

" a) Para la corriente funcionalista la comunicacidon consiste en la mera difusidon de
mensajes, a cargo de un emisor que por si ante si determina cuales y como han de ser
tales mensajes;

b) el proceso de comunicacion se entiende como la busqueda y catalizacion de la
respuesta adecuada;

c) el vinculo comunicacional se concibe en funcidn de los dos aspectos anteriores, lo que
implica tal vinculo se producira cuando el comunicador logre una aceptacion positiva para

su propuesta”.®”

CORRIENTE ESTRUCTURALISTA

Para la corriente estructuralista el fenémeno de la comunicacidon forma parte de la
estructura social. Una estructura es un conjunto organizado de elementos que dan una

unidad que como tal se subordina a ciertas leyes.

E! método estructuralista tiene su fuente en el estudio linguistico de Ferdinand de
Saussure. Para ellos el proceso de comunicacién solo puede ocurrir cuando el emisor y el

receptor poseen un lenguaje comun. La preocupacion principal radica en qué condiciones

*? Becerra y Lorenzano, Op. Cit., p. 25.
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se emite el mensaje y cémo es entendido por el receptor. Para ello utilizan un sistema en el
que la transmisién-recepciéon esta en funcidén de la similitud del sistema de signos

compartidos por el emisor y el receptor y la superacion de los 'ruidos” que ocurren en los

canales.

En el proceso comunicativo, segin esta corriente, intervienen un emisor, un
receptor, un canal y un mensaje. Abraham Moles distingue dos tipos de comunicacion.
1.- La comunicacion interpersonal (un individuo con otro)

2.- La comunicacion por difusion en donde un solo emisor habla a un gran numero de

receptores. La comunicacion por difusién se amplia con los medios de

comunicacion masiva en donde un emisor Unico, por medio de los canales técnicos

(T.V., radio, prensa), difunde mensajes a millones de receptores.”

Los emisores institucionales jerarquizan los mensajes y seleccionan la informacion
para que los signos emitidos puedan ser asimilados y comprendidos por los espectadores

quienes los interpretaran, los compararan con sus conocimientos y los incluirdn en su

experiencia.
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La teoria estructuralista de Moles pretende descomponer el universo en trozos de
conocimiento, y ser capaz, a partir de esto, de construir un repertorio, para luego componer

un modelo o simulacro de este universo.

Por otro lado Umberto Eco establece el estudio de la semidtica. Para la semidtica
toda la cultura se ha de estudiar como un fenémeno de comunicacién. "En la cultura cada
entidad puede convertirse en un ferndmeno semidtico. Las leyes de comunicaciéon son las
leyes de la cultura. La cultura puede ser enteramente estudiada bajo un punto de vista
semidtico. La semidtica es una disciplina que puede y debe de ocuparse de toda l1a

cultura.”®

Por lo tanto la semidtica puede analizar los mensajes visualaes, principal aportacion
de Eco, tomando en cuenta que todo acto comunicativo se fundamenta en un cédigo. “Se
puede afirmar perfectamente que todos los fenomenos visuales que pueden ser
interpretados como indices, también pueden ser considerados come signos

convencionales"?®

‘*BEco, Umberto. "La estructura ausente”,p.39
‘“Ibidem. p. 219
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El cédigo esta compuesto por significado denotativo (que es la referencia inmediata
que el codigo asigna a un término en una cultura determinada) y por un significado
connotativo (es la suma de todas las unidades culturales que el significante puede evocar

institucionalmente en la mente del destinatario).

Con estos elementos Eco realiza su modelo para cualquier mensaje visual,

compuesto basicamente por tres elementos.

* registro visual en donde se localizan las connotaciones de los iconos que tiene el
mensaje.
" registro verbal en donde se analiza el discurso y

* relaciones entre el registro visual y el verbal.

Para los estructuralistas ' la informacion sera entendida como los elementos no
previstos por el receptor y que el emisor logra que le lleguen (superando precisamente los
ruidos). De ahi que la informacion se defina técnicamente, para esta corriente, como una
oscilacién entre ia previsibilidad e imprevisibilidad: una informacién es algo imprevisible
pero que al ser receptada reduce el grado de impreyisibilidad de un acontecimiento,

orientando las posibilidades de previsibilidad en cierto sentido"™®

‘' Ibidem, p. 189
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Como podemos observar la importancia de esta corriente radica en el conjunto del

sistema de signos, porque a partir de éste y de nuestro conocimiento de él, deducimos o

transmitimos el significado al comunicarnos.

CORRIENTE MARXISTA
la comunicacion.

La corriente marxista también ha contribuido al andlisis de
Tomando como base el materialisrno histérico, el proceso de comunicacion esta inmerso
en la totalidad del sistema, ningun acontecimiento puede ser estudiado sin entender su
come;I(to historico, economico y social, sin olvidar el proceso de lucha de clases.

“Una estructura de comunicacién debera de entenderse al descubrir las
interrrelaciones que hacen que puedan producirse significados con sentido, comunes a los
miembros de una sociedad; y se explica cuando puede conocerse su origen y su insercion
dentro de un sisterma mayor donde estan en contradiccion las distintas estructuras

significativas - una estructura significativa es un grupo de individuos con practicas

concretas-."'

"Comunicacién e informacidén", p.1l26

‘'Paocli, Antonio.
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Hund D. WuUIf distingue dos tipos de comunicacion

1.- Comunicacidon interpersonal en donde se establece una relacion bilateral
entre emisor y receptor, es decir una interaccion.

2.~ Comunicacién social en donde existe una relacion unilateral entre emisor y
receptor a traves de medios técnicos audiovisuales, es unilateral porque el

emisor no recibe respuesta inmediata del receptor.

Por su parte Antonio Pascuali en su libro "Comunicacion y cultura de masas” hace

énfasis en un elemento del proceso comunicativo, la “interaccién” o retroalimentacion.

“Por comunicacion o relacion comunicacional entendemos aquella que produce ( y
supone a la vez) una interaccion biunivoca del tipo de con - saber, o cual sélo es posible
cuando entre los dos polos de la estructura relacional ( transmisor - receptor) rige una ley
de bivalencia: todo transmisor puede ser receptor, todo receptor puede ser transmisor: la
comunicacidn se sitia en el plano de la interaccion, y en la posibilidad de asumir alternada

o simultaneamente el papel de emisores™.>?

*Ibidem, p. 203
66



La informacién es vista, entonces, como un mensaje enviado por cualquier medio,
de un transmisor institucionalizado a un receptor masa. La relacién de informacion

reemplaza al didlogo de la comunicacién por la alocucion - discurso unilateral, para

empequeniecer, adueriarse y alienar al otro-.

Con esto podemos concluir que la diferencia radica en la capacidad de respuesta

del receptor. Ahora bien, para que se realice un acto de comunicacidn intervienen
diferentes factores. Los participantes deben de utilizar distintos niveles de conocimiento

para que el entendimiento se realice.

A continuacion, a grandes rasgos se hace una mencidn de los puntos mas

sobresalientes dentro del proceso comunicativo:
La comunicacion es un proceso semantico; depende para su uso de simbolos y

“1)
reglas que han sido seleccionados por una determinada comunidad de lenguaje.

2) Es un proceso neurobioldgico en el cual los significados para simbolos particulares
quedan registrados en las funciones de la memoria de cada individuo. Por {o tanto,
el sistema nervioso central desemperfia un papel decisivo en el aimacenaje y la

recuperacion de las experiencias internas sobre aquelios significados.
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3)

4)

5)

Es un proceso psicoldgico; los significados de las palabras o de otros simbolos (...)
son adquiridos mediante un aprendizaje. Estos significados desempefan un papel
central en la percepcion del mundo y en la respuesta ante él.

La comunicacion humana es un proceso cultural; el lenguaje es un conjunto de
convenciones culturales. Es decir, el lenguaje de una sociedad es un conjunto de
posturas, gestos, simbolos y la disposicion entre todos ellos que poseen
interpretaciones compartidas o convenidas.

La comunicacidon es un proceso social; es el medio principal con el que los seres
humanos son capaces de interactuar en formas significativas. Asi mediante un
intercambio  simbdlico, los seres humanos pueden desempeiar papeles,
comprender las normas de un grupo, aplicar sanciones sociales, valorar las
acciones ajenas dentro de un sistema de valores compartidos. Esta integraciéon de
perspectivas muestra también hasta donde es indispensable la comunicacion para

los seres humanos."**

Por lo tanto podemos mencionar que los llamados medios de comunicacion son

esencialmente monolégicos en su forma y por ello deben de ser llamados medios de

informacion. El teléfono actual es el unico medio de masas que permite al usuario controlar

el contenido de lo que se recibe por ese canal.

**pDe Fleur, Melvin, Op. Cit., p.l1l61
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Con el desarrollo de la tecnologia se han buscado formas para que la participacion

del usuario se lleve a cabo en los medios de informacion.

El 12 de mayo de 1954 en el "Simposium Examine Values se informd que en Tulsa
Oklahoma se encontraban en funcionamiento 26 estaciones de sistemas de cable en dos

direcciones conectadas entre si, lo que permitia que las personas de cada estacion

pudieran iniciar un dialogo entre ellas .

Como este se estan desarrollando otros proyectos interactivos. Aungque en la
computacion, - especificamente en los programas de multimedia y Realidad Virtual-, existe
una posibilidad condicionada de respuestas por parte del usuario ( ya que sdlo acepta

aquellas que se encuentran en la memoria del programa), si existe una amplia interaccién

entre maquina - hombre.

Con la creacion de INTERNET se ha ampliado la gama de posibilidades de
interaccion, no sdlo con la maquina sino con otras personas o instituciones. Por medio de
un modem ( dispositivo utilizado junto con una computadora y una linea telefénica para

convertir -modular- datos digitales en tonos andlogos o viceversa) se puede dialogar con
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personas de otros paises, acceder a informacién de bibliotecas internacionales,

informacion de las noticias actuales, banco de datos y un amplio numero de posibilidades.

Ahora bien jcdmo se establece el proceso de interaccidn en los programas
muitimedia y RV?. Al inicio de la computacion la forma de darle érdenes a la maquina

resullaba complicado. Poco a poco se han creado programas que facilitan su uso.

Windows es un programa que vino a revolucionar el mundo de la computacion
porque sentd las bases para la interaccidon. Microsoft Windows es un entorno de ventanas
multitarea para ordenadores personales ejecutables con PC-DOS y MS-DOS. Una ventana
es un marco rectangular que maneja y ejecuta una aplicacion. Puede tener varias ventanas
abiertas a la vez. Estas ventanas pueden solaparse unas con otras, normalmente la
ventana superior maneja la aplicacidon que se esta ejecutando en ese momento. Puesto
que multiples aplicaciones pueden estar abiertas a la vez con el multitarea se puede
ejecutar mas de una aplicacién al mismo tiempo. La transferencia de datos permite grabar
un bloque de textos, una tabla de numeros o una imagen desde un documento en una
ventana y pegarlo dentro de otra ventana. Esto significa que puede faciimente crear una

imagen grafica en una carta e insertar una hoja de calculo en un informe o viceversa.
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Windows ofrece un modo de organizar sus programas sobre la cabecera de una
mesa de trabajo electrénica. Cada ventana maneja su propia serie de iconos de programa,
y cada icono representa un programa © una utilidad que comienza cuando se repica doble

sobre el icono con el ratén.

Este sistema que windows establecid, no sirvid uUnicamente para ordenar
programas, sino que conforme el tiempo pasd se mejord y permitid que otros programas

tomaran los principios basicos del sistema para crear entornos interactivos.

Cuando las computadoras empezaron a utilizar graficas, sonidos e imagenes surgio
el concepto multimedia. Los usuarios pudieron percibir que las computadoras ofrecen algo

sobresaliente a comparacion de otros mediocs, la interaccién.

Existen tres campos en el estudio de la multimedia interactiva: narracion,

representacion y dimensiones de interaccién,

Las narraciones en libros o television son lineales, todos los eventos tienen un
orden predefinido y unico. Con el multimedia se abre la posibilidad de crear narrativas no
lineales donde pueden existir varias historias simuitaneas o los diferentes eventos no
tienen un orden predefinido.
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La representacion tiene dos aspectos principales: Cémo presentar la informacion y
luego cémo la percibe el usuario. Cuando se le otorga identidad a un sujeto se puede

presentar de diferentes formas. En la computadora se integran diferentes tipos de

presentacién, por lo que el espectador puede escoger cual presentacion o punto de vista

es el que mas le interesa en particular.

Las dimensiones de interaccion se refieren a2 cuantas maneras diferentes puede un
usuario interactuar con un objeto en la computadora, normalmente en los juegos es

necesario encontrar la llave azul para abrir la puerta verde, asi solamente se puede

interactuar de una manera con la puerta.

Para cualquier tipo de multimedia, juegos, educacional o experimental, es muy

importante aprovechar lo que la computadora puede ofrecer para crear una experiencia

nusva.

Si tomamos en consideracion que un programa de Realidad Virtual es el multimedia
mas avanzado, por légica la forma de interaccién es muy similar entre estos dos sistemas.

Basicamente son los mismos elementos aunque con sus meétodos particulares.
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En mundos virtuales existen varias formas de interaccion, se pueden jalar menuds
como en un ambiente windows. Se usa también la "varita” (indicador), para seleccionar un
item particular, el usuario puntea y presiona un botdn con lo cual selecciona el objeto mas
cercano en la direccidon especifica. Para la navegacién la varita es posicionada en la
direccion deseada y un botén es presionado para el movimiento, un thurnbwheel puede ser
usado para regular la velocidad. Otra técnica de interaccidon es usar un dataglove y
comandos especificos via mano-gesto. Una mano virtual ayuda af usuario en la orientacion
y seleccion. Este método de entrada puede ser suplantado por la voz o con subsistemas

con vocabularios pequerios, discretas expresiones y el reconocimiento de rasgos. Todo

esto puede ofrecer sustancial apoyo al usuario en lugar de menus.

La interaccion podria mejorarse con una caja de herramientas en 3D en las cuales

los iconos representan funciones que pueden ser tomadas y utilizadas. Estas herramientas

podrian ser agentes o guias que mejoran las tareas para el usuario.

En la ditima conferencia anual de SIGGRAPH (agosto de 1995) se presenté un
proyecto de la Universidad de Virginia en la que se presenta una nueva forma de
interacion. Se trata de el uso de WIM ( World-in-Miniature). Es un mapa, en donde se

reduce el mundo virtual para que el usuario puede observar en una dimensidn general sus
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mavimientos dentro de este entorno. Cuando se manipulan objetos en el mapa pequerio,

los objetos correspondientes del entorno virtual se mueven también.

Esto presenta cierta dificultad para el usuario porque el cambio continuo de

dimensiones causa descontrol, sin embargo al acostumbrarse esto desaparece.

“Esta innovacion es parte de una larga agenda de investigaciones que reconoce a
la RV como nuevo media que eventualmente desarrollara un conjunto de técnicas que
formen parte de un lenguaje como el que ha desarrollado el cine con el uso de flashbacks,

cross-cut, disolvencias, etc. Esta técnica de vuelo WIM puede llegar 2 ser una forma de

lenguaje para la RV".3*

Las opciones que nos ofrece la RV para interactuar son muchas y variadas. Cada
persona puede tener experiencias propias porque las va desarroliando a su manera. Por lo
que existe una retroalimentacion entre el emisor y el receptor y por lo tanto podemos

llamarlo "medio de comunicacién” con caracteristicas e idiomas propios.

"Navigation and Locomotion
Computer

Randy y Burnette, Tommy.

‘*Pausch,
Flight hand-held Miniatures".

in Virtual worlds via
Graphics, P.400
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Algungcs pioneros de RV como Jaron Lanier enfatizan un aspecto esencial. "Puesto
que las computadoras tienen la capacidad de formar redes, la RV aparece como un
candidato natural para transformarse en un Nnuevo medio de comunicacion™®, El sistema
RB2 (Reality Built for Two - Realidad Construida para dos- ) ilumina el caminc de los
mundos virtuales compartidos. Desde este punto de vista un mundo virtual esta construido
para comunicar tanto como un teléfono. Los mundos virtuales entonces pueden evocar
formas extracordinarias de comunicacion compartida, a lo que Lanier lfama ‘‘comunicacién
post-simbdlica”. Dado que los usuarios pueden manipular y dar forma a objetos y
actividades en un mundo virtual, es posible que tengan participacién en situaciones

imaginarias y eventos sin usar palabras o referencias del mundo real.

Por lo tanto la comunicacion puede ir mas alla del lenguaje corporal o verbal para

estan elaborados

tomar propiedades magicas. Debido a que estos sistemas

intencionalmente fuera de la gramatica y la sintaxis del lenguaje, pueden desafiar la logica

tradicional de la informacidén verbal y visual.

Las expectativas de que la RV llegue a millones de personas son amplias, debido a
que se siguen experimentando formas de transmisién de informacién y de imagenes por

medio de fibra &ptica y cables de cobre del tipe de los que usa las lineas de teléfono,

“*Heim, Michael. "The Metaphysics of Virtual Reality", p.26
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algunas empresas que impulsan estas investigaciones son AT&T e IBM. Lo popular que se
ha convertido INTERNET ha reforzado las expectativas ya que permite que distintos
usuarios a diferentes distancias se comuniquen o compartan mundos virtuales,

intercambiando experiencias y teniendo la posibilidad de interactuar.

Como podemos observar, estos programas permiten nuevas formas de
interactividad, que a comparacion de la que se lograba hasta ahora por los tradicionales
medios de comunicacion masiva, podria cubrir mejor la necesidad de expresar una

respuesta, por parte del que recibe la informacion.

Segun los elementos que participan en el proceso comunicativo se presentan
diferentes formas de interaccion, sin embargo segun Bretz, ''/a comunicacion interactiva es
la situacion en la cual cada uno de dos (cominicacion binodal) o mas (polinodal)
comunicadores responde al otro™*®. Por lo tanto es sencillo establecer que a pesar de que
actualmente se utilizaban mecanismos como el teléfono para interacuar con un publico en
los medios de comunicacidon masiva, los nuevos sistemas ofrecen mayores posibilidades.
por ejemplo el usuario no tiene que recurrir a otro mecanismo para interactuar con quien le
envia un mensaje, sino que por la misma interface por la que recibe la informacién, emiten

su respuesta.

‘““Bretz, Rudy. Media for interactive communication, pag.l1l3



Con esto se lograria superar el grado de interactividad logrado hasta ahora, ya que
se acelera y facilita el proceso de retroalimentacion y al mismo tiempo se rompe con el
esquema que marcaba Schramn, de que a mayor niumero de comunicantes menor rapidez

en la respuesta.

Con estos elementos podemos predecir que a la RV y MM se les podra considerar
medios de comunicacién masiva. Aunque para ello se tienen que modificar algunos

modelos y conceptos actuales.

En primer lugar podemos mencionar que el concepto tradicional de *“receptor” ya no
es suficiente para designar a la persona que recibe la informacidn porque ahora éste
cuernta con grandes posibilidades interactivas. Algunos comunicdlogos como el doctor
Rafael Reséndiz estan modificando la terminologia usual “ya no podemos decir receptores
7

debemos decir usuario, a diferencia de otros medios en donde el receptor es pasivo®

porque estamos ante una computadora utilizando un instrumento a través de una interface,

*"La comunicacién siempre va a ser un proceso activo, ya qgque
actuamos en funcidn de los mensajes que recibimos: se decodifica el
mensaje, se procesa la informacién, se almacena, se toman
decisiones y se realizan acciones motivados por los mensajes. Por
lo tanto no podemos hablar de un receptor pasivo sino mas bien de
un receptor activo pero con muy pocas posibilidades de interacciodn.
De esta forma la RV y MM amplian de forma muy importante las
posibilidades interactivas.
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software o paquete que nos permite utilizar la capacidad de la maquina para poder

interactuar con ella."®

También el concepto de "masivo'" se ampliara, ya que ahora consiste en la
capacidad de ser consumido por muchos usuarios, pero de manera individual porque la
capacidad interactiva difiere entre cada individuo, por lo que el mensaje se personaliza.
"La computadora es un nuevo medio de comunicacion individual a lo que Clutié llama self
media en oposicion a los mass media, los self media consiste en un medio tradicional
personalizado es decir que una persona puede ser emisor y receptor."®® Anteriormente el
receptor no pedia retroalimentar el proceso de comunicacidn por el mismo canal en el que
recibia la informacion, por ejemplo en un programa de television se utilizaba el teléfono
para conocer la opinidén del publico. Ahora con las nuevas tecnologias de comunicacion el
usuario emite su mensaje por el mismo canal que lo recibe. Resultara muy interesante
conocer como se modificard el proceso de comunicacidn cuando estemos en pleno
contacto con estas herramientas y como van a reaccionar los individuos cuando tengan la
posibilidad de contar con un torrente de informacion que les llegara "creo que hay tanta

informacion que el proceso de comunicacion corre el riesgo de saturarse'™®. Es por eso

**Entrevista realizada al Dr. Rafael Reséndiz profesor de la
carrera de Comunicacién en la FCrPysS desde hace 18 arios, Y
actualmente trabajando en proyectos multimedia. 17 de abril de 1996

**Ibidem.
*°Ibidem.
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que se debe de seguir muy de cerca el desarrollo de estas nuevas tecnologias para ir

avanzando en su estudio a la par.

3.1 MULTIMEDIA

Existen proyectos anteriores a la Realidad Virtual que se estan aun desarrollando y
que han influido para construir el proyecto al cual nos referimos. El multimedia es de
especial interés ya que por sus caracteristicas interactivas y comunicacionales nos

permitira comprender mejor como se ha llevado a cabo la influencia de la computacién en

el campo de la comunicacion.

Multimedia lo podemos definir simplemente como una tecnologia que involucra
diferentes medios de comunicacion, como son audio, video y la computadora, en las que

se distingue el sonido, la voz, la imagen, el movimiento, la graficacion, la iluminacién y el

calculo numérico, asi como el texto.

La conjuncidn de los términos multi y media es una redundancia, ya que la palabra

media implica una variedad de medios. El término multimedia ha sido descrito como
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“mezcla artistica de medios" y ha tenido significados mas especializados para la

industria.*!

La tecnologia de los Multimedios, o Multimedia, se ha venido desarroliando a partir
de los 90's en el mundo de las computadoras personales (PC's). El cambio de una PC
normal a una PC con multimedia es tan profundo y llamativo como el cambio que ha
experimentado el cine al pasar de ser mudo y en blanco y negro, a ser a color y con

sonido, mas actualmente, sense-around.

Uno de los mas importantes logros de Muitimedia ha sido el unir dos tecnologias
ajenas, que tienen un origen por completo independiente: La televisidn como medio de
comunicacion de alto impacto y 1a computadora como herramienta de gran capacidad para

el manejo (procesamiento) y almacenamiento de grandes volumenes de informacion.

El impacto potencial de multimedia es tal, ya que no solo integra el poder
audiovisual de la television y de las publicaciones juntas, sino que ademas agrega la

capacidad de interaccidn, caracteristica propia de una computadora.

‘'Philip Shaddock "Multimedia Creations". pag. 3
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Una PC con capacidades Multimedia puede servir en aplicaciones tales como
cursos y presentaciones, integrando elementos que nos son naturales, tales como
imagenes, voces, sonidos y musica, provenientes de diferentes medios: videodiscos, CD-
ROM, Discos compactos, camaras de video, videocasetes, material impreso y

transparencias.

La unidn det audio y la imagen fija o en movimiento, combinados con texto, graficos
y rutinas de animacion generados por la computadora, asi como el uso de las llamadas
interfaces, tales como el ratén’ (mouse) o los monitores sensibles al tacto (Touch screens)
permiten al usuario un acercamiento mas natural a la informacion presentada. "Este
ambiente multi-sensorial permite que la informacion llegue a la mente a través de la vista,

el oido e incluso el tacto, en forma clara, intuitiva y espontanea™?,

Multimedia utiliza la computadora para controlar diversos medios electrénicos que
le son indispensables. Ei equipo minimo necesario para poder tener un acercamiento a
estos sistemas es:
- Microcomputadora con 16 megabytes de memoria.
- Monitor VGA o SVGA
- CD-ROM

' Gémez Bustamante, Patricia, Op. Cit. p&g. 16
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- Tarjetas de audio y de video
- Scanner

- Camara Fotografica

- Camara de video

. Monitor (NTSC) (TV)

- Videograbadora

- O bien adquirir un equipo integrado multimedia.

El CD-ROM (Compact disc-read only memory) es un equipo de suma importancia
ya que permite el desarrollo de aplicaciones muitimedia, gracias a la capacidad de
almacenamiento que brinda. Actualmente la mayoria de los titulos de multimedia estan
disponibles en CD-ROM.

Por otro lado se requiere la integracion de datos de varios softwares de aplicacién,
y de herramientas necesarias para poner todos los elementos juntos en  aplicaciones

especificas.

A primera vista pareceria muy sencilla la realizacion de programas multimedia, sin

embargo, y como todo, requiere de un arduo proceso de elaboracion.
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El primer paso a seguir en [a elaboracién de un programa multimedia es digitalizar
la informacidn que se quiere presentar. Esto se puede realizar por medio de un
digitalizador o scanner, que convierte el mal.erial impreso en datos digitales, una camara
de video con digitalizador, o un dispositivo digitalizador de audio. Una computadora puede

manipular estos dispositivos y hacer mas facil su uso.

El siguiente paso es el armado del programa, una vez que se tiene todo el material
en un ambiente computacicnal, la edicién es algo relativamente facil. La mayoria de los
productores de multimedia, son también programadores, ésto es importante, ya que una
caracteristica esencial en Multimedia es la interaccion, y solamente mediante el uso
adecuado de un programa de computadora que consiste en formulas, algoritmos y

comandos matematicamente ordenados, se puede establecer una funcién interactiva.

Multimedia esta siendo aplicada en diferentes areas del conocimiento como son
matematicas, fisica, biologia, medicina, etcétera. Es notable, sobre todo, en aqQuellas
materias que requieren de un taller o laboratorio para complementar el conocimiento
tedrico, observando los efectos y la comprobacidn de las leyes fisicas. Por ejemplo, a
través de estos sistemas, el hecho de reproducir experimentos de laboratorio que son
costosos, peligrosos y lentos en su fabricacidn, pueden obtenerse en forma instantanea

después de haber sido filmados con sonido y voz. Es por esto que multimedia tiene un
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gran impacto en la ensefianza, por la sencilla razén de que cualquier persona tiene acceso
a la informacion, con el sélo hecho de seguir un instructivo que le indique la manera de

operar el equipo.

Una de las areas del conocimiento que mayor provecho ha sacado de este tipo de
tecnologia es la educacién, ya que multimedia genera mayor desarrollo y agiliza el
aprendizaje y el conocimiento de temas que en el pasado estaban restringidos por los
costos, la peligrosidad y el tiempo. "Un punto importante en relaciéon a la aplicacién de
estos avances, es el de contar con tutores peisonalizados, que puedan explicar paso a
paso los conceptos y la forma de resolver los problemas de fisica, quimica, matematicas,
etc., interactuando con el estudiante en una forma diferente a lo que se conoce como

software educativo™>.

Multimedia ha sido utilizada en otras areas del conocimiento, por ejemplo, las artes,
como es el caso de la musica, la pintura, la escultura, etc. Existe la posibilidad de
componer melodias al programar diferentes tipos de instrumentos musicales,
combinandolos para obtener efectos de trios, cuartetos, conjuntos y orquestas; también se

puede incluir la voz en esta mezcla.

‘‘*Gonzalez, Manuel "Multimedia en la educacién” p.S
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Las artes pictdricas se ven apoyadas por complejos programas que pueden contar

con 16 millones de colores que se pueden usar indistintamente en el disefo y la

elaboracién de cualquier impreso.

La cirugia plastica puede ser auxiliada utilizando esta tecnologia en la siguiente
manera: en el caso de una cirugia reconstructiva, se toma una foto del paciente y ésta es
modificada directamente en la pantalla de la computadora y, de esta manera se puede

anticipar el resultado de la operacion.

En la capacitacion laboral, muitimedia representa ahorros de tiempo y dinero,
puesto que las empresas pueden crear estaciones de trabajo de entrenamiento en las que
los empleados puedan interac- tuar con las presentaciones. Asi, la capacitacién se puede

recibir en el horario mas accesible a cada persona, y a su propio ritmo.

Al combinar texto, sonido y video, las aplicaciones se haran mas faciles de utilizar

para usuarios minusvalidos, por ejemplo ciegos o con problemas auditivos.

En la actualidad la PC multimedia es ya mas el estandar que la excepcién. Asi
como antes las computadoras traian un raton, las actuales vienen con una tarjeta de

sonido, bocinas, micréfono, unidad de CD-ROM y algunas con digitalizadores.
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En diez afios aproximadamente, multimedia tocara casi todos los aspectos de la
vida diaria. El nimero de aplicaciones basadas en CD-ROM para computadoras en el
hogar significara que muchos hogares tendran tanta informacion disponible como
actualmente hay en las bibliotecas. Ademas de toda esa informacién, incluira tutoriales

animados e incluso auxiliares de ensefianza en casa, para todas las actividades

cotidianas.

Sin embargo no todo podria ser excelente, y es necesario destacar que la
utilizacidn de esta tecnologia podria conllevar ciertos riesgos. Lo primero que salta a la
vista es el desplazamiento del! factor humano, en cada una de las aplicaciones que
mencionamos con anterioridad, se puede notar una sustitucion de varias horas de trabajo-
hombre por un programa que es elaborado por un reducido grupo de trabajo, y que puede

ser repetido cuantas veces sea necesario.

En el campo especifico de la comunicacion, se ha levantado un gran debate en

torno a ia confrontacidn de la produccidén de T.V. con la produccion de multimedia.

“"Multimedia une dos abismo existentes entre dos culturas separados y

relativamente opuestas. La cultura del cine, la television y el video profesional por un lado,
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y la cultura de procesamiento de datos, la computadora y ia programacion por el otro. El
productor de video profesional y el programador profesional, ambos se sientan frente a una
pantalia, pero esto es todo lo que tienen ellos en comun. Los primeros hablan de color,
movimientos, ritmo, didlogo, y argumento, y lo difieren a la audiencia. Los ultimos hablan

de disefio, de interface y programacion, y lo difieren a e/ usuario™.

3.2 ANALISIS DE LA IMAGEN Y CONTENIDO DE VIDEQOJUEGOS

COMO SISTEMAS COMUNICATIVOS

“Dark Forces”" es un videocjuego producido por George Lucas el creador de la
trilogia de 1a "Guerra de las Galaxias". La historia del juego gira en torno a la historia de ias

3 pelicutas. Los diskets que componen el videojuego son 24 y pueden ser instalados en

computadoras IBM o sistemas compatibles.

Los videojuegos son un sistema de comunicacion que maneja caracteristicas
particulares, lenguajes y contenidos que se han hecho muy populares no solamente entre

la poblacion infantil, principal consumidora, sino también entre los adolescentes y algunos

adultos,

‘‘shadpock, Philip. Op. Cit. p.6
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Con el desarrolio de 1a tecnologia los videojuegos se han ido perfeccionando para

ser mas atractivos y presentar mayores opciones de diversidon a los jugadores, una de

estas altermnativas es la interaccion porque permite mayores posibilidades de

entretenimiento.

El avance en el disefio tridimensional permite que los ambientes sean mas realistas
en todos los aspectos, muchos detalles que antes eran imposibles de presentar ahora los
vemos en la mayoria de los juegos un ejemplo es el efecto que causa la luz en los objetos
y el sonido tridimensional, en el caso de "Dark Forces” en la pantalla en primer plano se
observa una pistola laser de alto poder es la figura que nos guiara ya que representa la
mano del jugador este se puede mover en todas direcciones, dar giros de 360°, cuando se
acerca demasiado a una pared se distorciona la imagen indicdndonos que se encuentra
muy cerca, el personaje emite diferentes sonidos: de esfuerzo, dolor, coraje, etc que

otorgan mayor realismo a la accidon. El juego 'Virtual Boy" cuenta con sensaciones

inmersivas que amplian la emocion de los jugadores.
Por lo anterior resulta interesante comprender cémo se plantea la comunicacion y
los elementos que la combonen para tener una vision de como s el proceso comunicativo

en estos juegos.
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El método de analisis que se utilizara es el propuesto por Julio Amador Bech en
Notas hacia la hermenéutica de la imagen, este consta de tres partes principales

Dimensidén formal, Dimensidén Narrativa y Dimensidn Simbdlica.
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PRIMER NIVEL DE SIGNIFICACION
DIMENSION FORMAL
En este primer paso se identificaran seres y formas para relacionarlos con su
representacion grafica, entendiendo que los elementos visuales estan moldeados por
Para lograr tal

convencionalismos culturales especificos y cargados de expresidn.

objetivo, se analizaran cada uno de los elementos de la imagen, que segun el modelo del

profesor Amador son seis:

FORMA:

La forma es lo que nos permite identificar las cosas y diferenciarfas entre si, es la

apanencia externa de las cosas. Dentro de /a forma esta contenido el movimiento que se

indica a partir de la direccidn y la tension.

Analisis

La accion se realiza en una base galdctica, en la pantalla aparecen tres hombres.
En la izquierda esta un hombre de aproximadamente 60 afos de rostro cruel, de
complexion robusta, cabello cano, vestido de militar y con una pistola en la mano apunta a
un hombre que aparenta 30 afios, esbelto, que esta arrodillado, esposado, despeinado y

agitado; al lado derecho de la pantalla se encuentra otro hombre vestido con capa y casco
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que cubre su rostro, el casco tiene forma de androide, disefiado con figuras simeétricas y
toscas; en el pecho y en la cintura el hombre tiene un panel con controles; el tipo es alto y

robusto. El lugar estd alumbrado por luces que dejan salir unas rejillas, las puertas son

corredizas y se cierran en forma de equis.

En el transcurso de la escena, los personajes permanecen casi estdticos, el
prisionero se encuentra incado y atado por lo que solo agacha la cabeza cuando los otros
personajes le hablan. El militar de pie apunta con un arma a la cabeza del prisionero y
aveces gira su cabeza para atender al discurso del otro hombre. Este dltimo, vestido de
negro tienme mayor movimiento y senala al hombre encadenado hablando sin reservas y

con movimientos autoritarios. La presién que se vive en la escena proviene del tercer

hombre, pasando por el segundo, y recae en el primero.

COLOR:
En nuestra vida cotidiana el color es una parte escencial, ya que posee cualidades

expresivas, distnbuye tensiones y crea atmaosferas.

Analisis
En jla escena predomina el color acero de las paredes y techo, creando un ambiente

gélido. El hombre de la derecha viste un traje de color verde militar que impone respeto. El
hombre joven esta vestido de gris claro, cuestion que debilita su personalidad ya que ése
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color no posee una gama propia, puesto que no es ni uno Ni otro; y el ultimo hombre
enmascarado esta vestido de negro totalmente, color que se relaciona con el misterio y la

maldad.

TONO:
Son las distintas cantidades de luz que reflejan las cosas, y que contribuye a que

exista la sensacién de volumen y se dramaticen la forma y el color.

Analisis

En el primer plano donde se encuentran los personajes, 1a luz es suficiente, pero el
fondo de la escena esta mas obscura. Esta iluminacidn provoca que la atencidn se centre
en la conversacién que tienen las tres personas. A pesar de ser animacién por
computadora, la escena cobra mucho realismo por el volumen que le proporcionan las

distintas tonalidades y las sombras.
CUALIDADES MATERICAS:

Se refieren a las caracteristicas fisicas de los matenales con los que se elabord la

imagen, o a las caracteristicas fijas de /as cosas representadas.
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Analisis
La escena se desarrolla dentro de una nave hecha de acero, por o que sus

interiores son del mismo material, dando una sensacion de frialdad al lugar. El prisionero
esta despeinado, sucio, sudoroso y con la ropa maltratada. E! general también suda, pero

manteniendo su postura firme. Por su parte el personaje de negro esta cubierto por una

mascara de acero que luce reluciente, también su capa esta impecable denotando

perfeccion.

EXPRESION:
Se refiere a todos los rasgos expresivos y dramaéticos de los elernentos que hemos

serfialado anterniormente (forma, color, tono, cualidades matéricas). Se manifiesta tambien
en la gestualidad de las figuras humanas cumpliendo en este aspecto una funcion méas
especifica: la proyeccién de las emociones y energias humanas sobre la figura de /los seres

y las cosas. Y se hace evidente cuando entra en contacto con las fuerzas perceptuales del

observador.

Analisis
El rastro del prisionero refleja mucho miedo, €! se encuentra arrodillado, con la

cabeza baja, en actitud de sumisidn, sus movimientos son limitados ya que esta atado de
manos y pies, también sus ojos sobresaltados y lagrimosos reflejan la desesperacién por
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su futuro incierto. E! personaje que representa a un jefe militar tiene una expresion de

dureza en su rostro, las facciones de la cara son toscas, cabeza grande, cara redonda y
nariz achatada; todo esto le atribuye un caracter duro. Con la mano derecha sostiene un
arma con la que apunta a la cabeza del preso y aunque no lo detiene fisicamente, con el
arma a distancia 1o mantiene amenazado. Al hablar con el primer personaje, el tono de su

voz es amenazante, sin embargo cuando habla con el tercero se nota que existe respeto
hacia él.

La tercera persona en la escena, aunque esta totalmente cubiena por la mascara y
la capa, deja ver que en su caracter hay firmeza, sus movimientos son precisos: su sola
presencia mantiene intimidados a los otros dos hombres sin tener que moverse mucho ni
realizar acciones que denoten su poder, aunque en uno siembra temor y en el otro
respeto. El color de su vestimenta contribuye a endurecer su personalidad, ademas que la
mascara que lleva tiene formas totalmente simétricas, que al mismo tiempo que son
perfectas, inspiran horror y temor; horror por lo deformado o ajeno a la apariencia humana,
y temor por la fuerza y firmeza que proyectan sus actitudes. Los botones de control que
lleva en el pecho y cintura permiten saber que tiene algun sistema robdtico instalado en su
cuerpo, y que por 1o mismo deja de ser un poco humano para ser maquina; con esto se

puede deducir que ya no tiene tantos errores como un humano, pero que tiene la

inteligencia o creativa de un humano vivaz.
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COMPOSICION:
Es /a integracién armoniosa de todos los elementos que se han precisado con

anterioridad, y tiene como fin lograr /a sensacidon de equilibno y perfeccién que da por

resultado la experiencia estética.

Analisis
La escenografia nos remite a un ambiente espacial y la iluminacion a una ceida de

castigo. El color de fondo que predomina es el gris acero, existe una profundidad de
campo, las puertas aparecen en segundo plano y los tres hombres en primer plano, los

objetos al igual que los personajes tiene volumen esto se debe al manejo de las diferentes
tonalidades de Ia luz.

E! punto de atraccion para el espectador es el interrogatorio ya que ios elementos
estan distribuidos para darle realce al centro de la imagen. Del lado izquierdo de cuadro
se encuentra un hombre de complexidén gruesa que mantiene amenazado al prisionero que
esta en el centro y arrodillado. Del lado derecho el personaje de negro realiza movimientos
de izquierda a derecha en actilud de nerviosismo. Este personaje cumple el rol del lider,
por la forma auloritaria en que se dirije a los dos personajes y por la manera respetuosa
que estos le manifiestan. La funcidn del lider se ve reforzada por su vestimenta, apariencia
fisica y tono de voz; el lugar aparenta ser una fortaleza; las puertas, al igual que las

paredes y techo parecen ser de acero blindado por el brillo del material y el efecto de luz.
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Para reforzar la intencion se realizan close up del rostro del personaje de negro y
del capturado para mostrar crueldad y sufrimiento respectivamente. Puesto que es un
interrogatorio, el peso de la escena recae en las actitudes de los personajes y no tanto en
sus movimientos, ya que éstos son casi nuios, pero aun asi se puede apreciar que de
manera latente las fuerzas se mueven desde los lados hacia el centro, cayendo toda la

presidon en el personaje prisionero.

Hablando en términos de equilibrio el peso de los personajes tiene relacion con el
sentido de la escena y de las caracteristicas fisicas de cada uno. Recordemos que "un
elemento que se encuentre en el centro de la composicidn © cerca de él, posee menos

peso compositivo que uno que esté fuera™®

., asi pues el prisionero que se encuentra en el
centro compositivo, tiene un menor peso, y esta situacién se ve reforzada si tomamos en
cuenta que "un objeto que se encuentre en la parte superior de la composicion resulta mas
pesado que el que se encuentra en la parte inferior; y en el lado derecho mas que en el
izquierdo'™®. De ésta manera los dos personajes que amenazan al prisionero, tienen un
mayor peso ya que aparte de que se encuentran fuera del centro, ocupan mayor espacio

en la parte superior del cuadro, puesto que el prisionero se encuentra arrodillado y apenas

FE

Arnheim, Rudolph, "Arte y Percepcidn visual”, p. 12
¥ Ibidem.
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aparece de la mitad inferior del cuadro hacia abajo. Por su parte el personaje de la
izquierda, que hemos seifialado con anterioridad como el lider, tiene mayor peso

compositivo que el jefe militar.

Otro elemento que contribuye a la apreciacién del peso es el tamano, cuanto mas
grande sea un objeto mayor sera su peso. Por lo tanto el personaje de negro, que se ha
sefalado como el de mayor peso, tiene mayor volumen a comparacién de! hombre vestido
de militar, y éste a su vez rebasa en altura y corpulencia al prisionero. De [a misma manera
la situacién del peso se viene a reforzar con los colores, el negro resulta mas pesado que

al verde niilitar, y éste mas que el gris claro, debido a la nitidez y a la intensidad de los

colores.

Cabe hacer una aclaracion, el peso no se relaciona con la importancia de un

elemento. "Un objeto colocado en el centro adquiere mas importancia que el que esta

colocado lateralmente™’, de ahi que en importancia la escena recaiga en el prisionero y en

su destino.

47 Ibidem.
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SEGUNDO NIVEL DE SIGNIFICACION

DIMENSION NARRATIVA

En esta segunda etapa de significacién se va a ver como todos los elementos que
describimos en el nivel anterior se conjugan para contar una historia. Aqui se debe de

reconocer la historia o el mito al que las imagenes hacen referencia.

Identificacidn del mito

Dentro de un mito determinado existen pequefas partes llamadas "mitemas"” y para
los fines de este trabajo se eligid una secuencia del juego antes mencionado para el
analisis.

Antes de iniciar la batalla, en cada nivel se muestra una resefia de la situacion del
jugador hasta ese punto. Se eligio la introduccion del nivel No.6 en donde se captura a un
espia de la fuerza rebelde llamado Crix Madine. La decision se tomé porque la escena
muestra claramente el enfrentamiento entre la fuerza del bien y del mal. Los personajes
expresan actitudes que resumen el conflicto del juego, es decir, al principio el mal domina

al bien pero al final de la batalla el orden se restablece.
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Desde los origenes de los videojuegos uno de los principales temas a desarrollar
fue el mito del héroe. Esto no es casualidad si tomamos en cuenta que la industria de la

diversion para nifios ha explotado de forma exitosa este tema.

La historia del video-juego se basa en la trilogia de La Guerra de las Galaxias, por
lo tanto retoma muchos elementos de la trama original. En un lugar de la galaxia el
imperio comandado por el emperador domina autoritariamente al cosmos. La fuerza
rebelde tiene que desafiar a la fuerza e inteligencia del emperador y de Dark Vader para

lograr que triunfe la justicia.

Todo relato puede ser visto como una gran oracién que nos dice algo. El relato
puede estar sustentado por el lenguaje articulado, oral, escrito, por la imagen fija o movil y
estd presente en cualquier forma de comunicacion. El mito puede ser considerado como un
relato con elementos simbdlicos . Se debe de traducir a la imagen de su forma visual a una
interpretacién verbalizada , lo que otorgard a la imagen la calidad de relato y de esa
manera podra ser analizada como estructura narrativa. E/ objetivo principal es encontrar el
significado del relato, pasando de su plano literal al conceptual. Como propone Roland
Barthes “los mitos son un sistema semoldgico de segundo grado, dentro del cual la histona

o relato que presentan los mitos son vistos como el primer término o significante, el relato
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es, simplemente el medio a través del cual se transmite un segundo nivel de significado

“w4s

que se halla oculto tras la apariencia literal de /a histona

1) plano literal:
En esta etapa se debe de analizar /1a historia o el acontecimiento en si mismo,

simplemente describiendo ¢ qué sucede?.
Como se menciond anteriormente la escena analizada corresponde al nivel No. 6.

En la accidn aparecen dos personajes que mantienen arrodillado a un hombre, io

amenazan con un revolver laser y discuten sobre el castigo que se le aplicara. El

personaje de lado derecho de cuadro es Dark Vader quién se encuentra vestido de negro

totalmente. Del lado izquierdo se encuentra el general Ron Mohc, quien lleva una

vestimenta de militar y en el centro el prisionero Crix Madine.

En la historia general de Dark Forces el nuevo orden del imperio extiende sus
malvadas garras a lo largo de la galaxia consumiendo planetas con devastadores
resultados. A través de muchas luchas la alianza rebelde ha hecho de su conocimiento
una nueva estacion imperial de batalla: la estrella de la muerte en donde se realizan los
planos de los robots "Dark Trooper” con suficiente poder para destruir un planeta entero.

imposibilitados para adquirir los planos de la estacion espacial de la muerte, los rebeldes

han empleado los servicios de Kyle Katarn, un asesino a sueldo que tiene una alianza

"La construccién
en Revista

‘"Roland Barthes citado por Amador, Julioc en
de la credibilidad como forma discursiva e imaginaria®

mexicana de Ciencias Politicas y Sociales p. 58
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parcial con los rebeldes. Armado con diferentes armas, su habilidad y un conocimiento

profundo de los métodos imperiales, Katarn se infiitrara en la base imperial donde los

planos son resguardados.

Toda narracion tiene diversos niveles de sentido dentro del plano literal que es
necesano estudiar desde el punto de vista del andlisis estructural para llegar a comprender

el plano conceptual.

a) Nivel de tas funciones

Es el papel que juegan los elementos dentro de un relato para resolver la trama
general. Barthes sefiala dos tipos de funciones: distnibutivas e integrativas:
“l) distributivas se refieren a las microsecuencias descriptivas que constituyen una unidad
es si misma con un sentido para el conjunto de la historia.
{1} integrativas se refieren a las modalidades de la accién al cémo de su realizacion y que
puede referirse tanto a los indicios caracterolégicos de un personaje, las actitudes o la
atmosfera en la que se lleva a cabo el suceso".*®

1) Como ejemplo de este tipo de funcion podemos mencionar |la microsecuencia que
se ha estado analizando porque como se ha observado en si misma representa un

acontecimiento que cuenta con un inicio, un desarrollo y un final, sin embargo ésta

‘“Ibidem, p.&3
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microsecuencia se encuentra inmersa en el nivel No. 6 en donde Katarn personificado por
el jugador tiene que introducirse en la nave imperial, encontrar la ceida de Crix Madine y
tratar de rescatarlo, ya que este personaje tiene informacién de vital importancia para
descubrir los planos secretos de la construccidon de los “Dark Trooper”. Este nivel a su vez
pertenece a la trama general del juego que comprende 14 niveles en donde el objetivo
principal es destruir al arma secreta del imperio los Dark Trooper. Esto es un gjemplo de
cémo cada parte del relato cumple una funcién especifica.

En la historia general Katarn recibe ordenes de la senadora Mon Mothma lider de
los rebeldes y de Jeane su acompafiante, quien pilotea la nave donde se transportan las
fuerzas rebeldes. Ellas le informan acerca de las misiones a realizar para destruir al

imperio. El juego consta de 14 niveles en donde el jugador personifica a Katarm, y uniendo

habilidades deben de salir con éxito de las batallas.

misidon #1: Encontrar y recuperar 10s planos de la estrella de la muerte guardados en la
base imperial secreta en el planeta Dinute. La operacion se llama skyhook una vez logrado

el objetivo entregar los planos a la princesa Leia que se encuentra en la nave consuiar
Tantive V.
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misidn #2: Adentrarse en la ciudad de Talay y restaurar el generador hidroeléctrico ya que
un ataque imperial jo destruyd. Puesto que el generador se encuentra debajo de la ciudad,

las escenas son subterraneas, tuneles, y scbre alcantarillas.

misidn_#3: Durante la misidn anterior se encontraron rastros de las armas que el ejército
obscuro utiliza, por lo que es necesario visitar la ciudad de Anoat, ya que ahi bajo las
alcantarillas se encuentra el especialista en armas Neff Rebus. Hay que destruir el sistema

de alarma y capturar vivo a Rebus, ya que éste pertenece al imperio y podria comandar al
Dark Trooper.

n_#4: Después de obtener informacién del interrogatorio a Rebus. Debes partir al

mi
planeta Fest, un lugar rodeado de areas rocallosas y acceso controlado. Se debera

encontrar otra entrada y localizar una muestra de las aleaciones de metal extrafio que se
utiliza en la construccion del Dark Trooper. Un sujeto llamado Crix Madine proporcionara

informacidn complementaria. Salir del lugar para ser recogido por una nave.

mision #5: E! extrano metal encontrado se llama Phrik y se extrae de las minas de Gromos

(una serie de lunas), por lo que hay que destruirlas activando una carga secuencial para

detener por algunos momentos al imperio.
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mision #6: El espia Crix Madine ha sido capturado, lo tienen encarcelado en el centro de
detencidn del imperio el cual es de alta seguridad y cuenta con dos niveles y entradas con
tarjetas de cddigos, por lo que hay que buscar una entrada opcional y encontrar la ceida

de Madine. Este es uno de los niveles mas peligrosos ya que hay muchos soldados del

imperio y hay que derrotarios.

misidn #7: Madine ha informado que la construccién del Dark Trooper consta de tres

etapas; la extraccion del Phrik, cuyas reservas se encuentran en las minas de Gromas;
después es transportado al centro robdtico donde es tratado y refinado, la aleacion es
transportada en un crucero espacial llamado Arc Hamer donde se realiza la composicion
final y el ensamble del Dark Trooper. El encargado de la fase Arc Hamer es un general
llamado Rom Mohc. Las dos dltimas fases no han sido descubiertas. Mohc solicitd ayuda
de Kingpyn, quien los abastecera de contrabandistas que transportan la materia prima a
diferentes refinerias. Madine antes de su captura habia encontrado una de las rutas que
los contrabandistas usan. Estas van de las estrellas al Ramseeshea, un puerto espacial en
el planeta Cal-Seti. Por medio de un mecanismo de rastreo se podra encontrar la nave de

contrabandistas que guiara al centro robdético para ser destruido.

misidn #8: A través de un rastreo se encontrd el centro robdtico en un frigido planeta sin

vida ilamado Beta Anteevy. Ahi se encuentra una base imperiai bajo la superficie
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congelada de alta volatilidad quimica. Hay que infiltrarse en el centro y colocar dos cargas

secuenciales pero con el mayor cuidado de no ser descubierto por el Dark Trooper que se
encuentra ahi.

mision #9: Es necesario encontrar las rutas de navegacion de los contrabandistas pero con
mucho cuidado porque Mohc tiene informacion de Katarn y lo ha marcado con el signo de
ia muerte.

misidn #10: Hay que ir a la ciudad de Nava, en los territorios de Jabba, donde se puede

localizar la tarjeta de Nava en posesion de los guardianes de Jabba.

misién #11: La tarjeta de Nava decodifica y coordina la computadora de Nava para
conocer la localizacién de los contrabandistas. La tarjeta necesita para decodificar los
datos una llave que se encuentra en el corazon del imperio. Esta es otra misidon muy
peligrosa, el decodificador es guardado en una bdveda del centro de operaciones. Una vez
que se ingrese en la computadora central podras insertar la tarjeta de nava en ei

decodificador y escribir 1a informacion navegacional en discos de datos, con éstos deberas

salir y regresar a la nave.
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misién #12: De los discos se pudo obtener la informacidn sobre la ruta contrabandista y
sobre el super destructor Executor que es la unica forma de conocer la localizaciéon de la
nave Arc Hamer. El Executor parara para abastecerse de combustible en la estacion Ergo,

por lo que hay que interceptar la nave, introducirse y esperar el encuentro con la Arc

Hammer.

mision #13: El Executor se encontrara con la Arc Hammer para el traspaso de carga, por lo

que se tendra que esconderse en uno de los paquetes para penetrar en ia Arc Hammer.

misidn #14: La Arc Hamer aparte de area de construccidn sirve como plataforma de
lanzamiento para Dark Trooper, por eso es necesario penetrar, ya que en ella se
encuentran tres secciones que controlan la nave por lo que hay que colocar cargas

secuenciales en cada una de ellas, salir de la nave ya que esta quedara completamente

destruida, con lo que se terminan las misiones.

El juego empieza con una introduccion y una explicacion de lo que ocurre y cuales
son las tareas a realizar. La historia del juego es una continuacion de la trilogia de la
guerra de las galaxias, por ello aparecen algunos de los personajes principales. Cada nivel

podria ser una historia particular porque se tiene un objetivo especifico, pero se relaciona
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con la historia general ya que la culminacién de cada nivel contribuye para que se termine

con el imperio.

/) En el interrogatorio de Crix Madine, cada uno de los personajes muestra una

forma de ser que determina su pasicidon dentro de ia historia.

Primero analicemos a Dark Vader, para mandar a todo un ejército se debe de tener
ciertas caracteristicas que este personaje cumple. En su calidad de lider posee todo el
poder para decidir el destino de un prisionero, su maldad se ve reflejada en su vestimenta
y su constitucidn. Recordemos que es parte hombre y parte androide, que tiene que usar
una mascara que no permite ver sus rasgos fisicos, pero a pesar de ésto se refleja la
dureza de su caracter en sus movimientos y en su forma de hablar. La frialdad de su

personalidad empieza reflejdndose en el tono de su voz, que por el dispositivo robotizado

en su cabeza, suena sintetizada cibernéticamente.

Ron Mohc es un hombre muy sangriento que por un lado debe respeto a su
superior Dark Vader, pero por el otro cree tener el suficiente poder para amenazar
autoritariamente al espia. La primera impresidon que da es de mucho coraje (a diferencia de
Dark Vader quien mantiene la calma ante la situacidon), que hasta cierto punto sdlo

contiene por el respeto a su lider. La pasion y lealtad que profesa al imperio se ve reflejada
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por su exaltacion, su nerviosismo y hasta por el sudor en su rostro. Ron Mohc tiene bajo
sus ordenes a varios guardias imperiales, por lo que también su caracter debe ser rigido y
sobre todo tener conviccidn firme de lo que se persigue y lograrlo sin vacilaciones. Si este
personaje no tuviera tanta lealdad al imperio, quizas no podria ejercer el cargo que

desempena.

Por su parte Crix Madine es un tipo intrépido, ya que el espionaje que realiza
necesita muchas agallas, sin embargo por el dispositivo de seguridad que mantiene el
imperio fue capturado. En el momento de su captura la desesperacion se apodera de él, ya
que esta seguro que morira, sin embargo no traiciona a los rebeldes, a pesar de no
pertenecer absolutamente a éste bando. La funcién que cumple Crix Madine en el relato es
muy utilizada en diversas narraciones, ya que siempre los malos capturan a los buenos,
los torturan y tratan de hacerlos hablar, pero al final simpre hay algun comparniero que los
rescata. En este caso el que debe de salvarlo es Kyle Katarn un tipo habil, inteligente,

audaz y brib6n que aunque no esta enlistado totalmente en las filas rebeldes, defiende las

causas de estos.

b) Nivel de las acciones.
Aqui se analizard la relacidén de los personajes y su hacer dentro de la trama, para

este fin es conveniente listar por separado a los personajes principales y secundarnos.
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Personajes principales

El rol que juegan los personajes es esencial. El hombre arrodillado es Crix Madine,
un espia de las fuerzas rebeldes, que se oponen al imperio. Sin embargo aparenta servir a
ese bando, pero desde las naves imperiales envia datos a los rebeldes para que se

descubran los planes que tiene el imperio.

E! hombre vestido como militar es Ron Moch y es general de las fuerzas del
imperio, fue condecorado en la "Guerra de los Clones" por su rudeza y eficacia para
eliminar rebeldes. Siempre ha servido leaimente a las fuerzas del imperio. Se opuso a la
construccion del Dark Trooper porque desapareceria la lucha frente a frente con los
rebeldes y por lo tanto los robots terminarian con ellos sin ser un triunfo de las fuerzas

imperiales totalmente.

El Jdltimo hombre es Dark Vader comandante del imperio, lider de la flota imperial y
encargado de controlar la actividad rebelde. Personifica al autoritarismo del imperio y es
quien esta a la cabeza de la construccion del arma secreta Dark Trooper. Dark Vader es
un guerrero Jedi obscuro, ya que no quiso terminar con su entrenamiento y desvio las

nobles ensefanzas de su maestro Obi-Wan.
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En la historia general que analizamos, el personaje principal es Kyle Katarn, el cual
tomara vida cuando el usuario empiece el juego. Cuenta con informacion importante del
imperio y conoce a la perfeccion las instalaciones de las naves por lo que facilitara su

introduccién en las bases imperiales. .

La senadora Mon Mothma es lider de los rebeldes y realiza los planes estratégicos

junto con los otros comandantes rebeldes para que las misiones tengan éxito.

Jeane recibe ordenes de Mon Mothma y le da las instrucciones de las misiones a

Katar, pilotea la nave en la que se transporta Kyle y lo recoge en los lugares estratégicos

concluidas las tareas.

Personajes secundarios

Moll Rebus, experto en armas, disefia el armamento que se instalara en el Dark

Trooper.

Los guardianes de Jabba de Hutt quienes poseen informacidén necesaria para las

fuerzas rebeldes.
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Jabba de Hut es personaje aliado al imperio, pero que busca obtener ventajas para

si mismo y su pequerio reino en el que él es amo y seror.

c) Nivel de la narracién.
Se trata de localizar los recursos y las técnicas narrativas que se utilizan en la

historia, para asi poder definir los diversos estilos narrativos.

Como medio de comunicacion los videojuegos han creado un lenguaje particular
que se estandariza en la mayoria de los juegos disponibles. Como ejemplo el videcjuego
de Sega Alterated Beast en donde el jugador personifica a un centurién romano que ha
sido resucitado para rescatar a la hija de Zeus, Athena, de las garras del malvado Neff.
Para luchar contra las Bestias que le salen al encuentro tiene que matarios con golpes de
karate, con esta accion va ganando puntos y también tiene la opcién de obtener nuevos

poderes si se matan a los leones blancos.

Otro ejemplo es Mario Bross, el juego clasico de Nintendo, en donde se ganan
puntos si se matan a los patos y se obtienen habilidades si uno come los hongos

escondidos.
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Esto es sdlo por citar dos juegos, pero en ia gran mayoria, se ha establecido el
lenguaje universal de matar para obtener puntos, y comer o matar a objetos sefalados con

distintos colores o caracteristicas especiales para obtener nuevos poderes o vidas.

Otra caracteristica peculiar en todos los juegos son los niveles, conforme obtienes
mas puntos, se avanza incrementando el grado de dificultad, presentando obstaculos mas

atractivos a los desafiantes jugadores.

Como se pudo observar en el capitulo anterior una de las areas en donde la
interactividad se ha desarrollado con gran éxito es en |os videojuegos, que han captado la
atencidn de los nifios y de las personas que se acercan a ellos. Definitivamente el principal
elemento que llama la atencidn en el juego analizado es la interactividad, ya que uno es

quién decide cOmMo es que se va a desarroilar la trama.

También en el juego Dark Forces el jugador tiene forzosamente que ir en orden a
través de claves para ingresar al nivel deseado. Cada nivel tiene una escenografia
particular dependiendo de las caracteristicas de 1a misidn en la pantalla, puede aparecer
un mapa para que el jugador no se pierda, esto puede suceder porque el ambiente
tridimensional no permite una visién general del entorno, el jugador se mueve con las

flechas de cursor, dispara con la tecla de control y cambia de arma con la barra
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espaciadora. El usuario puede subir elevadores, abrir puertas, saltar y correr. Durante

cada nivel aparecen muchos soldados que hay que vencer hasta lograr la misién, hecho

que puede durar hasta dos horas por nivel.

Otro elemento que influye mucho en como el jugador experimenta el juego son los
efectos ambientales, como el sonido del agua cuando se camina sobre ella, ios ruidos que

provocan los saltos o las caidas, las expresiones de asombro, cansancio o dolor.

Lo primero que uno va a decidir es el grado de dificultad al que quiere desafiar, de
esta manera si no se quieren correr muchos riesgos se escoge el nivel low (bajo); si se
quieren tener mas emociones sin llegar a enfrentar muchos obstaculos, se puede elegir el
nivel medium (medio); pero para todos aquellos que les gusta probar sus habilidades
existe el grado high (alto), donde obviamente en los mismos escenarios que los antericres
niveles se van a presentar mayores retos. Después si se es novato, se debe de empezar
desde la primera de catorce misiones, pero cuando ya se han superado algunas misiones

se pueden escoger deliberadamente entre estas.

Las misiones entre si tienen cierta continuidad, pero si no se quiere seguir el orden
establecido, cuando uno entra a una determinada misidn, se le da un recuento de los

hechos hasta ese punto.
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En la etapa en ia que el jugador interviene de manera mas activa es en la
exploracién de los diferentes escenarios. Cada ambiente difiere mucho de los otros, por
ejemplo existen etapas donde la busqueda se lleva a cabo en sitios exteriores, donde hay
que buscar por donde sea el punto sefalado segun la mision, viajando a través de
laberintos, callejones, o estaciones. En otras fases el lugar a rastrear es una construccién,
donde pueden existir pasadizos, elevadores, escaleras, puertas y distintos cuartos. Todo
ello contribuye a que por muchas veces que se juegue una misma misidn, Nnunca va a ser
igual dos veces. Esta es una gran diferencia con otros juegos que tienen un desarrollo de

la trama de forma lineal.

La narracién empieza con la explicacion del objetivo de la misidn por parte de los

personajes y a través de cortes directos otorgan la transicidén de tiempo.

2) Plano conceptual

En este punto se tratardn a la imdgen y al mito como estructuras significativas con
un santido "oculto” que debe ser interpretado.
E! mito del hérce se ha utilizado en muchas culturas antiguas como modelo a

seguir. Las historias del héroe se revelaron a los jovenes para servir de motivacion para

enfrentar sus propias vidas.
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.
Segun Joseph Campbell en su libro £/ héroe de /as mil caras, el héroe pasa por tres

etapas para obtener el éxito.

La primera es aquella en donde el héroe liene la necesidad de desprenderse de su
cotidianidad impulsado por algun suceso trascendental como podria ser una aparicion
milagrosa, el descubrimiento de un secreto, o la rebelién de alglin consejero, por lo que
tiene que partir y enfrentarse a otros mundos para lograr un objetivo determinado.

En la segunda etapa el héroe se tiene que enfrentar a un sin numero de
dificultades, luchar contra monstruos con apariencias y caracteristicas demoniacas, y
pasar por diferentes pruebas ayudado por amuletos, informacién secreta y pistas que los
ayudantes sobrenaturales le otorgan, pero sobre todo ayudado por su inteligencia, astucia,
sabiduria y habilidades personales. Podemos decir que estos monstruos o las dificultades
representan metaforicamente a nuestros monstruos internos, es decir que representa

vencer las fuerzas negativas que existen en nosotros y lograr la superacion personal.

La tercera etapa es el regreso del héroe vencedor con los suyos, cuando el héroe
regresa esta capacitado para ayudar y convertirse en un ser sabio y bondadoso que esta

dispuesto a sacrificarse en nombre de sus hermanos.



Este esquema ha sido reproducido en un sin fin de historias que exaltan las

cualidades de los héroes adaptadas segun el drama.

La trilogia de la guerra de las galaxias maneja también este esquema con sus
propias caracteristicas. La historia trata de la liberacion de la galaxia del poder autoritario
del emperador y su gobierno. En esta historia Luke Skywalker personifica al hérce y

cumple con las tres etapas.

Primera etapa: Luke vive como un muchacho normal de la galaxia, por casualidad
conoce a Obi-Wan Kenobi un antiguo guerrero Jedi que fue solicitado para unirse a las
fuerzas rebeldes y vencer al imperio. Las fuerzas imperiales matan a los supuestos tios de
Luke por lo que decide unirse a Obi-Wan quien le ensefia las primeras lecciones de un

guerrero Jedi, grado que Luke siempre habia deseado.

Segunda etapa: Luke entra a reforzar las lineas rebeldes, cumple con muchas
misiones que ayudan a vencer al imperio. Luke tiene que aprender a ser un verdadero
guerrero y es Yoda un antiguo maestro Jedi quien se encarga de que aprenda a dominar
sus pasiones y logre una sabiduria espiritual que le dara la fuerza necesaria para lograr su
objetivo. Yoda representa el bien en un ser pequefo pero de gran sabiduria, muy sencillo a

diferencia de las grandes naves del emperador, representa la sabiduria oriental, ya que su
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ropaje es austero, vive en un solitario bosque, cuenta con gran bondad y paz espiritual. A
diferencia de Luke, Dark Vader comandante de la flota imperial y padre de Luke, no supo
dominar sus pasiones; el poder y ia ambicidén lo arrastraron a convertirse en una fuerza
obscura, fuera de la ley y malvada. Luke tiene que vencer esta fuerza obscura, luchando
aun contra su propio padre, ademas de otros enemigos galacticos representados por
monstruos psicopatas como Jabba, ser repugnante de fisico muy extrafo, ojos saltones y
rojos, ademas de realizar acciones dementes. A lo largo de su lucha Luke es ayudado por
los sabios consejos de su maestro Yoda y las apariciones de Obi-Wan quien ya esta
muerto y sus fieles amigos Han-Solo, su hermana gemela Leia, los androides C3-PO, R2y

la espada de luz heredada por Obi-wWan.

Tercera etapa: Luke logra la fuerza y el poder espiritual necesarios, cumpliendo la
ditima prueba para convertirse en un verdadero Jedi.- vencer a su padre el malvado Dark
Vader. Al derrotar al imperio se restaurd la paz en la galaxia y se beneficio a todos los
seres.

Dentro de este contexto se desarrolla la historia de Dark Forces, sélo que en este
caso el héroe es Kyle Katarn con caracteristicas peculiares ya que es un hombre
aventurero, estafador y bribdn pero que esta del lado de las fuerzas del bien, representa
un poco el papel de Han-Solo que en la trilogia es un hombre convenienciero, astuto, buen

orador para convencer a la gente, orgulloso, pero de buen corazdn, porque conforme se
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desarrolla la historia demuestra sus cualidades positivas luchando del lado de los

rebeldes.

Después de que Katarn llega a un acuerdo con las fuerzas de oposicion, el jugador
tiene que personificario y vencer todas las pruebas que se le presentan a través de los 14

niveles, tiene que prestar a Kyle sus habilidades e inteligencia para superar las pruebas.

En los videojuegos los valores que defienden los héroes siempre van del lado de la
justicia, la verdad y el valor, esto permite que los jugadores se identifiquen con los
ganadores. La funcion que ha desemperiado el mito del héroe en todas las culturas es

mostrar el camino del éxito y la nobleza, no importando los obstaculos a los que se tengan

que enfrentar,

3) Analisis Socio-historico

Este andlisis es importante para establecer la influencia del contexto socio-historico

en la formacién de [a historia y las imagenes.

El contexto socio-histérico que rodea la historia de Dark Forces, habria que
buscarlo en el mismo que al de la Guerra de las Galaxia. La sociedad norteamericana

siempre ha querido reforzar su heroismo ante los ojos del mundo entero, y el juego es otra
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oportunidad para demostrarlo, ya que los héroes son representados con personajes

tipicamente gringos.

Las hazamas cientificas que han logrado los Estado Unidos como el ser los
primeros en llegar a la luna, los han llevado a dejar volar su imaginacidn sobre este tema y

plasman estas fantasias en el cine, industria en donde también son lideres internacionales.

El éxito de la trilogia de la Guerra de las Galaxias ha hecho que se exploten a mas

no poder la imagen de los protagonistas en toda clase de juegos y muifecos.

Cuando se creia que la euforia de la Guerra de las Galaxias se habia terminado,
aparecieron en el mercado juegos para computadora que presentan nuevas caracteristicas

de diversion con recursos muy atractivos.

Como ya se tiene un conocimiento de la tematica de las Guerras de las Galaxias,
cuando se esta jugando, uno se siente inmerso en una pelicula, tratando de imprimir
heroicidad al personaje que uno representa, ya que si se cumplen las catorce misiones se
descubriran los planos secretos de la base "'estrella de la muerte”, impidiendo con ello la

destruccion despiadada de planetas.
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Por otra parte el mito del héroe ya no cumple en su totalidad Ila funcion que
desempefiaba en las antiguas culturas, ya que ahora las series o los videojuegos que
explotan el tema lo desvirtuan, ya no son la sabiduria, la paz espiritual y la nobleza, los
valores que se exaltan; sino la violencia y el poder. Los temas bélicos predominan y en las

tematicas no se explica claramente el porqué de la violencia.

La sofisticacion de los ambientes y el disefio tridimensional muestra la muerte de
los contrincantes o del personaje principal de una forma muy sangrienta, se les cae la

cabeza o algun miembro, la sangre es abundante y el poder de las armas es avasallador.

El triunfo del juego es recompensado con la total admiracion, escuchandose una
gran ovacién como en el caso de los luchadores. El arma del héroe se ha modificado, la
connotacion es diferente, anteriormente representaba el objeto en el que se concentraban
todas las fuerzas como una extension del honor y sabiduria del héroe, y ahora es el

elemento por el cual el héroe elimina sin piedad a gran cantidad de humanos © monstruos

que le salen a su paso.
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TERCER NIVEL DE SIGNIFICACION
DIMENSION SIMBOLICA

En esta dimensidn se deben de localizar los simbolos que son utilizados en la
narracion del juego. Los simbolos son significados que determinadas culturas le ha
otaorgado a diversos elementos y que son utilizados con fines especificos dependiendo de
su significado. Para ahondar mas en 1a definicién del simbolo citemos al profesor Amador
que lo define de la siguiente manera : “...El siinbolo es una figura precisa, poseedora de
una gran condensacion de significados. Posee la funcion fundamental de explicar y
agrupar una multiplicidad compleja de realidades esenciales, de dimensiones de la
existencia que se representan y adquieren sentido en y por esa figura. El simbolo es una
condensacion expresiva claramente definida en la cual lo particular, 1o concreto, io material
(el significante) contiene y pone de manifiesto lo general, lo que es comun, lo que identifica
a la diversidad (el significado). Es la idea en su forma mas pura, enigmatica, pero a la vez
clara y transparente..."*®

Para los fines de este analisis es importante abordar el significado de los simbolos
porque como afirma Juan Eduardo Cirlot "a) nada es indiferente. Todo expresa algo y todo

es significativo. b) ninguna forma de realidad es independiente: todo se relaciona de algun

Amador, Julic. "Notas hacia una hermendéutica de la Imagen”,
p. 13.
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modo. c) lo cuantitativo se transforma en cualitativo en cierntos puntos escenciales que

constituyen presisamente la significacion de la cantidad. d) todo es serial".>'

En el juego Dark Forces aparecen algunos simbolos que refuerzan el mensaje que

transmite la trama y fortalece el significado del mito.

Para el andlisis de l0s simbolos es necesario concretar tres aspectos.

a) el simbolo en tanto cosa como si misma, b} la funcién y
c) la estructura explicativa. A continuacidn se analizaran algunos simbolos representativos
en la trama:
Color Amarilio
a) El amarilio es el tercer color del espectro solar.
b) Durante la edad media, los herejes y los apestosos vestian de amarillo, por lo que se
asocid este color con la envidia, la traicion o el engafio.
c) En la misién #10 la fortaleza de Jabba de Hutt esta protegida por un monstruo infernatl
de cuatro patas y cola larga que se encuentra en una sala especial, decorada de color

amarillo para dar mayor énfasis a las caracteristicas maléficas de este ser.

*‘cirlot, Juan Eduardo, "Diccionario de simbolos", p.34
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Armadura

a) La armadura es un conjunto de piezas de metal conque los guerreros de la Edad Media
cubrian sus cuerpos y los de sus caballos para su defensa en los combates.

b) El arcangel San Miguel y San Jorge llevaban armadura, se ha considerado como
simbolo de la caballeria en la edad media.

¢c) En el juego Dark Forces muchos personajes utilizan armadura como forma de

proteccidn, simbolizando las grandes batallas que se realizan entre el bien y el mal.

Guantes

a) el guante es un abrigo para la mano que puede ser de diferentes materiales.

b) Durante el siglo X el obispo era el Unico que podia utilizar guantes blancos, adornaba a
quien con ellos se cubria las manos, a fin de que su sacrificio fuera grato al sefior.

c) Dark Vader es el Gnico personaje que utiliza guantes aunque de color negro, mostrando
superioridad ante los demas personajes. Y negros por que a diferencia del obispo, éste
representa las fuerzas del mai.

Hacha

a) Es una herramienta cortante compuesta de una pala acerda con filo algo curvo.
b) El hacha durante la edad media se le relacionaba con la destruccidon y la muerte,

muchos verdugos la utilizaron para terminar con la vida de gran cantidad de prisioneros.
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c) En el nivel #9, los guardianes son unos monstruos de tres ojos y cabeza cuneiforme al

servicio del imperio, y utilizan ésta arma para destruir a los intrusos, esto refuerza la idea

del bien y del mal.

Héroe

a) Es un hombre habil, de mucha agilidad fisica y mental, con grandes cualidades

guerreras.
b) Es un personaje sobrehumano al que se le atribuyen hechos extraordinarios, victorias o

hazarias fabulosas, se ha interpretado en diferentes culturas con caracteristicas

impresionantes.

c) En el juego el héroce lo representa Kyle Katarn quien sdlo intenta destruir

estratégicamente al imperio y representa todas las hazafas que especifica el mito del

hérce, analizado con anterioridad.

Lanza
a) Arma ofensiva compuesta de un hasta en cuya extremidad esta fijo un hierro puntiagudo

y cortante a manera de cuchilla.

b) La lanza a través de los siglos se ha considerado como un simbolo de guerra.
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c) Este instrumento lo utilizan los guardianes del nivel #9 quienes tienen una combinacién
de cuerpo de rinoceronte y humano con grandes colmillos y mucha fuerza corporal que

representan a las fuerzas del mal, utilizando esta arma para acabar con los intrusos.

Mdscara
a) Una figura de diversos rateriales con la que una persona se tapa el rostro.

b) La mdascara surge en épocas y en pueblos remotos, representa una metamorfosis (el
cambio de personalidad), una fisonomia fingida que se superpone a la verdadera.

c) En el caso de Dark Vader, él tiene que ulilizar la mascara debido al enfrentamiento con
Obi Wan Kenobi en donde casi pierde la vida. Al mismo tiempo marca la transformacion de

un guerrero Jedi que no pudo controlar su ambicion de poder y se convirtidé en un guerrero

del mal.

Monstruo
a) Es un producto contra el orden regular de la naturaleza, perversos y crueles, muchas

vecaes figuras imaginativas de los hombres.
b) Los monstruos son simbolos de la fuerza césmica todavia en estado embrionario o

cadtico, han dado crigen a muchas leyendas por su aspecto y su maldad.
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c) En el juego existen varios tipos de mutaciones que representan la crueldad y la maldad.

El héroe debe vencer diversos monstruos en su camino hacia la liberacién, que en el mito

del héroe representan a los monstruos interiores que cada quien lleva adentro.

Negro
a)

b)

c)

Robot

a)

b)

Ausencia de colof

El negro es el simbolo de la muerte y del duelo, en el simbolismo cristiano es el
color del principe de las tinieblas, ya que representa al demonio, la maldad y el
pecado, en la edad media se asociaba con la brujeria y la magia negra.

En la trilogia de la Guerra de las Galaxias el emperador, lider absoluto del imperio,
utiliza una tanica de color negro y Dark Vader lider de 1a flota imperial, esta vestido

totalmente de éste color, que a su vez reafirma su posicidon en la historia.

Es un mecanismo electronico dotado de memoria artificial para realizar
determinadas tareas, se utiliza principalmente en la industria.

El robot es un simbolo de la nueva era de supermecanizacion que se inicia en
nuestros dias. Es un simbolo del predominio de la materia sobre el espiritu.
Representa |a despersonalizacion de nuestro tiempo, en el que el ser humano se

parece cada vez mas a las maquinas.
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c) El ambiente de Ia historia es totalmente futurista, donde las maquinas realizan la
mayoria de las actividades de la industria. Algunos robots estan hechos por las
fuerzas del bien y otras por el imperio, pero los mas poderosos son los Dark
Trooper que mantienen la tirania del emperador, e incluso Dark Vader es mitad
hombre y mitad maquina, lo que representa su visidn material de la vida.

Como podemos darmos cuenta por la interpretacién de los simbolos, los creadores
del juego tomaron muchos elementos medievales y los aplicaron a una visién futurista del
universo en la lucha del bien y del mal. Por ejemplo podemos citar a los hombres con
armaduras, las espadas, la vestimenta con capas cefidas a la cintura, también existen

algunos escenarios donde la decoracién es muy medieval, como el castillo de Jabba.

Ei tipo de mito que se maneja en [a historia es de tipo escatoldgico, ya que manejan

la posibilidad de que el universo desaparezca si el imperio continua con la devoracién de

planetas.

Con esto queda completada la interpretacion al videojuego "Dark Forces" y con ello
podemos concluir que estos juegos son todo un sistema de comunicacién que integra

muchos lenguajes para enviar mensajes especificos, por lo tanto este es un pequerno
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acercamiento a lo que seria la interpretacion de programas muiltimedia y de Realidad

Virtual.

3.3 EL. PAPEL DEL COMUNICOLOGO EN LA REALIZACION DE MULTIMEDIA Y

REALIDAD VIRTUAL

La Realidad Virtual se presenta como una mina para la explotacion del
comunicélogo. Un campo nuevo lleno de sorprendentes cualidades que pondran a prueba
los conocimientos de los estudiosos de la comunicacién ya que se enfrentaran con nuevos

retos, nuevos lenguajes y técnicas que tendran que aprender a utilizar.

En la actualidad existen diversos proyectos en los cuales se pretende integrar la

R.V. a los medios de informacion actuales.

“Los convenios colaborativos entre investigadores y productores de cine estan
arraigando. Se estan creando grupos universitarios - Matsuschita y Fuijitsu- para acelerar el

desarrollo de experiencias teatrales comerciales. Las aventuras de las peliculas

comerciales actuales permiten a los espectadores votar entre las subsiguientes escenas

posibles y elegir los personajes."'"

“*Larijani, L. Casey. Op. cit., p.l26
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Los miembros de la audiencia estarian provistos de gafas de obturacion, contarian
con una pantalla cilindrica de 270 o 360 grados en 3D y con sonido espacial coordinado
con las exhibiciones visuales para completar el efecto de inmersion. Los asientos estarian
equipados para que el usuario reciba sefales por medio del sistema. Esto es solo un
proyecto a desarrollar, por el momento comenta Eugenio Martinez ( quien es investigador
de Ciencias Visuales de la SRI - Stanford Reserch Institute Int’i- instituto encargado de
cubrir las areas de RV en percepcion, presentacion y software) "no se sabe a ciencia cierta
la aplicacion de R.V. en los medios de comunicacién ya que primero se deben de lograr
ciertos avances técnicos (RV requiere de un poder de computacion actualmente muy
intenso, de sensores especializados con retroalimentacion al sujeto, que estan en etapas
embrionarias de desarrollo, y de vias de comunicacién de alta capacidad y velocidad que

sélo estan disponibles actualmente en lugares exclusivos.”s?

La RV y multimedia son medios de comunicacion independientes ya que envian una gran
cantidad de informacion, utilizando diversos elementos y lenguajes permitiendo que el

usuario interactie modificando Ios mensajes para orientar la informacion en otra direccion,

"'Entrevista wvia fax. Eugenio Martinez el 29 de febrero de
1995,
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es por ello que debe de ser estudiado y analizado por los especialistas de la

comunicacion.

Para Emanuel Rojon quién es disefador grafico y actualmente trabaja en proyectos
multimedia en la Direccién General de Servicio de Computo Académico, el muitimedia es
interdisciplinario en los programas que estamos realizando nos damos cuenta que hace
falta un comunicélogo, una gente que este acostumbrada a los medios de com. para
contribuir a la forma en la que se disena la informacién para la elaboracién de un guién

con caracteristicas multimedia (...) el guidn de multimedia ademas de las tradicionales

lineas de audio, video, voz en off, etc., ahora debe de incluir una linea en la que se
1S4

observe que sucede si se aprieta aigun botén, o si se toca una pantalla touch screen

En un programa de R.V. sucede o mismo ya que no importa que tan sofisticado sea
el equipo si la informacién Nno se maneja de una forma adecuada, los mensajes que envia

la computadora deben de ser bastante claros para que el usuario se oriente y sepa

abordar el siguiente paso, los mensajes deben de ser directos para una mejor

comprension, ademas de ser atractivos para los usuarios.

“*Entrevista con Emanuel Rojén. Diseflador Grafico y

Programador Multimedia de 1la Direccién General de Servicios de
Cémputo Académico, UNAM. Realizada el 21 de marzo de 1995.
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Debido a que estos programas utilizan gran cantidad de informacion esta debe de
ser ordenada adecuadamente, sin que se presente como una saturacidn o redundancia,
estos deben de ser concisos. "Se trata de que la gente entienda y capte la informacion
para que regrese al programa. Para un programa de R.V. interviene la gente técnica que
sepa de programacion, la gente de!l campo que se va a desarrollar y la gente que se

encargue de presentarla de forma atractiva y ordenada".®®

Por lo tanto la formacidn del profesionista de la comunicaciéon debe de actualizarse,
se deben de tomar en consideracion nuevos conocimientos como la edicion por
computadora, la produccion y creacidén de imagenes digitales que dentro de poco tiempo

se convertiran en herramientas diarias.

Pero no sdlo en el aspecto técnico resulta de interés para nuestra profesion, en el
estudio socioldgico y psicoloégico va a ser necesaria la participacidon del comunicdlogo. “yo
creo que el campo del comunicdlogo va a cambiar absolutamente, su formacion debe de
ser otra ante estas nuevas tecnclogias, el problema del sujeto gregario por conviccion,
aquel que prefiere ver el mundo desde su computadora que estar socializando, ahi el

comunicdlogo tiene mucho que decir, qué va a pasar con el sujeto aislado

**Entrevista Jorge Puente. Integrante del proyecto "Museos
Virtuales" en las paginas de INTERNET. Y Soporte Técnico y Asesoria
en Grupoc Dynhcorp de México, S.A.
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archirrequetecontrainformado, estamos archirrequetecontrainformados pero totalmente

aislados'®,

“"Los comunicologos deben de trabajar arduamente en estos programas para evitar

peligros de enajenacion en los usuarios™.

Otra area en donde es indispensable el trabajo del cientifico de la comunicacién es
en la investigacion, desde hace afos surgido la necesidad de estudiar los medios
electrénicos y la comunicacion interpersonal por lo que el estudio de las nuevas
tendencias comunicativas no van a ser la excepcidn y sera necesario que se invesligue
sobre como se va a meadificar el lenguaje, los nuevos conceptos comunicacionales, la

forma en la que se estructuraran los mensajes, como el usuario va a procesar tanta

informacién proveniente de muchos medios integrado en uno.

Desgraciadamente en nuestro pais aun no existen programas de R.V. porque no se
cuenta con la infraestructura necesaria. Sin embargo programas de muitimedia ya se estan
desarrollando a gran escala. "El gobierno no apoya directamente para hacer multimedia,

apoya a las universidades para que desarrollen nuevas tecnologias y son ellas quienes

*“Entrevista con Rafael Reséndiz

*"Entrevista con Emanuel Rojén
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designan el presupuesto para cada area. Algunas instituciones crean sus propios

proyectos como televisoras o empresas privadas"“.

Por las razones anteriores los profesionistas de la comunicacion deben de
interesarse por investigar como funcionan estas nuevas tecnologias, sus aplicaciones y
sus consecuencias, porque dentro de algunos afos nos pueden rebasar. En las
universidades deben de integrar nuevas materias que abarquen estos temas para que
posteriormente se creen especialidades en nuevas tecnologias tal como ahora los

estudiantes se especializan en T.V., radio o periodismo.

No podemos permitir que suceda o mismo que con la television en donde
profesionistas de dreas ajenas a la comunicacidon se encarguen de la realizacion de los
programas. Es necesario estar informados para que cuando podamos utilizar estas

herramientas estemos capacitados.

**Ibidem.
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CAPITULO 4

LOS USUARIOS

4.1 POSIBLES EFECTOS EN LOS USUARIOS DE LA REALIDAD VIRTUAL
La fase experimental en la que se encuentra la RV permite que se creen diversas

hipdtesis sobre el tema, se han creado diversos criterios por parte de diferentes disciplinas

sociales, que se plantean las ventajas y desventajas del proyecto.

Como medio de comunicacién es importante que desde el inicio se planteen
politicas culturales que acompaien al desarrollo de la RV porque como se ha analizado, el

proyecto promete ser masivo y se debe implantar con responsabilidad.

Ya hemos visto que la T.V. es la mas importante tecnologia de propaganda en el
mundo, con la RV estamos creando una tecnologia con gran capacidad para expandir los
sentidos, esto beneficiara a médicos y cientificos pero tendra el poder de influir en las
creencias y en las percepciones humanas, podria ser la maquina perfecta para el lavado

de cerebros"®,

*"Programa "Realidad Virtual”. canal 22.
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Este es un comentario de Jaron Lanier uno de los principales cientificos virtuales y

como se observa existe una preocupacion en las consecuencias del sistema.

El punto medular de la preocupacién de los cientificos es la satisfaccidn, el placer y

la confusion con la realidad en el usuario, ya que en un sistema inmersivo interviene todo

el cuerpo.

En los programas de RV se logran crear escenas en donde se rompe cualquier

regla establecida, se pueden lograr cualquier tipo de sueio.

La industria de la diversidon esta invitiendo grandes cantidades de délares para
desarrollar proyectos virtuales en donde se pueden experimentar las sensaciones mas
extraordinarias. En nuestro pais Virtual Boy se esta convirtiendo en el juego favorito de los
nifios que aunque no logra todas las cualidades inmersivas de un programa cientifico, si
logra proyectar la sensacién de estar dentro de un ambiente virtual.

"La habilidad de entorno virtual para anular las necesidades del mundo real es
indulgente y actualmente es una de sus caracteristicas mas atractivas, el tentador deseo

de ser una mosca en la pared puede ahora ser realizado en un mundo virtual'®®,

“* Larijani. Op. cit., p.2S
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Los jugadores se sienten interesados a los videcjuegos porque les atrae el reto, la

satisfaccion de triunfo, el desafio, la emocion y las caracteristicas llamativas que envuelven

al juego.

“Los nifnos al pasar mucho tiempo con los videojuegos sufren de efectos de
desnutricion por utilizar el tiempo de comida por tiempo para jugar, ademas de mareos,
cuando estemos en un sistema virtual que te rodea completamente e! golpe bioldgico
puede ser muy fuerte'®’,

“"Los juegos electrénicos son una droga blanda, se practican de la misma manera,
con la misma ausencia sonambula y la misma euforia tactil. Los especialista de la NASA
han creado e! concepto AWS (Alternate Worid Syndrome) con este se refieren al efecto
que causan los simuladores de vuelo en los pilotos; al bajar del simulador, el tripulante
sufre de nauseas y de desorientacion momentanea, esto se debe a la similitud con el
mundo real, lo que nos demuestra el poder de penetracién de un sistema RV en los

individuos'®2,

“‘Entrevista con Emanuel Rojoén

“Heim. Op. cit., p.138
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No sdlo se invierte en juegos la industria se ha aventurado en otras areas
obteniendo buenos resultados, como la pornografia virtual. La explotacién comercial del
sexo sigue rindiendo frutos y ahora llega también al sistema RV. El usuario entra al

programa eligiendo a la chica y las situaciones deseadas para realizar un acto erético

virtual.

También existe el programa de vacaciones virtuales en donde se elije el lugar
sohado para visitar, realizando diferentes actividades, pero si ningun lugar terrenal es

suficiente también se puede dar un paseo por el planeta Marte con la posibilidad de

conocer sus distintos paisajes.

Estos programas que representan un gran adelanto cientifico y de diversion,
representan un riesgo si No se introducen correctamente en el publico, porque al producir
un gran placer, se pueda caer en el aislamiento de la gente o lo que muchos criticos han
ilamado '"despersonalizacion”. El gran auge de las computadoras permite que las
actividades humanas se realizan desde nuestra casa a través de esta herramienta. Los
adelantos cientificos prometen minimizar el que una persona tenga que salir de su casa

para hacer lo que antes eran sus obligaciones como ir al banco, ir de compras, la

socializacion se vera limitada hasta para la satisfaccién sexual en donde no necesitaremos
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de otra persona para estas practicas, sino que, por medio de juegos o fantasias y a traveés

de nuestros sentidos, la mente generara placer sexual sin necesidad de contacto fisico.

La fantasia y la realidad pierden las dimensiones de sus fronteras. Las cualidades
inmersivas involucran a todo el cuerpo provocando respuestas emocionales e influyendo
sobre los sentidos fisicos. Con la posible masificacion de multimedia y !a RV el contacto de
los usuarios con estos sistemas va a ser constante como prender la television o escuchar
el radio actualmente. "Si la RV se hace mundana los usuarios podrian sufrir de
experiencias como las alucinaciones por drogas™>. Sin embargo no todos comparten la
misma opinion la psicoanalista Catalina Juarez opina que "las consecuencias no van a ser
las mismas, no sabemos que clase de resonancia pueda tener eso en la historia individual
de cada persona porque estamos hablando de sujetos con historias particulares
irreductibles™.

El concepto de realidad se ve modificado y entramos a los modelos que Jean

Baudrillard llama de simulacién, donde lo real deja de existir para dar paso a lo hiperreal.

“‘Ibidem, p.140

“‘Entrevista realizada a Catalina Juarez psicoanalista de
formacién Lacaniana y Docente de asignatura de la FCPyS.
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El mundo aparentemente imaginario pasa al plano de la realidad consiente, se cree en ella

de tal forma que desplaza sin contradiccion a lo verdadero.

“No se trata ya de imitacidn ni de reiteracion, incluso ni de parodia , sino una
suplantacion de lo real por los signos de lo real, es decir, de una operacion de disuacién
de todo proceso real por . su doble operativo, maquina de indole reproductiva,

programatica, impecable, que ofrece todos los signos de lo reai".*®

En el libro de "Cultura y Simulacro" Jean Baudrillard nos plantea el ejemplo de
Disneylandia como el modelo perfecto de simulacros. Este parque es presentado como un
mundo imaginario, con el objetivo de hacerio pasar por real, mientras que todo lo que esta
fuera de él deja de ser real y pasa a la simulacién. "No se trata de una interpretacion falsa
de la realidad sino de ocultar que la realidad ya no es la realidad, y por lo tanto, de salvar

el principio de realidad'®®.

Vivir de cerca una realidad que no lo es, llega a ser motivo de contradiccion o
confusién para el usuario. La experiencia virtual puede convertirse en una satisfaccion

plena pero fugaz que provoque angustia cuando se percate que el prograrma termind y que

“*Baudrillard, Jean, "“Cultura y Simulacro”, p.5S51

""Ibidem, p.38
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se tiene que enfrentar al mundo real. "La realidad psiquica estd determinada como cada
quien la percibe. La R.V. aparece como sustituyendo absolutamente el entorno, todos los
sentidos estan absolutamente a disposicion de la estimulacion de esa experiencia. Muchos

podrian preferir la RV que la realidad concreta y quedarse en este estado placentero".®”

Los criticos de la comunicacion han puesto en duda muchas veces el concepto de
realidad. "“El desafio, la seduccién, son lo que, mucho mas que el principio de placer nos

arrastran mas alla del principio de realidad'®®.

Constantemente nos movemos en un mundo de imagenes en donde el discurso
muchas veces se vuelve superficial. Los medios electrénicos centran su atencion en el
manejo de imagenes, preocupandose por disefiar ambientes cada vez mas atractivos, "en
el truco visual Nno se trata nunca de confundirse con lo real, sino de producir un simulacro,
con plena conciencia del juego y del artificio, se trata de imitar la tercera dimension, de
introducir !a duda sobre la realidad de esta tercera dimension e imitando y sobrepasando

el efecto de lo real, de lanzar la duda radical sobre el principio de realidad'*®.

®7 Entrevista realizada a Catalina Juarez.
“*Baudrillard, Jean, "La Seduccidn”, p.38

*" Ibidem, p. 42
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Estas imagenes nos seducen, convirtiéndose en una seduccién fria -segun
Baudrillard- ya que llegan a través de los sistemas electronicos a los receptores que

adoptan la funcion de una terminal.

Este concepto de seduccion fria no refleja completamente la situacidn de un
entorno virtual, ya que las emociones que provoca son recibidas por medio de una
interface electrénica; sin embargo también abarcaria a 1a seduccién hot o caliente -es
aquella que se presenta entre individuos, sin que sea necesaria la utilizacién de un medio-,
porque en un entorno virtual el usuario se encuentra dentro del medio y no alcanza a
percibir el rededor verdadero, a diferencia de una pantalla en donde al girar la cabeza se

observa el ambiente real.

La RV se presenta como un medio de comunicacion con caracteristicas propias y
fascinantes que conforme se vaya desarrollando es necesario que se estudie de cerca ya
que por el momento rebasa las criticas y los modelos de analisis que se han aplicado a los

medios masivos actuales.

Cuando se inicio el desarrollo de la televisidn No se sospecharon los alcances y la

penetracion de este medio en los espectadores. Posteriormente se realizaron varios
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estudios en tomo a la influencia del medio, muchos hablaron sobre enajenacién y todavia

en la actualidad se investiga sobre los efectos en los televidentes.

Lo mismo ha sucedido con el desarrollo tecnolégico de los dltimos anos. La
sociedad se transforma y se crean nuevas relaciones, nuevas formas de intercambio
cultural y de retroalimentacion social. Es necesario que a la par de la tecnologia se
desarrolien condiciones que permitan que el individuo no se aisle. ni sustituya las
relaciones sociales por relaciones cibernéticas. "Puede haber cierta reglamentacion,
ponerle limites a los programas pero no creo que se pueda pensar que con eso basta o
sea suficiente en algun momento, es bueno pensar en términos sociales como advertir las

sensaciones que puedan tener los usuarios al penetrar en un mMundo virtual".”®

La RV se convierte en un nuevo campo de experiencias prodigiosas, de beneficios
fabulosos para todos los sectores de la sociedad pero no se debe de perder de vista el

aspecto "negativo’.

Theodore Rozzak advierte en su libro Ef culto a la informacién del riesgo que se
corre al explotar las ventajas que nos ofrecen estos sistemas. "Gracias al enorme éxito de

la teoria de la informacion, vivimos en una época en el que la tecnologia de las

""Entrevista a Catalina Juarez.
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comunicaciones humanas ha avanzado a una velocidad cegadora; pero lo que las

personas tienen que decirse unas a otras por medio de esa tecnclogia y no muestran
ningun avance equiparable. Con todo ante una tecnologia tan ingeniosa, es facil sacar la
conclusidn de que, dado que poseemos la capacidad de transmitir mas bytes electrénicos

con mayor rapidez y a mas personas que nunca, estamos haciendo verdaderos progresos

culturales y que la escencia de tales progresos es la tecnologia de la informacion™”'. Pero

los comunicologos deben de tener especial cuidado en el contenido de los mensajes, ya
que en medio de este alboroto comunicacional, se corre el riesgo de prestar mayor
atencion al sistema de transmisidn del mensaje que al contenido, no importando que

muchas veces éste carezca de sentido.

Es necesario que se tome conciencia del crecimiento de estos sistemas ya que
como lo han sefalado Schiller y Gubern, el incremento de opciones comunicativas debe
ser. un abanico de opciones culturales diversificadas y no un incremento de los mismos

estereotipos culturales, que ofrezca una gran variedad de lo mismo.”

Sin embargo, no todos los tedricos de la comunicacidn son tan radicales, hay

quienes son Mas esperanzadores en sus comentarios como Gianni Vattimo quien plantea

"*Rozzak, Theodore. El culto a la informacidn. p. 28

"“Gubern, Roman. La mirada opulenta. p. 383
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el desarrollo de los medios de comunicacion como algo positivo, "la radio, la television y
los periodicos se han convertido en componentes de una explosion y muitiplicacion
generalizada de visiones del mundo (...) han salido a la opinion publica culturas y
subculturas de toda clase. (...) |a realidad es mas bien el resultado del entrecruzarse, del
contaminarse de las multiples imagenes, interpretaciones y reconstrucciones que compiten
entre si, 0 que, de alguna manera, sin coordinacién central alguna, distribuyen los medios.

De esta manera plantea que si por el multiplicarse las imagenes del mundo perdemos el

<sentido de la realidad>, quizé no sea ésta una gran pérdida"™.

Esto nos lleva a pensar que el desarrolio de la RV ampliara de manera
extraordinaria las formas de comunicacién y de expresion a través de las redes. Los
beneficios que se verteran en la industria y la educacidn revolucionaran nuestra forma de

vida, y nuestra realidad se ampliara tomando en consideracién elementos virtuales, que

se convertiran en el "eslabén comunicacional hacia el siglo XXI".

"' Rodriguez Dorantes, Cecilia, "Revista Mexicana de Ciencias
Politicas y Sociales®”, p. 60.
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CONCLUSION

La actual situacién por la que atraviesa el planeta exige que se creen nuevas
alternativas que mejoren las condiciones de vida de hombres y mujeres. El fin del milenio

estd dejando graves heridas en la humanidad: conflictos bélicos, diferencias sociales y

la naturaleza; pero también siembra la

raciales, extrema pobreza, destruccion de

esperanza del cambio y del desarrotlo humano.

Muchos filésofos han definido al siglo XX como "el siglo de las comunicaciones™.
Durante estos cien afos se han llevado a cabo los principales descubrimientos técnicos en
materia comunicacional. Algunas fantasias de los escritores de ciencia ficcidn se han
vuelto realidad. Las visiones de estos autores en nuestros dias toman un tono profético ya
que muchos descubrimientos han sido producto de ia literatura de anticipacién. Segun el

escritor Arthur C. Clarke los autores de ciencia ficcion han proporcionado las ideas

generales de las tecnologias del siglo XX.

El crecimiento de los medios de comunicacién ha contribuido enormemente para

que la sociedad se modifique de forma extraordinaria a una gran velocidad. Han surgido

nuevos fendmenos sociales provocados por el efecto de la globalizacion en las
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comunicaciones. Seria imposible para nosotros imaginar la vida cotidiana sin los medios
electrénicos. La computadora se ha convertido en el invento mas impornante de finales de
siglo y con él se revoluciond el mundo de la comunicacidon. El desarrolio de la Realidad
Virtual y los sistemas Multimedia permite que los usuarios tengan una participacion mas

activa.

La falta de interactividad es lo que muchos profesionales han criticado en los
tradicionales medios de informacion, en donde el receptor es un ente que sdlo recibe la
informacion, sin la posibilidad de manifestar de inmediato, por ese mismo medio sus
reacciones al emisor. Con la integraciéon de la interactividad en el multimedia y ia Realidad
Virtual, es decir, la posibilidad que tiene el usuario para elegir el contenido de su
preferencia y tomar parte activa en el desarrolio del programa estos sistemas cubren mejor
las cualidades para llamarios medios de comunicacion, porque emiten Mmensajes
integrando sonido, audio, video y en el caso de la RV algo muy importante: las

percepciones.

Estos medios prestaran grandes beneficios a la hurmanidad, por que a diferencia de
los otros seran una dtil herramienta en varias areas del conocimiento como la educaciéon,

la medicina y !a industria. En la actualidad aunque éstos programas se estan
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perfeccionando, ya existen aplicaciones concretas que han mostrado resultados

fascinantes.

Los programas mencionados permiten que el quehacer de los comunicadores tome
novedosos rumbos, se enfrentaran a un campo nuevo en el que tendran que aprender a
moverse, podria pensarse que éstas tecnologias tardaran en llegar a México, sin embargo

es necesario estar preparados, y volver a plantear la funcién de los comunicélogos.

La RV y multimedia se presentan como grandes alternativas para iniciar una nueva
etapa comunicacional. No copiando formulas arfiejas sino creando alternativas frescas que

nos brinden nuevas expectativas.

La RV presenta algunos aspectos negativos, ya que por ser un medio que involucra
a todos los sentidos pone en riesgo la estabilidad emocional de los usuarios. Por lo gue la
participacion de los profesionistas de la comunicacién van a jugar un papel importante al
lado de un equipo interdisciplinario que prevengan y creen alternativas para evitar casos
de enfermedad mental o aislamiento de los individuos como ya suceden casos con

usuarios de computadoras,

147



En las universidades es imprescindible que desde estos momentos los estudiantes
mantengan un contacto directo con éstas tecnologias, para estar al dia en las nuevas rutas
de la comunicacion. Dentro de algunos afos, seguramente, éstas seran herramientas de
uso comun, y Nnos estaremos entrenando para la utilizacion de nuevas técnicas que se

convierten en la pieza restante del rompecabezas de la comunicacion del siglo XX,
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