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Resumen FEste trabajo trata sobre la realidad virtual, sus origenes, ca-
racteristicas, la revolucion que estd causando en la industria de los video-
juegos, las tecnologias de vanguardia y las empresas que reconocen a la
realidad virtual como la siguiente frontera de los videojuegos y de muchas
dreas mds.
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1. Introduccién

El concepto de realidad virtual nos acompana desde hace ya varias déca-
das, sin embargo, para las personas sin muchos conocimientos tecnoldgicos, este
concepto sigue siendo algo ficticio. Con este trabajo se busca desmitificar a la
realidad virtual como algo inalcanzable y demostrar que es algo real, algo que
no vemos solo en las peliculas o leemos en novelas, sino algo que esta sucediendo
y tiene el potencial de generar una revolucién en el mundo de la tecnologia.

Este trabajo cuenta una historia breve de la realidad virtual, el impacto que
tuvo y sigue teniendo en el mundo, los usos y aplicaciones, y lo méas importante, la
realidad actual de las tecnologias y los conceptos con los cuales la realidad virtual
se estd fabricando un lugar importante en diversos ambitos, y especialmente en
el del entretenimiento y los videojuegos. Ademaés se incluyen ciertas polémicas
que se estan generando alrededor de este tema. También se analiza un futuro
para la plataforma de la realidad virtual.

2. Realidad Virtual

2.1. Definicién y Caracteristicas

Definicion “La realidad virtual es un sistema de computaciéon usado para crear
un mundo artificial en el cual el usuario tiene la impresion de estar y la habilidad
de navegar y manipular objetos en é1”[1].

Podemos definir a la realidad virtual como una plataforma que provee un
entorno artificial donde el usuario pueda percibir simulaciones creadas por el
sistema y las tome como si fueran reales.
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Caracteristicas Existen tres caracteristicas principales de la realidad virtual:

= Inmersién, el usuario solo percibe los estimulos creados por el entorno virtual.

= Interaccién, el usuario es capaz de interactuar con el entorno virtual, el
objetivo final es que se corresponda el tiempo real con el tiempo virtual.

= Imaginacién, a través del entorno virtual somos capaces de concebir realida-
des que no existen, al igual que como hacemos con nuestra imaginacién.

La realidad virtual puede ser inmersiva o no inmersiva. La inmersiva estd ba-
sada en un entorno tridimensional y la realidad fisica del usuario es reemplazada
por el entorno artificial. La no inmersiva, en cambio, se muestra el entorno en
una pantalla. En ambas es posible interactuar con el entorno virtual a través de
periféricos de entrada o a través de los movimientos corporales.

. Cémo funciona? Lo més béasico y elemental es que el entorno virtual se
encuentre expresado en un lenguaje de programacién grafico con propiedades
tridimensionales y que las interacciones se den en tiempo real.

Tecnologias y elementos para lograr la realidad virtual:

= Software de realidad virtual.

= Motor de realidad, hardware acorde a la calidad requerida.

= Dispositivos que sumerjan al usuario en el entorno creado.

= Sistema de renderizado con una tasa de refresco de imagen entre 20 a 30
fotogramas por segundo (fps), para dar la sensacién de movimiento fluido.

= Sistema de rastreo, para mantener la posicién del usuario y ubicarlo en el
entorno virtual.

= Tecnologias que traduzcan los movimientos fisicos reales a movimientos en
el entorno artificial[2].

2.2. Breve Historia

El primer fundamento histérico de la realidad virtual se da en el ano 1844
cuando Charles Wheatstone crea el estereoscopio, que consiste en obtener dos
fotografias casi idénticas pero que se se diferencian en el punto de captura de la
imagen y son observadas de manera separada por cada ojo, entonces, el cerebro
las mezcla en una sola imagen creando un efecto tridimensional. Este concepto
luego serd la base de los primeros visores de realidad virtual[2].

Hacia finales de la década de los cincuenta e inicios de los sesenta, la empresa
Philco Corporation desarrolla el primer sistema de realidad virtual en el cual se
genera un entorno artificial donde se podia acceder mediante la utilizacién de
un dispositivo visual con forma de casco que permitia a los usuarios controlar el
entorno mediante un sensor magnético ubicado en el casco que determinaba la
orientacién de la cabeza del usuario[3].

Sin embargo, el concepto de la realidad virtual como tal, recién surge a media-
dos de los sesenta cuando Ivan Sutherland, ganador del Turing Award y conocido
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por muchos por el creador de los graficos por computadora, menciona en una
conferencia: “La pantalla es una ventana a través de la cual uno ve un mundo
virtual. Fl desafio es hacer que ese mundo se vea real, actie real, suene real, se
sienta real”[4] .

2.3. Impacto y Usos

El concepto de la realidad virtual es tan asombroso, que existen varias mani-
festaciones de ella especialmente en el ambito literario y cinematogréfico. La idea
de la realidad virtual ha servido de base para la trama de varias novelas y varias
peliculas, algunas inclusive de gran fama. Hasta el momento todas estas obras
se sitiian dentro del género de la ciencia ficcidn, pero pronto esto podria cam-
biar y conventirse en realidad debido a la réapida evolucién que esta tecnologia
estd teniendo hoy en dia con el respaldo de empresas de gran envergadura.

Algunos ejemplos méas famosos donde se manifiesta el concepto de la realidad
virtual se citan a continuacién:

= “Star Trek: The Next Generation”, una serie de television muy importante
para la cultura de la ficcién donde en varios episodios se utilizaba el famoso
“Holodeck”, un establecimiento de realidad virtual donde los usuarios podian
recrear cualquier tipo de experiencia que deseaban.

= “The Otherland”, una serie de cuatro novelas escritas por Tad Williams
publicadas entre los afios 1996 y 2001, que se sitia en la década del 2070 y
muestra un mundo donde la Internet se volvié accesible a través de implantes
quirdrgicos que permitia la conexién a este mundo de realidad virtual.

= “Sword Art Online”, una serie de novelas ligeras escritas por Reki Kawahara,
se sitia en el afno 2022 con el lanzamiento del primer juego de realidad virtual
inmersiva en el género de los MMORPG de las siglas en inglés Massive Mul-
tiplayer Online Role Playing Game, creando el nuevo género VRMMORPG
donde se agregan las siglas de Virtual Reality. Para conectarse al juego se
utiliza el casco denominado Nerve Gear que sumerge por completo al usuario
y simula los cinco sentidos a través del cerebro. Una caracteristica especial
es que también bloquea todas las senales emitidas por el cerebro al resto del
cuerpo, por lo tanto, es posible jugar el juego acostado en la cama. En la
trama del juego 10.000 personas quedan atrapados dentro del mundo arti-
ficial y la muerte en el juego significa la muerte en la vida real ya que el
casco posee control total sobre el cerebro. Otra serie de novelas del mismo
autor es “Accel World”donde ademaés de la realidad virtual, se dan muchas
caracteristicas y facetas de la realidad aumentada!. Ambas novelas tienen
adaptaciones animadas.

= “Tron y Tron: Legacy”, peliculas donde se transporta a los personajes a un
mundo alternativo generado por computadoras.

! Definimos la realidad aumentada como la ampliacién del mundo real con imagenes
sintéticas o virtuales, en este escenario la imagen sintética se utiliza como comple-
mento al mundo real.[5]



4

Rubén Jiménez

Figural. Nerve Gear, casco de realidad virtual utilizado en el Animé Sword Art
Online.

= “Matrix”, la famosa trilogia donde se explora la posibilidad de que nuestro

mundo sea una amplia realidad virtual generada por maquinas de inteligencia
artificial.

Usos La realidad virtual se utiliza hoy en dia en distintos ambientes, a conti-
nuacién se citan sus usos mas destacados e importantes:

= Medicina: la realidad virtual tiene variados y exitosos usos como herra-

mienta terapéutica. Se utiliza para pacientes con fobias muy pronunciadas o
que sufren con estrés postraumaético, enfrentandolos, a través de un entorno
virtual y controlado, ante sus peores miedos y de esta manera logrando una
reduccion significativa de los sintomas. Otro importante uso de la realidad
virtual, es una propuesta del Virtual Reality Research Center, en la universi-
dad de Washington, que desarrollaron el “SnowWorld”. Un mundo virtual de
nieve donde los pacientes pueden sumergirse y jugar con munecos de nieve,
bolas de nieve y pingiiinos, mientras en el mundo real se realizan tratamien-
tos que normalmente serfan muy dolorosos para que los pacientes aguanten.
“Lo que la realidad virtual ofrece es un lugar al cual puedan escapar. Cuando
la persona estd sufriendo dolores, existe una tendencia natural a querer dejar
la sala, o escapar de aquello que le esté causando esos dolores. Al estar en
SnowWorld, el paciente reduce la atencion recibida por las senales del do-
lor”[6]. Otro uso asombroso en el ambiente de la medicina, es para tratar los
“dolores fantasma’”que sufren los pacientes con amputaciones de miembros.
Los dolores fantasma pueden ir desde picazon hasta fuertes ardores en el lu-
gar donde estaria el miembro amputado. La realidad virtual ha demostrado
ser de gran ayuda al disminuir o hasta desaparecer estos dolores fantasma, al
crear un entorno virtual donde el paciente pueda simular mover el miembro
amputado. Esto nos demuestra el poder que tiene nuestro cerebro de generar
informacién hasta de entornos virtuales.

Simulacién: el uso de la realidad virtual para la simulacién ha sido algo
adoptado principalmente por el ejército de los Estados Unidos, donde los
profesionales pueden realizar el entrenamiento para mejorar sus habilidades
en un entorno artificial sin arriesgar sus vidas. Ellos responden ante diver-
sas situaciones de combate a través del entorno virtual. Es una experiencia
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totalmente inmersiva que utiliza un Head-Mounted Display (HMD), trajes
de datos, guantes de datos, y armas de realidad virtual. Este método de
entrenamiento permite lograr cadetes bien preparados en un menor tiempo,
ya que el entrenamiento puede ser mas repetitivo sin tener que gastar tantos
recursos y el entorno virtual puede ser en diferentes terrenos fisicos simula-
dos. La realidad virtual también es muy utilizada en la simulaciéon de vuelo
de las Fuerzas Aéreas de los Estados Unidos.

3. La Realidad Virtual en los Videojuegos

No podemos olvidar al drea de los videojuegos, donde ciertamente la realidad
virtual tiene todo el potencial de revolucionar y cambiar por completo a la
industria y lentamente ya lo esta haciendo.

3.1. Antecedentes

Con el transcurrir de los anos, la realidad virtual fue utilizada mas en el
ambito cientifico y laboral, que en el ambito de los videojuegos. Casi treinta
anos después de la creacién del primer casco de realidad virtual, se empieza a
incurrir en el terreno de los videojuegos de manera muy timida con la creacién
de la consola Virtual Boy de Nintendo, que presentaban gréficos en 3D en color
rojo y negro. Este emprendimiento de Nintendo fue un fracaso total.

Figura 2. Consola Virtual Boy de Nintendo.

Gran parte de su fracaso se debe a que la consola era de un gran tamano y
muy fragil, ademds varios usuarios sufrian de dolores de cabeza al utilizarla.

Varias gafas, cascos, visores y aparatos de realidad virtual fueron hechos en
décadas pasadas pero cada uno de ellos fracaso, los principales motivos se citan
a continuacion:
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= Tecnologia: podemos decir que el concepto de la realidad virtual quiso
adelantarse a su época. Simplemente el hardware y el software con el que se
contaba, no eran los suficientemente potentes para servir de motor grafico y
dar soporte a las tecnologias que fracasaron.

= Precio: los productos que se lanzaron al mercado tenfan un costo demasiado
elevado y ofrecian una calidad que lamentablemente no valia la pena. Con
un precio muy alto y calidad muy baja, no era posible lograr una buena
difusién y un gran éxito.

= Poco Contenido: con la tecnologia que ya mencionamos, era extremada-
mente dificil lograr crear videojuegos con graficas decentes, por lo tanto,
no existia mucha diversidad en cuanto al contenido ofrecido para la realidad
virtual. Ademads los pocos que existian requerian de controladores especificos
que eran dificil de instalar y conseguir.

Realidad Virtual No Inmersiva Varios avances se han realizado en el area
de la realidad virtual no inmersiva, donde el usuario interactia con el entorno
virtual a través de una pantalla o monitor, a través de movimientos y gestos
corporales. Estos avances servirdn de gran ayuda para luego, con la tecnologia
inmersiva actual, lograr una mejor experiencia de inmersién. Se citan a conti-
nuacién los productos mas exitosos en este ambito:

= A pesar del fracaso del Virtual Boy Nintendo en el ano 2005 lanzé su consola
Wii, que consigue una interaccion entre el usuario y el juego que, hasta el
momento, nunca antes ha sido lograda por nadie. Si bien Virtual Boy fue un
fracaso, Wii hasta el dia de hoy ha sido un éxito rotundo.

= PlayStation Move de Sony con la PlayStation 3, es un sistema de control de
videojuegos mediante sensores de movimiento.

= Kinect de Microsoft que opera con la Xbox 360, te permite interactuar la
consola sin tener contacto alguno con un controlador, que es su principal
ventaja versus el PS Move y los Wiimotes.

4. Oculus VR

Oculus VR es una empresa norteamericana de tecnologia de realidad virtual
fundada por Palmer Luckey. El producto que lo inici6 y continta en desarrollo es
el Oculus Rift, un visor inmersivo de realidad virtual. Actualmente este producto
se encuentra disponible solo para desarrolladores en su versién Developer Kit 2
(Kit para Desarrollo 2), aunque no hay fecha oficial del lanzamiento, se espera
que para mediados del 2015 salga a la venta un producto listo para el consumidor.
En marzo del 2014, la empresa conmocioné al mundo confirmando la venta de
la misma a la empresa Facebook por el valor de 2000 millones de délares.

4.1. Historia

Para empezar a hablar de la empresa Oculus VR, es necesario conocer a su
genio y joven fundador, Palmer Luckey. Este joven entusiasta de la realidad vir-
tual, ciertamente tuvo suerte de existir en esta era, porque en la época de los
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ochenta y de los noventa muchas companias intentaron comercializar cascos de
realidad virtual, pero todas fracasaron. ;Por qué fracasaron todas?, sus produc-
tos costaban demasiado, no funcionaban correctamente y lo mas importante, las
computadoras de hogar de la época eran demasiado débiles para funcionar de
motor para algun tipo de videojuego que explote en verdad la realidad virtual.
Todas estos impedimentos que tuvieron décadas atras, hoy en dia ya no lo son.
Esto lo sabia bien Palmer, quien se propuso revivir a una tecnologia consideraba
ya muerta por sus tantos intentos fallidos en el mercado. Luego de convertirse,
segun él mismo, en el coleccionista mas grande de visores de realidad virtual del
mundo, a la edad de 16, inicié su objetivo de construir él mismo su propio visor.

El inicio de la Empresa A través de foros en la Internet, Palmer se en-
contré intercambiando mensajes con John Carmack,? quien luego de conocer
mas acerca de los prototipos de Luckey, no tardé en interesarse y querer com-
prar uno. Luckey no se lo vendid, se lo regalé. Esa decisién pudo haber sido la
méas acertada del joven entusiasta. Pocos meses después, Carmack estuvo en la
E33 mostrando uno de los prototipos de Luckey (un armatoste con cinta adhe-
siva) con un software hecho por Carmack y jugando el videojuego Doom 3 BFG
Edition. Ese hito marcé una revoluciéon que pudo haber revivido la charla de
la realidad virtual en el mundo de los videojuegos. Aunque John tardaria casi
un ano en unirse a la empresa, Palmer sabia que era ese el momento de iniciar
Oculus, que se fundé en junio del 2012.

El 1 de Agosto, Oculus lanza su campafia en Kickstarter, con una modesta
meta de 250.000 ddlares (cabe resaltar que era un drea donde muchas otras
empresas fracasaron terriblemente). Al cabo de un dfa, juntaron 670.000 délares
de 2750 contribuyentes, a los tres dias, rompieron la marca del millén de délares.
Al finalizar la campana el 31 de agosto, el monto total recaudado fue de casi dos
millones y medio de dédlares, y la empresa solo contaba con diez empleados|7].

2 John Carmack, gigante en el ambiente de programacién 3D, programador lider de
los juegos pioneros en su época: Doom, Wolfenstein 3D y Quake. Cuando se trata de
gigantes de la programacion de videojuegos, la mayoria de ellos se sientan cémodos
en la sombra de Carmack[7]

3 Electronic Entertainment Expo, es una feria que se realiza cada afio hacia finales de
mayo o inicios de junio donde varias empresas de videojuegos demuestran sus nuevos
productos.

4 Kickstarter, una plataforma global de crowdfunding, que busca inversiones moneta-
rias de varias personas, comunmente via Internet, para subvencionar un proyecto.
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Oculus Rift: Step Into the Game

by Oculus

Home Updates [§) Backers @FZ) Comments EET) 9 LongBeach,CA @ Gaming Hardware

‘ - This project was successfully funded on September 1, 2012.

9,522

backers

$2,437,429

pledged of $250,000 goal

0

seconds to go

Project by
Oculus  oeyius
Long Beach, CA

K First created - 26 backed

i Has not connected Facebook

© oculusvr.com

Figura 3. Imagen del sitio de Kickstarter con los datos de la recaudacién oficial del
Oculus Rift.

4.2. Oculus Rift

Development Kit 1 Claramente por el diseno de este producto, notamos que
no estaba pensado para salir al mercado y verlo en las vitrinas de tiendas de
electrénica, estaba destinado a desarrolladores y a personas que deseaban tener
primeras experiencias en el fantdstico mundo de la RV. Era para hacer crecer la
comunidad y generar adeptos en esta tecnologia resucitada. Ya que se encuen-
tra disponible el SDK® para desarrolladores, con cédigo fuente y documentacién
incluidas, los méas entusiastas podian realizar integraciones con distintos juegos,
generar entornos virtuales o modificar ciertos ambientes para incluir la virtuali-
dad. Este kit funcionaba sobre Windows y Linux.

Figura4. Oculus Rift Development Kit 1.

5 SDK, Software Development Kit, o en espafiol, Kit de desarrollo de Software, es un
conjunto de herramientas de desarrollo de software que permite a los programadores
generar aplicaciones para un sistema concreto.
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Al costo de 300 dolares, este aparato ya era ampliamente superior a todo
lo que vino antes en su drea a un precio mucho menor. Aunque tenfa aun baja
resolucién, los ambientes 3D eran asombrosos. Esta primera version del Rift,
sin embargo, carecia de un componente muy importante para la inmersién com-
pleta: el rastreo posicional. El visor podia saber el dngulo de tu cabeza (hacia
donde estoy mirando), no obstante, si estoy mirando hacia abajo, y me quiero
agachar para darle un vistazo mas de cerca, tu personaje en el juego no hacia
absolutamente nada.

A pesar de varias quejas de mareo al usar las gafas, Oculus logré vender cada
unidad fabricada (jel primer dia se vendian entre 4 a 5 unidades por minuto!) y
en febrero del 2014 agotaron oficialmente el stock.

Development Kit 2 A mediados de marzo del 2014, a una semana de oficializar
la compra por parte de Facebook, Oculus habilit6 la pre-orden de su segundo
Kit para Desarrollo (Dev Kit 2 o DK2), nombre clave “Crystal Cove”.

Aunque sigue siendo destinado para desarrolladores, ya es una versién mas
aproximada y nos da una mejor idea de lo que sera el producto abierto al mer-
cado. Varias de las fallas del Dev Kit 1 se solucionaron, mejorando ain més la
experiencia inmersiva y permitiendo crear entornos virtuales mucho mejores.

Adiés al display de baja resolucién de 640x480 pixeles por ojo, ahora presenta
una resolucién de 960x1080 por ojo, incrementando el conteo general de pixeles
por sobre 100 %. Oculus, también, descifré qué estaba detras de los mareos:
la tendencia a que el display se ponga borroso con los movimientos bruscos.
Para eliminar esto cambiaron el display de LCD a OLED, dando mas brillo
y menos borrosidad; la latencia se redujo a practicamente cero, esto significa
en palabras sencillas que no le toma nada de tiempo al pixel para cambiar de
color[8]; y empezaron a insertar fotogramas completamente negros, mostrados
tan rdpidamente que son esencialmente invisibles al ojo humano.

La més significativa mejora en relacion al Dev Kit 1, es que introdujeron el
rastreador de movimiento. Ahora ya es posible saber en donde se encuentra tu
cabeza. Cosas como inclinarte para leer un texto o espiar desde una esquina ya
son soportadas con el nuevo Kit. Que es una cidmara muy similar al PlayStation
Eye de la PS3.

Aunque sea dificil de creer, el panel del display utilizado por el DK2, es el
de 5.7-pulgadas Super AMOLED del Samsung Galaxy Note 3, inclusive aparece
el logotipo de Samsung. Esto en realidad no es nada raro, ya que Oculus ha
estado trabajando abiertamente con varias empresas gigantes de tecnologia, y la
empresa sur-coreana figura dentro de la lista.

A pesar de la clara unién con Samsung, una faceta muy alentadora para los
amantes de Apple, es que se agregd compatibilidad con OS X. Aunque existan
en realidad muy pocos desarrolladores de juegos para OS X, esta caracteristica
demuestra lo abierto y el sinfin de posibilidades que tiene el Oculus Rift.
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Oculus Rift DK 2 Specs

Resolution 960x1080 per eye
Refresh Rate 75,72, 60 Hz
Persistence 2 ms, 3 ms, full
Viewing Optics 100¢° Field of View (nominal)
Interfaces

Cable 10' (detachable)
HDMI HDMI 1.4b

USB Device USB 2.0

USB Host USB 2.0 (requires DC Power Adapter)
Camera USB USE 2.0
Internal Tracking

Sensors Gyroscope, Accelerometer, Magnetometer

Update Rate 1000 Hz
Positional Tracking

Sensors Near Infrared CMOS Sensor

Update Rate 60 Hz
Dimensions
Weight 0.97 lbs (without cable)

Other

HDMI to DVI Adapter
DC Power Adapter
Included Accessories International Power Plugs
Nearsighted lens cups
Lens cleaning cloth

Figura 5. Especificaciones Técnicas del Oculus Rift Dev Kit 2 Crystal Cove.

Oculus Rift DK2 deja atréds la interaccién con la caja de control de la vieja
version, apostando a incluir todo el hardware dentro de las gafas. Toda la poten-
cia y la grandeza de las gafas no pueden ser observadas a simple vista, cuarenta
LEDs infrarrojos son utilizados para rastrear los movimientos de la cabeza e
integrarlos al juego[9].

La gran desventaja que sigue presentando el Oculus Rift es la alta dependen-
cia que tiene de los desarrolladores para generar contenido, aunque ya hay varias
adaptaciones exitosas, hacerlas funcionar sigue siendo mucho trabajo. Lo tinico
que podemos hacer ahora es esperar a la versién comercial y ver como evoluciona
el mercado de los videojuegos. Es capaz que muy pronto ya veamos lanzamientos
de videojuegos nativos para utilizar con el Oculus Rift, pero hasta el momento
hay que continuar desarrollando y generando drivers y plugins, trabajando con
el cédigo fuente y el SDK.
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=

Figura 6. Oculus Rift Development Kit 2.

Adaptaciones mas famosas para el Oculus Rift

En esta seccién vamos a citar las mejores adaptaciones hechas por los desa-

rrolladores para el Oculus Rift.

Doom 3 BFG Edition, no podemos dejar de citar a la adaptacién que posi-
blemente inici6 la empresa Oculus VR, cuando John Carmack la demostré en
la feria E3.

DayZ Standalone, es un juego de terror de mundo abierto y multijuga-
dor de una gran fama actual, donde el principal objetivo es sobrevivir de
cualquier manera que se te ocurra. Su gran fama se debe a que el mundo
estd muy bien ambientado, con un contexto postsoviético, otra faceta intere-
sante es que todo en el mundo te sirve como herramienta utilizable. Estas
caracteristicas hacen que sea una brillante adaptacion para el Rift.

Skyrim, un RPG® con una gran fama. Es un juego de mundo abierto que
permite a los jugadores recorrer todo el mundo sin necesidad de avanzar
en la historia principal del videojuego. Las adaptaciones con el Oculus son
verdaderamente asombrosas.

Half-Life, pertenece al género de los FPS” de ciencia ficcién, también tiene
una gran fama y es un titulo muy conocido en el ambiente de los FPS.

Rift Coaster, juego de palabras entre Roller Coaster (montana rusa), y
Oculus Rift. Si bien este no es particularmente un juego, es una experiencia
Gnica que permite a los usuarios vivir el trayecto de una montana rusa y
experimentar las mismas sensaciones o por lo menos una versién muy apro-
ximada de las reales. Este entorno virtual se ha difundido bastante porque
demuestra el poder que tiene el Rift para simular entornos reales en mundos
ficticios. Una caracteristica que tiene el Rift Coaster, es que en un punto
del trayecto el carro de la montana rusa salta y queda fuera del riel por un

5 RPG, Role Playing Game, o en espaiiol, Juego de Rol

" FPS, First Person Shooter, en espafiol, videojuegos de disparo en primera persona
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momento hasta aterrizar del otro lado de un monticulo, las reacciones de los
usuarios en este momento demuestran lo inmersos que se encuentran dentro
de la simulacién pensando en verdad que estdn en caida libre.

= Pokémon Snap, un juego clésico de la consola Nintendo 64 donde el objeti-
vo es fotografiar a los pokemones en su estado salvaje. El personaje se pasea
por el mundo en un carro fijo a unas vias y debe mirar a todos los sentidos
para fotografiar a los pokémon y captarlos en su vida salvaje. Es en verdad
una perla sacada del cajon de los recuerdos de la infancia y es perfecta para
la adaptacién al Oculus Rift.

= Floculus Bird, remake del famoso juego para smartphones “Flappy Bird”.
Ahora te permite encarnar al tan pintoresco pdjaro y ayudarlo a atravesar
las canerias con una sensacién tnica gracias al Rift.

= Legend of Zelda, el juego clasico de Nintendo, solo la noticia del desarrollo
de la adaptacién de este tan aclamado titulo para el Oculus Rift ha generado
mucha emocién.

= Super Mario 64, otro clasico del Nintendo 64, ahora llevado a primera
persona con el Rift.

Aqui solo se citan unos pocos, ya existen cientos de juegos adaptados para
el Oculus Rift, y la lista va seguir creciendo con la enorme cantidad de desarro-
lladores aficionados y nuevos entusiastas de la realidad virtual.

4.4. Controversias

Desafios mas complicados Un primer desafio sigue siendo reducir los males-
tares fisicos, aunque varios de los malestares como: mareos, dolores de cabeza
y cuello, fueron reducidos y hasta elimindos con el DK2, atin sigue siendo una
tecnologia muy nueva y a veces dificil de digerir para muchos. Capaz el tiem-
po que nos tome acostumbrarnos no sea corto, tal vez se deba a que todavia
no se solucionaron ciertos aspectos de la presencia para que nuestro cerebro se
acostumbre por completo, sea cual fuere la razén es un desafio presente para
los desarrolladores. Otro desafio importante es generar la interfaz del usuario,
,,cémo colocar la interfaz, el ment 2D en un entorno virtual?, ya que los juegos
no son creados de cero para entornos virtuales y muchos aspectos de los mismos
simplemente no fueron pensados para perspectivas 3D totalmente inmersivas, es
muy dificil lograr triunfar sobre este desafio, sin embargo, una alternativa intere-
sante seria colocar los menis en objetos del mundo virtual, como ordenadores o
quizas inclusive paredes. A pesar de todo esto, es una tecnologia que demuestra
tener el potencial de superar estos impedimentos.

La Compra de Facebook Oculus VR ahora pertenece a Facebook luego de la
compra valorizada en 2.000 millones de délares. Esta es sin duda una maniobra
que pocos esperaban. Una empresa joven como Oculus, con una pendiente de
éxito que solo apunta a las nubes, con tantos fandticos alrededor del mundo que
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siguen paso a paso los desarrollos de la empresa, siendo comprada por otra mega
empresa como Facebook, es sin dudas una noticia que generé y sigue generando
muchas dudas y especulaciones acerca del futuro de Oculus VR.

Aunque a muchos esto no les parezca la gran noticia, otros sin duda ya queda-
ron escépticos con respecto al futuro de Oculus en el mundo de los videojuegos.
Mark Zuckerberg, creador y director ejecutivo de Facebook, escribi6 en su propio
muro que ve muchos usos méas para el Oculus Rift aparte de los videojuegos, in-
cluyendo una plataforma social para el futuro. Sin embargo, existe otra postura
que es mds optimista: Oculus seguird en la misma linea, pero con los recursos
de Facebook respaldandola.

Todo en realidad apunta a la ultima postura, Facebook y Oculus VR, como
dos lineas independientes pero con el mismo bolsillo detrds de las operaciones.
Segun el acuerdo que llegaron Brendan Iribe y Mark Zuckerberg, ambos directo-
res ejecutivos de sus empresas, claramente exponian que Oculus seguird operando
a su manera, pero con las inversiones de Facebook.

El plan de negocios se desarrollard mas o menos de la siguiente manera: Como
primera fase, se buscaria acelerar el proceso de convertir en realidad los suenos
de Oculus en proveer una herramienta de inmersién total de realidad virtual
para los videojuegos. Tanto Mark como Iribe coinciden que el Oculus Rift tiene
mucha mas aplicacién que solo en el mundo de los videojuegos, por lo tanto, el
propio Mark asegur6 que esa etapa seria solo el principio y que su decisién de
ir tras Oculus era una proyeccion mas hacia el futuro de las redes sociales con
experiencias virtuales[10].

Una noticia que sin duda fue toda una conmocién tras la compra, fue la
decisién de Markus Persson, creador de Minecraft®, cancelando el trato que sos-
tenfan con Oculus de crear una versién inmersiva con el Oculus Rift del juego.
En agosto del 2014, sin embargo, Mark Persson declaré que ya no continuaba
“enojado”por la compra de Facebook y que era posible una re-negociacién con
Oculus. El 15 de setiembre Minecraft fue adquirida por Microsoft por 2500 mi-
llones de ddlares, lo cual provocé el alejamiento de Mark Persson[11], entonces,
desafortunadamente no sabemos que direccion tomaran Microsoft y Oculus para
el desarrollo con el Oculus Rift.

A pesar de todas las cosas negativas que se puedan generar luego de esta
venta, también podemos admirar la brillantez de la maniobra por parte de am-
bas partes, por un lado, tenemos a Oculus, que si bien tenia una buena fuente
de inversién, ahora con Facebook detrds no tiene mucha preocupacién de que-
dar en bancarrota. Por otro lado tenemos a Facebook y sus ideas proyectadas
para el futuro que tuvieron la visién para reconocer el potencial de Oculus para
lograr sus objetivos. Existe una expresiéon popular que se aplica perfectamente

8 Minecraft, un juego de mundo abierto en 3D que se compone de objetos tridimen-
sionales ctibicos, sin un objetivo fijo, dejando su utilizacién a criterio del jugador.
Una caracteristica importante es que el mundo es infinito y no existen dos mundos
iguales.
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a esta maniobra: “It takes one to know one”, en espanol, se necesita a uno para
conocer a otro, aplicandola a la situacion, se necesita a un joven visionario y
revolucionario (Mark Zuckerberg) para conocer a otro (Palmer Luckey).

4.5. Crecimiento y Futuro de la Empresa

Con tan solo dos anos de vida, Oculus ya es una de las empresas de mayor
crecimiento en el mundo con un futuro nada mas que prometedor. Ha logrado
cautivar a gigantes del darea del videojuego como al propio John Carmack para
unirse a la empresa y dejar la suya.

Una semana antes de la compra por parte de Facebook, Oculus reforzé su
personal con todo el equipo detras de Carbon Design, una consultora de diseno y
desarrollo de tecnologia, entre sus créditos se incluyen el Kinect de Microsoft[12],
lo que nos hace clara la visién de Oculus al contratarlos. También luego de la
compra, Oculus se ha reforzado con personal de primer nivel, entre ellos podemos
citar a: Adrian Wong, ex-Ingeniero Electrénico lider en el proyecto Google Glass,
Jason Rubin, co-fundador de Naughty Dog, contratado para dirigir el desarrollo
de juegos y Jason Holtman, ex-Jefe de Steam, se une para ser la cabeza de
plataformal[13].

Oculus VR, seguird innovando en el area de la realidad virtual y seguird sien-
do la principal empresa cuando hablemos de tecnologias de ultima generacién.
Ya atrajo a grandes personalidades del drea, ademés consta con el apoyo de gran-
des empresas creadoras de videojuegos de primer nivel, por lo tanto, podemos
esperar hasta juegos triple-A?, con soporte para el Oculus Rift.

5. Samsung Gear VR

Ya sabiamos, con el DK2 del Rift, que Oculus y Samsung estaban trabajando
juntos, y a inicios de setiembre del 2014, anunciaron que lanzarédn el Oculus-
powered Samsung Gear VR. Son unas gafas de realidad virtual que servira como
accesorio para la préxima “Phablet” (Phone+Tablet) de Samsung, la Note 4, las
gafas no serfan compatibles con ningin otro dispositivo ni smartphone. Estaria
disponible para finales de este ano como una “Edicién para Innovadores”.

Se le llama edicién para innovadores, porque es un acceso temprano, una
versién beta del dispositivo para desarrolladores y entusiastas, no como un pro-
ducto para el consumidor final[14]. Hasta el momento la misma historia que ya
conocemos de Oculus, todavia el consumidor final debe esperar a una versién
final.

Toda la tarea de procesamiento de imagenes estd a cargo del Note 4. Algo muy
notorio de estas gafas, es que poseen una ranura para introducir el smarthpone

9 Videojuegos Triple-A, aquellos desarrollados por grandes empresas que cuentan con
enormes presupuestos para su desarrollo y generan una gran demanda por parte de
los usuarios.
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Figura 7. Samsung Gear VR, con tecnologia Oculus.

dentro de ellas, por lo que no hay ningun extra cable colgando, en comparacién
a las demds gafas. Se incluye un trackpad!® y un botén hacia el lado derecho
de las gafas, y un regulador de enfoque arriba. Segin Samsung las gafas seran
compatibles con ciertos controles de videojuegos Bluetooth, pero todavia no se
revelaron cuales. Toda la navegacién a través de los ments, la exploracion de
mundos, y el juego en general se realiza con gestos de la cabeza y toques en el
trackpad[16].

El uso del Gear VR es muy similar al del Rift, solo que no hay cables que
anclan tu movimiento a una PC. Las gafas también tienen un modo de habilitar
la camara trasera del Note 4 para apagar la experiencia virtual y ver el mundo
real.

Hasta el momento no existe mucho contenido para el Gear VR, pero Samsung
asegura que habrd una tienda de contenido exclusivo para las gafas cuando se
lance al mercado. Samsung se ha unido con empresas de la talla de Marvel,
DreamWorks y Legendary Pictures[17], para dar soporte al exclusivo contenido
que tendran las gafas. Esto nos da mucho que esperar acerca del entretenimiento
posible con el Gear VR.

Algo del contenido exclusivo que tendré el Gear VR son cuatro nuevas expe-
riencias creadas por Oculus:[18]

= Oculus Home, una interfaz para conectarte con la tienda de Oculus, donde
se puede descargar y descubrir contenido de RV.

= Oculus Cinema, una sala de cine virtual, donde puedes reproducir peliculas
en 2D y en 3D en una variedad de ambientes de cine.

10 Trackpad, es un término tecnolégico inglés para referirse a un panel téctil que permite
controlar un cursor o facilitar la navegacién a través de un menu o de cualquier
interfaz gréfica[l5].
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= Oculus 360 Videos y Oculus 360 Photos, son experiencias que te per-
miten ver tu contenido de forma panoramica en RV.

Trailers.

Metaverse

Figura 8. Screenshot de la aplicacién para el Gear VR, Oculus Cinema.

Las ventajas que tiene el Gear VR son: gracias a la pantalla QuadHD
de resolucion de 2550x1440, las cosas se ven bastante claras en el Gear VR, las
pocas demos que salieron son muy divertidas, segin los que la probaron, y no
tiene nada de latencia; las desventajas en cambio son: su tamano, aunque
cabe destacar que no requiere de ningun cable extra, y que es muy exclusivo al
necesitar si o si del Galaxy Note 4[19].

Ciertamente este lanzamiento representa la inmensidad de posibilidades que
tiene la tecnologia Oculus y como la plataforma de la realidad virtual se puede
aplicar al contenido mévil de los smartphones. Debido a la asociaciéon entre
Oculus y Samsung, no existird competencia entre estas dos tecnologias, ademéas
el Gear VR es mucho mas exclusivo y saldrd como complemento a otro fantastico
aparato, el Note 4.

6. Proyecto Morpheus de Sony

Practicamente la inica empresa que hoy en dia puede hacer frente a la tec-
nologia de Oculus, es Sony con su Project Morpheus, que es el nombre en cédigo
de su tecnologia de realidad virtual inmersiva que se lanzard para la consola
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PlayStation 4. El propio Andrew House, director de PlayStation, explica que el
proyecto lleva en desarrollo aproximadamente tres anos, y que fue en parte ins-
pirado por la buena acogida del Oculus Rift por parte del publico[20]. También
Sony asegura que este proyecto no es un simple experimento y que han hecho
varios compromisos e inversiones para que funcione en verdad.

G201 Somy Computes Entertainment inc. AR Fighs reserved:
Desian and §pecifications ar SuBject 1o hange without notke.

Figura 9. Proyect Morhpeus de Sony para la consola PlayStation 4.

El prototipo fue presentado en el GDC 2014'!, y presentaba un display con
resolucién de 1080p, y un rango de visiéon de 90°. También utiliza la PlayStation
Camera para el rastreo de movimiento. El equipo también incluye tecnologia de
audio 3D, que recrea los sonidos en todas las direcciones y cambia en tiempo
real dependiendo de la orientacién de tu cabeza. Para el manejo de los juegos, el
casco serd compatible con los controles DualShock 4, y también con los controles
del PlayStation Move para entregar una experiencia plug-and-play de RV[22].

Ciertamente los controles de movimiento como el Kinect o los Wiimotes, mar-
caron la generacién anterior de consolas. Hoy, el WiiU ya no utiliza estrictamente
solo los Wiimotes, el Kinect ya no es necesario para la Xbox One y del PlaySta-
tion Move ya ni se habla. Shuei Yohida, presidente de Sony Worldwide Studios,
habla sobre el retorno del Move y de su importancia en el Project Morpheus: “Fl
PS Move claramente se adelanto a su tiempo, ahora nos estamos dando cuenta
que con el Project Morpheus lo primero que quieres hacer es interactuar con un

objeto en el espacio virtual. Esto requiere un dispositivo de control posicional
3D, el PS Move” [23].

1 GDC, Games Developers Conference, es el evento mas grande del mundo exclusivo
para los profesionales de la industria de los videojuegos[21].
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7. Oculus Rift Vs. Project Morpheus

Aunque ambos siguen en etapa de prototipo y de desarrollo, ya podemos
adelantarnos y poner en el “ring” a estas dos tecnologias de realidad virtual que
prometen ser las mejores en el campo de los videojuegos.

En cuanto a la calidad de la imagen al parecer, Sony lleva la delantera, des-
plegando una calidad y nitidez ligeramente superior al Oculus Rift. Sin embargo,
si hablamos de calidad y experiencia de inmersion el Oculus Rift presenta carac-
teristicas mejores. El rango de visién del Morpheus es 10° menor que el Oculus,
al mirar a los costados, con el dispositivo de Sony, se observan laterales negros
y tampoco cubre por completo la parte de abajo, ya que se distinguen bien tus
manos reales[24]. En este sentido al menos, el Oculus Rift sigue presentando
mejor experiencia de inmersién.

Si nos referimos a la comodidad de instalacién y disponibilidad de juegos, es
otra historia completamente. Por el momento para jugar algo con el Oculus Rift,
se requiere adaptarlo y ese proceso muchas veces no es trivial, y continuara sien-
do asi. En cambio con el PlayStation 4, cuando se lance el Project Morhpeus,
también se podran jugar los nuevos titulos con el nuevo dispositivo. El Project
Morpheus estara disponible para concetarlo y jugar sin méas predmbulos. Para la
utilizacién del Oculus Rift, se requiere preparar una PC potente, con los reque-
rimientos necesarios e instalar todo tipo de controladores. Con la PlayStation 4
no nos debemos preocupar de este tipo de cosas. Otra ventaja significativa es
que Sony ya implementa audio 3D para su tecnologia de RV, para utilizar este
tipo de tecnologia con el Rift, hay que conseguirlo por separado. Algo que no
podemos negar es que un equipo potente con el Oculus Rift podria presentar
una mejor experiencia, pero eso muchas veces requiere de muchos conocimientos
y dinero para lograrlo. Por lo tanto, en cuanto a comodidad y disponibilidad el
ganador es el Project Morpheus.

Probablemente actualmente “Sony Vs Oculus” todavia no sea una discusion
muy fuerte en la industria y en la economia, pero en unos anos podria ser la
siguiente gran competencia en el mundo tecnolégico. Todo apunta a que la reali-
dad virtual sea la gran revolucién, y estas dos empresas seran las principales
protagonistas. Oculus, respaldado por Facebook, por un lado tiende a ser co-
mo el Android de Google, porque abiertamente esta colaborando con cualquiera
que quiera iniciarse en la RV. Es un ecosistema de companeros, a diferencia de
Sony, que es un modelo integrado verticalmente donde su uso es exclusivo para
la marca propia. El hecho de que esta competencia se vuelva una guerra o sea
mas colaborativa depende exclusivamente de ambas empresas. Por el momento
ambas empresas no se consideran como competidoras, Brendan Iribe, director
ejecutivo de Oculus, en una entrevista a GamesBeat dijo: “No consideramos
a Sony como competidor, ellos también busca entrar en el mundo de la RV y
lanzardn a Morpheus como un accesorio de la PS4. Nosotros nos concentramos
netamente en RV, no tenemos que distraernos en lanzar juegos en 2D u otro tipo
de cosas. Tenemos 150 empleados concentrados en generar la mejor experiencia
de RV que exista”[25].
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En un futuro muy cercano la decisién acerca de experiencias con videojuegos
y realidad virtual dependerd exclusivamente de los gustos personales. Para los
aficionados de equipar sus PC con la mayor potencia disponible, el Oculus Rift
con un par de auriculares 3D serd la mejor opcién. Para los aficionados que les
gusta la comodidad de conectar y jugar, sin mas preocupaciones, el Morpheus
sin duda es la opcién adecuada. Algo que podemos asegurar es que la realidad
virtual va estar disponible para todo tipo de personas, inclusive para los no
gamers, si tomamos en cuenta quien es duena de Oculus.

8. Proyectos de Inmersion Total

Desde el inicio de Oculus, no se tardé en reiniciar las operaciones en el mundo
de la realidad virtual. Lo que ofrece Oculus es una herramienta para trasladarte
a un mundo totalmente virtual, sin embargo, al estar en ese mundo lo primero
que buscamos es interactuar con él, entonces, han surgido varios proyectos donde
combinando la tecnologia actual se logran experiencias fantasticas de inmersién
total con realidad virtual. Existen muchos de ellos, que utilizan uno, dos o in-
clusive tres Kinect con el Oculus Rift para generar entornos virtuales totales,
pero todavia sin mucho éxito para convencer al cerebro. Otros proyectos utilizan
el Wii Balance Board"?, con el Oculus Rift, para simular ambientes de desliza-
mientos como, snowboarding, o escenas de peliculas famosas. Sin embargo, tanto
estos proyectos como los del Kinect, no son tan exitosos por la calidad de los
graficos del entorno generado. Pero si prometen mucho, porque logran combinar
herramientas existentes y ya es conocida la capacidad del Rift, entonces espacio
para mejorar abunda.

Existen proyectos verdaderamente asombrosos de grandes inventores, que al
igual que Palmer Luckey el creador del Rift, proveen experiencias de inmersién
total fantasticas. A continuacién se mencionan los mas destacados.

8.1. Cyberith Virtualizer

El Cyberith Virtualizer es una cinta omnidireccional con sensores de movi-
miento integrados para la aplicacién de realidad virtual. Permite el movimiento
siguiendo el principio de la baja fricciéon en un plato de base plana que garantiza
el movimiento natural del usuario. El cuerpo se encuentra fijo en un anillo que
hasta se puede mover verticalmente. El Virtualizer te permite moverte, correr,
saltar y agacharte en los mundos virtuales. El Cyberith no tiene necesidad de
utilizarse con zapatos especiales, por lo que posibilita usarlo con medias y de esa
forma no hacer ningtin ruido molesto que te recuerde al mundo real[26].

La idea del Cyberith es un paso més cerca de lograr inmersién total. Al com-
binarlo con un Oculus Rift y los Wiimotes, los resultados son geniales. El mejor
ejemplo es la adaptacién del juego Skyrim con inmersién total. Ya habiamos
mencionado las facetas que hacen que este juego sea tan impresionante en RV,

12 Wii Balance Board,
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Figura 10. Cyberith Virtualizer + Wiimotes + Oculus Rift, generando inmersién total
en el juego Skyrim.

ademads explorar un mundo tan vasto y bello merece ser hecho a pie y no con un
teclado o un control. Otra adaptacién hecha por Cyberith es GTA IV (Grand
Theft Auto IV), a pesar de ciertas limitaciones del motor gréifico del juego, la
experiencia sigue siendo inmersiva, pudiendo realizar varias interacciones con el
mundo del juego.

Podemos decir que esta fusion entre los Wiimotes, el Oculus y el Cyberith,
es la experiencia mdas impresionante actualmente que permite a los usuarios
recorrer largas distancias en el mundo virtual desde un solo punto. El proyecto de
Cyberith Virtualizer fue iniciado y subvencionado también, al igual que Oculus,
por Kickstarter, superando su meta inicial de 250.000 délares, y alcanzando la
suma de 360.000 délares.

8.2. Zero Latency

Este proyecto es una experiencia de inmersion total que, a diferencia del
Cyberith, te permite moverte por toda una habitacién totalmente vacia con
todo el equipo necesario para la realidad virtual en tu propia espalda. El sistema
mezcla captura de movimiento en tiempo real, mochilas inalambricas, el Oculus
Rift y armas en un mundo multijugador escalable hecho para la RV. Por lo tanto
la experiencia se siente muy real. Consta con la libertad de moverse libremente
con cero latencia, de ahi el nombre del proyecto “Zero Latency”.

Mas de doscientos jugadores han probado la versiéon beta del sistema. Nin-
guno presenté mareos o ningun tipo de malestar fisico, solo muchos gritos y
estupefacciones generadas por el mundo virtual. El sistema es funcional 100 %
y presenta un mundo post-apocaliptico lleno de zombis donde la misiéon es ma-
tarlos y sobrevivir. Es sin duda una genial experiencia para vivir entre amigos
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Figura 11. Proyecto Zero Latency.

en un entorno totalmente virtual, con pistolas, escopetas, rifles y granadas de
mano.

Actualmente el proyecto se situa en Melbourne, Australia, y estan en fase
de recaudacién de fondos para su crecimiento. Es posible la compra de boletos
para ir a probar este mundo terrorifico y asombroso de Zero Latency y de paso
donar para que proyectos como este de realidad virtual totalmente inmersiva
sigan funcionando y generando asombros a més personas[27].
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9. Conclusiones

;La realidad virtual es un mito? Claramente la realidad virtual ya no es un
mito, ni ciencia ficcién, ni algo que vemos en peliculas inicamente. Es algo que
estd presente y estd lista para revolucionar la industria en varios &mbitos. Como
vimos, varios proyectos de realidad virtual totalmente inmersiva, ya existen y
el 100% de los que la experimentaron afirman que es una experiencia de otro
mundo, que ciertamente lo es, un mundo virtual.

(La realidad virtual vale la pena? Si, a pesar de que muchos fandticos
sigan pensando que monitores y pantallas de 30 pulgadas sigan siendo mejor ex-
periencia que la realidad virtual, muy pronto eso ya serd viejo. Aunque las gafas
actuales no posean graficos de la siguiente generacién, la experiencia de sumer-
girse por completo en otro mundo triunfa sobre los graficos en alta definicién en
cualquier dia. Muchos “gamers” estan apostando a la realidad virtual porque,
como ellos afirman, es algo de ver para creer. Con la tecnologia que ya existe, el
desafio de preferir la realidad virtual antes que los graficos de alta definicion ya
se vencio.

Mucho del éxito actual de la RV se debe a Oculus que resucité un concepto
olvidado y le dio sentido nuevamente a su investigacién y desarrollo. Motivé a
proyectos como el Morpheus de Sony en continuar su desarrollo méas fuerte que
nunca, logré que una compania tan grande como Samsung invierta y apueste
por la RV, inclusive una empresa gigante como Facebook decidié tomar acciones
drasticas y comprar Oculus en un acuerdo multimillonario. Entonces, si todos
estos titanes de la tecnologia actual apuestan por la RV, claramente vale la pena.

La realidad virtual, ;la préxima frontera de los videojuegos? Hoy en
dia estd en auge la experiencia en alta definicién que dentro de muy poco ya no se
podrén realizar avances significativos debido a que el ojo humano simplemente no
va ser capaz de seguir captando nuevas mejoras. Lo que nos hace plantearnos la
siguiente pregunta: ;Cémo continuar revolucionando?, la respuesta parece estar
cada vez mas clara, y todo apunta a experiencias completamente inmersivas de
realidad virtual.

Empresas importantes actualmente, como Samsung y Sony, estan empezando
a apostar fuertemente con este concepto porque tienen claro que no es imposible
y que es el siguiente paso para revolucionar la experiencia de los usuarios. Sony ya
afirmé que su Project Morpheus no es un simple experimento, y que la inmersién
total donde tu cerebro piense que en verdad estas en otro mundo, es la siguiente
frontera de los videojuegos. Si empresas de la talla de Sony, que estén al filo de
la vanguardia del entretenimiento, si otras empresas como Nintendo y Microsoft,
ya tienen productos exitosos que presentan realidad virtual desde hace ya unos
anos, si tantas importantes empresas del entretenimiento como Marvel, Warner,
Valve han dado su voto de fe y apoyo completo a la RV, y tomando en cuenta la
revolucién que esta causando Oculus en tan solo dos anos de vida como empresa,
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entonces facilmente nos podemos animar a decir que la realidad virtual ya es la
siguiente frontera importante en el mundo de los videojuegos.

{Qué tan cerca estamos de esa realidad? Si bien ain faltan solucionar
varios aspectos, como hacer que la presencia sea total para nuestro cerebro, o
eliminar por completo los malestares fisicos relacionados al uso de las gafas de
RV, hay que tener en cuenta que hasta ahora muy pocos entornos virtuales han
sido creados de cero, la mayoria de las experiencias todavia son adaptaciones de
videojuegos existentes, por lo que todavia van a existir ciertos errores e imperfec-
ciones. Recién cuando se lancen las versiones comerciales de las gafas y empiecen
a salir videojuegos creados exclusivamente para ser vividos virtualmente, vamos
a estar en condiciones de decir que ese mundo ha llegado.

Referencias

1. Manetta, C., Blade, R.: Glossary of vr terminology. The International Journal of

Virtual Reality. 1(2) (1995) 35-39

: Historia de la realidad virtual. (http://sabia.tic.udc.es/)

. : Informética hoy - historia de la realidad virtual. (http://www.informatica-hoy.
com.ar/realidad-virtual/Realidad-Virtual-Su-historia-y-sus-variantes.
php)

4. Sutherland, I.: Ifip (international federation of information processing). In: The
Ultimate Display. (1965)

5. Bareld, W., Hendrix, C.: The effect of update rate on the sense of presence within
virtual environments. Virtual Reality: The Journal of the Virtual Reality Society.
(1995) 3-16

6. Hoffman., H.: Director del virtual reality research center, universidad de washing-
ton. (Comentarios sobre su proyecto “SnowWorld”)

7. Historia de  oculus. http://techcrunch.com/2014/03/26/
a-brief-history-of-oculus/ (2014)

8. Mitchell, N.: Ces, consumer electronics show (2014)

9. Swider, M., Rougeau, M.: Review on the oculus rift devkit2. http://www.
techradar.com/reviews/gaming/gaming-accessories/oculus-rift-1123963/
review (2014)

10. : Facebook y el futuro de las redes sociales. http://www.rpp.com.pe (2014)

11. : Minecraft. (http://es.wikipedia.org/wiki/Minecraft\#cite_

note-lanacion-11)

12. (http://blogs.ft.com/tech-blog/2014/06/)

13. (http://techcrunch.com/2014/06/10/)

14. (http://www.oculus.com/blog/introducing-the-samsung-gear-vr-innovator-edition/)

15. : Definicién de trackpad. (http://es.wikipedia.org/wiki/Trackpad)

16. Verge, T.: Virtual reality with no wires. http://www.theverge.com/2014/9/3/

6098745/samsung-gear-vr-oculus-announcement-hands-on (2014)

w0 1o

17. Samsung y su unién con varias empresas del en-
tretenimiento. (http://gadgets.ndtv.com/wearables/news/
samsung-gear-vr-virtual-reality-headset-goes-up-for-pre-order-at-249-587267)

18. : Contenido  del gear vr. (http://www.oculusvr.com/blog/

introducing-the-samsung-gear-vr-innovator-edition/)



24

19.

20. :

21.
22.

23.

24.

25.

26.
27.

Rubén Jiménez

TechRadar: Anadlisis del gear vr. http://www.techradar.com/reviews/gaming/
gaming-accessories/samsung-gear-vr (2014)

Project morpheus no es un simple experimento. (http://www.elalmeria.es/
article/videojuegos/1813763/project/morpheus/)

GDC: Games developers conference. (http://www.gdconf.com/aboutgdc/)

IGN: Review of project morpheus. (http://www.ign.com/games/
playstation-vr-project-morpheus/)

Yohida, S.: Ps move se adelanté a su tiempo. (http://www.vrutal.com/noticias/
2968-ps-move-se-adelanto-a-su-tiempo)

Meristation. (http://www.meristation.com/playstation-4/reportaje/
impresiones-asi-es-project-morpheus/)

GamesBeat: Gamesbeat interview to bren-
dan iribe. http://venturebeat.com/2014/06/14/
how-oculus-vr-is-starting-to-change-the-direction-of-gaming-interview/
(2014)

: Cyberith vr. (http://cyberith.com/product/)
: Zero latency. (http://zerolatencymedia.com/)



