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C sea involucrar al lector en
uno de los ultimos campos
de aplicacién del procesamiento
gréfico y de imégenes, siendo éste
el primero de una serie de articulos
en donde se pretende presentar
algunos de los diferentes aspectos
técnicos y problemas que aparecen
a lo largo de estos procesos.

on esta publicaciéon se de-

Glosario

Objeto sintético.- Conjunto de
datos calculados, cuya estructu-
ra permite obtener una repre-
sentacion grafica con una for-
ma y una textura. Estos objetos
pueden ser una representacion
de algo real o imaginario.

Objeto virtual.- Objeto sintético,
que ocupa un lugar en un mun-
do virtual (posicién tridimensio-
nal, etc.).

Mundo virtual.- Escenario grafi-
co donde se encuentran los
objetos sintéticos. En este am-
biente, se llevan a cabo las inte-
racciones entre los objetos, de-
sarrollando asi una secuencia
de escenas que dan vida a la
realidad virtual.
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Antecedentes

El procesamiento grafico y de
imagenes representa hoy en dia
una de las aplicaciones mas impor-
tantes en el campo computacional.
Las nuevas tecnologias, como por
ejemplo: arquitecturas adecuadas
para el tratamiento de datos, semi-
conductores con tiempos de res-
puesta mas cortas, conductores con
resistencias menos importantes al
paso de los electrones, mayores
escalas de integracién en los C.I.,
dispositivos de memoria con mayor
capacidad de almacenamiento,
nuevas técnicas de procesamiento
de datos, etc., han permitido que
los procesos para tratar imagenes
disminuyan los tiempos de ejecu-
cion. Todo esto ha tenido como
resultado el desarrollo de podero-
sos programas de aplicacion en
esta area, conduciendo asi a una
explosién en cuanto a las aplicacio-
nes del tratamiento grafico y de
imagenes, en una serie de campos
tan diversos como sorprendentes.

Ahora bien, los avances de es-
tas técnicas se han llevado a cabo
de una manera muy compleja. Las
necesidades econdémicas han sido,
desde luego, las que han influido (y
seguiran haciéndolo) de manera
determinante en la direccién que
han tomado los desarrollos de los
campos de investigacion.
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Asi, una de las aplicaciones que
maés ha contribuido al desarrollo de
estas técnicas ha sido el campo
cinematogréfico. Las necesidades
de este campo; en la produccién y
tratamiento de imagenes y graficos
han permitido que se dediquen
grandes presupuestos a la investi-
gacién en el area, y los resultados
y técnicas de estos procedimientos,
se han difundido a otras disciplinas.
Asi, la realidad virtual ha sido una
de las consecuencias de este tipo de
avances.

El término de realidad virtual
puede parecer incongruente; sin
embargo, la referencia es aplicada
debido a la interaccion de objetos
reales con objetos sintéticos. Los
nuevos dispositivos electronicos y
las técnicas del procesamiento gra-
fico y de iméagenes permiten crear
objetos gréficos sintéticos en un
escenario grafico de tres dimensio-
nes, equivalentes a los objetos rea-
les. Las acciones efectuadas por el
objeto real son transmitidas a los
objetos sintéticos modificando de
esta manera el escenario gréfico,
produciendo asi una realidad vir-
tual (representacién matemética de
un universo espacio-temporal).

Asi, las interacciones se llevan a
cabo entre los objetos virtuales que
representan a los objetos reales,
con objetos virtuales imaginarios o
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con otros objetos virtuales interpre-
tados, es decir, que si existen fisica-
mente pero que se encuentran en
otro emplazamiento.

En la actualidad los “mundos
virtuales” son poco detallados debi-
do a la complejidad de los objetos
y a los problemas de célculo de las
imagenes de los objetos virtuales.
No obstante, éstos permiten ya una
sensibilidad (percepciéon de los ob-
jetos en tres dimensiones y en pers-
pectiva asi como la modificaciéon en
tiempo real del escenario), de tal
manera que el ejecutante puede
introducirse en ellos e interactuar
con los otros objetos de estos mun-
dos, es decir, manipularlos o bien
llevar a cabo acciones que no po-
drian hacerse en el mundo real.
Estos son de hecho algunos de los
objetivos de la tecnologia de la
realidad virtual.

Objetivos

Como puede suponerse, los ob-
jetivos de esta tecnologia son tan-
tos como aplicaciones se efectiien;
sin embargo, el elemento principal
consiste en permitir desarrollar ac-
ciones en terrenos donde lo impo-
sible puede cuestionarse.

Esto puede parecer a primera
vista superfluo. Sin embargo, ac-
tualmente la solucién de proble-
mas, en cualesquiera de las discipli-
nas cientificas e inclusive en otras
areas, pasa primero por la simula-
cién computacional, donde las con-
diciones y los limites son extrapola-
dos, de tal manera que puedan
obtenerse resultados que en condi-
ciones normales, fisicamente se-
rian dificilmente realizables.

Ahora bien, la creaciéon de con-
diciones ficticias, puede no ser en
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realidad sin consecuencias. Con
esto se quiere decir que existen
situaciones a las cuales no nos
hemos enfrentado debido a las
condiciones en las cuales vivimos.
Es dentro de esta 6ptica que la
realidad virtual puede ser compren-
dida mas claramente.

Problematica

El problema fundamental en el
tratamiento de datos (en cuales-
quiera de las disciplinas del proce-
sado grafico y de imégenes), ha
consistido en desarrollar los méto-
dos y técnicas para la adquisicion,
el analisis, la modulacién, la inter-

La interpretacion de un objeto real

pasa a través de una serie de accio-

nes las cuales pueden ser (va que
existen muy variadas técnicas):

1. Adquisicion de los datos, nor-
malmente pasa por una tecno-
logia de digitalizacién de imége-
nes.

2. Tratamiento y modelizaciéon de
los datos adquiridos; en general
puede ser un tratamiento grafi-
co (analisis de contornos, de los
histogramas, variancia del en-
torno, filtrado , correlacién, con-
volucién, etc.). La modelizacion
pasa por el tratamiento a base
de meétodos matematicos que
permiten obtener una represen-

pretacién, etc., de los datos, ya que
la cantidad de informacién que se
maneja es demasiado voluminosa.

Vamos a tratar de separar, si es
posible, los diferentes problemas a
los que se enfrentan a los que
quieren aventurarse en esta area.
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tacion del objeto real.

3. La interpretaciéon del conjunto
de datos en un ambiente gréafi-
co.

La creacién de un objeto sinté-
tico imaginario pasa por los dos

Gltimos pasos del procedimiento
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anterior, es decir, una vez modeliza-
do y tratado, el objeto es interpre-
tado. Por ejemplo, la figura 1
muestra un objeto esférico, el cual
ha sido calculado a partir de una
construccién geomeétrica tridimen-
sional llamada “hilos”, figura 2.
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Después de calcular la superfi-
cie en funcién de los parametros:
Textura, fuentes luminosas, punto
de observacion, etc. y de conside-
rar los objetos que van a intervenir
en el escenario, es necesario se
diserfie este tltimo teniendo en cuen-
ta las posiciones y formas de los
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objetos. Esto permitird mas adelan-
te, que la interaccién pueda ser
llevada a cabo en una buena armo-
nia.
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