REALIDAD VIRTUAL
Y NUEVAS TIC

INTRODUCCION A LA REALIDAD VIRTUAL,
AUMENTADAY SISTEMAS “HOLOGRAFICOS”

REALIDAD VIRTUAL Y NUEVAS TIC © 2023 by Miguel Angel Gil i

Martinez is licensed under

BY


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

INTRODUCCION

REALIDAD VIRTUAL

Un medio compuesto de simulaciones por ordenador interactivas que detectan la
posicion del participante y sus acciones, proporcionando retroalimentacion sintética
a uno o mas sentidos, dando la sensacion de estar inmerso o estar presente en la
simulacion. (Sherman,W., and Craig, A., Understanding Virtual Reality)



INTRODUCCION

PILARES DE LA REALIDAD VIRTUAL

Presencia:

*Se define como el “sentido de estar ahi”, es decir, la
capacidad del sistema de realidad virtual de hacer creer
al usuario que se encuentra “realmente” en el mundo
virtual.

En la medida en que el comportamiento de los objetos y
personajes se corresponda de manera mas precisa a su
comportamiento esperado el grado de presencia
conseguido sera mayor.




INTRODUCCION

PILARES DE LA REALIDAD VIRTUAL

—~Interaccion multimodal:
*La interfaz del sistema de realidad virtual debe contemplar multiples estimulos para
conseguir un efecto realista.



INTRODUCCION

DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL

Los actuales dispositivos de realidad virtual en su
mayoria son HMD (head mounted display) que
permiten ver imagenes estereoscopicas. (Una
imagen para cada ojo dando asi sensacion de
profundidad)

PANTALLA REPRODUCIENDO EL CONTENIDO DE UNAS OCULUS RIFT DK2.
SEPARANDO EN CADA MITAD LO QUEVE CADA OJO.SOBRE LA PANTALLA EL
SENSOR OPTICO DE POSICIONAMIENTO DE LAS GAFAS.



INTRODUCCION

DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL

Incluyen giroscopios y otros dispositivos como
acelerometros o visores opticos para indicar al dispositivo
cual es la posicion del usuario y simular un movimiento
natural en la experiencia virtual.

HTC VIVE PRO CON DOS SENSORES OPTICOS PARA SEGUIR A LOS DISPOSITIVOS
Y EYETRACKING PARA MEJORAR LA IMAGEN



INTRODUCCION

DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL

El sistema mas habitual para una experiencia de realidad virtual es el
conocido como Cardboard. Un recortable de carton donde
introducir un teléfono movil, que puede tener o no alguna lente para
mejorar la imagen.

LA EXPERIENCIA DEPENDERA EN BUENA MEDIDA DE LA CALIDAD DEL MOVIL
UTILIZADO, PERO LO HACE TREMENDEMANTE ACCESIBLE A UN PUBLICO MAS
GRANDE




INTRODUCCION

DISPOSITIVOS DE REALIDAD VIRTUAL

Al elegir un HMD es importante tener en cuenta diferentes caracteristicas que haran la
experiencia mas placentera y pueden evitar el mareo del simulador.

-Resolucion por ojo.

-Frecuencia de refresco. (FPS)




INTRODUCCION

OCULUS QUEST 2

PESO

TIPO DE PANEL

RESOLUCION

FRECUENCIA DE REFRESCO

PROCESADOR

CONECTIVIDAD INALAMBRICA

PUERTOS

ALMACENAMIENTO

SONIDO

TRACKING

ELEMENTOS EN EL PAQUETE

503 gramos

LCD

1.920 x1.832 por ojo

S0 Hz
Capadaa72Hz

Snapdragon XR2

WiFi 6
Bluetooth 5.1

USBtipo C

64/256 GB

3D

Camaras internas
Visor

2 x mandos

2 x pilas AA

1x cable USB tipo C

1x cargador
1x adaptador para gafas



MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION DEL MAREO DEL SIMULADOR

El mareo del simulador o cinetosis virtual se produce cuando nuestro cerebro entra en conflicto
entre lo que estamos viendo y lo que estamos sintiendo. Por ejemplo, moverse dentro de la
experiencia de realidad virtual sin moverse realmente. Por lo que es bastante comun al utilizar

dispositivos de realidad virtual.

Teoricamente disminuye al acostumbrarse a la experiencia, pero antes de eso hay varias cosas a
tener en cuenta.



MAREO DEL SIMULADOR

-PREVENCION MAREO DEL SIMULADOR

-Parar al minimo sintoma de mareo
Ademas del mareo, se pueden producir sudores frios, incremento de la salivacion, nauseas e

incluso vomitos. El tiempo de recuperacidn depende de cada persona y no debe forzarse en
ningun caso la reanudacion de una sesidn sin una completa recuperacion.



MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Empezar con sesiones cortas
Experiencias cortas ayudan al cuerpo a habituarse a la situacion.



MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Evitar experiencias en las que no haya
movimiento real.

El mareo aparece cuando te mueves en lo
virtual sin moverte en lo real. Por eso es
comun en juegos de conduccion o de naves
espaciales. En la aplicacion de Oculus califican
esto con un factor de comodidad.

Experiencia moderada

Esta aplicacion puede
acceder a tu nombre para
mostrar, tu nombre de

usuario, tus fotos del perfil,

tus avatares y una lista de
seguidores y personas que
sigues que también tienen
la misma aplicacion.

Compatible con Quest
Compatible con Quest 2

Compatible con
Controladores Touch

Mo se necesita conexion a
internet

Politica de reembolsos

Comodidad: experiencia
intermedia

Esta aplicacion puede
acceder a tu nombre para
mostrar, tu nombre de

usuario, tus fotos del perfil,

tus avatares y una lista de
seguidores y personas que
sigues que también tienen

la misma aplicacion.

Compatible con Quest 2

Compatible con
Controladores Touch

Mo se necesita conexion a
internet

Politica de reembolsos

Comodidad: experiencia
intensa

Esta aplicacion puede
acceder a tu nombre para
mostrar, tu nombre de
usuario, tus fotos del perfil,
tus avatares y una lista de
seguidores y personas que
sigues que también tienen
la misma aplicacion.

Compatible con Quest 2

Compatible con
Controladores Touch

Se necesita conexion a
internet para el contenido
que se descarga

Politica de reembolsos




MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Evitar experiencias en las que no haya
movimiento real.

Por la misma razon si la aplicacion permite
girar con el joystick debe evitarse y usar la
cabeza, salvo que no quede otra opcion.

Si la aplicacion lo permite en las primeras
experiencias es mejor “teleportarse” a
moverse con el joystick.

Experiencia moderada

Esta aplicacion puede
acceder a tu nombre para
mostrar, tu nombre de

usuario, tus fotos del perfil,

tus avatares y una lista de
seguidores y personas que
sigues que también tienen
la misma aplicacion.

Compatible con Quest

Compatible con Quest 2

Compatible con
Controladores Touch

Mo se necesita conexion a
internet

Politica de reembolsos

Comodidad: experiencia
intermedia

Esta aplicacion puede
acceder a tu nombre para
mostrar, tu nombre de

usuario, tus fotos del perfil,

tus avatares y una lista de
seguidores y personas que
sigues que también tienen
la misma aplicacion.

Compatible con Quest 2

Compatible con
Controladores Touch

Mo se necesita conexion a
internet

Politica de reembolsos

Comodidad: experiencia
intensa

Esta aplicacion puede
acceder a tu nombre para
mostrar, tu nombre de
usuario, tus fotos del perfil,
tus avatares y una lista de
seguidores y personas que
sigues que también tienen
la misma aplicacion.

Compatible con Quest 2

Compatible con
Controladores Touch

Se necesita conexion a
internet para el contenido
que se descarga

Politica de reembolsos




MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Ajustar el FOV

FOV o campo de vision, contra mayor es
menor es el mareo. No se puede ajustar en
todas las aplicaciones.Tener un FOV bajo es
como andar mirando un zoom, o con unos
prismaticos, cualquier movimiento es mas
sensible.

En algunos casos parece ser que también es
util anadir vineteado, oscurecer los extremos
de la imagen, donde peor se ve.

EJEMPLO DE FOV MAXIMO DE DIFERENTES HARDWARE, PERO PUEDE ADAPTARSE
HASTA CIERTO PUNTO POR SOFTWARE

170°
Pimax 8K/5K+

135°
Valve Index Rumored FOV

110°
OG & PRO VIVE

90°
Oculus Rift,
Quest, Go



https://www.youtube.com/watch?v=iDiHvj9TflM

MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Ajustarse correctamente las gafas
Hay que tratar que la imagen esté lo mas IPD 2 = 62 mm
enfocada posible, por ello hay que adaptar
correctamente el casco a cada usuario. Esto
incluye el IPD (el espacio entre ojos), la
correas y en el caso de llevar gafas usar el
espaciador, tratando que las lentes estén lo
mas cercanas posibles al ojo.

LAS QUEST 2 SOLO TIENEN TRES POSICIONES FiSICAS PARA EL IPD, MARCADO
EN EL“ENTRECEJO” EN EL INTERIOR DE LAS GAFAS. (1=58,2=62MM 3=67MM)
SE PUEDEN INTENTAR PONER MEDIDAS INTERMEDIAS, PERO META NO LO
RECOMIENDA



MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Evitar aplicaciones muy exigentes con el
equipo

Un nimero bajo de fotogramas por segundo
puede provocar mareo del simulador. Contra
mas potente sea el ordenador es mas dificil
que pase. Asi también en visores viejos con
poca resolucion era mas dificil enfocar la vista
y los pixeles de la pantalla son muy visibles,
mas que el contenido lo facilitaba el mareo.

LAS QUEST 2 SOLO TIENEN TRES POSICIONES FiSICAS PARA EL IPD, MARCADO
EN EL“ENTRECEJO” EN EL INTERIOR DE LAS GAFAS. (1=58,2=62MM 3=67MM)
SE PUEDEN INTENTAR PONER MEDIDAS INTERMEDIAS, PERO META NO LO
RECOMIENDA



MAREO DEL SIMULADOR

PREVENCION MAREQ DEL SIMULADOR

-Realizar la experiencia en un lugar
fresco y bien ventilado.

Un espacio cargado ayuda al mareo.




IPOS DE EXPERIENCIAS VR

MODO ESCRITORIO / CINE

Usar el HMD como si fuera un monitor gigantesco
para el ordenador. Ya sea para aplicaciones o para
ver peliculas.

En cine tiene la gran ventaja de la estereoscopia
(3D) sin afectar al color como suele ocurrir en
cine o en los televisores que tenian esta opcion.




IPOS DE EXPERIENCIAS VR

IMAGENES 360°

Imagenes estaticas en las que se puede
mirar en cualquier direccion.

Da mayor sensacion de profundidad y
escala que una fotografia normal.

Uno de los contenidos para VR mas faciles
de producir, ya que es una pequena

evolucion de una foto panoramica.

Generalmente carecen de estereoscopia.




IPOS DE EXPERIENCIAS VR

» YouTube ~

VIDEOS 360°

Videos en los que se puede mirar en
cualquier direccion, pueden ser generados
por CGIl o por camaras de videos
adaptadas para generar este tipo de
videos.

Youtube tiene una enorme cantidad de
contenido de este estilo, que puede verse
con o sin HMD pero con este se gana
mucha mas presencia. Ademas de ser
contenido reproducible en multitud de

dispositivos. -

,." N -~
P Pl o) ooz/218 i B O @ o []

; [360 Music Video] This Summer - Roomie (Maroon 5 Cover)
Generalmente carecen de estereoscopia. g Feomonciio —— Detubisqueds  Roomieofica




IPOS DE EXPERIENCIAS VR

VIDEOS 360°

Hay experiencias que, aunque se anuncien
como VR solo son videos 360 con quizas
alguna interactividad.

Por ejemplo, el corto Back to the Moon o
en su version para Steam espera al Vo o Sl BA

espectador si este no esta mirando a la

ATO0 THE «»

historia principal para evitar que se la b,
pierda. ¥ MOO

__—-_—-—---—-—-—-—-—_'



https://www.youtube.com/watch?v=BEePFpC9qG8

IPOS DE EXPERIENCIAS VR

“JUEGOS VR”

Hay una interaccion real con lo que ocurre, no
solo mirar de un lugar a otro. Por lo que se suele
anadir algun “input” adicional, generalmente un
mando, o los mandos del juego.

Pero hay sistemas que permiten reconocer las
manos del usuario y utilizarlas en la experiencia.




IPOS DE EXPERIENCIAS VR

“JUEGOS VR”

Para este seminario solo nos interesa conocer la experiencia segun en
como nos deje movernos por ella, para evitar problemas con el mareo del
simulador.



IPOS DE EXPERIENCIAS VR

“JUEGOS VR”

-Experiencias estaticas

El usuario no puede moverse en el espacio, solo pivota como en los videos
o las imagenes 360° aunque pueda interactuar con lo que tenga a su
alcance.



IPOS DE EXPERIENCIAS VR

e

NO MESSAGES

Cmdr. Killlu

“JUEGOS VR”

-Experiencias con movimiento simulado

Telepor. tacion o . . . STAR TREK BRIDGE CREW. EL USUARIO PUEDE CAMBIAR
El usuario o la experiencia traslada sin haber pasos intermedios de DE PUESTO EN EL PUENTE, PERO NO MOVERSE POR EL

un lugar a otro al usuario, donde solo podra pivotar.

Control por mando (u otro controlador)
A través de los mandos el jugador se mueve. Por ejemplo, en un
juego de conduccidn lo hara con el freno, el acelerador y el volante.

Aunque la mayor parte de los videojuegos funcionan asi este tipo
de experiencias son las que mas favorecen el mareo del simulador.

HALF LIFE ALY X, JUEGO DE STEAM PARAVR CON CONTROL POR MANDO



https://youtu.be/sPEZhFDi02k?t=5337
https://youtu.be/4P4VBj_MIaY?t=514

IPOS DE EXPERIENCIAS VR

“JUEGOS VR”

-Experiencias con movimiento real

El usuario puede caminar (dentro del espacio
de seguridad) e interactuar con lo que hay a
su alrededor.

Son experiencias sumamente inmersivas.

Al moverte tu junto con la simulacion se
suele evitar el mareo del simulador.

TILT BRUSH DE GOOGLE. APLICACION PARA ESCULTURA DIGITAL / DIBUJO 3D
TE MUEVES DENTRO DEL ESPACIO DE SEGURIDAD CREANDO.


https://www.youtube.com/watch?v=EHH9wnkdG-g

INSTALACION

OCULUS QUEST 2

Requisitos basicos \

Gafas (cargadas) y sus mandos (con pilas con
carga)

Movil, con una cuenta de Facebook / Meta

Conexidn a internet por Wi/Fi, a la que )
también debe estar conectada el movil



INSTALACION

OCULUS QUEST 2

Antes de comenzar a configurar.

Hay elegir el espacio fisico por el que se podra
mover el usuario, sin que pueda chocar con
nada.

El espacio maximo es de 7,62m*7,62m. El
minimo puede ser muy inferior, muchas
experiencias solo necesitas pivotar. Set a Guardian boundary

Hay que usarlas en un lugar iluminado porque
usa camaras para saber donde estan en el
espacio fisico.



INSTALACION

OCULUS QUEST 2

Con las camaras tratara de establecer de
forma automatica ese espacio, pero se puede
modificar de forma manual con los mandos.

Al hacerlo usando varias gafas habra que
establecerlo de forma manual para que un
espacio guardian no se cruce con otro y evitar
asi choques.




INSTALACION

OCULUS QUEST 2

Instalacion

Se encienden con el botdn circular en lateral izquierdo de la gafa.

Basicamente es seguir |os pasos que pidan las gafas. Para hacer la configuracion inicial se
recuerda que se necesita un teléfono con la aplicacion meta quest conectada a la misma
wifi que las gafas.

La primera vez que se configura puede tardar mas porque se actualicen.

En el proceso establecera un espacio entre ojos (IPD), pero se puede cambiar a
posteriori.


https://www.meta.com/es/quest/setup/

INSTALACION

OCULUS QUEST 2

Uso basico

Red Light Green Light

The Room VR: A Dark Matter

En el menu principal si se pulsa sobre la hora
aparece el menu de configuracion rapida. Como
en un movil pulsa sobre la rueda dentada se

Quick Settings »

accede al menu de configuracion completo. : & Do




INSTALACION

QUEST LINK

Las gafas se pueden conectar por cable a USB Ca USB C o USB Ca USBA 3.0 aun
ordenador a través de Quest link. (instrucciones de conexion son muy sencillas, en este
link en video con opciones de configuracion avanzadas)

El Quest link es necesario para utilizar cualquier experiencia o aplicacion que no esté en
la tienda de Oculus / Meta

Para usarlo es necesario tener un equipo con unos requisitos minimos que pueden
consultarse aqui.


https://www.meta.com/es-es/help/quest/articles/headsets-and-accessories/oculus-link/connect-link-with-quest-2/
https://youtu.be/oKgkthOmUH0?t=97
https://www.meta.com/es-es/help/quest/articles/headsets-and-accessories/oculus-link/meta-quest-link-compatibility/

REALIDAD AUMENTADA

Realidad aumentada

Imagenes virtuales mezcladas con el mundo
real, que en cierta forma interactiuan con
este.

GOOGLE GLASS EXPLORER



REALIDAD AUMENTADA

Realidad aumentada

Al contrario que con la realidad virtual, esta
no se esta limitada al uso de un HMD.

Practicamente cualquier movil es en potencia
un dispositivo de realidad aumentada, al
contar con camara, pantalla, y dispositivos
para anclar lo virtual en un lugar del espacio
fisico.

Ya que la realidad aumentada necesita una
referencia, fisica para colocar lo virtual.




REALIDAD AUMENTADA

Cubo Merge

El cubo Merge usa las caracteristicas
imagenes que hay en sus caras, muy faciles de
identificar para el programa, como referencia
para ser sustituidas por el contenido que
quiera mostrar la aplicacion.

Aplicaciones como la desaparecida Aurasma,
permiten crear experiencias personalizadas
usando codigos QR como referencia.



https://blogs.upm.es/observatoriogate/2019/04/05/alternativas-a-hp-reveal-aurasma-aumentaty-y-plugxr/

HOLOGRAFIA

Hologramas

De momento estan muy lejos de
cualquier version que aparece en la
ciencia ficcion.

En teoria deberia poder verse una imagen
tridimensional, sin el uso de un dispositivo
de realidad aumentada.

CUBIERTA HOLOGRAFICA DE STAR TREK TNG, SOLO EXISTE EN LA CIENCIA
Uno de los mas conocidos es proyectar FICCION

imagenes en cortinas de agua. Como en la
EXPO del 92

En la actualidad los sistemas que se
venden no son realmente con imagenes
tridimensionales.



HOLOGRAFIA

Las piramides ‘“holograficas”

Pueden encontrarse bastantes videos con
este contenido, o con un poco de mana
hacerlos con un editor de video.

Basicamente es un objeto en movimiento,
repetido cuatro veces en la pantalla (para
que refleje en cada uno de los lados de la
piramide)

Con un fondo negro para que este no se
refleje.

EJEMPLO DE VIDEO PARA PIRAMIDE “HOLOGRAFICA”


https://www.youtube.com/watch?v=bQHAuabOCS8

HOLOGRAFIA

Las piramides ‘“holograficas”

Son ilusiones opticas.

Reflejan sobre un metracrilato un video en el
que la misma figura se repite para cada uno
de sus lados.

Pueden encontrarse bastantes videos con

este contenido, o con un poco de mana
hacerlos con un editor de video. PIRAMIDE HOLOGRAFICA DIY




HOLOGRAFIA

Las aspas ‘“holograficas”

Crean un efecto optico usando la
persistencia retiniana.

Las aspas giran y en apariencia dejan de verse
por su velocidad, pero si se vé lo que
reproducen sus leds.

Se pueden usar varios para crear
“hologramas” mas grandes.

PANTALLA “HOLOGRAFICA” PARADA



HOLOGRAFIA

Las aspas ‘“holograficas”

Para mantener el efecto optico es
basicamente un video de un sujeto sobre un
fondo negro.

De forma que el sujeto se reproduce y en las
partes negras se ve lo que haya detras de las
aspas.Y el objeto “virtual” parece “flotar” en
el aire.
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