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1. Introducción
Esta monografía presenta, a través de un
representativo y selecto conjunto de artícu-
los, el llamado ‘estado del arte’ en el área de
los entornos virtuales, incluyendo aspectos
teóricos y prácticos de los últimos avances y
desarrollos del área.

Existen muchas definiciones diferentes para
Entorno Virtual Entorno Virtual Entorno Virtual Entorno Virtual Entorno Virtual (EV) en la literatura (en este
monográfico se usarán indistintamente los
términos entorno virtual, entorno, mundo
virtual y mundo). Varían desde definiciones
muy restrictivas a otras mucho más abiertas.
Generalmente los enfoques restrictivos defi-
nen entorno virtual como una simulación
tridimensional (3D), multisensorial,
inmersiva, en tiempo real, e interactiva, de
un espacio que los usuarios pueden experi-
mentar utilizando diversos dispositivos de
entrada y salida tridimensional. Las aproxi-
maciones más abiertas definen entorno vir-
tual como una representación por ordena-
dor de un espacio. Según esta última defini-
ción un entorno de juego de rol basado en
texto sería un entorno virtual.

En el contexto de esta monografía, un entor-
no virtual es algo entre ambos tipos de defi-
niciones extremas.

En particular lo definimos como "una repre-
sentación tridimensional por ordenador de
un espacio en el que los usuarios pueden
mover libremente su punto de vista en tiem-
po real". En este sentido, consideramos que
los siguientes casos, entre otros, son entornos
virtuales: entornos multi-usuario de chat 3D
(tales como Active Worlds, the Palace, etc),
videojuegos 3D en primera persona (tales
como Quake, Unreal Tournament, etc) y
espacios virtuales en red (tales como los
creados utilizando VRML, Adobe
Atmosphere, FlatLand 3DML, etc).

No existe una definición unificada de
entornos virtuales y esto se debe en gran
medida a que han sido utilizados y han
probado ser útiles en diferentes ámbitos como
los videojuegos, la narrativa interactiva y los
entornos colaborativos, por mencionar al-
gunos. Los entornos virtuales son una herra-
mienta utilizada en el presente que jugará un
rol muy importante en diferentes medios en
el futuro.

Presentación
Entornos Virtuales:

un mundo sin límites

Jesús Ibáñez Martínez1, Carlos
Delgado-Mata2, Ruth Aylett3
1 Dept. de Tecnologia, Universitat Pompeu Fabra,
Barcelona;2 CINAVI (Centro de Investigación en
Entornos Virtuales Inteligentes), Universidad de
Bonaterra, Aguascalientes (México); 3 School of
Maths and Computer Science, Heriot-Watt
University, Edimburgo (Reino Unido)

<jesus.ibanez@upf.edu>, <cdelgado@bonaterra.edu.mx>,<jesus.ibanez@upf.edu>, <cdelgado@bonaterra.edu.mx>,<jesus.ibanez@upf.edu>, <cdelgado@bonaterra.edu.mx>,<jesus.ibanez@upf.edu>, <cdelgado@bonaterra.edu.mx>,<jesus.ibanez@upf.edu>, <cdelgado@bonaterra.edu.mx>,
<ruth@macs.hw.ac.uk><ruth@macs.hw.ac.uk><ruth@macs.hw.ac.uk><ruth@macs.hw.ac.uk><ruth@macs.hw.ac.uk>

2. Visión global de este mono-
gráfico
Una aproximación interesante y bastante
directa para conocer el estado actual de un
área como el de los entornos virtuales es
revisar los aspectos más notorios de las tec-
nologías punteras que se emplean hoy día en
dicho área. Algunas de las preguntas que
cabe hacerse, entre otras, son: ¿en qué con-
ceptos se basan?, ¿qué posibilidades ofre-
cen?, ¿qué hardware necesitan? o ¿qué pre-
supuesto requieren?  Hoy día la mayor parte
de los entornos de programación 3D utilizan
sistemas basados en el concepto de grafo degrafo degrafo degrafo degrafo de
escenaescenaescenaescenaescena, que abstrae a la aplicación de los
aspectos específicos de las tarjetas gráficas,
mientras permite el manejo del entorno me-
diante librerías flexibles y extensibles que
ayudan a escribir aplicaciones que funcio-
nen sobre una gran variedad de plataformas.
Por otro lado, ha habido notables cambios
en la industria de los entornos virtuales,
tanto en lo referente a hardware como a
software. Los grandes sistemas SGI han

sido reemplazados por clusters de PCs, y las
librerías software comerciales han sido re-
emplazadas por sistemas de código abierto.

En este sentido, el creador de OpenSG, DirkDirkDirkDirkDirk
ReinersReinersReinersReinersReiners, de la Universidad de Iowa (EE.UU.),
nos describe en su artículo "Herramientas de
código abierto para entornos virtuales:
OpenSG y VRJuggler" las características de
dos de los principales componentes de códi-
go abierto para entornos virtuales: OpenSG
y VRJuggler. Entre otras cosas, Reiners nos
muestra cómo estos componentes, basados
en el concepto de grafo de escena, soportan
el uso de clusters de PCs.

Cuando se decide construir un entorno vir-
tual, el primer paso es la planificación de su
diseñodiseñodiseñodiseñodiseño. Sin embargo, aunque existen herra-
mientas para ayudar al diseñador en la cons-
trucción de aplicaciones de entornos
virtuales, todavía no existen directrices for-
males o metodologías que guíen el proceso
de diseño. Esto hace que el diseño sea un

 Editores invitados
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proceso largo y costoso, especialmente cuan-
do la aplicación es un mundo virtual para
Internet, al dirigirse a una gran audiencia
con diversos perfiles.

En su artículo "Métodos y herramientas para
el diseño de aplicaciones de Realidad Virtual
para Internet", Frederic KleinermannFrederic KleinermannFrederic KleinermannFrederic KleinermannFrederic Kleinermann, Uni-
versidad Libre de Bruselas, discute el diseño
de aplicaciones de RV (Realidad Virtual)
para Internet. El artículo propone las dife-
rentes etapas del diseño, mostrando la im-
portancia de seguir una serie de pasos que
ayuden a definir un documento con todos
los detalles de la aplicación. El artículo pre-
senta además una serie de herramientas para
modelar la escena con los objetos, compor-
tamientos, interacción, navegación y soni-
dos. Finalmente, el artículo menciona algu-
nos trabajos de investigación que podrán
usarse en el futuro cercano.

El diseño y desarrollo de los entornos virtuales
debe tener en cuenta más aspectos que los
puramente relacionados con el rendimiento y
la calidad gráfica. Ahora que comenzamos a
movernos en tiempo real por entornos virtuales
de un realismo impresionante, nos encontra-
mos con otros problemas y limitaciones que
aparecen cuando se interactúa con los entornos
durante cierto tiempo. Aunque los mundos son
visualmente impactantes, carecen de otros as-
pectos de la realidad que requieren de cierto
grado de inteligencia y, sobre todo, de otro tipo
de representación de la información. Estos
aspectos deben tenerse en cuenta para conse-
guir entornos más interactivos, amigables y
usables.

En este sentido, dos de los editores invitados
de esta monografía, Jesús Ibáñez MartínezJesús Ibáñez MartínezJesús Ibáñez MartínezJesús Ibáñez MartínezJesús Ibáñez Martínez
y Carlos Delgado-Mata Carlos Delgado-Mata Carlos Delgado-Mata Carlos Delgado-Mata Carlos Delgado-Mata, (Universitat
Pompeu Fabra, Barcelona, y Universidad de
Bonaterra, Aguascalientes, México, respec-
tivamente) presentamos, en el artículo
"Entornos virtuales y semántica", un recorri-
do por diferentes aspectos y aplicaciones de
los entornos virtuales. El hilo conductor de
este recorrido es la relación e integración de
los entornos con información semántica. El
artículo muestra cómo los mundos virtuales
se pueden beneficiar de la adición de una
capa de información semántica que permite
mejorar la interacción de los usuarios con
los mundos. Además se expone cómo los
propios mundos son una herramienta pode-
rosa para mostrar la semántica asociada a la
información que representan de otros domi-
nios. Estos aspectos se describen a través de
ejemplos concretos que muestran la aplica-
ción directa de las ideas presentadas y de-
muestran su utilidad.

Probablemente los entornos virtuales más
extendidos hoy día son los entornos virtuales
colaborativos, quizá porque más que orien-
tarse a la interacción de los usuarios con el

entorno, se orientan a la interacción y cola-
boración entre los propios usuarios. Basa-
dos en los mundos virtuales y en los entornos
colaborativos distribuidos, los entornos
virtuales colaborativos proporcionan herra-
mientas colaborativas con un enfoque más
realista y próximo al usuario, gracias al gra-
do de inmersión e interacción de esos siste-
mas. Rubén Mondéjar AndreuRubén Mondéjar AndreuRubén Mondéjar AndreuRubén Mondéjar AndreuRubén Mondéjar Andreu, Pedro GarcíaPedro GarcíaPedro GarcíaPedro GarcíaPedro García
LópezLópezLópezLópezLópez, Carles Pairot GavaldàCarles Pairot GavaldàCarles Pairot GavaldàCarles Pairot GavaldàCarles Pairot Gavaldà y Antonio F.Antonio F.Antonio F.Antonio F.Antonio F.
Gómez-SkarmetaGómez-SkarmetaGómez-SkarmetaGómez-SkarmetaGómez-Skarmeta (Universitat Rovira i
Virgili, y Universidad de Murcia) en su artí-
culo "La evolución de los Entornos Virtuales
Colaborativos", repasan las bases de los
entornos virtuales colaborativos, además de
analizar los requerimientos y marcos de tra-
bajo existentes hoy día para su construcción.
Además muestran entornos en los campos
de aplicación (trabajo colaborativo, educa-
ción, entretenimiento).

La industria de los videojuegos es cierta-
mente responsable, en gran medida, del avan-
ce observado en el área de los entornos
virtuales durante los últimos años. El interés
de las compañías por conseguir productos
más realistas, rápidos y creíbles, para captar
una mayor cuota del mercado con sus pro-
ductos, les lleva a invertir grandes cantida-
des de recursos (materiales y humanos) para
sacar el máximo provecho de la tecnología
actual. A su vez, el avance de la tecnología en
los últimos años ha generado importantes
cambios en la industria de los videojuegos.
La nueva generación de consolas y de
computadoras personales permite una inte-
gración mas estrecha entre arte y ciencia,
promueve diversas áreas de investigación, y
facilita la creación de entornos y sociedades
virtuales cada vez más impactantes.

Daniel Torres GuízarDaniel Torres GuízarDaniel Torres GuízarDaniel Torres GuízarDaniel Torres Guízar, en una posición de
privilegio en la industria de los videojuegos,
nos cuenta desde BioWare Corp., en su artí-
culo "Un vistazo rápido a la tecnología y
retos futuros en la industria de los
videojuegos", los últimos avances y tenden-
cias más notables, incluyendo no sólo aque-
llos que ya podemos disfrutar, sino también
los que se avecinan en un futuro cercano.

Un creciente número de trabajos se ha orien-
tado a la creación de personajes virtuales y

su inclusión, animación e interacción en los
entornos. Las aplicaciones de este tipo de
trabajo son muy variadas, y van desde las
puramente educativas, hasta productos más
comerciales en los que los caracteres virtuales
asisten al usuario en procesos de comercio
electrónico. Los presentadores virtuales son
otra de las aplicaciones comunes de estos
sistemas (por ejemplo, la televisión catalana
acaba de lanzar hace apenas unos meses a
SAM, < http://www.meteosam.com/>, un
hombre del tiempo virtual que puede verse
en la figura 1figura 1figura 1figura 1figura 1). Michael NischtMichael NischtMichael NischtMichael NischtMichael Nischt, HelmutHelmutHelmutHelmutHelmut
PrendingerPrendingerPrendingerPrendingerPrendinger, Elisabeth AndréElisabeth AndréElisabeth AndréElisabeth AndréElisabeth André y MitsuruMitsuruMitsuruMitsuruMitsuru
IshizukaIshizukaIshizukaIshizukaIshizuka (Universidad de Augsburgo, Insti-
tuto Nacional de Informática de Japón y
Universidad de Tokio) en su artículo "Crea-
ción de personajes tridimensionales anima-
dos: informe de una experiencia y recomen-
daciones de buenas prácticas", presentan
una visión del estado del arte en técnicas y
herramientas para el modelado y la anima-
ción de caracteres virtuales con un alto gra-
do de realismo y expresividad. Además, en
base a su experiencia, ofrecen recomenda-
ciones y sugieren métodos de buenas prácti-
cas.

Desde hace pocos años, y cada vez con más
interés, los entornos virtuales están comen-
zando a verse como un medio en el que
pueden narrarse historias. Estos sistemas se
basan generalmente en sistemas inteligentes
capaces de dirigir automáticamente todo lo
que ocurre en un entorno virtual, para adap-
tar la historia a los objetivos de la aplicación
y a las características particulares de cada
uno de los interactores. Federico PeinadoFederico PeinadoFederico PeinadoFederico PeinadoFederico Peinado
GilGilGilGilGil (Universidad Complutense de Madrid),
en su artículo "Narración digital e interactiva:
dirección automática de entornos virtuales",
presenta una revisión actualizada del pro-
greso, los resultados en forma de sistemas
implementados y las tareas aún pendientes
en esta línea de trabajo.

Finalmente, nos gustaría agradecer sincera-
mente a los autores por su esfuerzo (cuyo
valioso resultado son los artículos de los que
podemos disfrutar en esta monografía), y al
director de NováticaNováticaNováticaNováticaNovática y UPUPUPUPUPGRADE por dar-
nos amablemente la oportunidad de editar la
monografía.

Figura 1. SAM
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Las siguientes referencias, junto con las
que se incluyen en los artículos que com-
ponen esta monografía, ayudarán al lector
a profundizar en aspectos generales y es-
pecíficos del área de los Entornos Virtuales.
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