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Resumen

El Laboratorio de Realidad Virtual surge como una necesidad de crear un espacio adecuado para aplicar en éste los modelos gráficos en tercera dimensión y otros materiales didácticos multimedios con aplicaciones médicas y otras, elaborados en el Centro Universitario de Producción de Medios Didácticos (CEUPROMED), basándose en la experiencia obtenida en los Centros Interactivos de Aprendizaje Multimedia (CIAM), dependientes del propio CEUPROMED. Se cuenta, entre otros dispositivos, con una pantalla de despliegue con proyección estereoscópica para una audiencia de 25 personas, donde los modelos gráficos son desplegados por una computadora SGI Onyx 3200. El laboratorio además cuenta con un simulador de endoscopía y otro de laparoscopía, donde estudiantes, profesores, investigadores y profesionales de la medicina pueden desarrollar y practicar habilidades. La visualización de la información gráfica de los simuladores también se puede desplegar en la pantalla. Se han creado modelos de histología, citología y biología molecular, con alto grado de realismo y fidelidad. Los modelos han sido elaborados por alumnos y profesores de las facultades de Medicina, Telemática, e Ingeniería Mecánica y Eléctrica de la Universidad de Colima. Cabe señalar que las aplicaciones de desarrollo, educativas y de investigación se podrán abocar a otras áreas del conocimiento, como la telemática, física, ingeniería, geografía, arquitectura, matemáticas, y otras. El Laboratorio de Realidad Virtual es un ambiente de investigación colaborativa con instituciones locales, nacionales e internacionales, de desarrollo y aplicaciones didácticas, donde estudiantes, profesores e investigadores podrán aprender, investigar, y compartir experiencias en conjunto. 

Introducción 

El mundo actual es diferente, la forma de aprender es diferente y esto obliga a que la enseñanza se adapte y requiere de la generación constante de nuevas situaciones de aprendizaje, en donde la instrucción se centre en el alumno, que los recursos educativos ofrezcan una estimulación multisensorial, que permitan a los estudiantes a través de múltiples caminos para resolver problemas, usando diversos  medios que fomenten el trabajo colaborativo, el intercambio de información, aprendizaje activo y de exploración, para que los alumnos desarrollen un pensamiento crítico para la toma de decisiones, a través de un ejercicio activo y planeado.

Entre las nuevas modalidades educativas destacan los modelos constructivistas, el aprendizaje colaborativo y el aprendizaje basado en proyectos, los cuales pueden potenciarse si establecen una simbiosis con la tecnología. Una de las opciones tecnológicas que permite que el aprendiz participe como constructor de su propio aprendizaje, desarrolle habilidades y actitudes, es la realidad virtual, ya que permite la creación de mundos realistas donde el usuario puede interactuar con los elementos programados en ellos, para obtener un aprendizaje personalizado, creativo y diverso.

La tecnología ha progresado y ha transformado la percepción que se tiene de nuestro entorno, además de revolucionar al mundo, no sólo de la informática sino también de una gran diversidad de áreas como la educación, la medicina, la arquitectura, las ingenierías, etc. En efecto, la velocidad con que evolucionan las nuevas tecnologías impone a las instituciones educativas el reto de actualizarse con equipos modernos y programas que favorezcan la creación de nuevos ambientes de aprendizaje y con ello incidir en una mejor preparación de sus estudiantes. 

La realidad virtual es definida por Kalawsky(1993) y Vince(1998) como un  ambiente gráfico tridimensional (también llamado mundo virtual) creado por computadora, donde el o los usuarios pueden interactuar con el ambiente y los objetos gráficos que contiene el mundo virtual utilizando técnicas de manipulación directa, y obteniendo información visual, táctil y auditiva principalmente, pudiendo usarse más de un sentido a la vez. La realidad virtual puede tener diferentes grados de “inmersión” (la sensación psico-fisiológica de estar dentro del mundo virtual) dependiendo de los dispositivos de entrada y salida que se utilicen.

Actualmente, la Universidad de Colima cuenta con un Centro Interactivo de Aprendizaje Multimedia (C.I.A.M.) que apoya activamente la aplicación de un modelo constructivista (Aprendizaje basado en problems), el cual integra diversas herramientas tecnológicas en un espacio donde se lleva a cabo el proceso de enseñanza-aprendizaje, que es utilizado primero como un recurso educativo para el binomio profesor-alumno, empleando diferentes herramientas tecnológicas como pizarrones electrónicos, proyectores digitales, acceso a páginas Web, etc.; segundo, como un espacio donde el alumno desarrolla el autoaprendizaje  y realiza investigación; y tercero, como un centro de cómputo utilizado por ambos para realizar trabajos de investigación y para obtener información empleando recursos como Internet, CD-ROM interactivos, etc. Observando la gran cantidad de recursos tecnológicos y de información que existen, además de la incorporación de aplicaciones multimedia con elementos de tercera dimensión en el proceso de enseñanza-aprendizaje, se ve la necesidad de crear un Laboratorio de Realidad Virtual que cuente con una organización sólida para el diseño, modelado y programación de ambientes virtuales que se apliquen en el desarrollo óptimo de destrezas y en la generación de nuevos conocimientos y que brinde atención a las diferentes instituciones educativas del país y se constituya a la vez en un espacio abierto de investigación en este campo (García Ruiz, 1998.

Objetivos

El objetivo principal del Laboratorio es el de ofrecer un área de desarrollo, aprendizaje e investigación donde alumnos, profesores e investigadores puedan colaborar, formando una plataforma de trabajo sólida.

Objetivos particulares:

· Integrar y capacitar a estudiantes y técnicos para que laboren en el Laboratorio.

· Establecer  líneas de investigación multidisciplinarias acerca de realidad virtual

· Llevar a cabo proyectos de colaboración acerca de la Internet e Internet 2 con otras instituciones nacionales e internacionales, con fines educativos y de investigación.

· Definir funciones, servicios y políticas de trabajo dentro del laboratorio, siendo establecidas de manera particular y global, sentando bases para posibles aplicaciones en otros laboratorios de realidad virtual.

· Difundir y promover las actividades e investigaciones del Laboratorio.

· Servir como  base y modelo para el desarrollo de hardware de realidad virtual.

Infraestructura de hardware 

El Laboratorio de Realidad Virtual cuenta con una pantalla de retroproyección de 5.02 x 2.28 metros para una audiencia de 25 personas. Dos cañones de proyección de 2000 lúmenes despliegan las dos mitades de una proyección que es unida por en medio por una PC y hardware dedicado. 
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Figura 1. Pantalla de retroproyección.

El despliegue de modelos gráficos es realizado por una computadora Onyx 3200 de Silicon Graphics, con capacidad de 4 gigabits de memoria RAM, aproximadamente 340 gigabytes de espacio en discos duros, y 256 megabytes de memoria para el despliegue de texturas gráficas. El despliegue puede verse en stereo por medio de unos lentes polarizados especiales. Un rack de equipos de audio y video permite la unión de las dos proyecciones y provee el sonido envolvente de alta fidelidad. 
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           Figura 2. Computadora Onyx 3200.             Figura 3. Rack de audio y video.

El Laboratorio cuenta además con un simulador de endoscopía y otro de laparoscopía, donde alumnos, profesores y profesionales de la medicina podrán desarrollar y practicar habilidades en estas áreas. 
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           Figura 4. Simulador de laparoscopía.          Figura 5. Simulador de endoscopía.

Otros dispositivos de entrada de datos en tercera dimensión son el digitalizador Microscribe y el Phantom. El primero permite digitalizar el volumen de un objeto en 3D con alta precisión. En la Figura se aprecia la digitalización de una pelvis humana. El Phantom es un dispositivo apuntador que provee fuerza de retroalimentación, de tal manera que al utilizarlo, el usuario puede sentir en los dedos el volumen y fuerzas que son simuladas en un mundo virtual.
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            Figura 6. Digitalizador Microscribe.         Figura 7. Dispositivo Phantom.

Infraestructura de red

La red interna del laboratorio tendrá conexiones Fast Ethernet de 100Mbps, teniendo disponible un puerto Gigabit Ethernet para una de las tres PCs que tienen tarjeta de red Gigabit. Ademas, la computadora Onyx  tiene un puerto Gigabit SX con conexión  a fibra óptica, permitiendo un acceso a aplicaciones con Internet 2, así como un puerto Fast Ethernet de 100Mbps para conexiones que no requieran de un ancho de banda muy amplio.

Infraestructura de software

Se van a utilizar lenguajes de cuarta generación, principalmente C++ y Visual Basic de Microsoft para Windows, pero se va a desarrollar software también en la plataforma Linux e Irix con lenguajes de software abierto como gcc, Tcl tk, además de librerías y lenguajes para realidad virtual como Opengl, VRML y Open Inventor.

Modelos gráficos desarrollados

El Laboratorio cuenta con modelos de anatomía, citología, histología y biología desarrollados en el CEUPROMED, donde se retoman los más de diez años de experiencia en la creación de modelos gráficos para su aplicación didáctica y extensión en el Laboratorio de Realidad Virtual. El Laboratorio tendrá la tarea de desarrollar más modelos gráficos para las áreas mencionadas, así como la creación de modelos para otras áreas del conocimiento.
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Figura 8. Modelo de una mano humana desarrollada en el CEUPROMED.

Actividades para los alumnos

El Laboratorio contempla cinco actividades principales para alumnos, que se basan en la teoría de aprendizaje constructivista (aprender haciendo), y desarrollo y práctica de habilidades con los simuladores médicos. Estas actividades podrán ser desarrolladas en conjunto con investigadores o profesores.

1. Práctica de instalación electrónica y eléctrica con el equipo de realidad virtual.

2. Programación de aplicaciones de software (tutoriales, visualización científica, ambientes virtuales, etc.)

3. Modelado de objetos en 3D

4. Uso didáctico de la tecnología y aplicaciones (pláticas, cursos, clases, talleres, etc.).

5. Entrenamiento médico de laparoscopía y endoscopía gástrica utilizando los simuladores médicos.

Además de esto, los alumnos podrán desarrollar tesis de licenciatura y maestría con temas relacionados con la realidad virtual, aplicables en el Laboratorio, bajo la dirección del personal del mismo y de asesores externos.

Áreas de investigación potenciales

Se trabajarán áreas de investigación íntimamente relacionadas con la tecnología de realidad virtual, como lo son la tele operación, ambientes de aprendizaje colaborativos, interacción en ambientes multimodales, visualización científica, y otras.  

Ubicación

El laboratorio se encuentra ubicado en el Campus de la Delegación 1 (Campus de la Ciudad de Colima), muy cerca de la biblioteca de la Facultad de Medicina.

Conclusiones

El Laboratorio de Realidad Virtual de la Universidad de Colima provee un espacio de aprendizaje e investigación colaborativa entre alumnos, profesores e investigadores de diversas áreas del conocimiento, no solo locales, sino también nacionales e internacionales. 
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