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Humanos convertidos en
VEHICULOS de radiocontrol

Adriana Pliego

En la 352 Conferencia Internacional de Graficas por Computado-
ra'y Técnicas Interactivas (SIGGRAPH), en el afio 2005, un grupo
de investigacion de la Nippon Telegraph and Telephone Corpo-
ration de Kanagawa, Japon, presento el proyecto denominado
“Sacudiendo al mundo: estimulacion galvanica vestibular como
nueva interface de sensaciones”.! Consiste en un dispositivo que
provoca la sensacion que ellos denominaron “veccion” (sensa-
cion virtual de aceleracion). La principal aplicacion puede sonar
algo extrana, ya que propone convertir a los seres humanos en
vehiculos dirigidos mediante un control remoto.

La técnica se conoce como estimulacion galvanica vesti-
bular (EGV) y consiste en estimular el sistema vestibular de las
personas con electrodos superficiales colocados sobre 1as apo-
fisis mastoides, por detrds del cartilago de las orejas.2 Bajo esta
estructura 0sea se encuentra el laberinto vestibular, el cual esta
formado por tres canales semicirculares alineados, de manera
casi perfecta, con los tres ejes cartesianos. El desplazamiento
del fluido presente en el interior de los canales incide en la re-
gion sensorial del 6rgano vestibular donde se detectan los mo-
vimientos de la cabeza.® Al estimular eléctricamente esta region,
se provoca la sensacion de pérdida del equilibrio y 1a persona se
inclina hacia la derecha o hacia la izquierda, en un intento por
recuperar la vertical. La inclinacion siempre se da en direccion
al electrodo de mayor potencial (4nodo).*

La exploracion del estimulo eléctrico vestibular comenzo
cuando el mismo Alessandro Volta (1745-1827), en 1790, realizd
la primera descripcion de la perturbacion sensorial al conectar-
Se a su recién inventada bateria. No es extrafio que haya expe-
rimentado, como lo relata en su Opere, un estallido dentro de
su cabeza, una intensa sensacion de giro y el crujido de materia
quemandose, cuando la pila utilizada, de zinc y plata, generaba
cerca de 30 voltios.®

Actualmente la EGV se utiliza en pruebas clinicas y de ex-
ploracion de la funcion vestibular, en sujetos sanos y con lesion
vestibular de diferente naturaleza. Se estudia, por ejemplo, la
influencia del estimulo en el componente rotacional del reflejo
vestibuloocular.® Otro grupo, en Australia,” reporta dos res-
puestas musculares al estimulo: una rapida que aparece alre-
dedor de los 56 milisegundos, y otra tardia que aparece a los
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105 milisegundos. Asi mismo, se ha utilizado para determinar
en qué fase del ciclo de la marcha ejerce mayor influencia la
entrada vestibular.®

Por su parte, el proyecto “Sacudiendo al mundo” plantea la
posibilidad de utilizar la EGV en videojuegos para crear la sensa-
cion de movimiento. De hecho, ya existe, en Estados Unidos, la
patente con el nombre “Sistema y método para juegos de video
utilizando estimulacion vestibular”.?

Por otro lado, el doctor Steven Moore del Instituto Nacional
de Investigacion Biomédica Espacial (NSBRI) de la NASA,'® desa-
rroll6 un sistema que utiliza EGV para provocar perturbaciones
sensoriales de movilidad parecidas a las que experimentan los
astronautas al regresar a la Tierra. Es por esto que piensan in-
corporar la estimulacion mientras los pilotos entrenan en simu-
ladores de vuelo.

Finalmente, mencionaremos la participacion de la EGV en el
proyecto del “Humanoide Parasito”."" Este proyecto es un robot
que puede portarse como prenda de vestir con el fin de generar
conducta no verbal a distancia. El robot almacena sensaciones

|u

experimentadas por el primer portador del cual “aprende” un
proceso con el fin de, posteriormente, conducir las acciones que
deben realizar los demds usuarios. Por ejemplo, un paramédico,
como primer usuario, realiza masaje cardiaco a un maniqui. Va-
rias “sensaciones” son registradas con detectores electronicos
especificos: sensores de posicion para movimiento de las pier-
nas y de los ojos y fotodiodos que registran los cambios en la
forma de los dedos del paramédico al hacer presion en el pecho
del maniqui. Después, un segundo usuario, sin entrenamiento
previo, porta el humanoide. En este caso, se presenta una emer-
gencia y es necesario que el inexperto aplique masaje cardiaco
a unindividuo. A través de vibradores en las piernas, se le indu-
ce la marcha al nuevo usuario para que se dirija al sitio donde
se encuentra el enfermo. Con la aplicacion de EGV, inconscien-
temente, cambia de direccion al caminar. Otros actuadores le
indicaran la manera en la cual debe colocar las manos para ejer-
cer presion sobre el pecho. Al final, a pesar de que el individuo
nunca habia aplicado masaje cardiaco, la operacion es un éxito
con la asistencia del humanoide parasito que le permite hacerlo
igual que un experto. Este proyecto también va dirigido al apren-
dizaje de tareas motoras dificiles, ya que, al responder el cuerpo
de manera “inconsciente” a la activacion de los actuadores del
humanoide, el tiempo de entrenamiento se reduce.
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En conclusion, la EGV tiene ain mucho campo de explora-
cion y explotacion, tanto en investigacion vestibular, como en el
area de entretenimiento. Asi mismo, estan surgiendo rapidamen-
te proyectos hibridos, como el Humanoide Parasito que combi-
nan estimulacion vestibular con disefios de ingenieria electronica
y mecatronica. No debemos perder de vista que, al controlar a
distancia la direccion del desplazamiento de un individuo, de al-
guna manera estamos interfiriendo con su libre albedrio, por lo
cual, en un futuro, sera necesario hablar de las aplicaciones de la
EGV en términos de ética. Mientras tanto, confiamos en que los
proyectos que se desarrollen proximamente mejoren la calidad de
vida de los usuarios, con sistemas para evadir obstaculos o evitar

caidas, y no los conviertan en una pesadilla de ciencia ficcion.
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