EL GENIO
ESPANOL
AL QUE
PERSIGUE

LA

NASA

Disney, el MIT y hasta la agencia espacial estadounidense

reclaman sus servicios. Pero Diego Gutiérrez, experto

en realidad virtual, prefiere quedarse en Zaragoza jugan-

do al quifiote. Es la otra cara de |la 'fuga de cerebros’.

@ U ASPECTO ES EL DE UNA ESTRELLA
grungeveterana de ojos claros que so-
S brevive como jurado en algiin programa

del estilo de Operacién Triunfo. Lleva un

aro en la oreja izquierda como los ma-
rineros que han cruzado el cabo de Hornos, camiseta
corta sobre camiseta de mangas largas y una melena que
se recoge. «Por peticion de mi madre», explica.

Pero lo suyo no son los conciertos, sino las ecuacio-
nes. Sus groupies no son adolescentes hormonadas,
sino ingenieros del Instituto Tecnoldgico de Massa-
chusetts ylaNASA. O del mismo universo Disney. Die-
go Gutiérrez es un experto mundial en realidad virtual.
Nacio, vive y trabaja en Zaragoza.

TIEMPO ESTIMADO DE LECTURA
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Seguramente casi ninguno de los
lectores jamas ha oido hablar de él.
Esuno de esos (mas de los que pen-
samos) profetas que deambulan
por universidades y centros de in-
vestigacion pregonando la fe en la
cienciay contemplan de vez en
cuando algin milagro. Este des-
conocimiento es un sintoma me-
diatico y social de la marginacion
que vive la investigacién en Espa-
fla. Desde la sobada cita de Una-
muno del «que inventen ellos»
hasta la «movilidad exterior» eee
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de la ministra de Trabajo, Fatima Bafiez, son mu-
chos los cientificos espafioles que se han marchado
buscando mas respeto y fortuna. Gutiérrez ha acce-
dido a esta entrevista por conviccién mas que por afan
de protagonismo: «Mi trabajo se hace con fondos
publicos y mi obligacién es explicarselo a quien me
lo pida». El no se marcha. Por ahora.

No sera por ofertas. Hace un par de afios recibié
unapropuesta parairse a Sueciay triplicar su salario de
profesor en la Universidad de Zaragoza (2.500 euros).
Lo tuvo claro. «kMe importa mucho mi vida personal.
Aquiunviernes por la tarde puedo quedar con mis ami-
gos de toda la vida para jugar al guifiote [juego de car-
tas parecido al tute] y tomarnos un par de cervezas. La
felicidad son esas cosas», dice este aragonés de 45 afios
que dirige el grupo de investigacion Graphics and Ima-
ging Lab mientras se toma un café y un donut. Insiste en
pagar también el café del periodista. Estamos en la fa-
cultad, estamos en su territorio.

Ahoralas cosas han cambiado. El
Consejo Europeo de Investigacion
(ERC) acaba de concederle 1,7 mi-
llones de euros de financiacion para
un proyecto «pioneroy muy arries-
gado». Gracias alas matematicasya
la informatica hoy se pueden crear
imagenes de gran calidad hechas
por ordenador. Basta con ver cual-
quier pelicula de superhéroes o de
animacion made in Hollywood. El
objetivo de Gutiérrez es estudiar
lainterpretacion mental de las ima-
genes que recibimos. Unir la fisica
con la percepcion humana. Imagi-
nemos que estamos en el Museo del
Prado a escasos centimetros de un
retrato de Veldzquez. Sabemos que
no es una representacion real, no es

una fotografia, y vemos un conjun-
to de manchas de colores desorde-
nadas. Sinos alejamos unos metros,
la perspectiva transforma esas man-
chas en un traje de terciopelo o una
espada que brilla. Eso eslo que quie-
re lograr el trabajo de Gutiérrez:
aprender como nuestro cerebro in-
terpreta laluz.

A pesar de las dificultades buro-
craticas y de financiacion que en-
cuentra cualquier investigador espa-
fiol, Gutiérrez se sabe un privilegiado.
Esta harto de ver a cientificos men-
digar becas de 800 y 1.000 euros.
«Encima quieren que estén conten-
tosy se queden. Son los mejores ce-
rebros de Espafiay a nadie le im-
porta su situacién. Merecen un

SUS CUATRO INNOVACIONES DE REALIDAD VIRTUAL

LA PIEL QUE HABITO

Consiste en la generacion de seres humanos
virtuales en tiempo real. Este trabajo esta
siendo utilizado actualmente en muchos
videojuegos, incluidos algunos de Activision
Blizzard, la gran empresa californiana que
quiso fichar a Diego Gutiérrez y al final se

llevé a uno de sus doctorandos, cuyo suefio
era trabajar en esta industria.

FOTOGRAFIAR LA LUNA

Disefio de un prototipo de camara capaz de
capturar un billén de fotogramas por
segundo, en colaboracién con el MIT
(EEUV). Utilizando esta tecnologia, colabora
con la NASA y la Universidad de Wisconsin-
Madison (EEUU) en un sistema para
reconstruir la topografia de cuevas en la
superficie lunar.

TU NINO DISNEY EN 3D

Gutiérrez ayudé a Disney a crear correcta-
mente el pelo de los nifios que visitan sus
parques tematicos, reproducidos en
figuritas en 3D en sus laboratorios. El
gigante estadounidense del ocio no
consequia resolver los recovecos geémetri-
cos gue generaba el pelo. Este aragonés
resolvié el problema.

LA VEJEZ

Desarrollo de un modelo biofisico (a la izda.)
que predice el aspecto de la piel humana bajo
ciertas condiciones de edad, exposicion solar,
etc. Otro proyecto en el que ha colaborado
Gutiérrez investiga una aplicacién para
combatir la agorafobia. Consiste en aneste-
siar el miedo de muchos ancianos a salir a la
calle gracias al empleo de realidad virtual.
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monumento». Suvoz es sosegada, pero su frustracion
eslade un guerrillero en desventaja en la ciencia global.

Eldinero concedido por Europa es para él, no parala
universidad, lo que hace que su caché sea muy coti-
zado. El prestigioso instituto Max Planck

juegos. Entonces enfocaron su
trabajo a la generacion virtual de
seres humanos. Un video con este
proyecto colgado en internet se

hizo viral y llamé la

hallamado recientemente a su puerta. Tam-
bién lo ha rechazado: «Quiero quedarme en
Zaragoza, quiero a esta universidad, sé que en
Alemania tendria 10 veces mas medios pero
quiero hacer ciencia en Espafia, aunque si exi-
jo un esfuerzo para que las cosas se hagan

atencion de Activision,
coloso estadounidense
delaindustria del video-
juego. Tanto que envia-
ron desde California a
un representante para

bien». Y afiade con resignacion: «No se va- JORGE hablar con Gutiérrez. A
. BENITEZ . .
lora a los que nos quedamos en la trinchera. él ese mundo no le inte-
En talento humano no tenemos que envi- EL UNICO resabay como conocia
DOPAJE UTILEN

diar a nadie, en otras cosas... En fin».
Hace 18 afios este cientifico se matriculd

CURRO, SEXO Y
VIDA ES ECHARLE

las inquietudes les pidi6
que contrataran a su

en Ingenieria Industrial. Cuando iba a termi- ;NNTE‘;&OS ’32 alumno. Asi lo hicieron.
nar sus estudios no tenia ain clara su voca- «Le quedaban siete me-
cién. Acudid a una entrevista de trabajo en ;’ ses para terminar la tesis

la fabrica de General Motors de Figuerue-

las, un referente econémico y laboral de Zaragoza.
«No les gusté y ellos tampoco me gustaron», recuerda
con cierto cachondeo. Asi que decidi6 hacer un docto-
rado en Informatica.

INTERES DE LA NASA. El trabajo del diaa dia de Gu-
tiérrez combina dos disciplinas: informatica grafica e
imagen computacional. La primera se basa en simula-
ciones hechas con ordenador que nos dan un reflejo
de larealidad. La segunda consiste en capturas reales,
como la realizada por una supercamara fotografica
que fabricaron. Una especie de microscopio temporal
que permite ver como viajalaluz y como interactiia con
las cosas. Conocido como la cdmara que mira a través
de las esquinas, este prototipo realizado por el MIT
—con la colaboracion de Gutiérrez— capturalaluz a
un billén de fotogramas por segundo. Una salvajada.

En la ciencia se va de lo abstracto a lo concreto. En
ese sentido, muchas em-
presas y gobiernos con-
funden ciencia con tecno-
logia, exigen resultados
inmediatos. Un gran error,
segun Gutiérrez. Paso a
paso.Y eso que muchos de
sus proyectos han tenido
aplicaciones que él jamas
imagin6. La NASA esta
muy interesada en esa ca-
mara, ese ojo que todo lo
ve, como instrumento
pararealizar cartografia
lunar. Si este disefio fue-
ra capaz de fotografiar las
cuevas de la Luna desde
un satélite, la agencia espacial se ahorraria el empleo de
robots y astronautas. No es la primera de las aplicacio-
nes sorprendentes que han salido de las investiga-
ciones de este zaragozano.

La primera pregunta que hace Gutiérrez a sus
alumnos de doctorado es muy sencilla, casi metafi-
sica en estos tiempos de crisis: ;ja qué quieres de-
dicarte en la vida? Uno le contest6 que a los video-

esas cosas'",

pero lo tuve claro: erala
oportunidad de su vida».

Este proyecto también podria
tener a largo plazo aplicaciones
médicas en el campo de la onco-
logia, ya que una simulacién con
datos biomédicos rigurosos podria
simular, por ejemplo, los efectos en
la piel de un paciente producidos
por la radioterapia.

A este Kurt Cobain de la reali-
dad virtual lo que le interesa de
verdad son sus alumnos y la inves-
tigacion; el dinero y la politica aca-
démica son secundarias. Reconoce
que mucha gente le dice que debe-
riahacer contratos parablindar sus
descubrimientos y, de esa manera,
la universidad y él sacarian mas ré-

tomar unas cervezas...

que cobra 2.500 euros al mes.

ditos. Pero él tiene otra vision. Y eso
que avecesla colaboracion con em-
presas es complicada.

Disney, que detras de sus pe-
liculas y la sonrisa inquietante de
Mickey Mouse cuenta con un pre-
supuesto brutal en I+D, recurri6 a
su talento. Esta compafia hace

una fortuna comercializando re-
producciones 3D de los nifios que
visitan sus parques. Disfrazados
les hacen un monton de fotogra-
fias desde todos los angulos. Una
semana después reciben en su
casa una figura esculpida a cam-
bio de un pufiado de délares. Sin
embargo, habia algo que fallaba: el
pelo. Reproducirlo es muy com-
plejo por sus recovecos geométri-
cosy Gutiérrez se puso a traba-
jar en este desafio.

Los abogados de Disney exigie-
ron registrar la patente para apo-
yar la investigacion. El pelo salio.
Disney solvent6 un gran problema
de produccién costeando la beca
del doctorando que trabajé con
Gutiérrez. Un negocio redondo.
«Fue algo muy positivo para el es-
tudiante, eso es lo importante. Me
compenso. Lo que si les exigi fue el
permiso para publicar el trabajo,
asi es publico».

Enel pasillo dela facultad se ex-
ponen una coleccién de ordena-
dores vintage: Spectrum, Amiga,
Commodore... Nostalgia ochen-
tera a tope. Los estudiantes de hoy
los miran como objetos de culto pa-
leontolégico. Cada uno de los moé-
viles que llevan es infinitamente
mas potente que toda la coleccion
junta. Igual que la realidad virtual,
algo que enlos 80 rozaba la ciencia-
ficcidn es explotada por agencias de
viajes para mostrar destinos, video-

"En Zaragoza puedo estar con mis amigos,
La felicidad son

dice el cientifico,

Acaba de

ganar una beca europea de 1,7 millones

juegos, la industria del porno o in-
cluso la misma ONU, que emplea
esta tecnologia para divulgarla cri-
sis humanitaria en Siria.

;Y el futuro?, pregunto. «El fu-
turo viene sin darnos cuentax». Que-
da mucho por investigar. Queda
mucho guifiote. m@jorgebmontanes
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