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INTRODUCCION.

Es dificil imaginar los problemas a los que hay que enfrentarse cuando se
comienza a desarrollar un tema (julio de 1995), el cual ha sido poco estudiado en la
actualidad. Posiblemente la Informacion exista, pero ésta suele encontrarse dispersa y
sin haber sido clasificada previamente. Pero aun es todavia mas dificil imaginar lo
problematico que suele ser encontrar herramientas mediante las cuales se pueda llevar a
cabo la aplicacién del tema de estudio. Tal es el caso de este trabajo de investigacion
sobre REALIDAD VIRTUAL, que solamente con ayuda de personas como la L.C. y
M.C.C. Marina Toriz Garcia y de otros amigos, pudo sacarse adelante

El diccicnario de la Real Academia de la Lengua Espafola, define realidad como
<<fa cualidad o estado de ser real o verdadero>>. Virtual es <<que existe o resulta en
esencia o efecto pero 1o como farma, nombre o hecho real>>. Es facil imaginar el campo
de accién que tendrian con esta definicion tos filosofos y abogados de hoy en dia. En
cualquier caso, tecnologicamente hablando, la REALIDAD VIRTUAL ha sido definida de
varias maneras especificas, por ejemplo, como una combinacion de la potencia de una
computadora sofisticada de alta vzlocidad, con imdgenes, sonidos y otros efectos.

Si se tiene en mente la sensacion de estar sofiando, se puede tener una idea de lo
que se supone que es la REALIDAD VIRTUAL. Del mismo miodo que en suefios convive
lo que tiene sentido y lo que no lo tiene, en la REALIDAD VIRTUAL se mezclan
libremente lo légico y lo ilégico.

Los entornos o escenarios de la REALIDAD VIRTUAL pueden ser predefinidos o
enfocados de tal manera que el usuario obtenga una destreza especifica o una
percepcion clara, como si estuviese realmente en ellos. Un entorno de REALIDAD
VIRTUAL, como los programas de simulacién actualmente utilizados en educacion y
adiestramiento independientemente del idioma o la cultura logran hacero todo mucho
mas claro y pueden suponer un salto cuéntico hacia adelante -para cualquiera, desde
un corredor de la prueba de 100 m. planos hasta un gimnasta olimpico-.

Por otra parte, los sistemas de REALIDAD VIRTUAL complejos, utilizan sistemas
de sonido y audio 3-D. El despliegue visual ya no es una pantalla bidimensional, s una
verdadera exposicion estereoscopica 3-D. Los dispositivos de entrada no son ya
meros joysticks o ratones. Ahora Ia cabeza, los brazos y el cuerpo humano son
dispaslitivos de entrada.




INTRODUCCION

El problema de la REALIDAD VIRTUAL reside en su dependencia de un hardware
muy complicado (y caro). Un sistema de REALIDAD VIRTUAL de sobremesa
(especificamenle una PC completa con hardware y software especiales) puede tener un
costo de entre 800 a 1,000 doiares o mas. Un sistema de REALIDAD VIRTUAL en todo
su esplendor, un casco con pantalla, un traje y guantes de datos como dispositivos de
entrada, asl como larjetas de sonido especiaies, etc., puede costar hasta 30,000 dolares,
sin contar el software especializado y el personal necesario para hacerlo funcionar,

En ¢ mundo futuro millones de computadoras se conectaran entre si a escala
planetaria, y miles de salélites en oérbitas bajas enlazaran cualquler punto del mar y la
tierra en tlempo real, Serd un mundo donde el hombre se ejercitara cada dia para
descubrir o nuevo y lo desconocido. En ei mundo existira una sociedad del espectaculo
que, merced a la unién de computadoras, redes y telecomunicaciones, permltira a los
especladores convertirse en aclores.

Las novisimas tecnologlas de comunicacién y de accién a distancia crearan
realidades imaginarias, una interpretacién cudntica de lo real. Se tratard mas de modular
la realidad que de asiria o experimentaria, se vivirdA como una distraccion o como una
aventura.

Las tecnologias de la sociedad del espectdculo perseguiran compleinentar, ampiiar,
o reemplazar el mundo auléntico con ofros bien distintos. Para ello contaran con la
lelevision digital, y de alla definicién, el supercine, las redes, la RV, los objetos
portatiles, eiementos de multimedia, la computadora ublcua, |a prensa electronica, la
nanotecnologia y la telerrobética. El espectaculo estd asegurado.

La television del siglo XXI estara preparada para resistir el asalo de la
competencia: RV, redes informaticas y supercine. La pantalla serd participativa, el
especlador podrd comunicarse con el centro de produccién de programas y conseguir
Informacén complementaria, Influir en decislongs, etc..

El séptimo arte también evolucionara, muestra de ello es Ia pantalia Omnimax, que
procura una sensacion envolvente en la que el espectador es el centro de ta accién.

Mezcla de RV y sensaciones reales, los protagonistas evolucionaran a distintos
niveles informativos, como un piiofo en un avion caza tendra la oportunidad de entablar
hatallas espaciales, recorrer el desierto, etc.,

La convergencia de Ia informatica y de las telecomunicaciones, las computadoras
portatiies, los teléfonos celulares, las autopistas de fibra éptica, las bases de datos y los
salélites daran lugar a ia era de la tefevida. De acuerdo con el filésofo francés Paul Virilio,
esto significa “ser a distancia”, poder estar presente electrénicamente en cualquier punto
del globo, maniener una conversaclon con cualquier ser humano, computadora o robot.

En el mundo virtual podremos citarnos con personajes desaparecidos, tales como;
Cristdbal Coién, Sor Juana Inés de la Cruz, efc..




RESUMEN DE LA INVESTIGACION

La RV, las redes y las computadoras ubleuas ' contribulrdn a una ruptura del
espacio y el tiempo, a un desdoblamiento del cuerpo: el fisico y su mellizo tecnologico.
Este ultimo serd nuestro esclavo sintético.

Pero ain asi aceptamos el reto vy a través de este trabajo se dan a conocer los
fundamentos de la REALIDAD VIRTUAL, lo que se necesita para la creacién de un
entorno virtual, los principales campos de desarrollo de esta tecnologia, asl como el
proceso de elaboracion de una aplicaclén paso por paso; las personas interesadas
podran crear sus propias aplicaciones a bajo costo Unicamente siguiendo esta gula.

Py, it



Ciudad Universitaria a lo. de junio de 1996.

INPTERAUAD NACICNAL

RECIBIDO

Muoneg GERENCIA DE
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PREMIO NACIONAL EN CIENCIA Y TECNHOLOGIA
DE ALIMENTOS.
COORDINACION EJECUTIVA,
PRESENTE.

SECRETARIA ME BELACKINES
Y EATENZIEN WUVERSITARIA

Como miembro del personal académico, adscrita a la Facultad

de Contadurfa y Adninistracién de la Universidad Nacional
Auténoma de México, en donde tengo el honor de colahorar en
la Asesorfa del Seninarjio de Investigacién "Tesis", wme es
preocupacién pertinente el fomentar la participacién de los
alumnos en el vasto guehacer de esta Magna Casa de Estudios.

Los alunnos WENDY LIZBETH JAIME GONZALEZ con No, de cuenta
8500298~5, con promedio de 9.5 y JESUS ENRIQUE LEYTE SANABRIA
con Neo. de cuenta 8805502-4, con promedio de 9.%, aspiran a
obtener el titulo de Licenciados en Informitica y dado su
trayectoria académica(se anexan documentos) rednen los
requisitos para optar por una MENCION HONORIFICA. Consciente
de su jiniclativa, creatividad, y ganas de hacer las cosas los
exhorté a que también pueden pasar a formar parte de aguellos
gue HACEN QUE PASEN LAS COSAS, mostrando y sacando a flote
todo su empuje al concursar por un PREMIO NACIONAL, con el
fin de gue en un futuro no muy lejano sean lideres de su pais
“MEXICOM, aceptando gustosamente el RETO.

Dada la problemdtica por la que atraviesa el pals, uno de
los PREMIOS NACIONALES que mis hos impacté es el PREMIO
NACIONAL DE CYENCIA Y TECHOIOGIA DE ALIMENTOS, segln
convocatoria publicada en la Gaceta de la UNAM del 17 de
abril de 1995, en donde el patrocinador oficial es 1la
INDUSTRIA MEXICANA DE COCA COLA. Por la importancia del
patrocinador hicimos un estudio de éste, encontrando que estd
ubicado en el ramo de los ALIMENTOS EXCLUSIVAMENTE PARA
CONSUMC HUMANO, pudiendo reiterar su IMPORTANCIA y PODERIO, y
percat8ndonos adems de su participacién en los JUEGOS
OLIMPICOS de ATLANTA 1996, con su CIUDAD OLIMPICA VIRTUAL, en
donde entre otras cosas, los visitantes competirin por medio
de experiencias VIRTUALES contra campeones olimpicos vy
recihirén consejos de verdaderos atletas y entrenadores

reconocidos.
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VNIVESADAD NACJCNAL SECRETARIA DE RELACIONES
AVENTMA DE ¥ EXTINTION UMVERSITARA
Mraeo

Por todo esto hemos acordado llevar a cabo el proyecto MUNDO
VIRTUAL MEXICO Y COCA COLA en los JUEGOS OLIMPICOS ATLANTA
1996, cuyo objetivo principal es causar otra revolucién en
las civilizaciones contempordneas al presentar a los
consumidores su producto favorito "¢ 0 C A cCOoOLA"Y a
través de la tecnologfia mis Impactante y novedosa dentro del
frea de la Informitica, 1la "“REALIDAD VIRTUALY, ' haciendo
WPRESENCIA VIRTUAL" la FACULTAD DE CONTADURIA Y
ADMINISTRACION de la UNIVERSIDAD NACIONAL AUTOWOMA DE MEXICO
en la CIUDAD OLIMPICA VIRTUAL de COCA COLA durante los JUEGOS
OLIMPICOS de ATLANTA 1996, a través de un "ESCENARIO VIRTUAL
PROYECTIVO" que miestra el "FENOMENO COCA COLA" dentro del
ESTADIO OLIMPICO UNIVERSITARIO con atletas nmexicanos,
Yestrellas", el tema musical de estos Juegos Olimpicos “TU
PUEDES LLEGAR", y la mascota olimpica "ACOG" logrando desde
luego, que el visitante se sienta inmerso en este "MUNDO
VIRTUAL", pues estamos convencidos de que COCA COLA:

es un ALIMENTO,

es un ALIMENTO exclusivo para consumc humano.

alivia el cansanclo fisico y méntal, y cura la jaqueca.
- es la bebida mas famosa del mundo.

- @5 una marca que estd asociada a conceptos positivos, tales
como: creatividad, vipculos familiares y relaciones hurmanas.

- ha logrado cbtener un prestigio a nivel internacional.

- es una de las empresas. poseedoras de premios nacionales e
internacionales de calidad y éstos son otorgados solamente a
aguellas empresas que mediante sus procesos y técnicas logran
obtener un producto de calidad e interés para el piblico.

- tiene excelentes resultados microbiolégicos y es
considerada modelo de orden y limpieza,

- estd conformada por un sistema de  produccién,
embotellamiento y distribucién de bebidas elaboradas bajo
rigurosos requisitos y con buenos habitos de manufactura.




INIVERALAD NACJONAL
AvENMA DE
Minies

- HA SIDO UNA INFLUENCIA BENEFICA EN EL MUNDO.

Estamos seguros gque todo esto servird para fortalecer 1la
imagen de la UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO como
MAXIMA CASA DE ESTUDIOS marcando un hecho sin precedente.

Esperando que sea de su interés y sclicitando su valiosisimo
apoyo para el logro de estos objetives, sin més por el
momento quedo de usted.

otr. 3

SECRETZRIA DE RELACIONES
Y EXTENTION UNIVERSITARIA

c.c.p. Llc. Ma., Guadalupe Torres Solis., Secretarla de
personal Docente y Exmenes Profesionales.

c.c.p. L,A. José Luis Ayala Chacén. Secretario de Relaciones
y Extensién Universitaria.




ciudad Universitaria a 19 de agosto de 1996.
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Con el fin de dar continuidad a nuestra solicitud segin
documente con fecha 19 de junio de 1996 pongo a su
consideracién lo siguiente:

Como resultado del Seminarfo de Investigacién en Informitica
"Tesis”, hemos escrito un libro sobre 1la tecnologia nas
impactante y novedosa dentro del drea de la Informitica que
es la "REALIDAD VIRTUAL", tema hasta el momento poco difundido
y explotado en nuestra pais.

Ademés, camo ya les habiamos comentado y basindonos en éste,
desarrollamos un "ESCENARIO VIRTUAL PROYECTIVQ” que muestra el

"FENCMENO  COCA coLA” dentro  del ESTADIO OLIMPICO
UNIVERSITARIO, :

Por taodo esto pongo ‘a su consideracién la posibilidad de

llavar a cabo en la PACULTAD DE CONTADURIA ¥ ADMINISTRACION
de la UNIVERSIDAD !iACIOHAL AUTONOMA DE MEXICO el evento
denominado CIUDAD Ol;l{ﬂ’ICA VIRTUAL de COCA COLA ATLANTA 1996
cuyo objetivo est )

1. Mostrar la CIUDAD OGLINPICA VIRTUAL de COCA COLA que fue
presentada durante los JUEGOS OLIMPICOS ATLANTA 1994, la cual
contd con jumgos de alta tecnologia donde los visitantes
compitieron por medio de “experiencias virtuales" contra
campeones olimpicos y recibieron consejos de verdaderos
atletas y entrenadores recenocidos.

2. Presentar a su bebida pﬁ?ﬁexida COCA COLA a través de la
»

“REALIDAD VIRTUAL'. LAyt end S0 —
1775 s do
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3. Mostrar los productos obtenidos de este Seminario de
Investigacién en Informitica y comercializarlos.

El costo del evento para el piblico en general se propone
que sea ablerto y que los fondos aqui reunidos sirvan para
fundar el RECINTO EDUCATIVO INTELIGENTE DE LA UNAM y que
sirva como estimulo a los estudiantes para que sigan
epcontrando en la UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOMA DE MEXICO el
ser social, humanistico y cientfifico para desarrollar sus
capacidades.
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c.c.p. Lic. Ma. Guadalupe Torres Solis, Secretaria de
Personal Docente y Exdmenes Profesionales,

c.c.p. L.A. José luis Ayala Chac6bn. Secretario de Relaciones
y Extension Universitaria.
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ESCUELA NACIONAL PREPARATORIA
PLANTEL “ ERASMO CASTELLANOS QUINTO” (2)

LA DIRECCION DEL PLANTEL
Y
LA COORDINACION DE LA SECCION DE ORIENTACION

Se complacen en felicitat » Wendy Lirheth Jafme Gonzdler af haber obtenudo

cf fer fugar en fa exposicion v participacion en:
EL CONCURSO “ ARTES CIENCIAS Y DEPORTES EN EL SIGLO XXI »

y e hace una exbortacion para segair adclante buscando la superaciin

cn el dmbito general

ATENTAMENTE
“ POR Mi RAZA UABLARA FEL ESPIRITY?

MEXICO, D.F. A 28 DEJUNIO_DE 1985,

AN, 7 e o
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7 LUCIO ARREOLA GONZALEZ (



Universidad Nacional Auténoma de México
Escuela Nacional Preparétoria N
Plantel (2) “Erasmo Castellanos Quinto ”

OTORGA EL PRESENTE

RECONOCIMIENTO

Wendy Lizbeth Jaime Gonzélez
Por ser miembro de la Generacién de Iniciacién Universitaria 85-88

-destacando como alumna de excelencia con 9.0 de pf.

. //* Por mi Raza Hablar4 el Espirity? |
) LA e
Lic. Ernest

ino Maimone Arq. Héctop E. Herrerd Lednfy-Vélez
Director General/de la E.N.P. /Dlreclordel lantel )



PLANTEL “ ERASMO CASTELLANOS QUINTO " (2)

LA DIRECCION DEL PLANTEL
Y
LA COORDINACION CULTURAL - ESCOLAR

OTORGAN A WENDY L. JAIME GONZALEZ CON
NUMERO DE CUENTA 8500398-5 LA PRESENTE
CONSTANCIA POR HABER OBTENIDO

PRIMER LUGAR
EN EL CONCURSO DE ORATORIA 88-89,

ATENTAMENTE
“ POR Mi RAZA HABLARA EL ESPIRITU”

Heéctor Herrera Ledn yVélez ? forres Armas
0Of

/ Director del Plantél ordinadora Escolar-Cultural



ESCUELA NACIONAL PREPARATORIA
PLANTEL “ ERASMO CASTELLANOS QUINTQ™ (2)

LA DIRECCION DEL PLANTEL
Y
. LA COORDINACION DE TECNICAS DE PROGRAMACION

Extiende el presente RECONGCCIMIENTO al alumno (a) W.QLLQLL_JEJ!JJL_QQHL‘;IQI por
haber obtenido el segundo lugar en aprovechamiento en el curso "ANALISIS Y DISENO
DE SISTEMAS" impartido en este plamte! en el periodo lectivo 88-89.

ATENTAMENTE
“ POR Mi RAZA HABLARA EL ESPIRITU"

México, D.F. a 2 de Agosto de 1989,
-~
(

Arq/édot Herrera Ledn y Vélez

/" Director del Plantsl



Universidad Nacional Autdénoma de México
Escuela Nacional Preparatoria

Plantel (2) “ Erasmo Castellanos Quinto

VENDY LIZRETH JAINE SCNZALEZ

PPop sev miembro de la Generacion de Bachilleres 85 -90

destacando  como alumna de excelencia con 9.5 pf

“ Por mi Raza Hahilavd of Espivitn ™
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RESUMEN DE LA INVESTIGACION.

I, TITULO.

Tselmantsel Virtual Coca-Cola en los Juegos Olimpicos Atlanta 96,

“Tselmantsel” proviene del vocablo maya que significa lugar con muchos lados”
[Barrera80)].

La palabra “Virlual'se define como <<que existe o resulta en esencia o efecto pero
no como forma, nombre o hecho real>>[Oceanc86].

Un “Tselmantsel Vittual” es un adminiculo disefado con varios lados dentro del
cual se realiza la exhibicion de una apifcacidn de REALIDAD VIRTUAL, combinando al
mismo tiempo sonido, Imégenes y voz; necesarios para aumentar el grado de inmersion
del usuario dentro del mundo virtual.

El “Tselmantsel Virdual” se establece sobre una plataforma movil de
teleoperacién, equipada con micréfonos, cdmara y otros dispositivos, transmitiendo los
sonidos, /mdgenes y sefiales desde un lugar remoto, de vuelta al usuario. Las
neurocomputadoras opticas, usadas conjuntamente con pequenas lentes, constituyen la
unidad de vision. Algun movimiento de inclinacion o rodaje de la plataforma misma es
posible a través de un control del movimiento teleoperado de la cabeza, de los sensores
electroliticos inclinados, situados en la plataforma.

Dentro del “Tselmantsel Virtual” se utiliza una silla reclinable, colocada para que el
ocupante pueda visualizar comodarmente una imagen proyectada sobre su cabeza y
manipulada a traves de un ratéin montado en un brazo de la silla. Esta es conocida como
Slila Flogiston . Algunas versiones de esta silla Son instaladas con una plataforma maovil
y dispositivos de realimentacion.

Al estar el usuario dentro del “Tselmantsel Viual” puede percibir un efecto
Doppler, el cual consiste en un aparente incremento de la frecuencia de sonido (o luz)
sequn su fuenle se aproxima al observador y una disminucion segun se aleja (analogo a
que produce un fren cuando se acerca y se algja). De igual forma, mediante el
“Tselmanise! Virlual” el usuario visualiza gréficas Inmersivas, las cuales son
reproducciones multidimenslonales (dibujos, sonidos y efectos tactiles) que, al ser
combinados, todos los sentidos quedan inmersos y la linea entre los mundos real e
ilusoriv desaparece. Este tipo de graflcas tienen la propiedad de ser estereoscopicas lo
cual proporciona un efecto 3-D; cada ojo recibe una Imagen ligeramente diferente de tal
forma que, cuando son visualizadas juntas, lo que se ve parece tener profundidad.
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Otra de entre 1as muchas caracteristicas con las que cuenta un “Tselmantsel
Virtual* es la de realizar una sonorizacién de datos. Esta sonorizaclén, permite
asignar sonidos a datos digitalizados, o escuchar sonldos espaciales donde notas y
tonos parecen emanar de diferentes y varfables distancias; reproducidos en
audioesferas de REALIDAD VIRTUAL para elevar el realismo.

Con ayuda de biocontroladores utilizados en el “Tselmantsel Virtual” es posible
detectar y procesar la mayoria de las sefiales bioeléctricas (por ejemplo, la actividad
eléctrica de Jos musculos, el movimiento del ojo, etc) convirtiéndolas en sefiales
digitalizadas.

Para mantener un registro de coordenadas basadas en el mundo real sobre
objetos virtuales que se apoyan en una posicion relativa al mundo real, teniendo
signlficado y contexto; son utilizadas las bases de datos en espacio real. Este tipo de
base de datos contiene una coleccidn de coordenadas especificas de altitud, latitud y
longitud asignadas a objetos virtuales {y las (nicas en las que se pusden encontrar
dichos obfetos virtuales).

A todo esto, si al “Tselmanisel Virtual” se le agrega un sistema de telefonia de
Interpretacién automatizada, sc realizard una traduccién de Idiomas instantanea,
debldo a que dicho sistema esté disefiado para realizar una combinacion telefonica en
las dos direcciones; toma |a entrada de voz en un idioma, la convierte a una forma que
pueds leer la computadora, 1o traduce a otro idioma, lo transmite y finalmente lo sintetiza
en una salida de voz a otro lugar. Asl, podré también efectuarse la teledildénica, es
decir, un encuentro humano simulado a fravés de una conexion telefénica entre dos
computadoras.

L.a comparila Coca-Cola, asl como los juegos olimpicos de Atlanta 96, son puntos
claves para la elaboracion de este trabajo.

Algunas personas consideran el FENOMENO COCA-COLA"a la ligera, sin tomar
en cuenta su IMPORTANCIA y PODERIO. La aceptacion o rechazo de la bebida tuvo
profundas consecuencias sobre ias declsiones pollticas y economicas de muchas
naciones. En realidad, Coca-Cola se parece a una nacién en sl misma, Sus
representantes en el extranjero a menudo disfrutan de una posicion similar a la de un
embajador, y durante los verdaderos conflictos armados han contado con agentes
uniformados que acompafiaban a las tropas norleamericanas para asegurar un arsenal
completo de la esencial Coca-Cola.

Para celebrar 67 aflos de sociedad entre Coca-Cola y los Juegos Olimpicos, esta
marca refresquera ha decidido construir en” Atlanta, sede de los préximos  juegos, la
Ciudad Olimpica Coca-Cola, la cual contara con veinte atracciones, entre éstas, juegos
de alta tecnalogia donde los visitantes competirdn por medio de Bxperiencias virtuales”
contra campeones olimpicos y recibirdn consejos de verdaderos atletas y entrenadores
reconocidos. Habra un teatro Interactivo, un pequero estadio para demostraciones y un
auditorio con mas de 1,300 lugares para conciertos.
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Il. TEMA,

Realidad Virtual.

111, OBJETIVO GENERAL.

» Eiobjetivo general del trabajo, es ei desarrollo de una aplicaclén de REALIDAD
VIRTUAL, mediante la cual, se realice 1a presentacion del producto Coca-Cola
durante las Olimpiadas de Atlanta 96 en el estadio de la UNAM para hacer
presencia Virtual. Dicha aplicaclén es llamada “Tselmantsel Virtual Coca-Cola
an los Juegos Qlimpicos Atlanta 96",

IV. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

» Remarcar los origenes y precursores del producto Coca-Cola asi como su
transformacion de remedio a bebida gaseosa.

« Proporcionar elementos suficientes para comprender el uso, importancia y
aplicaclén de REALIDAD VIRTUAL.

¢ Mostrar la importancia de la calidad en los productos tomando como punto de
referencia la empresa Coca-Cola.

¢ Reunir |a Informaclén dispersa referente al tema.

» Demostrar que es posible crear REALIDAD VIRTUAL contando unicamente con
los elementos basicos tanto de hardware como de soffware.

» Explicar paso a paso la realizacién de una aplicacién de REALIDAD VIRTUAL,;
de esta forma, las personas interesadas en el uso de esta técnica podran
basarse en ello para Ia creacion de sus propios entornos virtuales.

¢ Hacer llegar la Informaclén recopilada sobre REALIDAD VIRTUAL hacia los
diferentes grupos de comunidades humanas.

s |mpulsar el deporte.
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V. LOGROS A ALCANZAR.

Con la realizacion del presente trabajo queremos alcanzar vaiias metas, los cuales
listamos en seguida:

+ Qbtener el Titulo de Licenciado en Informética.

Nuestro principal objetivo al desarrollar este trabajo de investigacion es el
obtener el titulo de Licenciado en Informatica, el cual representa la culminacién
de nuestros estudios realizados a lo largo de 19 afios.

s Qblener Mencion Honorifica.

Dada nuestra trayectoria académica cumplimos los requisitos para oblener ésta,
y son:

+ Promedio superior a 9.0.
» Nunca haber reprobado alguna materia.

» Presentar el examen profesional en un periodo no mayor a 2 afios después
de haber terminado los estudios.

+ Realizar un Seminario de Investigacion de Calidad.
» Obiener Premio Nacional.

La obtencién de un premio nacional es un reconocimiento y estimulo que muchas
personas quisieran alcanzar, ya que representa la recompensa a un esfuerzo
extraordinario realizado,

Por esto decidimos hacer una investigacién acerca de los Premios Nacionales que
se olorgan en nuestro pais, encontr&ndonos con la convocatoria publicada en la Gaceta
de la UNAM del 17 de abril de 1995, en donde se otorga el Premio Nacional en Clencias
y Tecnologia de Alimentos, slendo uno de los patrocinadores la Industria Mexicana de
Coca-Cola, por lo que procedimos a seguide la pista”a tan importante compaiiia y en
donde enconlramos que:

En junio de 1906, se aprobd la Ley de Control de Pureza (Pure Food and Drugs
Act), conocida universalmente como Ley Wiley.
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La inminente Ley en realidad podia operar en benelicio de Ja Compaiiia Coca-Cola.
Al apoyarla Coca-Cola apareceria como vituosa. Ademds, fa Ley podria ser utilizada
para oblener ventajas, probablemente sacara de circulacion las imilaciones con
contenido de cocaina.

Como cansacuencia de esta Ley, la Compaitia Coca-Cola también medifico la
formula con e} objeto de eliminar la sacarina, ya que ésla era considerada por }a Ley
como un adulterante.

Coca-Cola siempre ha mostrado inlerés por brindar a los consumidores un
producto de calidad coma lo es fa bebida sabor de cola.

Dado el drea de estudio a la que pertenecemos INFORMATICA' y con el deseo
de participar en dicho Premio, elegimos a la Empresa Coca-Cola, por tode lo que
involucra SOMOS Coca-Cola, para presentaria a lravés de la REALIDAD VIRTUAL.

Es un honor para nosotros realizar un trabajo de invesligacion el cual es merecedor
de un Premio Nacional.

VI. JUSTIFICACION DEL TRABAJO.

El tema de REALIDAD VIRTUAL asi como el “Tselmantsel Virtual’ son
ampllamente aplicables al drea Contable-Adminisirativa ya que:

Hoy en dia los avances en Informética han sido revoiucionatios, exislen técnicas
que permiten obtener datos estadisticos de la Informaclén que amoje una empresa lales
como: ventas, situacidn financiera, proyecciones a futuro, etc..

La REALIDAD VIRTUAL es un elemento que proporciona herramientas para la
creacion de un ambiente imaginario que hace sentir a la gente que es real.

La habilidad para imitar la comunicacién y las pautas de exploracién de expertos
contrastados deben estar implicados en todas fas fases de! proceso de disefto de
aplicaciones de REALIDAD VIRTUAL.

Sdlo ellos pusden ofrecer pistas sobre las paulas del comportamiento que
subyacen a su deslreza y los lipos de comunicacién requeridos en su campo de
experimentacion.

La habilidad para imitar de forma precisa el movimiento humano debe incluirse en
todos los sistemas en los que el usuario juega un papel. Estos movimientos van desde
pequerios niveles, hasta niveles mas altos de detalle.
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El hecho de dar a una persona la sensacion de ser transportada a <<otro>> mundo
es solo el primer paso de una compleja excursion, especialmente cuando el objetivo es la
interpretacion una vez que el usuario se encuentra <<alli>>. En la mayoria de las
aplicaciones de REALIDAD VIRTUAL, ia interfaz inicial mas externa juega el papel mas
importante en la introduccion de una persona en un mundo virtual.

Debido a que en las compafias la informacién es el recurso principal para el
correcto funcionamiento de éstas, una funcion importante de los empresarios es la de
estimular el enriquecimiento de este recurso.

La administraciéon a un nivel medio esta desapareciendo y el espacio entre los
creadores de decisiones ejecutivas y ia clientela se esta reduciendo.

En consecuencia, todos necesitan ser capaces de pensar a niveles mas altos de
abstraccion y actuar con niveles mas altos de coordinacion. Los especialislas quedaran
en lo mas alto y la gente de todos los niveles formara parte del proceso de toma de
decisiones.

Los sistemas de REALIDAD VIRTUAL posibilitan a los creadores de decisiones el
definir y crear los entornos o problemas a través de imédgenes claras y graficamente
explicitas. Cuando se necesita la investigacion creativa de datos numéricos, se pueden
generar y explorar realizaclones (modejos) empresariales altamente complejas.

Los sistemas de visualizacidon desarrollados para aplicaciones de REALIDAD
VIRTUAL son utilizados para ayudar a un empresario a evaluar los proyectos en curso o
capacitarle para ejecutar planes de prevencion. Las visualizaciones con el proyecto,
pueden ser equiparadas a las visualizaciones de programas planificados y servir como
sistemas de alarma.

Los sistemas desamollados en ia REALIDAD VIRTUAL son capaces de procesar y
exhibir cantidades de datos rapida y efectivamente, Con las técnicas de REALIDAD
VIRTUAL de exhibicion, el estado del proyecto es refiejado por el sistema en cualquier
instante, en un modelo dinamico que puede funcionar y examinar al mismo a
velocidades diferentes y bajo circunstancias varlables.

Las personas involucradas en los proyectos podran entender la dinamica de las
actividades mediante |a observacion de la dindmica del modelo.

Las técnicas de REALIDAD VIRTUAL proporcionan al empresario {a libertad para
probar diferentes soluciones, manipulando los factores influyentes y observando
rapidamente los resultados que produce cada uno.

Las videoconferencias comerciales mejoradas mediante salas de juntas virluales
compartidas pueden fomentar una comunicacion productiva entre los ejecutivos que
determinan los cursos de accién. El conocimlento y la habilidad son compartidos,
extendidos y refinados, y a continuacion son presentados a un alto nivel conceptual o
agudamente detallados. Las visualizaciones de situaciones complejas podrian ser
representadas para iluminar o clarificar la Informaclén.

P4g. 6



RESUMEN DE LA INVESTIGACION

Los empresarios potenciales y los vendedores pueden negociar, vender o
desarrollar productos y servicios en escenarios virtuales construidos para desafiarlos bajo
la presion del estrés y del tiempo. ‘

El marketing corporativo se aprovechara de la tecnologia de REALIDAD VIRTUAL
para analizar archivos masivos de datos comerciales (como los recolectados por las
compaiiias de seguios y bancos) y para visualizar realizaciones interpretativas de los
mismos. El personal de marketing puede delerminar mejor la estrategia mas rentable y
abtener mejores resultados gracias a la capacidad para visualizar el mercado, cuantificar
sus riesgos y manipularlo de acuerdo con diferentes aproximaciones.

Las visualizaciones dinamicas de la informacién del mercado y los sistemas de
prevision incrementardn tas posihilidades de éxito en la introduccion de nuevos productos.

En la fabricacién industrial, si se incorpora la capacidad de metamorfosis en el
proceso de disefio, se pueden realizar nuevos componentes virtuales para ajustar o
revisar los disefios existentes.

Los seminarios y las clases externas son a menudo muy productivas, Con todo, en
la mayoria de los casos, los seminarios de acceso electrénico conducidos por medio de
un centro virtual compaitide son mas efectivos en costo y permiten a los participantes
aprovechar la retroalimentacion propia y la de los compaficros.

La eleccidn de la empresa Coca-Cola fue debido a su iniciativa, desanollo y en si a
todo lo que involucra SOMOS Coca-Cola:

SOMOS oarganizados.

Conformamos un sistema de produccion, embotellado y distribucion de bebidas
elaboradas bajo rigurosos requisitos y con buenos habitos de manufactura.

SOMOS los creadores cotidianos de una cultura sustentada en la confianza, el
respeto y la conviccion de que un trabajo bien hecho produce beneficios para la
organizacion y los individuos que la componen.

SOMOS persanas convencidas de que el objetive primordial del trabajo lo
constituye el beneficio de la gente.

SOMOS parte fundamental de una organizacidn internacional, sélida, fuerte,
poderosa y de gran prestigio. Nuestra marca estd asociada a conceplos positivos:
crealividad, vinculos familiares y relaciones humanas.

SOMOS los productores de la hebida mas famosa del mundo.

Actualinente la empresa Coca-Cola es una de las principales industrias
emholelladoras, productora de refresco de cola, A través de los aiios, Coca-Cola ha
logrado obtener un prestigio a nivel internacional gracias a su produccion de bhebidas
gaseosas.
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La calidad es uno de fos requisitos indispensables para lograr competitividad en el
mercado, y Coca-Cola es una de las empresas poseedoras de premios nacionales e
internacionales de calidad.

l.a industria mexicana, otorga el premio nacional de calidad a aquellas empresas o
industrias que mediante sus procesos y técnicas logran obtener un producto de gran
calidad e interés para el publico.

Es importante resaltar que a pesar de ser una planta antigua tiene excelentes
resultados microbiolégicos y actualmente es considerada modelo de orden y limpieza.

De igual forma, la participacién de Minute Maid de Coca-Cola en el mercado en un
principio era apenas mayor que la de Tropicana, que atraviesa serios problemas
administrativos. Actuaimente es mucho mayor. Moraleja: el zumo de naranja es un
problema mayor comparado con las bebidas colas.

Ademas, Coca-Cola "alivia el cansancio fisico y mental' y "cura la jaqueca”.

Presentar un produclo de calidad como lo es Caca-Cola en un espacio creado
mediante la ayuda de REALIDAD VIRTUAL mejorara la formacién del producto, logrando
de esta forma, una campafia publicitaria aun mas impactante que la que ya tiene
impulsando desde siempre al producto Coca-Cola hacia los nuevos cambios del futuro.

VII. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Ef tema de REALIDAD VIRTUAL en nuestros dias ha sido muy poco estudiado y
por lo tanto no aplicado en nuestro pals, ya que no existe la suficiente bibliografia
respeclo al tema; y ia existente, o es dificll de conseguir o se encuentra en otro idioma.

Otro de los problemas al cual nos enfrentamos hoy en dla, debido al poco
conocimlento sobre la REALIDAD VIRTUAL, es que en las instituciones de ensefianza
superior no se imparie dicho tema a causa de su compiejidad.

Ademas, para producir un sistema de REALIDAD VIRTUAL, es necesario contar
con recursos tanto de hardware como de soffware demasiado caros, Haciendo un
costeo de aplicaciones de REALIDAD VIRTUAL, se puede determinar que éstas, en
primer fugar son muy poco desarrolladas en nuestro pais, y en segundo fugar, las que se
producen son a precios muy elevados.
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Vill. SOLUCION AL PROBLEMA.

Llevando a cabo una buena investigacion, se ha reunido la informaclén necesaria
para poder entender qué es la REALIDAD VIRTUAL vy la importancia que actuaimente
tiene ésta dentro del mercado. Aderds, analizando la Informacién existente sobre los
origenes de la compafia Coca-Cola y la importancia que tiene hoy en dia, se demostrara
por qué Coca-Cola es lider mundial en fa produccidn de bebidas gaseosas.

Haciendo uso de los elementos necesarios tanto de hardware como de software,
se cred un “Tselmantsel Virual”, con una aplicaclén de REALIDAD VIRTUAL proyectiva
por medio de la cual se llevard a cabo la exposicion del producto Coca-Cola en las
Olimpiadas Atlanta 96.

Con el desarrolio de la aplicacion del “Tselmanisel Virtual”, se demuestra que es
posible desarrollar un producto de REALIDAD VIRTUAL sin tener que utilizar hardware y
software muy caros, ya que para el desarrollo unicamente se utilizo el equipo y
paqueteria existente en el laboratario de computo de una institucion educativa a nivel
superior.

Mediante la utilizacion de la REALIDAD VIRTUAL es posible crear un ambiente
dentro del cual “el consumidor forme parte del producto”,

De acuerdo con los recursos con los que contamos en este momento, nuestro
trabajo se encuentra en un grado de desarrollo dentro del cual se tiene un “Tselmantsel
Virtval" en el que se preseta una aplicacién de REALIDAD VIRTUAL proyectiva
combinado con voz, sonido e Imdgenes. Se pretende en un futuro llegar a montar el
“Tselmantsel Virtual” sobre una plataforma mévil de  teleoperactén, de tal manera que
el <<usuario sincronizado>> de la misma forma que un robot, lleve a cabo tareas en una
localizacion remota y a veces hostil. De igual forma, a través del “Tselmantsel Virdual” se
hara egocentrismo, es decir, que el usuario sienta que es el centro del mundo virtual,
ofreciéndole a él un mundo animado electrénico.

Ademas, mediante el “Tselmantsel Virtual” se lograra que todas las técnicas de
disefio y tecnologias de computadora trabajen lo suficientemente bien en conjunto como
para embaucar al usuatio en la creencia de que é o ella esta siendo transportado a
algun sitio, fogrando asi la telepresencia.
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IX., FORMULACION DE HIPOTESIS.

* La REALIDAD VIRTUAL es ampliamente aplicada al drea Conlable-
Administrativa.

« Es posible crear REALIDAD VIRTUAL contando unicamente con los elementos
bésicos tanto de hardware como de software.

+ Es posible crear un ambiente mediante el uso de REALIDAD VIRTUAL por
medio del cual se muestren las caracteristicas del producta Coca-Cola.

» La REALIDAD VIRTUAL tiene la posibilidad de convertirse en el medio para
alcanzar un alto nivel de comunicacion, mejor y mas efectivo de lo que haya
existido nunca. Las Interfaces virtuales, sin influencias externas pueden reducir
el margen de error en la interpretacion entre un usuario y otro.

» Mediante el uso de REALIDAD VIRTUAL, puede realizarse la publicidad de!
producto Coca-Cola de forma mds impactante.

» Durante las Olimpiadas Atlanta 96, el uso de la REALIDAD VIRTUAL hard que
éstas sean llamadas mundialmente, la Olimpiada Virtual Atlanta 96,

¢ Es posible la creacion de una aplicacldn de REALIDAD VIRTUAL a un costo no
muy elevado.

« Conlando con los recursos basicos necesarios se lograra la creacion de un
"Tselmanisel Virtual", ,

» La teorfa y la practica deben de combinarse de manera proporcional para
obtener los mejores resultados posibles,

X. SITUACION ACTUAL DE LA " REALIDAD VIRTUAL",

Ivan Stherdand fue el precursor en este campo en 1965 cuando mencioné la
pantalla como <<una venana a fravés de la cual se puede ver un mundo virtual>>, que
<<pareceria real, sonaria real y se percibiria como real>; construyd el primer egulpo de
cabeza en Utah, en 1968.
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La investigacion en la REALIDAD VIRTUAL se identifica con una ciencia aplicada,
compartiendo terreno con la ciencia pura o investigaciones basicas, que pueden produc«r
resultados Utiles pero se mueven primordialmente por el ansia de saber.

Aunque el equipamiento que se necesita para crear ascenas viuales es muy
voluminosa y caro, muchos expertos pradicen un cambio en esta situacion (1995). De
hecho, hoy en dia, en la mayoria de los paises desarrollados, todos los componentes
hardware y del equipamiento de un sistema virlual estdn a la venta, y muchas
aplicaciones ya estan siendo utilizadas (1996).

En nuestro pais, la REALIDAD VIRTUAL es un tema que ha sido muy poco
estudiado, y por lo tanto, no existen componentes lales como guantes, trajes, etc.,
disponibles en el mercado.

Actuaimente en las tareas de montaje, el afadir efectos en estéreo a las
presentaciones aumenta la precision del usuario y respuestas tactiles combinadas con
presentaciones montadas sobre la cabeza han dado soluciones mas sencillas a los
experimentos.

Hoy en dia se estdn desarrollando a nivel internacional cinco proyectos
importantes:

+ El Antiguo Egipto Virtual, donde los egiptélogos conducen a los <<turistas>> a
través de realizaciones de templos y lugares clasicos.

» Archaeopteryx, una maquina voladora basada en el modelo de Leonardo da
Vinci.

« Disefio de modelos de coche, una exhibicién préctica sobre coches y como son
modelados en una tienda de diseno virtual.

¢ La casa de la diversidn, una adaptacién virtual de ilusiones y trucos de los
parques de atracciones.

o En México el " Tselmantsel Virtual”, dentro del cual se realiza la exhibicion de
una aplicacién de REALIDAD VIRTUAL., combinando al mismo tiempo sonido,
Imégenes y voz; necesarios para aumentar el grado de inmersién del usuario
dentro del mundo virtual.

Gran parte del desarrollo de REALIDAD VIRTUAL que se esta llevando a cabo en
los EE.UU., esta enfocado a conseguir oportunidades para el marketing y una buena
cantidad de! dinero utilizado viene dsl extranjero, Para algunas, pequefias empresas y
laboratorios de EE.UU., los Unicos medios para afrontar los allos costos del desarrollo
inicial tienen que venir del extranjero, especiaimente de Japon.
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Xi. APORTACION AL TEMA.

Mediente el presente trabajo se hace una recopilacion de la informacién reciente
sobre REALIDAD VIRTUAL; tema el cual ha sido muy poco estudiado. Para ello se
tradujo, analizé, estudio, resumié y se interpreto, la bibliografia, revistas, articulos, bases
de datos, etc., existente sobre REALIDAD VIRTUAL.

Adernas, se muestra la creacion de un producto de REALIDAD VIRTUAL, desde
los elementos de hardware y software necesarios hasla el disefio y desarrollo de la
apiicacién.

La aplicaclén desarrollada con REALIDAD VIRTUAL servira para la exposicion del
producto Coca-Cola durante las Climpiadas Atlanta 96.

La aplicacién de REALIDAD VIRTUAL desarrollada, permite navegar a través de!
estadio olimpico de C.U. UNAM. Dentro de éste, podran hacerse acercamientos,
alejamientos, ver {a publicidad del producto Coca-Cola con la cual se cuenta dentro del
estadio, elc..

Por medio de la aplicacidén de REALIDAD VIRTUAL creada, se presantan las
ventajas de contar con un *Tselmantsel Virtual".

Mediante el capitulo V, se explica paso a paso la realizacion de la apllcacién de
REALIDAD VIRTUAL, de esta forma, las personas interesadas en el uso de esta técnica
podran basarse en ello para la creacion de sus propios entornos virtuales.,

Ya se ha hecho la peticion a Coca-Cola para que su “Ciudad Virtual Coca-Cofa"
que se presentd en Atlanta sea transportada a la UNAM con objeto de organizar un
evento de REALIDAD VIRTUAL y en donde los recursos que se obtengan serviran para
la construccion del RECINTO EDUCATIVO INTELIGENTE (REI) de la UNAM (se anexan
cartas probatorias),

Xii. ENFOQUE,

De acuerdo a lo establecido anteriormente y en base a ciertos principios de
investigacién el enfoque que se le puede dar al trabajo es Teorico-Practico,

El enfoque lebrico debido a la gran cantidad de Informaclén sobre la cual la
investigacion tiene que estar fundamentada, y que se encuentra en los capitulos | al 1V.

El enfoque practico al desarrollar un software con el cual se pueda lograr la
inmersién en un mundo virtual.
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La teoria y la practica deben de combinarse de manera proporcional para obtener
los mejores resultados posibles.

Xiil. UNIVERSO.

La empresa Coca-Cola al igual que el tema de REALIDAD VIRTUAL hoy en dia
son conacidos en todo el mundo. La combinacion de estos dos causa una revolucion en
las civilizaciones contemporéneas debido al interés de los consumidores de la bebida
gaseosa, por ver a su producto favorito a través de la técnica mas impactante y
novedosa dentro del campo ds la informatica.

El trahajo desarrollado serd presentado durante las olimpiadas de Atlanta 96 y serd
exhibido posteriormente en donde éste sea requerido.

Ya se ha hecho la peticion a Coca-Cola para organizar un evento sobre REALIDAD
VIRTUAL agui en la UNAM en donde los recursos que se obtengan servirdn para la
construccion del RECINTO EDUCATIVO INTELIGENTE (REI) de la UNAM. Se anexan
cartas probatorias.

XIV. PERIODICIDAD.

La aplicacién de REALIDAD VIRTUAL proyectiva desarrollada, serd usada
durante los proximos juegos olimpicos para la exhibicion del producto Coca-Cola en
Atlanta 96.

No obstante, al término de las olimpladas, puede la aplicaclén seguir siendo
usada por la compaiiia para la publicidad de su producto o para la demostracion de lo
que constituye un entorno virtual,

XV. ALCANCE,

A través de la aplicacién de REALIDAD VIRTUAL proyectiva desarrollada se
pretende abarcar una de las diferentes técnicas existentes dentro de la REALIDAD
VIRTUAL.

La apllcacién podra ser utilizada por la empresa Coca-Cola para la exhibicién de
su producto durante los proximos juegos olimpicos de Atianta 96.
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Como ya se menciond, en el capitulo V se explicén los pasos necesarios para la
creacién de una aplicacion de REALIDAD VIRTUAL. Por lo tanto pueden hacer uso de
éste, esludiantes o personas relacionadas con el drea y que estén interesados .en
desarrollar entornos virtuales.

XVI. UBICACION GEOGRAFICA.

La apilcacidn de REALIDAD VIRTUAL desarrollada serd presentada en la ciudad
de Aflanta, Eslados Unidos, durante las Olimpiadas Allanta 96. A través de esla
aplicaclén se realizard 1a exhibicion del producto Coca-Cola dentro del estadio olimpico
de Ciudad Universilaria pertenecienie a la Universidad Nacional Auténoma de México,
ubicadoen el D. F..

XVII. RELACION CON OTROS SISTEMAS.

La aplicacion desarrollada, al ser realizada bajo la REALIDAD VIRTUAL, mediante
la utilizacion del software QuickTime VR, no tiene ninguna refacion con ofros sistemas.
Esto debido a que actualmente dicha técnica es poco utiizada aun en centros de
investigacion tecnologica.

XVIII. RECOPILACION DE INFORMACION.,

La Informaclon existente fue recopilada de fuentes bibliograficas. encontradas en
librerfas, bibliotecas, elc., articulos de periddicos como unomdsuno y U2000; |as revistas
PC Magazine, Muy Interesante, efc..

También se extrajo informaclon del tema por medio del acceso a las paginas de la
red Intemet.

XIX. INSTRUMENTOS DE CAPTACION DE INFORMACION,

Para la recopilacion de la Informaclén se ufilizaron técnicas tales como
investigacion de campo, entrevistas'y observacion direcla.
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XX. CANALES DE INFORMACION.

» Biblioteca de la Facultad de Contaduria y Administracion de la UNAM.
s Red de Servicios de Informacion INTERNET,
« Laboratorio de Realidad Virtual del Centro Nacional de las Artes (CNA),

¢ Biblioteca de la Direccion General de Servicios de Cémputo Académico
(DGSCA) de la UNAM,

« Laboratorio Multimedia del Centro de Competitividad Intemacional (CCl), del
ITESM Campus Estado de México,

« laboralorio de cémputo avanzado de la Divisién de Estudios de Posgrado de la
Facultad de Ingenieria (DEPF1) de la UNAM.

o Biblioteca México ubicada en la plaza de |a Ciudadela.

« Biblicteca Central de la Universidad Nacional Auténoma de México.

XX!. ESPACIO.

Con la aplicacién de REALIDAD VIRTUAL proyectiva desarroliada, se realizara la
presentacion del producto Coca-Cola durante las Olimpladas Atianta 96.

En un futuro, Coca-Cola podra seguir utilizando la apficac/én como un medio de
publicidad para su producto.

Por medio de la REALIDAD VIRTUAL, Coca-Cola continuard siendo el producto
preferido de los consumidores.

Mediante la ayuda de las principales técnicas de REALIDAD VIRTUAL, asi como
de los elementos necesarios tanto de hardware como de software, podra realizarse {a
contruccién de un “Tse/manisel Virlual" .
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XXl ESTADISTICA.

A través de |a estadistica descriptiva se indican cifras que datan del siglo anterior
hasta nuestros dias.

Una venta inicial de 2,274 litros de Cnca-Cola era un considerable logro. En vista de
que aproximadamente cada 4 litros de Coca-Cola rendia tedricamente 128 vasos (28.34
gramos por vaso), los 2,274 litros se traducian en 72,768 vasos. Frank Robinson asegurd
haber vendido "da mayo de 1886 hasta 1887, 95 o 114 litros, aproximadamente".

Posteriormente, en su informe anual de 1897, indicaba que fa bebida se estaba
vendiendo en Canada y Hawai con vistas a comercializarla en México.

Otro dato importante, es que las 800 lineas telefonicas de Coca-Cola a disposicion
de) consunidor reciben cerca de 20,000 lamadas mensuales. Algunos han felicitado a la
Compafiia por la ropa que luce Paula Abdu! en un anuncio; otros pidieron informacién
acerca de la promocion de un disco compacto. Una encuesta interna demostré que un
tercio de los consumidores estan satisfechos con fa amabilidad del personal de la
Compaiita. Los olros das tercios se quejaron def trato recibido.

Ademés, Coca-Cola invierle 1,000 millones de ddlares anuales en la publicidad
mundial;, pero esa suma es solamente una cuarla paite de la asignacion lotal para fa
mercadotecnia. Los 4,000 millones de dolares tolales también incluyen el auspicio a los
acontecimientas deportives, 1as promociones, los premios de los concursas y la utilizacion
de globos aéreos

Gran parte de los 50 millones de dolares de la Fundacion Coca-Cola se destinan al
mejoramiento de la educacion de la poblacion negra.

De esta forma, el almacén de informacion mundial estd creciendo
exponencialmente. £n 1850, la canlidad era el doble que en 1800, sélo cincuenta afios
antes, En 1950 solo hicieron falta diez arios para duplicarla y para el 2000 se duplicara
cada tres ahos o incluso menos, juna proyeccidn asombrosa!.

También se cuenta con la informacién de que las plantas de Coca-Cola en e! Valle
de México han constituido la base sobre la cual se ha sustentado el crecimiento de la
empresa en esta zona y ha convertido a Coca-Cola Valle de México en la franquicia mds
grande del mundo. Solo durante 1994 embotellaron 176 millones de cajas unidad. Estas
unidades operativas abastecen de producto a 21 distribuidoras, 17 minibodegas y 4
bodegas de recarga que a su vez surten a mids de 85 mil detallistas, desde pequefas
tiendas hasta grandes autoservicios. La participacidon de Coca-Cola en el mercado de fas
colas de esta zona fue de G1.4 % en agosio de 1995, la mas, alla en la nhistoria de Coca-
Cola Valle de México.

Es asi que en el periodo de diciembre de 1994 a marzo 1995, se obtuvo el 100% de
Indice de calidad batiendo e! record nacional del Sistema Goca-Cola.
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XXHi. CARACTERISTICAS DEL TRABAJQ.

El trabajo de investigacion presentado liene como caracteristicas principales el
tratar un tema de actualidad, novedoso, de gran proyeccion, de interés general, etc.,
como lo es la REALIDAD VIRTUAL.

El tema a través de sus diferentes capilulos es tralado de tal forma que pueda ser
facilmente entendido por el lector, ofreciéndole algunos graficos y tablas para la mejor
comprension del mismo.

Con la informacion recopilada pretendemos hacer llegar la REALIDAD VIRTUAL.
hacia los diferentes grupos de comunidades humanas.

XXIV. ORGANIZACION DEL TRABAJO.

Para el logro de los objelivos del trabajo, la organizacion de éste es la siguiente:

+ Introduccion. Por medio de la introduccion se hace la presentacion del trahajo,

- explicando el por qué de la realizacion de ésle, los problemas a los que nos

enfrentamos en su elaboracion y algunas de las razones para seleccionar a la
compaiiia Coca-Cola y el tema de la REALIDAD VIRTUAL para su realizacion.

« Resumen de la investigacion. Dentro de ésta, se presenta en forma sintetizada el
contenido del trabajo, desde los objetivos que se pretenden alcanzar hasta el
tiempo utilizado para lograrlo representado a través de una grafica de Gantt.

¢ Capltuln |. FUNDAMENTOS DE LA REALIDAD VIRTUAL, A través de este
capitulo se hace un estudio de lo que es Ia REALIDAD VIRTUAL, asi como de la
forma en la que ha ido evolucionando, las principales {écnicas existentes y de los
mélodos de presentacion de imdgenes generadas.

s Capitulo Il. LO QUE SE NECESITA PARA CREAR UN MUNDO VIRTUAL.
Mediante e! capitulo se analizan los elementos necesarios para la creacion de un
entorno virtual, desde los dispositivos de entrada, sallda, controladores, etc.,
hasta los diferentes tipos de bases de datos virtuales exislentes.

¢ Capitulo Ili. APLICACIONES VIRTUALES. Dentro del capitulo se muestran las
areas en las cuales ha sido de mayor aplicaclon la REALIDAD VIRTUAL, tales
como la contaduria, la administracion, la arquitectura, la medicina, los
videojuegos, la educacion, el cine, la muisica, elc. Ademas se presentan
diversos ejemplos dentro de cada una de éstas.
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Capitulo IV. LA COMPARIA COCA-COLA. La hisloria de la compaiiia Coca-Cola
es presentada a través de este capitulo, Su evolucion, la forma en que logré
conquistar al mundo, los premios de calidad que ha ganado, etc., asl como del
por qué Coca-Cola es lider mundial en la produccion de bebidas gaseosas sabor
cola, Ademas, dentro de este capitulo se hace un estudio de lo que son la
calidad y la norma /SO 9000, Ia cual garantiza fluidez y seguridad a todo tipo de
industrias, comercios y servicios.

Capitulo V. TSELMANTSEL VIRTUAL COCA-COLA. Por ullimo se muestra el
desarrollo de una aplicacién de REALIDAD VIRTUAL a través de la cual es
presentado el producto Coca-Cola. Dicha apifcacién es llamada *Tselmantsel
Virtua! Coca-Cola" y servira para la exposicion del producto durante los Juegos
Olimpicos Atlanta 96.

Conclusiones. Puntos a los cuales liegamos, y en base a las hipdtesls
formuladas, después de la realizacién del trabajo.

Glosario. Por medio de éste pueden consultarse los lérminos que son poco
entendibles para el lector de una manera mds raplda. Dichos términos se
encuentran separados en términos informaticos y lérminos del negocio para
agilizar su consulta.

Bibliografia. Esta parte del trabajo contiene las fuentes bibliograficas que fueron
consultadas para la realizacion del mismo. Si el lector tiene alguna duda o
quislera profundizar en alguno de los temas, le sugerimos para ello consultar la
fuente original,

Hemerografia. Conliene la relacion de revistas, periodicos, articulos, etc.,
consultados en la obtencisn de Informaclén para la realizacion del presente
trabajo. Se encuenlra separada de la bibliografia para facilitar al lector la
consulta de ta misma,

Referenclas Bibliograficas. Fuente complela de las referencias bibliogréficas
insefladas a lo largo del frabajo.

Apéndice A A través de éste podran consultarse los principales proveedores
tanto de hardware como de software para la creaclon de REALIDAD VIRTUAL.

Apéndice B. En éste se muestra la forma de coneclar un guante a ia
computadora as| como el algoritmo generado en lenguaje C para la utilizacion del
mismo.

Indice de Figuras. El cual le facilitars la localizacion de las diferentes figuras
utilizadas dentro de los capltulos 1 al V.
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o Indice de Tablas. Le servira para hacer uso rdpido de las distintas tahlas
encontradas en todo el trabajo.

El interés de! lector es el dnico requisito previo; no es necesario tener grandes
conocimientos técnicas de computacion. La mayoria de los términos utilizados tienen su
definicion en el glosario. Por favar, recurra a éste con frecuencia.

XXV. POLITICAS DE EDICION.

« Através de todo el trabajo se denotard con RV el término Realldad Virtual.

+ En el capitulo V exclusivamente, se usara la palabra VR (Realidad Vittual por
Virtual Reality),debido a los términos manejados en la herramienta utilizada para
el desarrollo de la aplicacion, tales como: QuickTime VR, objeto VR, elc..

s Al ser Coca-Cola una palabra importante, a lo largo del trabajo se denotara con
mayuscula la primera letra de !a palabra no importando si se habla de la
compaiiia o del producto.

« En algunos parrafos del trabajo se utiliza una fuente Arial de 11 punlos, negrila y
cursiva. Con una sangria izquierda y derecha de 1.5 ¢cm justificada. Esto debido
a la importancia que tienen dichos parrafos dentro del {rabajo.

» Para los tilulos de Introduccién, Resumen de la invesligacion, Capitulo |1, elc., se
utiliza una fuente Arial de 16 puntos, negrita y maylsculas. Caracleres
expandidos a 1.5 puntos, parrafo centrade, espacio anterior de 6 puntos y un
espacio posterior de 24 puntos.

o En los litulos de los capitulos | al V, se uliilza la fuente Benguiat Frinsky ATT, de
14 puntos, maylsculas, mas bajo en 3 puntos, caracteres expandidos en 1 pto.,
parrafo centrado, con un espacio anterior de 6 puntos, y un espacio posterior de
36 puntos.

s Para los titulos que tienen dos nimercs separados por un punto, comienzan con
un niimero romano o un inciso, se utiliza una fuente Arial de 14 puntos, versales,
con caracteres expandidos a 1.2 puntos. Sangrla izquierda de 0, con un espacio
anterior de 30 puntos, y un espacio posterior de 24 puntos.

¢ Los litulos que tienen tres nimeros separados por un punto, tienen una fuente
Arial de 12 puntos, versales y caracteres expandidos en 1.2 puntos. Cuentan con
un espacio antetior de 30 puntos y un espacio posterior de 24 puntos, ademas
de una sangria izquierda de 0. Si este litulo va inmediatamente después de un
titulo del tipo anteriormente definido, cambia el espacio anterior a 0 puntos,
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Para los titulos con cuatro niimeros separados por puntos, se utiliza una fuenle
Arial de 12 puntos, versales, con caracleres expandidos en 1.2 puntos. Sangria
de 1 cm, espacio anterior de 30 punlos y un espacio posterior de 24 punlos. Si
este titulo va inmediatamente después de un titulo del tipo anteriormente
definido, cambia el espacio anterior a 0 puntos.

En los subtitulos se utiliza fa fuente Arial de 12 puntos, cursiva, versales y
caracteres expandidos en 1.2 puntos. Ef parrafo tiene upa sangria izquierda de 0
puntes, con un espacio anterior de 30 puntos y un espacio posterior de 24
puntos.

Para los parrafos det trabajo se tiene una fuente Arial de 11 puntos, sangria en la
primera iinea de 1 cm y un inferlineado exacto de 13 puntos. Se cuenta con un
espaclio anterior de § puntos y un espacio posterior de 12 puntos.

En cada una de las paginas del trabajo se cuenta con un encabezado y un pie de
pagina de Ia sigulente forma: el encabezado en ta primera pagina de capituio es
omitido, el encabezado de las hojas pares contiene ya sea el tema que se
aborda o el nimero dei caplitulo que se esta tratando, mientras que el
encabezado de las hojas impares contiene de igual forma, el tema en cuestion o
el titulo del capltulo presente. El pie de pagina de las hojas impares contienen el
nimero de pagina del trabajo pegado def lado derecho mientras que el pie de
pagina de las hojas pares contienen el nimerg de pagina del trabajo pegado
hacia el lado Izquierdo. Ademas, tanto los encabezados como fos pies de pagina
contienen una tinea fa cual separa a éstos del contenido del trabajo.

Para identificar las palabras del glosario a lo largo del trabajo, en éstas se utiliza
1a fuente Anal de 11 puntos, negrita y cussiva. Dentro del glosario, ademas de
contar las patabras con estas mismas caracterlsticas, los parrafos tienen una
sangria izquierda y derecha de 1 cm y un espacio anterior de 8 puntos.

Dentro del apéndice A, los nombres de los vendedores y distribuidores son
denotados de igual forma que las palabras del glosario.

Para fos fines def trabajo, el término “Tselmantsel Virtual" aparecerd entre
comillas y con fetra cursiva, debido a la importancia que tiene dentro de éste.

Las referencias bibliograficas aparecen encerradas entre paréntesis cuadrados,
con letra cursiva y negrillas, pasa diferenciarlas del resto def texto.

Algunas palabras importantes pero que posiblemente no forman parte del
glosario, son remarcadas ulitizando los signos << >> para una mejor apreciacion.

El significado de las siglas de términos en inglés es proporcionado y traducido a
la vez.
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FUNDAMENTOS DE LA REALIDAD VIRTUAL (RV).

1.1 VISION GENERAL DE LAS TECNOLQOGIAS
CONVERGENTES QUE INTEGRAN LA RV.

Imagenes estereoscopicas y realistas se proyectan en una pequefia pantalla dentro
de un casco afadiéndose sonidos para convencer al usuario de que esta en otro mundo.
Los sensores de movimiento colocados en el casco y en los guantes del usuario son los
niedios de inleraccion con el nuevo mundo.

Los lentes esfereoscépicos acercan las imdgenes a los ojos. Estas imdgenes
tienen ciertas caracteristicas, no son bidimensionales. El efecto esterosedpico hace que
aunque la imagen esté en un plano bidimensional oblenga un efecto 3-D.

Se tienen antecedentes de que un investigador llamado Muybrigde realizo un
estudio del movimiento (1882 - 1888) utilizando cabalios. Mediante una secuencia de
folos ‘simuld el movimiento de eslos animales. Las folos eran pasadas rapidamente
dentro de un cilindro produciendo un efecto tal que simulaba que en realidad los caballos
corifan alrededor del cilindro.

CONCEPTO DE RV.

El mejor de los paquetes de computadora de uso general deja al usuario como un
extrafio, impidiéndole la Inmersidn en éste o negéandole la interaccidn directa con el
entorno. Y como el disefio es algo relalivamente estético, los cambios que se hagan son
costosos y necesitan tiempo, requiriendo la regeneracidn de secuencias de una estructura
ya fijada para crear las nuevas /mdgenes. El poder y la velocidad de la convergencia de
tecnologlas que es la RV, cambia eslo.

La velocidad y Ia polencia de la computadora han sido combinadas con avances en
procesamiento de imdgenes, mecanismos de busqueda e intuicidn humana en la
comunicaclén por computadora, paia dar lugar al medio experimental llamado RV.

Un modelo de RV es realmenle un gran pedazo de software que necesila la
creacion de miles de lineas de codigo complejo que pueden ser descifrades por una
computadorafBrooks91].
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Una computadora disefada para desarollar imdgenes buenas y en rapida
sucesion debe tener gran potencia y velocidad ademds de Optimos recursos de
visuallzaclén. :

Para crear mundos virtuales cada una de las tecnologias involucradas debe
alcanzar en cada fase una intensidad y unos recursos que puedan ser utilizados de
manera efectiva junto con las demas.

El diccionario de la Real Academia de la Lengua Espafiola, define realidad como
<</a cualidad o estado de ser real o verdadero>>. Virtual es <<que existe o resulta en
esencia o efacto pero no como fonma, nombre o hecho real>>. £s facil imaginar el campo
de accion que tendrian con esta definicién los filésofos y abogados de hoy en dia, En
cualquier caso, tecnolépicamente hablando, 1a RV ha sido definida de varias maneras
especificas, por ejemplo, como una combinacién de Ia potencia de una computadora
sofisticada de alta velocidad, con Imdgenes, sonidos y otros efectos.

La RV o clberespaclo como se le ltama frecuentemente (a partir del término
creado por William Gibson en su novela Neuroamanecer), presenta al ordenador como
mediador, o potenciador de |a imaginacién. Un sistema tipico de RV consliste en uno o
mas dispositivos de entrada (sea un joystick, un volante o un guante), varias formas de
salida (sea luz, sonido y presion), y un ordenador que manipule todos estos datos. Por
ejemplo, usted podria encontrarse sentado en la cabina de un coche de carreras con sus
manos en el volapte y un pie apoyado sobre el acelerador, mirande de frente a la
pantalla de! ordenador que simule el parabrisas de un coche. El ordenador contiola las
entradas (Ia presion sobre el acelerador, el giro de! volante) y ajusta en concordancia la
Imagen de la pantallafLavroff94).

La RV es sindnimo de <<television interactiva>>, dentro de la cual, se puede ser
narrador y parte de lo narradofEc092].

1.2 CARACTERISTICAS DE LA CONVERGENCIA
DE LAS DIVERSAS TECNOLOGIAS.

La convergencia de las diversas tecnologias debe dar como resultado la RV, es
decir, una inmersion que tenga las siguientes caracteristicas:

» Sea percibida como auténtica;
s Permita la interaccion intuitiva y responda a ésta rapidamente;
» Esté definida y enfocada, incluso como medio de entretenimiento;

o Facilite la recopilacion, percepcion y andlisis de datos.
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FUNDAMENTQS DE LA REALIDAD VIRTUAL (RV)

1.3 OBJETIVOS DE LA RV,

Eliminar la barrera introduciendo al usuario en un papel activo y participativo en
un mundo creado por la maquina.

Represemar informacion en términos de fronteras, superficies, transparencias,
colores y otras caracteristicas gréficas de /magen y geometria.

Ofrecer al usuario un mundo animado electronico.

Hacer egocentrismo, es declir, que el usuario sienta que es el centro del mundo
virtual.

Permitir al usuario la inmersion e interaccion directa con el entorno.
Incrementar el poder y la velocidad de los sistemas.

El mejor de los paquetes de computadora deja al usuario como un extrafio,
impidiéndole la inmersion en éste o negandole la interaccidn directa con el
entorno. Y como el disefio es algo relativamente estdtico, 1os cambios que se
hagan son costosos y necesitan tiempo, requiiendo la regeneracion de
secuencias de una estructura ya fijada para crear las nuevas imégenes. El
poder y la velocidad de la convergencia de tecnologias que es la RV, cambia
esto.

Lograr que todas las técnicas de disefio y tecnologias de computadora irabajen
fo suficientemente bien en conjunto como para embaucar al usuario en la
creencia de que &l o ella esta siendo transportado a algdn sitio, logrando asi la
telepresencia.

Alcanzar |a teleoperacion de tal manera que una <<persona sincronizada>> de
la misma forma que un robot, lleve a cabo lareas en una localizacion remotay a
veces hostil.

Hacer que el usuario pueda visualizar comodamente una imagen proyectada
sobre su cabeza y manipularia a través de algin dispositivo.

Percepcion por parte del usuario del efecto Doppler, el cual consiste en un
aparente incremento de la frecuencia de sonido (0 luz) segun su fuente se
aproxima al observador y una disminucion segtin se aleja (analogo al que
produce un tren cuando se acerca y se aleja).
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Visualizacitn de gréficas con propiedades estereoscopicas, lo cual
propaorciona un efecto 3-D; cada ojo recibe una imagen ligeramente diferente de
tal forma que, cuando son visualizadas juntas, lo que se ve parece tener
profundidad.

Realizar una sonorizacién de dotos. Esta sonorizacién, permite asignar
sonidos a datos digitalizados; o escuchar sonidos espaclales donde notas y
lonos parecen emanar de diferentes y varfables distancias; reproducidos en
audioesferas de RV para elevar el realismo.

Detectar y procesar con ayuda de blocontroladores la mayoria de las sefiales
bioeléctricas (por ejemplo, la actividad eléctrica de los misculos, el movimiento
del ojo, etc.} convirliéndolas en sefales digitaiizadas.

Alimacenar en bases de datos en espaclo real un registro da coordenadas
hasadas en el mundo real sobre objetos virtuales que se apoyan en una
pasicion relativa al mundo real, teniendo significado y contexto.

Realizacion de la teledildénica, es decir, un encuentro sexual simulado a través
de una conexion telefénica entre dos computadoras.

Proporcionar un sistema de telefonia de Interpretacién automatizada
mediante el cual se realizard una traduccidn de idiomas instanténea, debido a
que dicho sistema esta diseiado para realizar una comhinacidn telefdnica en las
dos direcclones; toma a entrada de voz en un idioma, la convierte a una forma
que puede leer la computadora, lo traduce a ofro idioma, lo transmite y
finalmente lo sintetiza en una salida de voz a otro lugar.

INCREMENTAR EL USO DE LAS IMAGENES POR COMPUTADORA.

El avance en los grédficos y en el uso de imédgenes visuales, han sido dos de los

desarrollos mas importantes de esta década tanto para los especialistas técnicos coma
para el resto de la gente. Una inmersién sensorial como la que proporciona la RV esta
empezando a ser una opcién para el estudio de las personas bajo diversas condiciones.

Un dibujo, una animacién o un video, bien realizados son un método mucho mas

eficaz de transmitir Informacién que un texto. Aunque la imagen sea un simple trazado
lineal, un dibujo, un grafo, una fotografia, etc, siempre ayuda a comprender la
complejidad de la Informacién. Las imégenes ayudan a la gente a aprender, es tan
simple como eso.
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FUNDAMENTQS DE LA REALIDAD VIRTUAL (RV)

VER Y CRECER.

De entre todos nuestros sentidos |a vista es 1a primera receptora de Informacion.
Lo que vemos es recibido como una /magen en nuestra retina, traducido a simholos y
enviado a nuestra mente.

Invitiendo e! proceso, cuando queremas transmitir una idea o una /magen desde
nuestra mente, la expresamos en signos (palabras, dibujos, gestos...) que pueden ser
. entendidos por los demds, bien directa o indirectamente.

Las computadoras colaboran en este proceso mediante el almacenamiento de
informacidn (que ha sido previamente traducida a simbolos) de manera que pueda ser
expuesta, por ejemplo, mediante un dibujo en la pantalla. Las tecnologias de
presentacion son los sistemas y programas que se necesitan para generar
electrdnicamente estos dibujos e Imdgenes por computadora,

El grado de eficacia en la transmision de la infarmacién depende en gran medida
de la exactitud con que la version reproducida represente la idea original, y de la
capacidad del receptor para caplar esa idea a través de lo que es expuesto. La RV tiene
la posibilidad de converirse en el medio para alcanzar un allo nivel de comunicacian,
mejor y mas efectivo de lo que haya existido nunca. Las interfaces virtuales, sin
influencias externas pueden reducir el margen de error en la interpretacion entre un
usuario y otro.

VOCABULARIQS VISUALES.

Los disefadores y especialisias grdficos juegan un pape! determinante en la
transmision efectiva de la Informacién y este desafio conceptual continia durante la
ejecucion del programa disefiado[Tufte83890].

Para los distintos niveles de comunicacién se usan diferentes sistemas que van
desde los mas sencillos en blanco y negro, hasta entornos virtuales e interactivos en
color.

La RV explota todas las técnicas de reproduccion de imdgenes y las extiende,
usandolas dentro del entorno en el que el usuario puede examinar, manipular e
interaccionar con los objetos expuestos,

Sofisticados sistemas de Imdgenes multidimensionaies facilitan el problema de
intercambio disciplinar entre grupos de profesionales, en la toma de decisiones y en el
funcionamiento de las companias. De este modo las compadias que utilizan las nuevas
tecnologias, obtienen un alto margen de competitividad en el mercado.

Los usuarios constituyen un recurso corporativo valioso y pueden ser llamados
regularmente para asegurar, sugerir o promocionar productos o servicios.
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1.4 TECNOLOGIA NECESARIA PARA LA RV,

LOS ULTIMOS DIEZ ANOS.

La convergencia critica de tecnologias que astan haciendo posible RV se han dade
solo los Ultimos diez afios. En 1965 Ivan Sutherland hablé de tentadores mundos
vituales y en 1966 llayé a cabo los preliminares de experimentos en tres
dimensiones[Sutherland68).

La irrupcién de avances tecnolégicos en |a ultima década incluye grandes mejoras
en cuatro campos que son particularmente criticos con la investigacién independiente de
laRV:

+ Tecnologia de presentacion en pantallas de cristal liquidos (LCD por Liquid
Crystal Display) y tubos de rayos catddicos (CRT por Catode Ray Tube),
pequeias pantallas para mostrar Imégenes,

« Las Interfaces nacesarias para lograr una comunicacién facil y precisa entre el
usuario y la maquina.

« Sistemas de presentacion de /médgenes vitualmente reales (estaciones de
trabajo de gréficos a alta velocidad y resoluc/on para producir las imégenes);

» Sistemas de rastreo (para convertir Informacién sobre la orientacion y la
posicién en sanales que pueden ser leldas por la computadora y reflejadas en
Imégenes).

Aunque el equipamiento que se necesita para crear escenas virtuales es muy
voluminoso y caro, muchos expertos predicen un camblo ¢n esta situacion. De hecho,
hoy en dia, en la mayoria de los paises desarrollados, todos los componentes hardware
y del equipamiento de un sistema virtual estan a la venta, y muchas aplicaciones ya
estan siendo utilizadas.

En nuestro pals, la RV es un tema que ha sido muy poco estudiado, y porlo tanto,
no exlIsten componentes tales como guantes, trajes, etc., disponibles en el mercado.
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Fig. 1.1 La irmupcién de avances tecnoldgicos en RV los ultimos 10
anos se lievd a cabo principalimente en los paises de Estados Unidos,
Japdn, Alemania y Francia.




CAPITULO

1.4.1 TECNOLOGIA DE PRESENTACION DE LA RV.

EVOLUCION DE LA PRESENTACION.

La evolucion de las tecnologias de presentacion desde los grédficos hasta la
reproduccion de imégenes y la visualizacién, han jugado un papel muy importante en
la creacion de entornos virtuales.

1.4.1.1 GRAFICOS POR COMPUTADORA.

El término grédficos siempre ha sido utilizado a {a ligera. Parece ser que el unico
requisito previo para que algo sea un grédfico es que esté hecho con la ayuda de una
computadora y no se parezca a un texto.

En sistemas de comunicacion, un gréfico es un modo de informacl/én en el que se
reproduce la inteligencia utiizando un sistema gréfico. Modo y dispositivo de
Informacidn analégica sin voz. Ulilizacion de tecnologia de computadoras. para crear un
dibujo que se presenta normalmente en un monitor o impresora.

Se pueden crear, almacenar, recuperar Yy manipular dibujos gréficos
eleclronicaments e introduciries en la compuladora por medio de la visuallzacl/én o de la
fotografia.

£l uso de graficos simples se asemeja a la construccion de sentencias o sumas
usando solamente simples palabras o nimeros. Los gréficos simples son faciles de
producir y no requieren una gran potencia o velocidad de la computadora.

Se estdn empezando a demandar mas dibujos que transfieran mayor Informacién.
Estos requieren presentaciones - sofisticadas y complejas y una interpretacion del
conocimlento. La presentacion de las Imégenes y ofras técnicas de visuallzacion dan
ese paso adelante y permiten un rango mas amplio en la versatilidad de la expresion y la
interpretacion.
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1.4.1.2 REPRODUCCION DE IMAGENES,

La similitud entre la presentacion de Iméagenes y los gréficos radica en que ambos
son manuales, mentales o reproducciones generadas por computadora de la apariencia
de algo e incluyen dibujos o pinturas. Los gréficos por computadora son percibidos
como un entorno geométrico o lineal, mientras que |a reproduccién de imagenes es
percibida como un entorno de pixeles{Machover93).

Ademas, ias Imédgenes son creadas y manipuladas normalmente por sistemas mas
sofisticados que los que se necesitan para los gréficos.

Las aplicaciones comerciales de presentaciones de imdgenes son los sistemas de
video, las cdmaras y los discos dpticos.

Para traducir y presentar las propiedades cualitativas de datos e Informacién, los
investigadores han tenido que conseguir técnicas més nuevas y tecnologias mas
avanzadas como las de visuallzacidn.

1.4.1.3 VISUALIZACION.

La visuallzacién es una amalgama sofisticada y una extension de muchas
técnicas de presentacion utilizadas durante afios. El proceso de visualizacién pretende
presentar datos y conocimlentos en un contexto intuitivo y comprensible, y sus
técnicas son particularmente valiosas para presentar movimientos {écnicos de grandes
cantidades de datos complejos.

Las técnicas de visuallzaclén nos ofrecen visiones de cosas invisibles para
nuestro natural sentido de la vista, siempre y cuando se puedan converlir en datos de
los que la computadora pueda ser informada. A parlir de los datos, la computadora
genera presentaciones pictoricas <<visualizables>>.

Las técnicas de visuallzacién asyudan al usuario a desarrollar de alguna forma
inventada aquello con lo que €l o ella esta trabajando, ya sea real o conceptual. Esta
forma de presentacion es lo que el usuario ve.

La visuallzacién se lieva a cabo mediante méquinas muy potentes y rapidas que
son capaces de transferir datos rapidamente y de almacenar grandes cantidades de
informacién. Se requieren maguinas que puedan trabajar con grandes cantidades
(Gigabytes) de datos complejos. También se necesitan unidades de presentacion que
puedan convertir las sefiales en reproducciones elegantes que no s6lo inciuyan ios
datos, sino que también reflejen su significado contrastado e interpretacion.
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Fig. 1.2 Ejemplo de un grafico generado por computadora.

Fig. 1.3 Interfaces grdficas “amigables con el usuario” (GUIs por Graphical User Interfaces).
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1.4.1.4 VISUALIZACION CIENTIFICA.

La visuafizacion cientifica ayuda a los cientificos a mejorar su percepcion de los
datos que describen nuestro mundo. El conocimiento extraido de estos datos es
procesado, interpretado y presentado muy rapidamente; asi, de un conjunto de datos se
pueden inventar y generar muchos lipos de visualizaciones. Cada uno de estos tipos
representa una forma de ver significado en los datos. Algunos de ellos provocan mas
intuicién que otros. En este sentido, la tecnologia nos ayuda a visualizar también
conceplos.

Los procesos, hoy en dia relativamente rapidos, de procesamiento y presentacion
de la informacién computarizada pemmilen a los cientificos detener un proceso y
generar imdgenes a mitad de camino,

Las técnicas de visuaffzacfén han sido primordialmente usadas por fisicos,
quimicos y en aplicaciones médicas, y frecuentemente son reconocidas como
instrumentos indispensables para Ia ensefianza y aptendizaje en los planes de estudio y
para analisis financieros promoviendo nuevas formas de ver las cosas,

Muchos tipos de sistemas de proyeccion de imdgenes nas proporcionan formas de
visualizacién y maquinas, e! cientifico permanece fuera del reino del mundo que esta
Investigando y estd fimitado a un papel de observador. Las reafizaclones
perfectionadas por sistemas de RV intentan suprimir la alineacion del usuario por el
sistema, invitdndole a tomar parte en el misma,

1.4.1.5 VIRTUALIZACION.

Transformar datos en objetos visualizables que puedan ser manipulados se llama
vintuafizacion y nos referimos a los obfetos como objfetos <<virtuales>>. La
virtualizacién también se denomina reafizacion.

La reallzaclén puede ser considerada una entrega de imdgenes que se encuentra
en un escaldbn mas alto que la visuaifzaclén. La visuallzaclén inferpretativa de la
Informacién pretende confundir la linea entre la maquina y el pensador fuera de ésta.
Una presentacion de RV (una realfzaclén) intenta eliminar la barrera introduciendo al
usuario en un papel activo y participativo en un mundo creado por la méquina. incorpora
la forma que deberia tener la Informaclén, representandola en términos de fronteras,
superficies, {ransparencias, colores y ofras caracteristicas gréficas de f[magen y
geometriaf/IBM91].
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1.4.2 INTERFACES: LA CONEXION HUMANA.

1.4.2.1 COMUNICACION HOMBRE/MAQUINA.

Para resolver prablemas con ayuda de una computadora, el usuario debe ser
capaz de comunicarse faciimente y de forma precisa con la maquina y controlar lo que
debe ocurrir. Un inmenso campo de estudio se ha desarrollado en torno a los problemas
de la interaccién humana con maquinas complejas y es denominado allernativamenle
como ingenfetia humana, factorizacién humana, andlisis de factores humanos,
lecnologia de interfaces humanas, interaccion hombre/maqguing, etc..

Generalmente cuanfo mas permitan los rasgos de una Interfaz introducirse al
usuario en el sistema, mayor serd el consumo de recursos o la dificultad para manejaria.

El faboratorio Human Interface Technology (H.T), de fa Universidad de
Washington, en Seatlle, ha programade un prototipo comercial del dispositivo para
1996. Denominado Visualizacion Retina Virtual (VRO por Virlual Retina Display), esta
disefado para colgar de las estructuras de las gafas convencionales y afade menas de
una onza al peso de la estruciura utilizada. Los planes para el prototipo comercial
incluyen especificaciones de jmdgenes atodo color con una resoluclion mucho mas alta
3,000 pixeles horizontales por 2,000 verlicales.

1.4.2.2 OBSTACULOS CREATIVOS,

Hoy en dfa, en el desarroflo de las aplicaciones, a un fado nos encaniramos can
una polencia nolablemente avanzada en computacion y generacion de /mégenes, y al
ofro lado est4 la elevada intefigencia y conocimlentos del usuario. Lo que no ha seguido
el paso a eslos avances en la velocidad de la computacion y su capacidad es la forma
en la que comunicamos a una computadora lo que queremos gue haga.

Entre el hombre y la maquina yacen los problemas reales. Nadie lo ha conseguido
perfeccionar todavia,

Las interfaces deben ser disefiadas por personas con un alto nivel de
conocimlento en varios dominlos (psicolbgico, temético y técnico), con objeto. de
minimizar la pérdida de informaclén o conacimlentos y recoger el maximo partido del
esfuerzo humanoe utilizado. Deben sevir como escenarios de buena comunicacion y ser
sencillas para casi todo el mundo.
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Las interfaces graficas <<amigables con el usuario>> (GUIs por Graphical User
Interfaces) ayudan usando formatos pictorices. El camino cordial ha llevado a los
usuarios desde escribir mandatos artificiales hasta érdenes en un lenguaje de sonidos
maés naturales, pasando por crear sus <<propios>> mandalos; por ejemplo, apuntando
con el dedo, tocando o hablando a simbolos gréficos llamados widgets, iconos, ratones
o menus desplegables (WIMP por widget, icon, mouse and pull down menu).

1.4.2.3 RV ,LA INTERFAZ DEFINITIVA?.

Como las Interfaces en dos y tres dimensiones, en cieno grado, han ayudado al
usuario a comunicarse con las maquinas, se estd empleando mucho tiempo y dinero
para mejorarias.

Se puede hacer mediante la manipulacién de objetos una mejor transmisién de
intereses subverbales o <<curiosidades>> que mas adelante serian diseminados o
trasladados a un mode/o. La posibilidad de abarcar y manipular /imégenes y conceptos
que antes no podlamos representar visualmente, nos puede proporcionar ideas geniales
mejoradas graficamente con la ayuda de una computadora y emocionar incluso al mas
sosegado,

Las preguntas y las drdenes a modelos mateméticos son frecuentemente
cogiendo, golpeando o empujando objetos virtuales[Brooks88].

Al eliminar la necesidad de entender cémo una computadora almacena
Informaclén para utilizara, las Interfaces virluales prometen liberar al usuario para
enfocar qué es lo que esta almacenando, el conocimlento o Informaclén.

Pocos sistemas de hoy en dia permiten una interaccion libre o una modificacion no
premeditada del modelo por los usuarios. Aquelios que lo hacen estén dedicados a
problemas especiales y no pueden ser todavia adaptados para su uso en otras
aplicaciones.

1.4.2.4 EL CUERPO COMO UN DISPOSITIVO DE EMISION/RECEPCION.

El impacto de cualquier experiencia es elevado mediante una mayor implicacién de
los sentidos, pero ya que las representaciones pictéricas son normaimente muy efeclivas
como medios de comunicacion, no se eclipsa 1o que reclbimos a través de otros sentidos.
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Algunos investigadores se refieren al cuerpo como un <<integrador combinetrénico
sensorial>>[Warner92], en olras palabras, un receptor y procesador de muchos y
diferentes tipos de estimulacién sensorial simultdnea. Los musculos, tendones: y
articulaciones que responden a estimulos son denominados propiorreceptores y los
investigadores se refieren a las experiencias visuales propiorreceptivas y auditivas en
entornos RV.

Las pantallas tactiles usadas como Interfaces de un sistema computarizado,
generalmente, se basan en la presidn, ondas de sonido o rayos infrarrojos, Ahora hay
pantallas tactiles, basadas en la habilidad del cuerpo humano para conducir electricidad.

1.4.2.5 INTERFACES GLOBALES.

La tecnologia RV de Interfaces juega un papel importante en este punto. El mismo
tipo de sistema que traduce gestos de la mano a voz sintetizada y la visualiza
simulténeamente con burbujas de palabras o <<bocadillos>> (como los de los comics).
En este caso, las palabras habladas son primero traducidas y después representadas en
la burbuja. Las personas que no pueden habiar pueden comunicarse por medio del
Glove Tajker (guante hablante), los gestos son traducidos y convertidos en voz o en
texto. Se pueden programar cientos de frases en las versiones actuales de guantes,

1.4.3 SISTEMAS DE PRESENTACION DE IMAGENES VIRTUALMENTE REALES.

1.4.3.1 EL SISTEMA RV: MAQUINAS Y APARATOS.

Un sistema RV esta compuesto de muchos sistemas, Apoyados en un fundamento
basico de hardware, software y electrbnica, se trata de sistemas independientes
desarrollados para producir efectos visuales, auditivos y tacliles que son utilizados en
entornos virtuales. Este punto es tratado con mayor detalle en el préximo capitulo.

Cada uno de estos sistemas reforza un aspecto de la ilusién del usuario durante su
inmersion en el mundo virtual.
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1.4.3.2 GRAFICAS INMERSIVAS EN 3-D.

La RV ofrece al usuario un <<mundo>> animado electrdnico.

Las grédficas inmersivas se basan en el deseo de creer del usuario. Es un arte en
el cual una persona puede sentirse inmersa.

OPACO O TRANSPARENTE.

Una imagen exhibida puede aparecer ante el usuario en dos formas: apaca, en la
que la vision del entorno virtual bloquea y suplanta la vision del mundo real; o
lransparente, en el que las Imdgenes virtuales parecen superponerse al mundo real, que
continda visible para el usuario.

Cuando el usuario escoge la presentacion fransparente, el mundo real, es mas una
<<realidad aumentada>> que una RV.

La capa o cubrimiento transparente se consigue mediante unas superficies dpticas
recubiertas de plata, enfrente de cada ojo, en un sistema de viseras, Las Imdgenes
generadas en la visera aparecen como grabacionaes electrnicas en superficies del
mundo real, ayudas visuales y notas que son vistas como superposiciones en el mundo
real.

GENERACION DE POLIGONOS EN TIEMPO REAL.

Generar Imédgenes lo suficientemente rdpido como para que parezcan reflejar
acciones en tlempao real es el mayor problema al que se enfrentan los creadores de
entornos virtuales.

Cada Imagen es un mosaico de pequefos poligonos, cada uno de los cuales es
generado separadamente por 1a computadora. Para acercamos a secuencias visuales
realistas en tlempo real, la computadora tiene que generar 30,000 poligonos por
segundo y el escenario debe actualizarse un minimo de sels veces por segundo para
conseguir la impresion de fluidez de movimiento.
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Las maquinas de mas alta calidad pueden producir Imdgenes complejas y bien
definidas, pero lentamente. Por supuesto también pueden producir otras rdpidamente,
pero simples y borrosas.

El ultimo dispositivo para estaciones de trabajo Evans & Sutherland, Inc, un
<<acelerador>>de gréficos, tiene el propdsito de producir imagenes a una velocidad
dos veces superior a la de otros sistemas. Otros experimentos con muiticomputadoras
son capaces de conseguir dos millones de poligonos por segundo con una resolucién
de 1.280 * 1.64 pixeles[Brooks91).

MEJORA HAPTICA.

Es utilizada al mismo tiempo que la visual. En la presentacion héptica las cosas
parecen empujar, tirar o irradiar en diferentes direcciones con grados diversos de fuerza.

Las presentaciones hépticas son usadas en juegos para elevar las sensaciones de
velocidad o gravedad y son utilizadas por quimicos farmacéuticos para encontrar lugares
optimos de enlace en moléculas, por ejemplo, en las enzimas.

En un conjunto virtual espacial mas que obtener indicadores reales, el usuario tiene
la senszcion de ir a tientas aleatoriamente. Las sefiales de una presentacion héptica
han de ser inlerpretadas por el usuario para ajustar sus movimientos, de tal forma que
puedan alcanzar alguna meta.

Los participantes de mundos viruales se acostumbran a ciertas indicaciones y las
usan para medir [a profundidad, la fuerza o la distancia real,

La retroalimentacion de fuerzas, incluso para los objetos virtuales mas sencillos,
es una tarea muy dificil, y las presentaciones hdpticas no estan diseiadas como
maquinas <<al tacto>>, sino comy entarnos en los que una persona es capaz de
obtener conocimientos a partir de las propiedades asociadas a los objetos
representados. A pesar de la calidad o intensidad de ia retroalimentacion, uno no puede
todavla sentarse en una silla virtual. Incluso con software que incorpore el efecto de
<<colision>> es facil atravesar las paredes.

Guantes y trajes esldn siendo gradualmente incorporados en las areas que
proporcionan efectos hépticos y tactiles a sus porladores. Se conectan a la
computadora y se controlan para proporcionar efectos realistas a las presentaciones.
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REPRODUCCION DE IMAGENES EN EL ESPACIO REAL.

Una imagen que aparece en un espacio virtual pere que depende totalmente de
algo en el espacio real se denomina imagen en espacio reei. Estas imdgenes, que
pueden asemejarse practicamente a cualquier cosa, solo son informativas y utiles
cuando son contempladas en relacidn a cosas basadas en el munde real o en el
contexto de las condiciones del mundo real y el usuario debe compartir su espacio virtual
para verlas. Aparece normalmente ante el usuario comae un tipo de capa fransparente en
la escena.

Segln se crean los objetos virtuaies, cualquier elemento especifico del mundo
real en el que estén basados es catalogado y registrado en una base de datos
conectada al sistema.

Las imdgenes son exhibidas cuando las coordenadas de las [mégenes
registradas en la base de datos concuerdan con aquellas del entorno virtual que esta
slendo explorado.

En otras palabras, si el obfeto virtual es un subconjunto de cualquier entorno
virtual y pertenece a éste, entonces aparece. Permanece mientras las condiciones del
lugar y el contexto concuerdan. Si el usuario sale de este entorno o si el contexto o las
condiciones cambian de tal forma que la Imagen deja de ser relevante, ésta desaparece.

LIMITACIONES ACTUALES DE LAS UNIDADES DE VISUALIZACION RV.

Con respecto a las unidades de visualizacién RV, hay muchos problemas por
solucionar:

« Baja calidad de Imagen de pequenias pantallas de cristal liquido (.CD por Liquid
Crystal Display). Es decir, baja resoluclén.

¢ Costo y disponibilidad de pequefios sistemas de tubo de rayes catodicos (CRT
por Catode Ray Tube).

o Eliminacién del retraso entre el movimiento del usuario y la respuesta del
sistema.

» Amplio campo de vision en estéreo que esta sobrepuesto a la visién del mundo
real,

+ Superposicion de objetos virtuales en el mundo real, de tal manera que tenga
sentido para el sistema visual humano.
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« Lucha entre confort e incomodidad de los aparatos que el usuario de la RV lleva
en la cabeza y en el cuerpo.

¢ Ejecucion de los sistemas operativas en tiempo no real.
¢« Falta de habilidad para modelar mundos virtuales.

+ Generacion de imdgenes para escenas complejas.

1.4.3.3 DISTRIBUCION.

Un sistema RV de distribucion necesita proporcionar a fos ojos del usuario
imagenes de angulo ablerto, de alla resolucion y bien enfocadas. Deben crear escenas
que sean detalladas de forma realista. Estas deben ser presentadas para corresponderse
con escenas que el usuario veria si se moviese por ese entorno, si éste fuese real.

Una vez que las realizaciones de mundos virtuales han sido creadas, pueden ser
almacenadas electronicamente y movilizadas o transmitidas a través de redes.

MODOS DE PRESENTACION. EI. PUNTO DE VISTA DEL USUARIO.

Las imagenes son normalmente presentadas cilindrica o esféricamente. Algunas
aplicaciones utilizan imagenes proyectadas.

En el modo de presentacion cilindrico, imagenes panoramicas de 360 grados
envuelven al espectador lateralmente, pero no aparecen imdgenes ni en el techo, nien el
suelo.

Alternativamente, las imagenes pueden desarnrollarse en un hemisferio visual en
cuyo caso el movimiento vertical de ia cabeza es acomodado en una especie de escenas
enmarcadas.

Un retraso entre el movimiento de fa cabeza y la visualizacién puede deterlorar el
efecto de realismo. Simplemente con que el usuario gire la cabeza, la escena cambia,

En la mayorla de los casos el usuario ve el mundo virtual desde un punto de vista
egocéntrico, es declr, &l esta en el centro de este mundo.

El proceso de ver es por un lado neuronal y por otro vivencial. Se puede cambiar la
forma de ver las cosas.
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Es importante hacer la distincion entre imaginacidn y fantasia. La fantasia es una
idea 0 pensamiento que se aleja de la realidad wientras que la imaginacion es fa facultad
de representar las imdgenes de cosas reales o ideales.

PRESENTACIONES PROYECTADAS.

Este tipo de presentacién no requiere ni cascas, ni guantes, ni trajes. En su lugar,
un sistema de video comblna una Imagen en tiempo real del usuario con una Imagen en
2-D generada por computadora, que luego es proyectada como una I/magen distante,
llenando el campo de visién del usuario.

Los costos de mantenimiento son generalmente mas bajos y'la distorston de las
imdgenes es minima cuando la presentacion estd conectada a dispositivos de alta
resolucldn, como las pantallas de computadora.

1.4.3.4 AFRONTAR LA COMPLEJIDAD,

1.4.3.4.1 IMAGENES PRECALCULADAS.

Hay una ventaja en limitar la generacién de Imdgenes a una presentacion de los
bordes laterales.

Al fimitar el movimiento de! usuario la maquina reduce los gastos de generar cientos
de trozos de fmdgenes poligonales, se liberan mas recursos hasta el punto de preparar
imégenes dejandolas disponibles en memoria. Por lo tanto, ya no se necesita
conslantemente recalcular y generar una nueva imagen en tlempo real cada vez que la
cabeza del usuario se mueve,

Las imdgenes precalculadas suelen ser mas detalladas, complejas y de un aspecto
mas realista que aquellas producidas en una répida sucesién en tfempo real.

1.4.3.4.2 REFINAMIENTO ADAPTATIVO.

Otra forma de hacer frente a la complejidad computacional del usuario es generar
escenas totalmente detalladas s6lo cuando el usuario permanezca quieto,
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Fig. 1.6 Imagenes proyectadas mediante la ayuda de un sistema de
video que combina una imagen en tiempo real del usuario con una
imagen en 2-D generada por computadora.
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Cuando el nive! de actividad se eleva, la periferia parece desaparecer o regresar a
una forma simplificada.

Esta correspondencia entre realisino de imagenes e interactividad, denominada
refinamiento adaptativo, aparece en algin grado en todos los sistemas actuales. Al
reducir cualquier necesidad de interactividad, se permite un nivel mas alto de realismo.
También reproduciendo sdlo lo que esté a fa vista del usuario (es decir, un subconjunto
del modeio total) la pérdida del sistema es reducida; por lo tanto, la presentacion es
acelerada y el efecto del realismo es inmediato.

1.4.3.4.3 NIVELES DE INMERSION.

Al ver un espacio en 3-D, una persona es expuesta a un nivel elemental de
inmersién virtual, Si, considerando el espacio, los objefos son definidos para la
percepcion del usuario y la manipulacion de las imdgenes es posible, el usuario queda
expuesto a otro nivel de inmersion. La inmersién <<total>>, en cualquier caso, requlere
que toda referencia al mundo real sea bloqueada de forma efectiva, proporcionar
estimulos sustitutivos, y que el usuario esté convencido de que es real. Esta es la
inmersion a nivel dei entorno.

1.4.4 SISTEMAS DE RASTREO.

Los sistemas de rastreo también han ido evolucionando conforme al tiempo y son
necesarios para detectar los diferentes movimientos efectuados por el usuatio en un
sistema RV.

Este tema es abordado mas ampliamente en el proximo capitulo,

1.5 ANTECEDENTES DE LA RV.

1.5.1 PIONEROS DE LA RV.

Dough Engelbart inventd el “mouse” debido a que querla teher otro tipo de
comunicacion con la computadora. Esto se realizd 20 afios antes de que surgieran las
interfaces graficas.
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En el afio de 1945, Ted Nelson cred el hipertexto, es decir, conectar todos [os textos
para tener acceso a ellos en cualquier senlido. El hipertex(o es un texto sensible que nos
puede llevar a través de ligas a olros textos diferentes.

En 1958, Fred Waller inventd un dispositivo de inmersion Hamado cinerama para
ampliar el horizonte de vision del hombre, la cual normalmente es de 155° verticalmente y
185° horizontalmente.

Morton Hellig en el aflo de 1962 inventd el sensorama, el cual tenfa como objetivo
crear un dispositivo que simulara sonidos, olores, vista, laclo, etc.,, para el desarrollo de
RV.

El usuario se sentaba en un taburele frente a una pantalla de retroprayeccion y se
asia a un par de palancas.

El sensorama conducla al usuario a través de varias escenas, incluyendo un paseo
en bicicleta por Brooklyn y sobre las dunas de California. Estimulaba el sentido del tacto
por medio de las vibraciones de las palancas y de un asiento que se movia bruscamente
a medida que la “bici" se desplazaba, los sentidos de la vista y del oido mostrandole al
usuario una pelicula con sonidos sincronizados, y el sentido del olfato lanzando aromas a
través de pequeios surtidores que apuntahan hacia la cara del usuario, El paseo
terminaba con una visita a un espectaculo sobre la danza del vientre acompanandolo del
olor de un perfume barato.

Aunque la experiencia del sensorama se basaba en una tecnologia anticuada, supo
sumerglr al usuario en un entorno virtual durante corto tiempo. El aparato de Heilig no
se fabricé nunca en cantidad, y lo tinico que queda de éste es el prototipo, Hoy en dia, el
primer sistema de RV no computarizado permanece abandonado en un coberlizo en
algun lugar de los Angeles.

La primera aplicacién del sensorama fue en la simulacidn de vuelos.

Alex Shooter logré por primera vez visualizar un objeto 3-D dentro de un casco. Su
proyecto fue nombrado <<la espada de Damog>>.

Ivan Sutherland fue el precursor en esle campo en 1965 cuando menciono la
pantalia como <<una ventana a través de |a cual se puede ver un mundo virfual>>, que
<<pareceria real, sonaria real y se percibiria como real>; construyé el primer equipo de
cabeza en Utah, en 1968,

En 1996, los autores de este trabajo desarrollamos un sistema de RV a bajo costoy
con los recursos tanto de hardware como de soffware basicos, mediante el cual, se
puede navegar a través de un entorno virtual,
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1.5.2 LA ERA DE LA SIMULACION,

En el campo de la RV es importante lomar en cuenta y distinguir los términos
hiperrealidad y simuiacién.

La hiperrcalidad es el signo que aspira a ser la cosa. En ésta se aspira a obtener
algo mas real que lo real.

La simulacidn altera el sistema de las causas y sus efectos. Es una imagen sin
semejanza. Es fingir lo que no se tiene.

En la simulaclén los efectos son indiferentes a su causa, en lo hiperreal, se
presentan imdgenes o productos y se aspira a llegar a algo real.

Los objetos virtuales no existen, no tienen materia y producen (nicamente
sensaciones.

En la RV se trata de entrar a la pantalla de la computadora. El tacto igual que el
movimiento corporal reforza la Informacién mas que la vista, la tecnologia ofrece la
posibllidad- de aumentar las extensiones no solo del cuerpo, sino también de la :
imaginacion, :

Dentro de la simulacién, es importante diferenciar el significado de los términos |
disimular y simuler.

Disimular es acultar lo que si existe, y simular es representar lo que no existe. Un
objeto es real o puede serimaginario.

t.a simulacién es una nueva via de la transmision del conocimiento. Esta es
realizada por la computadora en tiempo real.

1.6 DISENO COLABORATIVO: FACTORES
PSICOLOGICOS Y SOCIALES.

Los factores sociales, econdmicos y cognoscitivos, también enriquecen las
dimensiones de cualquier expetiencia humana, y es al incorporar estos aspectos en las
aplicaciones cuando la creatividad y sensibilidad de los dlsefiadotes de la RV son
desafiados.
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La tecnologla fisica de la RV permanece primordiaimente come una facilidad en el
arte de la comunicacion., Un técnico disefador de programas (a veces (lamado
<<autor>>) no puede decidir por si solo como las personas se interaccionan en
situaciones particulares. Los faclores psicolégicos y el conocimiento del comportamiento
instintivo son muy importantes y los especialistas deben participar como autores
colaborativos en el proceso de disefo.

1.6.1 {QUE ASPECTO TIENE? 0 {COMO ANDA?.

Una persona puede absorber y sintetizar mucha Informacidn por segundo.

Los datos son costosos de almacenar, generar y visualizar y por su completitud, los
disefiadores deben esforzarse en la eficacia de los datos.

Hay controversia entre los investigadores en ambos extremos de la batalla, acerca
de lo que <<parece>> y se <<mueve>>, En un extremo se encuentran aquellos que creen
que la perfeccién de las imdgenes es la forma de reforzar la credibilidad. En el otro estan
aquellos que creen que la fluidez del movimiento es el factor crucial, por muy elemental
que la presentacién pueda parecer{Brooks88).

Mientras las tecnologlas y el trabajo de la gente a ambos lados del espectro
progrese, el espacio entre la fluidez de! movimiento y el detalle se acortard. De forma
ideal la escena virtual creada parecerd real y se moverd reallsticamente.

1.6.2 DOMINIO DE CONOCIMIENTOS.

La habilidad para imitar la comunicacion y las pautas de exploracion de expertos
contrastados deben estar implicados en todas las fases del proceso de disefto de
aplicaciones RV.

Sdlo ellos pueden ofrecer plstas sobre las pautas de comportamiento que subyacen
a su destreza y los tipos de comunicacion requeridos en su campo de experimentacion,

La Imitacién preclsa del movimiento humano debe incluirse en todos los sistemas
en los que el usuario juega un papel. Estos movimientos van desde pequefios niveles,
hasla niveles mas altos de detaile.
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1.7 REALIDAD Y RENDIMIENTO DE LAS INVERSIONES.

Mientras los investigadores intentan hacer los mundos virtuales mas realistas y
técnicamente elegantes, deben reexaminarlos en varias fases para determinar si ¢l
rendimiento merece el empleo y la intensidad del esfuerzo.

La energia y los recursos deben ser  enfocados para oblener resultados
utiles{Brooks91].

La investigacion ¢n la RV se identifica con una ciencia aplicada, compaitiendo
terreno con la ciencia pura, que pueden producir resultados Gtiles pero se mueven
primordiaimente par el ansia de saber.

SELECCIONAR ESFUERZQS.

Los experimentos contralados necesitan ser conducidos y el signiticade de sus
resultados debe ser analizado.

En algunos cexperimentos cuidadosamente scleccionados, los resultados han
mostrado que la elevada lecnologia de la RV scluciona problemas de forma mas clara y
acorta el tiempo significativamente.

En tareas de montaje, el anadir efectos en estéreo a las presentaciones aumenta la
precision del usuario, y respuestas tactiles combinadas con presentaciones maontadas
sobre la cabeza han dado soluciones mas senciflas a los experinientos.

1.8 REALIDAD ARTIFICIAL Y ESPACIO
VIRTUAL COMPARTIDO (RA Y EVC).

Los conceptos de <<realidad artificial>> y <<espacio vilual compartido>> fueron
creados por Myron Krueger.

La <<realidad artificial>> es una forma de accesar a la RV con todo el cuerpo. El
usuario Unicamente tiene que moveise dentro del ambiente que le presenta la
computadora, no tiene gue interactuar con una interfaz (como el raton, lentes, guantes,
ate.).
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Dentro del <<espacio virtual compartido>> se pretends presentar la <<realidad
artificial>> interactuando 2 0 mas participantes al mismo tiempo.

1.8.1 REALIDAD PROYECTADA (RP).

Una rama de la <<realidad artificlal>> es la <<realidad proyectada>> la cual es
un sistema de RV que combina un ambiente vivo con un ambiente generado por la
computadora. En la pantalla se proyectan botones con instrucclones que e! usuario puede
seleccionar, es decir, no hay necesidad de experiencia.

Estos sistemas son desarrollados en computadoras muy sencilias, con un nimero
limitado de colores lo que permite que corran en cualquler plataforma.

£l usuario es captado por una camara de video lo cual es reflejado dentro del fondo
creado por la computadora,

1.9 LA IMPORTANCIA DE LOS MEDIOS EN LA RV,

El desarrollo de los medios de comunicacion ha sido de gran importancia dentro de
las civilizaciones. De igual forma lo ha sido dentro del desarrollo de la RV.

Los medios de comunicacion se dividen en <<medios de alcance>> tal como el
teléfono, el radio, el telégrafo, etc., y <<medios de alcance y retencidén >> como por
ejemplo, el fonografo y el cine.

Uno de los medios de comunicacion mas importante dentro de la hisloria de la
humanidad ha sido la televisidn; su evolucién did pauta para la creacion en primera
instancia, de la computadora, y posteriormente de los entornos vintuales.

La RV es sinonimo de <<television interactiva>>, dentro de la cual, se puede ser
narrador y parte de lo narrado[Ec092]. :

Los medios han afectado la forma de pensar de los individuos. Por ejemplo, un nifio
que tiene gusto por el futbol y que siempre lo ha visto por televisién, es llevado por
primera vez a un estadio a presenciar un partido; en el momento en que un gol es
anotado, el nifio se encontraba distraldo; al no poder ver la anotacion, &l espera ver la
repeticion instantanea como sucede en la television, lo cual no es posible. El nifio no tiene
la capacidad de imaginarse el gol.
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El ejemplo anterior demuestra la influencia de los medios volviende nuestra
imaginacion mas cerrada.

La RV hace borrosos los limites entre lo de afuera y lo de adentro.

1.10 MOVILIDAD VIRTUAL.

MEDIDA Y PERSPECTIVA.

En un territorio o tema, un cambio de perspectiva a menudo produce sorpresa y
percepclon. La techologia RV ofrece a los participantes puntos ilimitados de venlaja
desde los que se pueden experimentar ambas.

MEGAHOMBRES Y MICROMUNDOS.

Se puede imaginar una perspectiva vitual desde la cual podemos formar parte del
mundo sin que éste se vea afectado por nueslra presencia o asumir formas e identidades
ajenas a la nuestra, actuando tan rapida e inteligeniemente coma los personajes de los
cuentos de hadas.

Libres de las limitaciones de io fsico o de las necesidades de nuestra conciencia,
podemos acercamos o alejarnos, segin la rutina, y examinar cosas viluales desde
angulos descanocidos a través de los agudos e infinitesimales ojos de la computadora; de
tal forma que pedamas contemplar a megahombres o micromundos.

En un mundo virtual sin leyes, los usuarios pueden explorar distintas perspectivas,
desafiando o rebasando los limites de velocidad, gravedad o las leyes de termodinamica,
recurriendo sélo a su imaginacion y a la velocidad y potencia de ia computadora que esta
usando,

1.10.1 MOVIENDONOS DE UN LUGAR A OTRO.

MODOS DE VIAJAR.

Andar y volar a través de un espacio virtual son las opciones mas comunes de
conduccién. Acercarse, acelerar y frenar son los elementos principales que permiten al
usuario ejercer un control sobre |a maniobra. Para <<andar>> a través de un entorno, un
usuario puede activar una cinta mecénica de caminar y aparecer en imdagenes desde la
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perspectiva de un peaton en el mundo real. <<Volando>>, al viajero se le presenta una
vista aérea de la escena y con secuencias de imdgenes gue le proporcionan la ilusion de
ser transportado por el aire.

Para elegir el <<acercamiento>> a algo, el usuario indica al sistema que genere una
serie de estrucluras que producen una imagen mas cercana y agrandada del objeto.
<<Alejarse>> de algo, produce el efecto conlrario y el usuario es presentado con una
secuencia de Imdgenes que pueden distanciarle a él 0 a ella de! objeto o la escena.

MANDATOS ESPECIFICOS.

Los guantes pueden ser programados, de tal forma, que una tnica estructura de
movimientos o gestos conduzca cada aplicacién, incluidas las rutinas de movimiento.
Los bjocontroladores personales son los que mejor encajan para usuarios especificos.

Dentro del entorno virtual, un usuario se mueve seleccionando algunas de las
rutinas programadas. Las opclones posibles incluyen:

o Ir hacia adelante, atrds, amiba, abajo, derecha, lzquierda, y en angulo
(normalmente de 45°), etc., segin permita el programa.

« Andar a través del entorno en una direccion designada.

+ Volar a través del entorno en una direccion designada,

« Acelerar, para tener una visién mds cercana de un objeto o panorama.
¢ Alejarse para tener una perspectiva desde la distancia.

+ Parada y continuacion para una detallada exploracién.

+ Salir del sistema (por ejemplo, interrumpir temporalmente el programa para
comunicarse directamente con el sistema operativo de la computadora, y luego
volver a entrar).

o Parar el movimiento dentro del enforno.

¢ Parar y salir del programa, terminada una sesién.
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1.10.2 TELEPRESENCIA: ESTAR ALLI,

Cuando todas las técnicas de disefio y tecnologlas de computadora trabajan lo
suficlentemente bien en conjunto como para embaucar al usuario en {a creencia de que él
o ella esld siendo transporlado a alguin sitio, se logra 1a telepresencla. La telepresencia
requiere que los estimulos adecuados provoguen las respuestas adecuadas en el
usuario. Esto es en esencia, Ila proyeccion de una mente humana a un lugar remoto. La
proyeccion de varias mentes a un sitio remolo puede ser efectuada si los participantes
comparien el mismo espacio virlual.

TELEOPERACION.

La teleoperacién es el control remoto pero sin [a caja; la misma persona es el
control directamente unida al dispositivo remoto. El sistema esta acoplado de tal manera
que una <<persona sincronizada>> de la misma forma que un robot, lleva a cabo tareas
en una localizacion remota y a veres hostil

Una plataforma movil de teleoperacién, equipada con micréfonos, camara y otros
dispositivos, transmite los sonidos, imédgenes y sefiales desde el lugar remoto, de vuelta
al usuario, Las neurocomputadoras opticas, usadas conjuntamente con pequenas lentes,
constituyen la unidad de visidn. Algin movimiento de inclinacién o rodaje de la plataforma
misma es posible a través de un control del movimiento teleoperado de la cabeza de los
sensores clectroliticos inclinados, situados en 1a plataforma.

TELEMANIPULACION DE ROBOTS.

El funcionamiento es el siguiente: la persona, como un operador en una maquela
computarizada, ve a través de las acciones de un trabajo. Las acclones son imitadas por
un robot, que quizas esté contrariamente situado. Si movemos los brazos, lo mismo hace
el robot, si nos doblamos, se dobla, etc..

EL FACTOR DE LA LATENCIA EN LA TELEQPERACION.

La Jatencia, la diferencia de tiempo entre los movimientos del usuario y las
respuestas del sistema, impide con frecuencia la buena interaccién del usuario con el
entorno remoto, Los estudios Iniciales indican que las imdgenes retrasadas afectan mas
a la ejecucion que las imdgenes lentas pero a tiempo.
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Para dar al usuario la apariencia de respuesta oportuna mientras espera, después
de haber sido dada una rutina, para que un dispositivo por control remoto entre en accién,
los investigadores han desarrollado secuencias predictivas de imdgenes robot mientras
¢l sistema alcanza el nivel. En otras palabras, mas que hacer al usuario esperar a que el
sistema termine por proporcionar una realimentacion visual o forzosa, el sistema genera
rapidamente una imagen fantasma del robof, que refleja inmedialamente los
movimientos del usuario. Esla imagen es superpuesta a la Gltima imagen disponible del
robot real. De esta foima, 1a latencia es minimizada y el usuario mantiene una sensacion
natural de control sobre el proceso.

ROBOTS TCZUDOS.

Las respuestas del robot mecanico son a menudo desproporcionadas ( y
normalmente mas fuertes) en comparacion con las acciones del operador humano.

Cada uno de nuestros senlidos percibe <<presencia>> de forma dilerente, y cada
combinacion de eslos distintos indicios crea un huevo grado de percepcion. La
incapacidad de los sistemas actuales para realimentar de forma precisa los grados de
resistencla, hacen duro para el usuario el aprendizaje de reacciones especificas y
adaptan su forma de hacer las cosas en el nuevo entorno,

1.11 ALGO MAS DE RV,

1.11.1 FABRICADA EN EE.UU,.

Latecnologla de ta RV nacié en EE,UU. en 1965. Las techologias que integran los
diferentes tipos de sistemas desaflan la creatividad de las mentes vibrantes y la
investigacion RV estd proporcionando muchas de eslas oportunidades. Los
investigadores de RV se ven motivados para avanzar en muchas areas: tecnologias de
visualizaclén interactiva, mecanismos de rastreo y sistemas multicomputadoras que
explotan masivamente aproximaciones paralelas a la generacion de imdgenes.

Desafortunadamente 1a RV no se ha convertido ain en un campo al cuai se le
asignen suficientes recursos. En los EE.UU., hemos podido observar como resuitadoes
valiosos de la invesligacion y el desarrollo han sido concluidos en otros palses, para ser
converfidos en bienes que exportan al lugar de partida. Alrededor de todo el mundo, los
medios no encueniran los gtupos de investigacién para construir sistemas, incluso
después de buenos comlenzos, las inversiones necesarias para continuar son dificiles de
oblener. :

Elinterés privado ha crecido en areas de investigacion como la RV, pero el respaldo
gubernamental necesario no ha sldo rapido ni suficiente.
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1.11.2 DEFENSA.Y PROPIEDAD.

La informacion y las buenas ideas, en manos pablicas o privadas, se cuentan
entre los recursos mas valiosos de una nacién y son Unicas en cuanto al que el
compartirlos no las deteriora, por el contrario las mejora. Desde la perspectiva de la
economia de una nacidn, esto se denomina el efecto macroacumulativo de la
Informacidn.

Los productos derivados de la automultiplicacion elevan el grado de valor de lo
acumulado. Como la informacién se atomultiplica, sus valores inherentes aumentan.

Algunos paises se han dado cuenta rdpidamente de la importancia de las
aplicaciones de RV y han reconacido las posibliidades que proporciona su propiedad, En
palses que compiten con los EE.UU. por el liderazgo tecnolégico hay un amblente de
defensa robusta y un esplritu de cooperacién autorizado por el Gobierno, de cara al
desarrollo privado y pablico de aplicaciones.

Y en el campo de la RV, el elemento creativo es una notable fuerza de accién.

1.11.3 EMPRESAS EN FORMACION Y GRUPOS UNIVERSITARIOS,

Con la excepcion de las aplicaciones militares, la mayoria de las investigaciones de
RVy el desarrollo de productos de RV estan siendo consumadas por pequefias empresas
de formacién.

Los esfuerzos de desarrolio de las empresas en formacién estan dirigidos a
conslruir equipamientos, sistemas y aplicaciones especificas en forma de productos. Los
esfuerzos universitarios en la investigacion estan enfocados en el refinamiento de las
tecnologlas para obtener sistemas convergentes de trabajo.

1.11.4 CONTRATOS PRIVADOS

Gran parte del desairollo RV que se estd llevando a cabo en los EE.UU., esta
enfocado a conseguir oportunidades para el marketing y gran parte del dinero viene del
extranjero. Para algunas pequerias empresas y laboratorios de EE.UU., los tinicos medios
para afrontar los allos costos del desarrollo inicial tlenen que venir del extranjero,
especialmente de Japén.
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1.11.5 OTROS PAISES IMPORTANTES: ALEMANIA, FRANCIA Y JAPON.

En otros paises se destina mas dinero y recursos a las investigaciones y al
desarrollo de RV que en EE,UU., y fas pequedas empresas a menudo toman talones de
compafilas extranjeras para continuar su actividad. Alemania y Francla estan avanzando
mds que EE.UU., en los tipos de aplicaciones en desarrollo son destinades mas fondos a
la investigacion. En Japon el respaldo generalizado a fas aplicaciones RV es de una
magnitud mas grande que la que se ha podido ver en los EE.UU. hasta ahorafLanier91].
En el Reino Unido la investigacion creciente y la actividad empresarial han producido
muchos dispositivos de control utilizados hoy en la RV.

En la época de los ochenta Japén no estaba al tanto de la Importancia de las
tecniologlas que converglan a los sistemas de los entornos virtuales. Ahora, al caho de
pocos aflos, cada uno de los consorcios japoneses (alrededor de 10) se gasta
anuaimente en la investigacién y el desarrollo de fa RV lo mismo que en toda América.

1.11.6 CUESTIONES SOBRE LA PROPIEDAD INTELECTUAL.

En 1978, en EE.UU., una ley federal de proteccion de los derechos de autor
protegia ciertos fipos de propiedad denominados <<trabajos originales>>. Esto se refiere
al tratamiento intelectual o artistico tnico de cada autor. Ahora, se extiende al software y
a las creaciones computacionales. Pero esta ley no define con precision lo que significa
<<frabajos originales>> y las Infracclones a los derechos de propiedad intelectual son
dificiles de seguir y probar. Esto es especialmente cierto internacionalmente, a no ser que
el creador de un trabajo original haya cruzado fronteras para registrario apropiadamente,
en cada paso que se puede ver involucrado. Incluso en este caso, las posibilidades de
reforzar la ley son muy pequefias.

La presente coberiura de los derechos de autor no se extiende a las ideas sino a las
formas en que las ideas son combinadas para obtener una creacion Gnica y se pueden
aplicar a creaciones simuitdneas. Por tanto, los disefiadores y creadores de aplicaciones
viduales tienen una importante responsabilidad, no sélo de mantener al dia un informe det
progreso de sus propios disefos, sino también permanecer alejados de lo que estan
haclendo otros. :

El establecimiento y seguimiento de una pollitica que consiste en marcar y
documentar cualquler cosa considerada secreto comercial es muy importante.
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1.11.7 PETICIONES DE LA COMUNIDAD DE INVESTIGADORES.

Los investigadores de hoy en dia de la RV conscientes de las dificultades evitan
sensacionalismos y tienden a minimizar la importancia de sus peticiones. Nadie podra oir
exageraciones sobre la RV suplantando o imitando al pensamiento humano. En cambio
los investigadores mantienen que esta tecnologia sélo estd encaminada a potenciar o
extender las capacidades humanas, ampliacién de la inteligencia, mas que
simulaclén[Brooks91). Las aplicaciones reales, sin embargo, por muy sofisticadas que
sean nunca eslardn a la altura de nuestras imaginaciones activas, y un mercado
impaciente hace que sea doblemente dificil para los investigadores mantener la paciencia
y la validez cientifica de sus trabajos.
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CAPITULO Il

LO QUE SE NECESITA PARA CREAR UN MUNDO VIRTUAL.

El hardware de la RV va desde periféricos relativamente baratos para una
computadora personal (PC) o Macintosh hasta sistemas que valen varios cientos de miles
de dolares. Es importante resefiar que pueden venir en todos los tamaios, pero la
velocidad y potencia son caras. Incluso el tamafio mds pequefio puede ser costoso.

Un buen nimero de sistemas independientes se unen con la base de hardware,
software y electrdnica, y olros proporcionan efectos auditivos, visuales y tactiles.

En cuestion de sistemas operativos, el fabricante del sistema a utilizar debe
especificar bajo que plataforma corre.

2.1 DISPOSITIVOS ESTANDAR DE ENTRADA / SALIDA (E/S).

l.os dispasitivos de entrada son piezas del equipamiento usadas para introducir
informacién en la computadora. Estos son algunos ejemplos:

» Un ratén.

» Pantallas sensibles al tacto.

¢ Un boligrafo o puntero,

+ Botones y palancas.

« Scaners.

. S}ntelizadores de voz,

+ Indicadores siluados en la cabeza.
« Biocontroladores.

Un dispositivo de sallda es cualquier cosa mediante la cual los datos son
recibidos por medio de la computadora,
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Fig. 2.1 Sistemas independientes unidos para crear un mundo virtual.
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Fig. 2.2 Algunos elementos auditivos, visuales y tactiles para Iz creacion de entornos virtuales.
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Algunos dispositivos llamados dispositivos o canales de entrada/sallda (E/S)
tienen un doble objetivo: un trifico en dos direcciones, a la computadora y de la
computadora. Un modem telefonico es un dispositivo de E/S.

2.2 VIDEOSENSORES.

|.os videosensores ayudan a detectar ondas cerebrales las cuales ayudan a crear
retroalimentacion con la computadora, De lgual forma, permiten la detecciéon de
temperaturas (calientes o frias) asi coma la creacidn o establecimiento de las mismas.

Algunos ejemplos de videosensares son las bandas, los brazaletes, lentes viduales,
etc.

2.3 MOUSE DE 6 DIMENSIONES.

Permite no s6lo posicionarnos sino también ofientamos. Esté constituido por seis
dimensiones de las cuales, tres sirven para definir puntos y las tres restantes para definir
ia orientacion de las lineas. Ayuda a reconstruir la direccion del objeto.

2.4 EQUIPOS MONTADOS SOBRE LA CABEZA.

Sintetizando todas las indicaciones de lecalizacion recibidas a través de nuestros
canales sensoriales, determinamos dénde esta algo en relacion a nuestro cuerpo. Un
buen nimero de estos canales sensoriales (por ejemplo, los ojos para la vision, los oidos
para el sonido, la nariz para el olfato y la boca para el gusto) estdn situados en la
caheza; por tanto, no es sorprendente que el equipo de cabeza sea normalmente la
parie mas importante del arsenal para un visitante de un entorno virtual.

Los equipos de cabeza son denominados unidades de presentacion montadas
sobre la cabeza (HMDs por Head-Mounted Displays).

Los dispositivos visuales estereoscéplcos de gran éngulo y en color hacen
ligeramente diferentes las imagenes que cada ojo recibe, de tal forma que las Imdgenes
producidas (es decir, el entorno virtual) parecen tener profundidad. Algunas unidades
estan equipadas con auriculares para un acompafiamiento auditivo.
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2.4.1 APARATOS DE VISION DEL EQUIPO DE CABEZA.

Dos tipos de aparatos de vision son usados hoy en dia para presentar
realizaciones virtuales -dispositivos de tubos de rayos catodicos (Catode Ray Tubes) y
dispositivos de presentacion en cristal liquido (Liquid Crystal Display)-. Los CRT (Tubos
de Rayos Catddicos por Catode Ray Tubes) son basicamente pequenos lelevisores que
presentan imédgenes brillantes y de alta resolucidn, pero son incémodos sobre todo
para llevar en la cabeza; suelen ser pesados, voluminosos y gruesos. Ya que los
dispositivos de cristal liquido son ligeros y planos, conio los que podemos enconlrar en
calculadoras y relojes digitales, los creadores de los primeros equipos de cabeza los
preferian, aunque las mejores imdgenes que producian eran granuladas y con forma de
mosaico. Los LCD (Liquid Crystal Display) eran también baratos y consumian poca
electricidad.

En HMDs (Head-Mounted Displays) de alta ejecucion, los campos de vision no
exceden los 70 grados por ojo (y coinciden parcialmente). La meta es fundamentalmente
mejorar los sistemas opticos para que el usuario pueda obtener un campo de vision de
180 grados en cualquier momento.

El objetivo de algunos HMDs (Head-Mounted Displays) es manlener lejos de la
cabeza las presentaciones generadas por computadora, transmitiendo las Imdgenes de
alta resolucidn optica para aligerar las lentes suspendidas cerca de los ojos.

Una persona puede también renunciar 2 utilizar a la vez distintas piezas de cabeza
(perdiendo la sensacion de inmersion total) en favor de una <<vision escénica>>, viendo
|a presentacion en una pantalla larga o a través de una ventana terminal.

En este caso, en lugar de un equipo de cabeza, que tiende a ser pesado después
de un uso prolongado, se ulilizan gafas o anteojos de obturacién.

2.4.2 FACILIDADES DE AUDI|O DEL EQUIPO DE CABEZA.

Los efectos de sonido con frecuencia reavivan los efectos visuales, ya que todos
tendemos a girarnos en la direccion en la que oimos algo para eyudar a nuestros ojos.

Los componentes. auditivos que contienen un subsistema de procesamiento de
sefiales en tiempo real sintetizan sonidos externos en 3-D. Estos recrean los efectos
filtrantes que nosotros experimentamos por la forma externa irregular de nuestras orejas
y propercionan indicaciones direccionales.

Los sonidos son generalmente seleccionados de una libreria CD-ROM de efectos
de sonido pregrabados y generados por una computadora que se utiliza como un
proveedor especifico de sonidos digitales.
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Para poder incorporar efectos de sonido a los sistemas, se necesitan tarjetas
especiales de control para la computadora.

Son posibles entradas de voz a través de identificadores de palabras. Estos
identificadores permiten al usuario introducir ordenes en el sistema sin necesidad de
utilizar las manos, pero pagando un precio; requieren procesadores distintos y sdlo
mantienen una minima comunicacion multiusuario.

2.5 RASTREADORES.

Para el rastreo, un dispositivo es sujetado al objeto o al usuario para que los
movimlentos de la cabeza o las manos puedan ser detectados. Esto es llevado a cabo
con medios electromagnéticos u opticos. Los movimientos son expresados en
coordenadas de posicion y orientacion que son descifradas por la computadora. Es
entonces, cuando las imdgenes correspondientes a ese punto de vista son presentadas.

La mayoria de los sistemas de rastreo requieren una linea clara de vision en todo
momento entre el sensor y el objetivo o el usuario.

CARACTERISTICAS DE RASTREO DE LOS EQUIPOS DE CABEZA,

Dentro de los sistemas electromagnéticos, el dispositivo mas popular, el Polhemus,
sigue los cambios de orientacion o posicion del usuario leyendo campos magnélicos
alternativos, Para rastrear se sitGa en un pequedo sensor en lo alto de la cabeza.

Al mismo tiempo que el usuario se mueve, los calculos son hechos y la imégenes
50n constantemente regeneradas y actualizadas.

En los sistemas opticos, los paneles del techo llevan acoplados unos 1,000 haces
infrarrojos LED {Diodo Emisor de Luz por Light Emitter Diode) que sirven como faros de
navegacion, Como la posicion de cada luz en el techo es conocida, la computadora
conecta aquellos LEDs (Diodos Emisorer de Luz por Light Emitter Diodes) que se
encuentran en el campo de vision de las cdmaras situadas en el equipo de cabeza del
usuario.

La computadora usa un algoritmo llamado <<recepcion espacial por
colinealidad>> para calcular la posicién y orientacion de la cabeza del usuario y generar
una presentacion apropiada.
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INVESTIGACION DE RASTREQS ALTERNATIVOS.

Los dispositivos ultrasonicos, giroscépicos y mecanicos son también usados en
misiones de rastreo en aplicaciones de RV. Los ultrasénicos son relativamente baratos
pero sen muy sensibles a ruidos exteriores y requieren camino libre entre los emisores
de sefiales y los micréfoncs; los giroscopicos son precisos y compactos, pero son caros
y con el tiempo se deterioran; y los mecanicos son sencillos y baratos pero fisicamente
limitados.

Un sistema de posicionamiento global denotado GPS (por Global Positioning
System) estd siendo utilizado en lo militar y su rastreo mediante saltélite es preciso hasta
alrededor de 7 pies.

2.5.1 POSICIONAMIENTO Y ORIENTACION: ABSOLUTOQ O RELATIVO,

Dos tipos de valores son utilizados para determinar dénde se encuentra algo y
cémo esta situado en el entorno virtual. Si su posicién y orientacién son medidas desde
un Unico punto de origen, por ejemplo, una <<esquina>> del espacio virual, los valores
son absolutos. Las coordenadas para el rastreo (relativamente semejantes a los valores
para altitud, latitud y longitud) son constantes en el espacio virtual. Si un objeto es
movido, las medidas previas no cuentan; su nueva posicion y orientacién son
recalculadas cada vez desde la <<esquina>>.

2.6 BOOM (MONITOR DE OMNI-ORIENTACION BINOCULAR).

BOOM son las iniciales de Monitor de Omni-QOrientacién Binocular (Binocular Omni-
Orientation- Monitor), un tipo de dispositivo de visién estereoscopica, que se ha
convertido en una alternativa popular a los dispositivos montades sobre ia cabeza.

Una larga barra, colocada en el centro, se balancea alrededor en un cordén
plegable con una libertad de movimiento de 6 grados. Esto significa que el movimiento
de cualqulera puede acarrear camblos en tres diferentes posiciones espaclales o tres
grados de orientacidn.

La caja de vision se suspende desde una estructura giratoria en un extremo, su
peso es compensado por una carga en el otro extremo. Dos asas estdn situadas cerca
de la base de la caja y son utlizadas para empujar y sujetar la caja cémodamente en la
cabeza, dirigiéndola para obtener diferentes vistas.
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Los dispositivos mecanicos de rastreo que flevan incorporados los BOOMs (Monitor
de Omnl-Crientacién Binocular por Binocular Omni-Qrientation Monitor) tamblén eiiminan
la necesidad de un sistema de rastreo electromagnético, evitando los problemas de
distorsion y latencla que a menudo estan asociados a las Interfaces magnéticas.

Como los dispositivos de mano estdn normaimente conectados al conjunto, un
BOOM no es lo mas adecuado si los usuarios guieren seleccionar o manipular objetos
en ¢l entorno virtual.

2.7 DISPOSITIVOS DE CONTROL,

Su extendido uso y la demanda de los consumidores esta provocando que los
creadores de componentes RV consideren el embalaje y la ergonomia en el proceso de
disefo.

La comodidad del uso varia entre los dispositivos y los tipos de aplicacionas.

2.7.1 GUANTE.

Probablemente el dispositivo mas omnlpresente para el control y entrada en un
slstema virtual es un guante <<instrumentado>> con fibras dpticas flexibles que recorren
cada una de las articulaciones de la mano,

Estos cambios de sentido en la poslcion y el movimiento de fa mano los basa en la
computadora.

Entre los modelos mas modernos estan los guantes sin dedos que pemmiten al
usuario manipular las cosas en el entorno real (como teclado) mientras estan
conectados al entorno virtual.

Actualmente, estas conexiones de los guantes son disefiadas para medir a flexién
y extension de la mayoria de las articulaciones de la mano.

Los pliegues de los dedos, la rotacién del pulgar o el mefique, y el balanceo de la
mufteca o ia curvatura de la palma son convertidos mediante sensores eléctricos a una
forma que pueda leer la computadora.

Los flnos cables de fibra dptica que recorren los dedos son seccionados de
acuerdo con las articulaciones de la mano. Cada seccion se sale un poco de su
arficulacién y esta dotada de un LED (Diodo Emisor de Luz por Light Emitter Diode).
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La cantidad de luz que se detecta pasando a través de la fibra es proporcional al
grado en que la articulacion correspondiente sea doblada. Esta Informacién es enviada
al sistema que determina qué dedo estd siendo doblado, cuanto, etc..

La Informacién de la curvalura es enviada por cable de fibra dptica, y la
informacién de |a posicion y de la orientacién es enviada eiéctricamente.

Los movimientos del dedo y sus articulaciones se corresponden con aqusllos del
usuario que lleva el guante.

Es a través de esta mano animada que el usuario es proyectado en el entorno
virtual y trabaja dentro de éste.

Al introducir al sistema un lenguaje de signos, los movimientos particulares del
usuario (como apuntar) o los conjuntos de movimientos combinados (como algunos
gestos) sirven para dar mandato al programa. £! programa interpreta éstos y genera
Imégenes que satisfacen estos signos.

Los guantes son utilizados primordialments para transmitir al sistema sefales en
una direccién; en cualquier caso, algunos estdn adaptados también para transmitir
sefiales en la otra direccidn -de! sistema al usuario- para incrementar la credibilidad del
entorno virtual. Esta retroalimentacién puede incluir sensaciones téctiles como presion,
calor o textura, para elevar lo que el usuario experimenta,

De los 20 o mas sensores que puede contener un guante, no todos necesitan ser
activos. Quien use el sistema puede elegir utilizar sélo aquellos basados en Informacién
relevante para su trabajo particular conservando por tanto recursos de! sistema.

Las aplicaclones apropiadas de entrada por guantes incluyen:

» Entornos de diseio CAD/CAM, de tal forma que el usuario pueda coger
objetos en la pantalla.

« Entrenamiento biomédico y colaboracién cuando, por ejemplo, los enfermeros
necesitan asesoramiento sobre la funcién y ejecucion de las manos.

+ Robédtica, para que las articulaciones de la mano puedan ser utilizadas para
dirigir a un robot.

+ Remanipulacién, en la que las acciones de manipulado y prensién de un robot
puedan ser ejeculadas en tiempo real.

¢ Animacién, para la cual un guante u otros sensores puedan ser transformados
en caracteres generados por la computadora y controlar sus acciones.
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» Investigacion y ensefanza en el reconpocimiento del lenguaje de signos y letras
impresas.

o Simulacidn, en la que las sefales del guante puedan ser incorporadas para
controlar la informacion.

Generalmente, un guante permite al usuario trabajar con objetos virtuales de la
misma manera que trabajaria con obfetos reales, alcanzdndolos, tocandolos o
cogiéndolos o, de otra forma, manipulandolos por medio de la mano animada.

Muy representativos de los guantes mds avanzados son los guantes provistos de
resistencias sensibles a la fuerza en sus superficies internas. Cuando los obfetos reales
son tomados, una muestra distinta de fuerzas es generada en la mano de una persona.

2.7.2 TRAJE,

E! traje es basicamente un guante de datos especifico para todo el cuerpo. Esta
instrumentado con el mismo tipo de cable de fibra éptica que recorre un guante de
datos. Al moverse, curvarse o hacer sefas el usuario, el sistema toma coordenadas
especiales para cada parte del traje, rastreando dinamicamente una exiensa serie de
acciones,

Estas sefiales digitaiizadas son traducidas por la computadora a una
virtualizacién, es decir, un cuerpo virtual que esta expuesto en una pantaila o escenario
virtual.

Las aplicaciones particularmente apropiadas para la entrada y alimentacién por
medio de trajes comprenden:

« Evaluacion y prueba de movimientos incluyendo supervision ambulatoria del
movimiento y medidas del paso, y asesoramiento fisico;

¢ Kinesologla, aplicaciones y entrenamiento de la medicina deportiva,
especiaimente para mediciones funcionales y de ejecucion;

« Terapias de rehabilitacién para victimas de golpes o lesiones y ayuda preventiva
para lesiones repetitivas;

+ Biomecanica;

+ Terapia sexualy erotismo.
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2.7.3 DISPOSITIVO DE MANIPULACION REMOTA.

Un asa de mano adherida a un dispositivo mecanice del brazo es el medio
mediante el cual fuerzas y torsiones simuladas son proporcionadas al usuario, que
puede manipular el dispositivo a lo largo de un espacio razonablemente grande
(alrededor de un metro cubico) para simular, coger o dejar objetos en el entorno virtual.
Este es el dispositivo GROPE.

Como las imédgenes pueden ser presentadas independientemente de las
caracteristicas de la retroalimentacion de fuerzas, los pedales para los pies a veces son
utitizados para activar o desactivar esto dltimo,

2.7.4 BOLAS DE BILLAR.

Algunos investigadores vacian una bola de billar, ponen un sensor direccional en
su interior y lo sujetan en el extremo de una bara o brazo mecanico. Los interruptores o
botones de drdenes particulares son situados fuera.

Todo esta conectado por cables con el programa y los movimientos de la boia son
interpretados por ¢l programa cdmo drdanes de entrada, haciendo positle a la persona
que coge la hola de billar controlar o cambiar la orientacion de la escena de ia RV.

El dispositivo de mano, parecido a los joysticks, denominado <<geoball>> o
servomanipuladot, es mas sencillo de usar y mantener que el guante.

Las holas generaimente envian valores refativos de posicion y ofientacion a los
sensores de rastreo,

2.7.5 BOLAS DE FUERZA.

Algunos dispositivos son equipados para que las fuerzas direccionales (empujes,
sacudidas y giros) apiicadas por la mano del usuario, sean medidas como entradas. Al
empujar fuerte se intensifica la medicion, y el empuje se reduce cuando la presion es
liberada.
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2.7.6 JOYSTICK Y JOYBOX.

Un joystick o una pareja de joysticks moduladores de velocidad (joybox),
parecidos a los controles de un helicoptero, permiten al usuario tota! libertad de
movimiento.

2.7.7 VARAS.

Con un sensor en su extremo y un sensor de seis grados de libertad en su base,
este dispositivo es probablemente el dispositivo de control més sencillo utilizado en
entornos virtuales. Algunas varas tienen interruptores o botones de seleccion
adhendos.

Algunas versiones emiten un rayo laser desde su parte frontal. Cuando se apunta
un objeto enla escena virtual, lo selecciona o recupera.

2.7.8 APARATOS DE LOS DEDOS: PICOS, ANILLOS Y VIBRADORES.

Un buen nimero de dispositivos han sido desarrollados para el uso en los dedos.
Uno, un pequeiio pico estd adaptado con un pequeiio sensor direccional y un pequefio
interruptor. El pico es fécil de usar y no necesita ser agarrado o cogido.

Otro dispositivo con soporte en el dedo indice o en el pulgar es el anillo de dedo.
Un anillo vibrador es una variacion del anilio de dedo. Contiene un diminuto vibrador que
proporciona realimentacién técti! al usuario.

2.7.9 CONTROLADORES DE VOZ.

La entrada y salida de voz sintetizada son ventajosas, permitiendo un control de un
procedimlento sin manos.

Con todo, como con todas las nuevas tecnologlas, la conveniencia del
reconocimiento y la sfnfesis de voz debe verse bajo la luz de una serie de cosas:

e La gran inversion inicial requerida para proporcionar equipamiento en
aplicaciones individuales.
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+ Los recursos y el talento aportados de otros proyectos para su desarrallo.

* Elvolumen impracticable de los sistemas actuales disponibles para tales usos:

2.8 RECURSOS TACTILES Y OLFATIVOS.

Los faglores que son generalmente reconocidos como contribuyentes a una
sensacion tactil u olfativa son una sensacién de presion, una sensacion de textura, una
ausencia o presencia de calor o frio y la sensacion de olor; y los esfuerzos se estin
desarrollando para transmitir estas sensaciones a los participantes en entornos
virtuales. Las configuraciones de accesorios fisicos y transductores, dispositivos que
convierlen una forma de energia en otra, son utilizados para elevar la flusion de una
persona de una imersion sensorial total.

2.8.1 PEQUENAS BOLSAS Y MICROAGU.AS.

Algunos modelos de guantes y trajes estdn equipados con microagufas y
pequefias bolsas inflables que proporcionan efectos hapticas y tactiles.

Las agujas y boisas estan conectados a la computadora y controlados para
cambiar la posicion y la forma muy rapidamente, en sincronizacion con el programa. Las
bolsas se inflan o desinflan para ejercer o liberar presion para dar un efecto de peso o
tangibilidad a los-objetos en el mundo virtual.

Los usuarios que recogen o maniobran con un objeto virtual pueden <<sentir>»
su peso o ligereza por el aumento de presion y les movimientos de las agujas del guante
o traje. Torsion y resistencia pueden ser simuladas mediante presiones y movimientos
contrarios a los realizados por el usuario y hay sensores disponibles que transmiten la
temperatura, permitiendo al usuario <<sentir>> ¢alor o ausencia del mismo.

2.8.2 TERMODOS.

La habilidad para simular calor o frio, aunque sélo sea sobre un rango limitado, es
especialmente valiosa. Una forma de hacer esto es encajar pequefios termodos, como
capuchones o collares, sobre los dedos del usuario. Estos funcionan como pares
térmicos. Cada uno (de los ocho que hay) contiene un sensor de temperatura y una
pequefia bomba termoeléctrica que mueve calor dentro o fuera de un foco de calor para
producir sensacion de <<calor>> o <<frio>> en el dedo del usuario.
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Los termodos pueden ser disedados para trabajar en el otro sentido, enviando
sefiales térmicas de temperatura y de superficie del humano al sistema (como los
delectores de menliras).

Independientemente del dispositivo térmico utilizado, éste utiliza sedales de la
computadora que controla el entorno virtual, Los valores de temperatura son asignados
a objetos, lugares o superficies en el entorno virtual y registrados en el programa dei
sistema. Cuando el usuaric se acerca a cada uno, el sistema envla érdenes que
desencadenan la respuesta comespondiente en los tenmodos del cuempo.

El incremento de calor generado por una bomba de calor es conlrolado tanto por
un interruptor externo al circuito como por el sistema.

2.8.3 AROMAS Y HEDORES.

Los factores oifativos omnidereccionales -olores de todas las direcciones- como el
sonido omnidireccional, son incluidos en algunos entornos virtuales. Mas de 30 olores
basicos han sido identificados; las combinaciones de éstos proporcionan a los
investigadores mas opciones con las que trabajar. Los olores y aromas probablemente
seran fransmitidos a través de canales del equipo de la cabeza, de fonma similar a como
se transmiten caracteristicas auditivas ahora.

2.9 ILUSION GUSTATIVA.

La ilusion del <<gusto>> en un escenario vitual es un lujo. Convencer a los
usuarios de que estan degustando algo, sin que realmente se lo hayan comido, no sdlo
es dificil, sino que su contribucién a la efectividad general de la experiencia es marginal,
Como un olor influye mucho en cémo percibimos el gusto, los esfuerzos se haran
probablemente primero en esta direccidn y una sustltuclén sensorial cruzada para el
gusto se hara mediente olores aumentados. Hoy, esto es todo un logro.

2.10 DISPOSITIVOS DE NAVEGACION.

Se ulilizan dispositivos activados por los pies para indicar al sistema que nos
estamos moviendo y lo rapido que queremos ir. Las cintas de andar y las bicicletas se
construyen usualmente con este propésito.
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2.10.1 CINTAS DE ANDAR.

Una cinta de andar es a menudo preferida por los usuarios que quieren unos
medios de entrada mas naturales (por ejemplo, andar y ver). El dispositivo es modificado
para medir la distancia recorrida y las mediciones se incotporan al programa.

2.10.2 BICICLETA.

Otro dispositivo de conduccion y control es una bicicleta estacionaria que es
pedaleada a través de un mundo virtual creado para simular un itinerario.

El usuario ve la escena en una gran pantalla situada delante de la bicicleta o a
través de un dispositivo montado sobre la cabeza. La velocidad a la que la escena virtual
pasa es determinada por lo rapido o despacio que el usuario pedalea, y la direccion de
los mangos determina la orientacion de la escena.

Los dispositivos de frenado controlados por computadora actian sobre fa rueda
trasera, proporcionando realimentacion al usuario para elevar los efectos de terreno
abrupto o desigual.

2.11 DETRAS DE LAS ESCENAS: SOFTWARE,
BASES DE DATOS, ETC..

Es necesario subrayar fa importancia del software en la creacion y desarrofio de
entornos virtuales y entender como los avances en su tratamiento ayudan o impiden los
esfuerzos.

Un modelo de RV es realmente un gran pedazo de software que necesita la
creacion de miles de lineas de cddigo complejo que pueden ser descifrados por una
computadorafBrooks91],

2.11.1 EL SOFTWARE: LENGUAJE DE LA COMPUTADORA.

Cada orden o parte de Informaclén es introducida como una linea de cddigo.
Después de que la comunicacion ha sido establecida, es decir, el ser esta listo, un
numero de lineas de instrucciones (codigo) se necesitan para representar lo que debe
ocurrir 0 lo que debe ser verdad.

o 8 8 b
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Un grupo de drdenes afines (lineas de codigo) se convierte en un procedimiento o

<<programa>> para una accidn o aplicacién particular.

LOS PROBLEMAS DE L.OS PROGRAMADORES

Al escribir nuevos cddigos, jugar con millones de cambios y localizar los problemas,

se ha creado un retraso en el desamollo que se esta tratando de las siguientes formas:

+ Los programadores almacenan programas Uliles y los reutilizan como estan o

con cambios menares.

Una computadora es ulilizada para disedar y escribir un cédigo libre de ermrores
para clerlos procedimlentos; ingenieria de software asislida por computadora

~ (denominada tecnologia CASE por Computer-Aided Software Engineering).

Los programas viejos son revisados y perfeccionados, algunas pares son
reemplazadas o actualizadas para que puedan ser automatizadas. Esto es
llamado re-Ingenierla.

Paquefios equipos combinan habilidades cruzadas de especialidad y
herramientas automatizadas para construir aplicaciones complejas rapidamente.
A esto se le llama desarrollo rapido de aplicaciones (RAD por Rapid Application
Development).

El software de conversion esld disponible para converlir la Informacién CAD/CAM

en un cédigo vitualmente cordial, y su uso ayuda a reforzar las inverslones dal desarrollo
y a ganar tiempo.

La construccién del bloque de cadigo para cualquier aplicac/dn virtual nunca sera

facil. Los bloques completos de cddigo, mientras tengan significado, pueden ser
definidos como autdnomos y pensados como ohjetos programados.

TECNICAS ORIENTADAS AL OBJETO,

Un abjeto puede representar cualquier cosa a la que se le puede poner nombre,

desde algo abstracto hasta algo concreto. Ademas, los objelos o partes de programas
pueden <<heredar>> o tomar caracteristicas de ofros objetos o de muestras
precodificadas y genéricas. Por ejemplo, sdlo seria necesario anotar que un objeto es
igual que ofro exceplo en cienas caracteristicas, y luego estipular las diferencias.
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Las técnicas de trabajo con objelos programados es denominada Programacion
Qrientada at Objeto (QOP por Object-Oriented Programming).

Debido a que la tecnologia orienfada a los objetos es relativamente nueva, los
creadores estan a menudo estableciendo precedentes con su trabajo, mas que basarse
en su experiencia pasada. Esto a veces da como resultado programas que son fiables
pero lentos,

2.11.2 LA INFORMACION: BASES DE DATOS Y BASES DE CONOCIMIENTO,

En la creacion de un entorno virtual, el creador alimenta el disefio con material
que le ayuda a crear escenarios realistas y que mds tarde ayuda a reforzar la credibilidad
del usuario en el sistema. A veces, este material es extraido de fuentes extermnas -de
muestras externas al sistema- y viene como Informacién, datos o conocimiento.

Las bases de datos proporcionan contenido, y las de conocimlento, destreza.
Ambas son necesarias para el desairollo de aplicaciones efectivas de entornos
virtuales.

INFORMACION, DATOS Y CONOCIMIENTO.

Informacién, se refiers aqui a colecciones aleatorias de material no sintetizado y
no analizado. Es diferente de los datos, que estan organizados para facilitar el analisis.
Informacién también difiere de conocimlento , que estd compuesto de matefial
empirico, inferido o interpretado.

En la definicion de datos se incluye cualquier factor o figura con propodsitos
especiales del cual se puedan exiraer conclusiones. Una base de datos es una
colaccion de estos factores y figuras almacenadas con alguna serial de orden. El orden
es importante para que la gente que acceda a la base de datos pueda encontrar las
cosas.

El conocimlento representa la suma cognoscitiva o mental de lo que es
percibido, descubierto o inferido.

Una base de conocimlento es grabada electronicamente. En lugar de ser
transmitida tacti o verbalmente, se tiene acceso y se transmite por medio de una
computadora. Las técnicas de /A son utilizadas a veces para codificar conocimiento y
almacenarlo en bases de conocimlento. Los sistemas expertos, donde reglas y datos
son ulilizados por programas de computadora para encontrar y almacenar Inferenclas
son ejemplos de conocimlento almacenado.
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Por medio de acoplamientos en entornos virtuales, un usuario entrara a formar
parte de la base de conocimiento conduciéndose a través de éstas, interaccionando
con este para ensamblar esos elementos relevantes o para solucionar su problema.
Encontrando visualmente el conocimiento, los conceptos y la experiencia que reside
ahi, un usuario puede discernir facil e intuilivamente qué porciones seleccionar y cudies
rechazar.

CONJUNTO DE DATOS.

Los conjuntos de datos son archivos o partes de archivos que se mantienen como
fecursos para materias particulares. Por ejemplo, un conjunto de datos matematicos
contendria definiciones de todos los términos utilizados en ese campo, cualquier relacién
entra los términos, formulas, vocabulario, ete..

2.11.2.1 CLASIFICACION DE LAS BASES DE DATOS.

De acuedo a uno de los principales investigadores de base de datos, éstas se
ciasifican en base al modelo utilizado para su disefiofDate93]..De tal forma podemos
encontrar bases de datos jerdrquicas, de red o relacionates.

Ademas, las bases de datos pueden ser clasificadas de acuerdo al uso particular
que s¢ le de a cada una de elias{Larifan/94).

BASES DE DATOS RV.

Los disefladoras de entornos virtuales necesitan Informacién especifica para los
obfetos virtuales que construyen. La encuentran en bases de datos comprensivas o
especificas y archivos de conjuntos de datos. Un creador trabajando con una moiécula
virtual, por ejemplo, recurre a una base de datos cientifica 0 molecular para obtener
propiedades fisicas especificas asociadas a esa molécula.

El material almacenado en bases de datos o bases da conocimiento es utilizado
tanto para construir obfetos y entornos virtuales como para proveer informacién sobre
€505 obfetos al usuario que esta en el entorno virtual. L.os almacenes de las bases de
datos, llenos de objetos virtuales, se convertirdn en racursos valiosos y de ahorro de
tiempo para aquellos que construyan el mismo tipo de aplicaciones,
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Las interfases virtuales ayudaran a los usuarios a aplicar conoacimientos nuevos o
extraidos a los datos y facilitard al usuario la interaccion a un nivel mas alto que la
manipulacion de datos.

BASES DE DATOS CIENTIFICAS.

Con la evolucion de las capacidades de la computadora para construir bases de
datos y al aharatarse el almacenamiento masivo, el volumen de Informacién, datos y
conacimiento cientifico ha sido almacenado en bases de datos. Algunas son delinidas
ampliamente y abarcan muchas disciplinas. Otras son conjuntos de datos estrechamente
definidos.

Coimo los quimicos, fislcos, bidloges y astronemos continuamente aumentan sus
almacenes de datos, las bases de datos cientificas se enriquecen también y sirven
como valiosos recursos para otros. De las largas y generales bases de datos que
contienen muchos conjuntos de datos y relaciones entre ellos, los investigadores pueden
extraer lo que necesitan para sus aplicaciones.

BASES DE DATOS PARA TAREAS ESPECIFICAS.

l.a coleccién de informacidn, datos y conocimiento relativos a técnicas usadas
para efectuar cierlas tareas se llaman bases de datos para tareas especificas.

Una base de datos para tareas especificas es un superconjunto de todas las gufas
de instrucciones y manuales de procedimiento sobre un temafLarifani94].

De ésta se puede extraer lo que se necesita para realizar un tiabajo o tarea
especifica.

BASES DE DATOS CONCEPTUALES.

Las hases de datos conceptuales incorporan los elementos de Informaclén,
datos y conoclmiento que son relevantes en el mundo del usuario y codmo éste los
quiere utilizar, Es una abstraccion a alto nivel del mundo en el que la persona estd
trabajando y expresa la percepcion del usuario de como el material debe ser definido y
almacenado.
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BASES DE DATOS DE DOMINIO ESPECIFICO.

Los disefadores de entornos virtuales (o cualquiera) pueden comprar €l acceso a
bases de datos a través de la suscripcion. Luego, conectdndose a los servicios
interactivos por medio de un modem, pueden coger la Informacién, datos y
conocimlentos necesarios para hacer realista su entorno virtual. El conocimlento y la
Informacién especifica de una drea concreta son tomados de bases de datos que
tienen a su carga los profesionales de esa area,

Las bases de datos publicas compiladas por ! Gobiemo proporcianan un facil
acceso a las fuentes consistentes de Informacién para organizaciones privadas,
profesionales y publicas.

El acceso Interactivo y <<en vivo>> a bases de datos comerciales es caro. Por
esto, es ulilizado primordialmente para Informaclén que cambia muy rapido o que no
estd disponible en otras fuentes.

BASES DE DATOS EXPERTAS E <<INTELIGENTES>>.

Algunas bases de datos y sistemas se extienden para incorporar formas de
representar el conocimiento y una capacidad para sacar inferenclas de lo que esta
almacenado. Los sistemas expertos también ayudan a la gente a encontrar
informacién a través de diversas fuentes,

Hay una serie de formas de reconocer una base de datos <<inteligente>>;

¢ E!modelo abstractoy electrénico de datos que se ve de cerca, se asemeja a un
modelo del mundo real en el que se trabaja.

« Sa puede manipular y manejar la Informaclén, las datos y el conocimliento
facilmente y de una forma natural.

« Se toma en consideracion el perfil del usuario, para facilitar la blsqueda dal
nivel adecuado de Informacidn en funcion de los antecedentes y las
necesidades Unicas de éste.
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BASES DE DATOS EN EL ESPACIO REAL.

Ciertos objetos virtuales o superposiciones son informativos y dtiles sélo cuando
estan relacionados con cosas o evenlos basados en el mundo real. Cuando se crean
objetos virtuales cualquier especificacion en el mundo real sobre la que se hasen -par
ejemplo, contexto, altitud, latitud y longitud- es también definida. Entonces estas
Imégenes en espacio real que dependen de lugares fijos son catalegadas y registradas
de acuerdo con sus coordenadas basadas en el mundo real.

Esta coleccion de informacién, que puede entrar a formar parte de un almacén de
informacién desponible para todo, es referida como base de datos en espacio real. Es
una coleccion de los detalles requeridos para 1a reproduccion de imégenes en espaclo
real.

Una base de datos en espacio real contiene coordenadas y datos para lugares
reales y para Imdgenes en el espacio virtual y en el espacio real y también contiene
datos de |a relacién y dependencia entre éstos, Que una Imagen en espacio real sea
presentada o suprimida estd determinado por las condiciones especificadas por los

creadores y manlenido en bases de datos en espacio real.

De tal forma, el espacio real es el lgar donde se presentan los objetos virtuales
tal y como se presentarian en el mundo real, mientras que un espacio virtual es aquel en
el que el usuario de la tecnologia RV se imagina a si mismo.

BASES DE DATOS MULTIMEDIA.

Tan pronto como las redes permitan la transmision de cantidades largas e intensas
de informacién, la gente serd capaz de acceder a aimacenes centralizados de
Informac!én en varios medios como peliculas, audiciones o videos.

Millones de datos estaticos se pueden hacer disponibles para extrafios y podrian
ser incorporados, junto con imégenes en movimiento y otras formas de difusion, a una
base de datos muitimed/a centralizada.

Bloques selectos de material de otros palses, se pueden obtener y pueden formar
parte de bases de datos mulitimedia centrales que son actesibles para cualquiera o son
del domino publico. ’
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2.11.3 LAINTEGRACION; ARMON!A DE SISTEMAS,

La extensa variedad de dispositivos de computacion, de entrada, y de
visualizaclén, que son los insttumentos para crear entornos virtuales, deben ser
integrados como un sistema armonico interdependiente.

Las Imégenes tienen que coordinarse con los componentes auditivos, y la
realimentacién téctll debe ser integrada con ambos segmentos, visual y auditivo.
Después, para que sea efectivo, el tiempo, el diseflo, la velocidad y la potencia deben
astar en juego con éstos y viceversa, de un modo extremadamente sensible.

Sistemas especificos completamente integrados estén siendo desarroliados y
vendidos como unidades unicas, acompafadas de modulos constructores de
aplicaciones, ya preparados.

2.11.4 LA TRANSMISION: FACILIDADES PARA COMPARTIR.

Los recursos disponibles para la mayoria de los creadores de aplicaciones de RV
50N escasos y caros, y las inversiones deben ser reforzadas. No tendria sentido para los
creadores arreglar el tiempo y los recursos compartidos, con otros haciendo el mismo
tipo de trabajo. Ademds, los entornos virtuales centrales y los almacenes de
aplicaciones pueden ser desarroliados para ser empleados por muchos usuarios. Los
lugares conectados de actividad RV son llamados entormos de inmersién de conexion
de redes.

REDES VIRTUALES Y REDES DE ENTORNOS VIRTUALES.

Las redes de entornos virtuales son muy diferentes de (as redes virtuales
anunciadas por compafias de telecomunicaciones. Las redes virtuales son
combinaciones de recursos definidos de forma Unica que pueden ser partes de una
instalacion real de redes, Algunos vendedores las flaman redes <<virtuales privadas>>.
ATT se refiere a su version come una red <<definida mediante software>> (SDN por
Software Defined Network). Esto es porque las trdenes software controlan las rutas, y 1a
conexion necesaria se fransfiere entre las redes utilizadas.

Los segmentos de rutas son normalmente arrendados de recursos privados que
distribuyen anchura de banda dinamicamente. Asi, una red virtual se puede pensar como
una configuracion especlal, una ruta innovadora sobre segmentos de redes que ya
existen normaimente para sacar partido de porciones que ofrecen pedidos mas bajos o
para satisfacer nacesidades particulares. Este tipo de disposicion de rutas a medida del
usuario no tiene nada que ver con la RV.
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Las redes de entornos virtuales, por ofro lado, son recursos de transmision
conectados que enfazan las localizaciones de los usuarios con el propésito de dlsmbuu 0
desarrollar aplicaciones de la RV.

La teleoperacion de robots es una forma de conexién de redes en entornas
virtuales. La telepresencia del operador en el lugar remoto podria ser inlerpretada como
un segmento usuario.

Las demandas de ancho de banda de las redes de entornas virtuales excluyen el
uso muy explotado de las redes existentes.

2.11.5 NECESIDADES DE ANCHO DE BANDA.

La mayorla de las aplicaciones distribuldas requleren facilidades de transmisién, y
gran capacidad de anchura de banda. Algunos usuarios estan experimentando con /SDN
(Red Digitsl de Servicios Integrados por Integrated Services Digital Network) de banda
aestrecha, pero estan esperando /SDN (Red Digital de Servicios Integrados por Integrated
Services Digital Network) de banda ancha antes de realizar trabajos mayores.

Las grandes compatiias de comunicacion también esperan evilar la necesldad de
mayor anchura de banda de cable dptico. Entre olras, AT&T esta dando empuje a una
nueva tecnologia que permite transmitlr imdgenes en tiempo real mediante cables de
cobre, del tipo de los utllizados en lineas telefénicas. IBM también estd investigando cdmo
utllizar las lineas de cables existentes para la transmision de imégenes.

Con el fin de proporclonar conexiones a larga distancia de usuarios simultaneos en
espaclos vituales comunes, es crucial que las redes de afla velocidad proporcionen
eventualmente una amplia anchura de banda y una sofisticada serie de caracteristicas
para la transmision y la distribucién.

REDES EXPERIMENTALES.

En todo el mundo estd aumentando el apoyo local a los esfuerzos amateur y
populares en la conexidn de redesfLoeffler92).

Un serviclo experimental, la Reality Net, se estd desarrollando para conectar
primordialmente arquitectos y clientes, pero eventualmente inclulrd otras clases de
usuarios. Todos los usuarios comparten el acceso a espacios virtuales comunes aunque
no lo estén haclendo desde la misma localldad fislca.
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La facilidad de la conexion de redes para entornos compartidos de inmersion en
localidades colectivas permite a los fabricantes disedar un producto en un lugar, crear
su prototipo virtual en otro lugar, probarlo en otro y, finalmente, construirlo en el lugar
real de fabricacion.

FACILIDADES DE INTERPRETACION Y TRADUCCION.

Los tipos de sistemas que superan la dependencia total del lenguaje hablado,
podrian llevar al desarollo de futuros entornos globales compartidos, donde los
paricipantes no comparien el mismo idioma, perc si un proposito comdn. Llamada
<<telefonia de Interpretacion automatizada>>, esta tecnologia asta empezando a ser
comercialmente factible.

Como ta RY, los sistemas de traduccion simultanea son dependientes de otras
tecnologias que estan evolucionando a ritmos diferentes. Estas son: reconoc/mlento de
voz, traduccion automatica y sintesis de voz. Los intérpretes automatizados empiezan
con el reconocimiento de voz, es decir, transcribir lo que se dice (entrada), analizar las
muestras de sonido y convertirlas en un texto digltalizado (que puede ser expuesto para
ser revisado por el hablante). El texto es traducido a otro idioma y enviado por lineas
telefonicas a ofra localidad, Alli un dispositivo llamado sintetizador de voz lo procesa y
produce la salida -una voz sintetizada electronica en el lenguaje y lugar de destino-,

Eventualmente, la posibilidad de traduccidn instantdnea en varias formas
ifeligibles de comunicacion puede ayudar a derrbar algunas barreras idiomaticas,
culturales y geograficas que hoy en dia impiden una cooperacién eficaz.
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CAPITULO 1l

APLICACIONES VIRTUALES.

3.1 LA RV EN EL AREA CONTABLE-ADMINISTRATIVA,

3.1.1 ESCRITORIOS VIRTUALES.

Un escritorio virtual -del mismo tamaio que uno real- remplaza al escritorio real. Su
gran pantalia permitird a los usuarios explotar las posibilidades de un mundo de
informaclén electronica.

igual que se elaboran paralelamente informaciones y proyectos diversos en el
escritorio real, se podria entrar y trabajar en cinco proyectos simultaneamente por medio
de ventanas virtuales.

Los proyectos de disefio en equipo podrian ser trabajados al mismo tiempo y
commparados. Las tendencias y cifras financieras podrian ser conectadas en tlempo real
de tal forma que el flujo det mercado cambiase antes que los 0jos, proporcionande un
margen competitivo para las tendencias dependientes del momento.

(QUE ES LO QUE NOS RETIENE?.

Desde la mitad de los arios treinta, los primeros de Ia television, se han producido
pocos cambios reales en las tecnologlas de exhibicion por televisidn. Las exhibiciones
amplias, planas y de alla resolucl/dn estan todavia en evolucién, y cada una de éstas
conlleva alguna concesion. Por ejemplo, las desventajas principales de los tres tipos de
pantalla son :

¢ Los tubos de rayos catédicos (CRT por Catode Ray Tube) son nitidos y pueden
tener una resoluclén muy alta, pero son voluminosas y pesados y utifizan mas
electricidad que olras exhibiciones de television.

+ La lecnologia de las pantalias de cristal liquido (LCD por Liquid Crystal Display)
proporciona un panel esbeito y plano que pesa muy poco y puede tomar la
energia de una pequeria bateria, pero sus representaciones sufren un escaso
contraste bajo luces brillantes, oscureciendo algunos caracteres.
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» Las pantallas de plasma son nitidas y planas pero muy caras y de alto consumo.

La tecnologia actualmente utilizada en monitores de computadora as muy
voluminosa y esta limitada a un méximo de 36 a 38 pulgadas.

El tamafio méximo de la siguiente opcidn, 1as pantallas de cristal liquido (LCD por
Liquid Crystal Display) con transmisores de fina pelicula, es de 20 pulgadas, planas, pero
demasiado pequefias.

Las otras tecnologlias en vias de desarrollo podrian ofrecer amplios paneles; pero,
en cualquier caso, ahora mismo no estdn disponibles y no estaran al alcance de todos
cuando se introduzca en el mercadofPark92b].

También existe una incompatibilidad entre las proporciones 4:3 de las pantallas
antiguas y la proporclén 16:9 requerida para las nuevas pantalias de alta resolucién; por
tanto, se necesitan Imdgenes amplias de proporciones similares.

Las pantallas gas plasma alternativas utilizan mucha potencia y su precio es muy
alto. Las pantallas de plasma tambien son pesadas.

Esto deja a las pantallas de proyeccion LCD (Pantallas de Cristal Liquido por Liquid
Crystal Display) como la unica opcion viable para las Imdgenes amplias que se
necesitan en los escritorios virtuales.

3.1.2 ESTRUCTURAS CORPORATIVAS PLANAS.

Desde 1983 hasta 1988, B9 las compafilas mas grandes de E.EUU, se
reorganizaron en un estructura llana con mayor inclinacién.

La administracion a un nivel medio esta desapareciendo y el espacio entre los
creadores de decisiones ejecutivas y la clientela se esta reduciendo.

En consecuencia, todos necesitan ser capaces de pensar a niveles mas altos de
abstraccion y actuar con niveles mas altos de coordinacion, Los especialistas quedaran
en lo mas alto y la gente de todos los niveles formara parte del proceso de toma de
decisiones.
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APLICACIONES VIRTUALES

LIMITACIONES DE LOS SISTEMAS DE SOPORTE DE DECISIONES.

Los sistemas de Informacin ejecutivos asistidos por computadora (EIS por
Executive Information Systems) y los sistemas de soporte de decisiones (DSS por
Decision-Support Systems) sirven para llievar un seguimiento de una compadia y
presentario en términos comprensibles. En cualguier caso, sélo son herramientas. La
toma de decisiones bajo factores variables y desconocidos es algo que el cerebro
humano maneja mejor que una computadora. Comparado a la inteligente perspicacia de
un empresario, un DSS (Sistemas de Soporte de Decisiones por Decision-Support
Systems) es muy ingenuo y no puede reemplazar las habilidades innatas de una
persona.

Las tecnologlas de visualizacidn y realizacién desarolladas para entornos
virtuales no estan disefiadas para usurpar las responsabilidad de las personas en las
decisiones, sino para aumentar las formas de trabajar con la Informacidn disponible.
Esto influird en la exhibicion y manipulacién de datos colectivos y en la utilizacion de los
recursos corporativos de las bases de datos por los creadores de decisiones.

CONOCIMIENTOS EJECUTIVOS Y MODELOS DE CORPORACION,

Entrenados para tener éxito en los negocios, los ejecutivos competentes estan al
tanlo del impaclo en las corporaciones de las nuevas lecnologias, mercados o
inversiones de capital. Generalmente poseen unas habilidades personales bien afiliadas
para evaluar los factores de riesgo, pero necesitan tener a su disposicion. unas
herramientas y un enltrenamiento que les proporcione un margen competitivo de
informaclién.

Los creadores de decisiones ejecutivas necesitan facilidades que les permitan
visualizar la informaclén relevante y ulilizarla con rapidez. Deben ser capaces de
ensayar estrategias a la luz de los desafios de |a vida real y de explorar las soluclones
posibles y sus consecuencias en la organizacion. Los modelos de simulacién deben
incluir modelos de la historia y la cultura de la compaiila, por ejemplo, lo que funciona
ahora y lo que funcioné en el pasado, para que el ejecutivo pueda anticipar lo que va a
funcionar en el futuro,

Esto supone procesar millones de datos relevantes para la situacion de la
comparila, aprovechar los conocimlentos acumulados y la capacidad de aprendizaje de
la organizacion, integrar todo en los cargos de la empresa, y por Gltimo, visualizar la
Informacidn de formas significativas. Estas son las dreas en las que las técnicas RV de
exhibicion y de interfaces pueden ser mas aprovechadas.
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CAPITULQ Ut

La visualizacién debe facilitar el andlisis de aquellos factores que mas pueden
afectar a la empresa, y el software debe proporcionar al ejecutivo los medios para
manipular y cuestionar los datos.

Al proporcionar una heramienta para una conceplualizacion a alto nivel y un
entorno virtual en el que la manipulacion de las ideas es f4cil, la tecnologia RV respalda
las decisiones intuitivas informadas.

EL NUEVO EMPRESARIO.

Debido a que en la mayoria de las compailias 13 Informacién es el recurso en el
que esta basado el resto de la compaiiia, una impartante funcién de los empresarios es
la de estimular el enriquecimiento de este recurso.

Los sistemas RV posibilitan a los creadores de decisiones para definir y crear los
entarnos o problemas a través de imdgenes claras y graficamente explicitas. Cuando se
necesita la investigacion creativa de datos numérices, se puedan generar y explorar
realizaclones (modelos) empresanales altamente complejas.

EL MENSAJE PUBLICITARIO SUBLIMINAL DEFINITIVO,

Algunos investigadores han mostrado sus miedos a que resuiten valores negativos
de una comerclalizacion excesiva de las simulaciones posibles con las nuevas
tecnologlas, especialmente la RV. Los servicios de Informacion pueden estimar la
vagueria mental y la inactividad si se combinan un énfasis excesiva sobre su
conveniencia y una campaia publicitaria agresiva. Se han mencionado otros problemas
que van desde la adiccidn potencial a la estimulacidn virtual hasta el peligro de los
campos electromagnéticos de los entornos virtuales.

Estas y ofras cuestiones esldn siendo fratadas tanto en forma privada como
publica, Las sesiones de conferencias como <<Etica y Simulacion al Servicio de la
Sociedad>>, ofrecida en Newport Beach, California, en 1992, son cada vez mas
habituales en la escena internacional.
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DIRECCION DE PROYECTQS.

Los sistemas de visualizacién desarroilados para apiicaciones RV pueden ser
utilizados para ayudar a un empresario a evaluar los proyectos en curso o capacitarle
para ejecutar planes de prevencion. Las visualizaciones con el proyecto, pueden ser
equiparadas a las visualizaciones de programas planificados y pueden sevir como
sistemas de alanma.

Los sistemas desarrollados en la RV son capaces de procesar y exhibir cantidades
de datos rapida y efectivamente. Con las técnicas RV de exhibicion, el estado del
proyecto es reflejado por el sistema en cualquier instante, en un modelo dindmico que
puede funcionar y examinar al mismo a velocidades diferentes y hajo circunstancias
varlables.

Las personas involucradas en los proyectos podran entender la dindmica de las
actividades mediante la observacion de la dinamica del modelo.

Las técnicas RV proporcionan al empresario la libertad para probar diferentes
soluciones, manipulando los factores influyenies y obsarvando rdpidamente los
resultados que produce cada uno.

TELECONFERENCIAS VIRTUALES.

Las videoconferencias comerciales mejoradas mediante salas de juntas virtuales
compartidas pueden fomentar una comunicacion productiva entre los ejecutivos que
delerminan los cursos de accion. E! conocimiento y la habilidad son compartidos,
exlendidos y refinados, y a continuacién son presentados a un alto nivel conceptual o
agudamente detallados. Las visualizaciones de siluaciones complejas podrian ser
representadas para iluminar o clarificar la informacién.

Los empresarios potenciales y los vendedores pueden negaciar, vender o
desarrollar productos y servicios en escenarios virtuales construidos para desafiaros
bajo ta presion del estrés y del tiempo.

l.os seminarios y las clases externas son a menudo muy productivas. Con todo, en
la mayoria de los casos, los seminarios de acceso electrdnico conducides por medio de
un centro virtual compartido son mas efectivos en costo y permiten a los participantes
aprovechar la relroalimentacion propia y la de los compaiieros.
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APLICACIONES VIRTUALES

MARKETING MEJORADO.

El marketing corporativo se aprovechara de la tecnologia RV para analizar
archivos masivos de datos comerciaies (como los recolectados por las compaiias de
seguros ¥ bancos) y para visualizar realizaciones interpretativas de los mismos. El
personal de marketing puede determinar mejor la estralegia méas rentable y oblener
mejores resultados gracias a la capacidad para visualizar el mercado, cuantificar sus
riesgos y manipularo de acuerdo con diferentes aproximaciones.

Las visualizacionas dindmicas de la informacidn del mercado y los sistemas de
prevision incrementardn las posibilidades de éxito en la introduccion de nuevos
productos.

3.2 PASEOS ARQUITECTONICOS.

3.2.1 UTILIZACION DE LA RV EN EL DISENO ARQUITECTONICO.

Las ayudas de dibujos computarizados y las técnicas de visuallzacién han sido
usadas por los arquitectos durante casi dos décadas.

El mejor de estos paquetes de computadora deja al usuario como un axtraio,
impidiéndole la inmersion en éste o negandole la interaccion directa con el entorno. Y
como el disefio es algo relativamente estatico, los cambios que se hagan son costosos y
necesitan tiempo, requiriendo la regeneracion de secuencias de una estructura ya fijada
para crear las nuevas imégenes. El poder y la velocidad de la convergencia de
tecnologlas que es la RV, cambia esto. Proporciona a los arquitectos no sdlo sofisticada
mecanica y medios electronicos para producir disefios, sino también un camino para
explorarios y expresar su talenlo en niveles mas altos de creatividad.

Como la mayoria de las aplicaciones virtuales en la arquiteclura dependen casi
exclusivamente de una axploracion visual y no requieren efectos especiales de sonido o
tacto, se les ha llamado <<paseos>>, el siguiente paso ldgico en el disefio y marketing
de I|deas arquitectonicas. Estos <<paseos >>facilitan la colaboracién creativa entre
disefadores, clientes y subcontratados. Medjante acceso remoto a un espacio virtual
compartido, los montadores de tuberias, decoradores, ingenieros y cualquiera que use
los espacios reales pueden juntarse para consultar o conferenciar.
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CAPITULO Il

BOCETOS Y ALZADOS.

Los anteproyeclos seran siempre necesarios de una forma u otra, y sus cualidades
estéticas no pueden ser rechazadas.

Para subsanar esto los arquitectos incluyen <<alzadas>> en las estructuras de los
anteproyectos.

Las <<alzadas>> suceden a la presentacidn de un dibujo del disefio de un plano.
Pero aun asl, éstas no son suficientes para conseguir una comprension total del plano.

Las técnicas de RV permiten al arquitecto avanzar uniformemente desde el
anteproyecto a las <<alzadas>>, a través de representaciones bidimensionales y 3-D, y
conseguir finalmente una realizacién experimental dei producto terminado.

PASEOS. PLANOS EXPERIMENTALES.

Las construcciones virtuales invitan a los participantes a entrar en éstas. Un paseo
virtual les proporciona otra forma de comprender los planos experimentalmente. Ahora,
antes incluso de que un edificio sea construide, el arquitecto y el cliente pueden ver y
modificar planos, andando de habitacion en habitacion, af través de un modefo 3-D de|
espacio generado por computadora.

Los planos de un modeio de paseo deben ser introducidos en la computadora y se
debe construir un edificio virual.

Entonces, es posible introducir |uz, especificando su intensidad, la direccion y el
color, y también se puede simular refracciones, reflejos y sombras{Seikowitz886]. La
apiicacién debe ser inteligente.

El arquitecto y el cliente entran en el disefio donde pueden observario arriba, abajo,
alrededor, desde dentro y desde cualquier anguio.

En una estructura virtual un cliente puede, coger una ventana virtual con una mano
virtual, y movera. Los atributos de cada componente virtual podran ser cambiados. .

El entorno creado se convierte asi en un plano virtual de pruebas para las partes
involucradas, .
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Fig. 3.2 La RV pemite al arguitecto avanzar uniformemente
desde el anteproyecto a las alzadas, a través de
representaciones bidimensionales y 3-D.

Fig. 3.3 Secuencia de imagenes generadas por computadora.
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CREATIVIDAD ASISTIDA POR COMPUTADORA.

Las ventajas de computarizar el disefio y el proceso de revision no son sdlo
mecénicas. La creatividad del disefador es a la vez mejorada y puesta a prueba por el
poder de la computadora.

De forma parecida a las construcciones de cemento y madera, la reproduccién
hecha mediante RV es el mejor medio para analizar cémo sera el diserio final y es
mucho mas efectivo econémicamente porque investiga los posibles problemas que
pueden plantearse, antes de que la costosa construccion fisica se lleve a cabo.

3.2.2 REQUISITOS DEL SISTEMA.

Los arquitectos invierten mucho tiempo en crear sus propios disefios y
documentarlos con programas de computadora ordinaros que redactan o hacen
borradores, como el AUTOCAD. Esla inversion no es completamente inutil si esta
dirigida a conseguir una exposicién usando la RV, Algunos sistemas disefiados para su
uso con aplicaciones RV influyen en esta inversion, proporcionando métodos para pasar
de archivos antiguos a oftros que sean compatibles con ' los mundos
virtuales{Zaliznyak93].

Los requisitos graficos de un sistema de RV con aplicaciones en la arquitectura,
generalinente plantean problemas y forzan a un intercambio entre el fotorrealismo y el
tlempo real de operaciones. Las Imdgenes generadas, al igual que un mosaico, estén
hechas de muchos poligonos, y |a calidad de Imagen depende de la densidad que los
poligonos consiguen dar a ésta. La calidad de imagen es directamente proporciona! al
nimero de poligonos utiizados en su creacion.

La velocidad a ia que un sistema puede desarrollar imdgenes depende de la
rapidez con que puedan producirse estos poligonos, y después, de la rapidez con que
la estructura de lo que representan puede ser generada y visualizada.

Una forma que tienen los disefiadores de enfrentarse a la intensidad de los
poligonos as hacer peticiones del modelo compieto y concentrar los recursos en un solo
puntofAlrey191].

- Dependiendo del punto concreto escogido donde el usuario esta situado dentro el
entorno virtual, s6lo las celdas potencialmente visibles seran visualizadas.
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COMPRENSION DEL SISTEMA.

Para poder usar los sislemas, los arquitectos deben anles saber manejar uno o
mas de los paquetes eslandar de computadora para hacer hocelos. Ademds, como las
necesidades y las capacidades de los aparatos son distintas en cada usuario, alguien
que irabaje en el proyeclo debe encargarse del mantenimienlo y manejo del aparato
sensilivo de RV y ajuslario si fuera necesario a las necesidades individuales de los
clientes que quieran inleraccionar con el mundo virtual. Esto incluye la calibracion de
guantes, trajes o cascos,

CARACTERISTICAS DEL HARDWARE DEL SISTEMA.

Los sislemas usados en entornos arquilectonicos llevan muchas piezas caras del
hardware de una compuladora. La decision de usar un sistema como éstos, supone una
gran inversion de liempo y de esfuarzo por parie del arquitecto .

Se necesita una avanzads estaci/dn de trabajo de gréficos, porque para cada ojo
del usuario se usa una computadora. Si hay dos usuarios que quieren accesar
simultaneamente se necesilan 4 computadoras.

Ademds, debe contarse con cables y redes para la fransmision de sefiales desde
los dispositivos de entrada (equipo de cabeza, guantes o mando a distancia) a la
estaclon do trabajo y desde ahi a la muestra.

Los componentes audilivos que contienen un subsislemas de procesador de
sefales en tlempo real son necesarios, asi como los medios para proveer al usuario de
sonidos simulléneos que provengan de al menos cuatro fuenies.

Se requieren dispositivos de rasireo para el equipo de cabeza y para los guanles,

CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE DEL SISTEMA.

Generalmente se necesitan tres tipos diferentes de software para propdsitos
orientados a'la arquitectura:

+ Disefio de objetos viriuales.

o Definir la manera de comportarse de los objetos virtuales.
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o Importar informacidn asequible en otros fonmatos para la conversién y el uso en
modelos virtuales.

El software usado en el disefio de objetos y mandatos vittuales es muy parecido
al AUTOCAD y a otros paquetes de programas de delineacidn. Pemite al usuario crear
las formas, el trazado, la (uminosidad, color, textura y las fuerzas motoras de objetos 3-
D. AUTOCAD incorpora caracteristicas de extrusidn, siendo mejor que los
bidimenslonales (aproximadamente de dimensidn dos y medio) pero no tan bueno como
los 3-D.

Algunos objetos deberdn tener cualidades particulares de movimiento, densidad o
brillo, caen, flotan, iluminan, etc., que deben ser definidas a través del sofiware. El
software contiene algoritmos para estos fines,

Otros obfetos se moveran o transformarédn sélo en respuesta al ser <<tocados>> o
manipulados en el entorno virtual; por ejemplo, un beso. Cuando el sistema detecta
coordenadas comunes entre dos obfetos, en ofras palabras, un <<contacto vidual>>,
inicia la animacién.

El tercer tipo de software (normalmente opcional) traduce la Informacion
CAD/CAM que existe (como los archivos AUTOCAD) a un cédlgo virtual.

Esta es una herramienta Util para aquellos disefadores que quieren minimizar ol
costo y el tiempo de sistemas computarizados de delineacion a sisternas RV. El software
de conversién permite a los arquitectos (o a ofras personas) realizar disefos que
conllevan a una gran inversion previa de dinero y tiempo,

El software separado es necesario también en la graduacidn de guantes, en el
control de componentes auditivos o cuando se quieren usar las dos manos a la vez.

3.2.3 METODO DE UTILIZACION,

Cuando el equipo de hardware esta montado y el sistema estd funcionando, es el
momento para que el arquitecto y el cliente entren en el mundo virtual,

La mayoria de los sistemas son utilizados por dos personas, arquitecto y cliente.
Cada participante lleva un dispositivo montado sobre la cabeza y un guante
instrumentado.
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CALIBRACION.

Primero, se mide para cada usuario Ia distancia enlre los ojos. La sensacién de
profundidad percibida por un usuario es debida a Imdgenes exhibidas a cada ojo como
si fuesen vistas desde angulos ligeramente distintos.

La visualizaclén mediante cnslal liquido (LCD por Liquid Crystal Display) fue
usada en las primeras versiones de las presentaciones montadas sobre 1a cabeza y no
podian ser utilizadas muy cerca de los ojos debido a su alta resolucidn.

Para la tecnologia de visualizacién medianle pantallas de tubos de rayos
catodicos ha evolucionado muy rdpidamente en la dltima década ya que ahora son
asequibles CRYs (Catode Ray Tubes) planos y de solo una pulgada.

NAVEGACION.

Una vez que estd situado y que el equipo ha sido graduado comectamente, el
usuario se prepara para navegar a fravés del mundo virtual. Las rutas pueden haber sido
programadas o pueden ir haciéndose libremente y los ajustes necesarios se inslalan
dentro del sistema para evitar que el usuario haga cosas como andar sobre el agua o
caminar por las paredes.

Apuntando el dedo indice hacia arriba y deblando el pulgar, el usuario indica al
sistema que quiere ir hacia arriba, o subir unas escaleras. L.a velocidad con que esta
instruccion sea ejecutada dependera de lo répido que el usuario mueva el pulgar. Este
es el indicador preferido para atravesar grandes distancias o para subir, pero existen
otros gestos, o simplemente se pueden programar érdenes habladas para la navegacion.

COMUNICACION.

Para comunicarse, los participantes vuelven a las bases y hablan los unos con los
otros. Los sistemas han sido disefiados para permitir otros medios de comunicacién,
especialmente para objetivos como conferenclas virtuales o entornos virtuales
campartidos.
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3.2.4 UN FUTURO PRACTICO.

Los experimentos con redes de entornos virtuales, anterioninente mencionadas en
el capitulo Il, pretenden proporcionar a los arquitectos y clientes, asi como a otras
muchas clases de usuarios, lugares de reunion en algunos otros espacios viluales
comunes, en los que podran comunicarse y colaborar juntos.

Arquitectos y clientes son capaces de conectarse separadamente y a través de
grandes distancias con un entarno virtual y caminar en éste juntos en la RV,

Con el uso de la visualiraclén por computadora, y de reproducciones para
<<paseos>> arquiteclonices, no sélo se ahorra tiempo y dinero comparado con los costos
de produccion de modelos en 3-D, sino que lambién se extienden los recursos creativos
de la gente que trabaja en el proyecto.

Juntos, <<en el mismo sitio>->, el diseiiador y el cliente se comunicaran de una
manera que ahorrara tiempo y dinero, y que les permitird hacer los cambios que deseen.
La aplicacion inmediata del uso de la tecnologla de la RV para propositos arquitectonicos,
se ve en el numero de sisternas que ya se esta utilizando. De lodas formas la calidad y la
velocidad en la visuallzaclén de Imdgenes no es del todo realista.

3.2.5 LA ARQUITECTURA Y LA TRANSMISION DE LA HERENCIA CULTURAL.

Los gestos y las palabras han servido durante mucho tiempo como un medio
efectivo de entrada a los sistemas de tradicion oral. Estos medios naturales. compartidos
por todas las culturas, estimulan poderosas imdgenes mentales para comunicar lo
principal de la historia y la cultura de un pueblo. Poemas, adaglos, creencias y folklore
pasa de generacion en generacion, dando colorido 2 1a identidad y a lo particular de un
pueblo.

Lo que si puede cambiar e5 el uso de modelos vituales arquitectdnicos para
reconstruir correctamente las edificaciones, y ruinas, que son también elementos de la
herencia cuitural.

Estas aplicaciones ya han sido hechas con el fin de recrear sitios arqueolégicos de
interés mundial.

E1 Antiguo Egipto Virtual es uno de estos proyectos. Los visitantes, en un espacio
vilual compartido, pueden viajar a través de las reproducciones histdricas de edificios
clasicos y yacimientos arqueolégicos. Se pueden consltruir entornos virtuales parecidos,
con distintos niveles, enfocados para indigenas o grupos étnicos.

Pég. 106



APLICACIONES VIRTUALES

3.3 EL MUNDO DEL ENTRETENIMIENTO.

3.3.1 PELICULAS DE HOLLYWOOD Y GRAFICOS POR COMPUTADORA.

En el pasado, los graficos por computadora y la produccidn de peliculas
evolucionaron por caminas separados. Sin embargo, la tecnologia de las computadoras
encontrd su camina hacia Hollywood.

Ahora, las sefias de creatividad y técnicas de animacion de Hollywood estan siendo
adoptadas en el mundo de las aplicaciones por computadora. Entre los caminos, antes
divergentes, de las peliculas y los graficos por computadora, se estan lievando a cabo
numerosas colaboraciones y negocios, El arte y Ias tecnologias estan canvergiendo.

En particular, el empuje de las peliculas de aventuras futuristas ha estimulado la
creatividad en la animacidn asistida por computadora. Existen ya varias pellculas donde
se utilizan técnicas precursoras de escenarios virtuales. A través de la patencia de las
computadoras, caracteres apocadas son provistos de energia, y el publico es introducido
en la accidn, como si fuese hipnotizado, entusiasmado mientras las transformaciones
ilusorias escapan a la aniquilacidn.

METAMORFOSIS.

E! trabajo pionero realizado en Hollywoad nos ayudara a habitar nuestros mundos
virtuales. En cualquier caso, las hibiles imdgenes mostradas en television o en cine no
san creadas facilmente y no son tipicas de lo que una persona verla en un entorno
virtual.

Una de las técnlcas desarrolladas se ha denominado metamorfosis, y se trata de
una llusién de metamorfosis generada por computadora. El primer paso del proceso es
digitalizar fotos de una persona real, tomadas desde muchos angulos, mientras él o ella
"modela" los movimientos necesarios para la historia. Las /mdgenes de acciones
musculares son digitalizadas, introducidas en una computadora, "estudiadas” y luego
manipuladas en una imagen grafica folarrealista, para asi producir lo que es conocido
como un cyhorg.

La metamorfosis no sélo estd sienda utilizada para los anuncios de productos en
television, sino que también es adoptada como una efectiva herramienta de {rabajo. En la
fabricacion industrial, si se incorpora la capacidad de metamorfosis en el proceso de
disefio, se pueden realizar nuevos componenles vituales para ajustar o revisar los
disefios existentes. Las técnicas de visualizacidn y realizacion permiten valorar de
forma inmediata el impacto de nuevas ideas o cambios mediante sus panlallas o
entornos de disefio virtual,
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ANIMACION POR COMPUTADORA.

El proceso completo de animacion ha sido simplificado y perfeccionado por las
tecnologias de computacion. Los programas ayudan al animador en la creacidn de
estructuras qua proyecten la ilusion de movimiento. El movimiento puede consistir en la
exploracion por cdmaras a través de una escena, en un actor andando o en una
combinacion de ambas.

CREATIVIDAD MEJORADA.

Hasta ahora las capacidades de las computadoras no han enjautado el espiritu
creativo individual o las energlas de los profesionales; mas bien han extendido sus
capacidades humanas y les han ayudado a incrementar su productividad

Como la imaginacion de los animadores de peliculas se eleva de forma frenética,
continuamente desafian a la tecnologia a permanecer a su altura. Su trabajo ha
proporcionado una imporiante plataforma para el avance de las técnicas de RV en
muchas areas.

CINEMATOGRAFIA ASISTIDA POR COMPUTADORA.

La dificil tarea de crear una Imagen fotorrealista para peliculas o pantallas de
computadora es mas sencilia gracias a los scaners. La transformacion o animacion de
un caracter a ofra forma fue por primera vez utilizada en peliculas en dos dimensiones.

La calidad de imagen por computadora también se ve afectada por las unidades
dpticas del scaner. Los colores estdn a menudo mal definidos debldo a errores de las
lentes o debido a una asincronia. Para separar los colores o las sombras grisaceas, los
scaners realizan varias pasadas sobre el material, cada una sensible a un color o
sombra. Toda la Informacién debe entonces ser integrada. Este proceso también
consume tiempo; puede llevar hasta 2 minutos el examinar una fimagen para una figura
de una secuencia.

Por tanto, los scaners son muy Utiles, pero realizan sdlo una parte del trabajo. Se
necesita mucho mas trabajo para crear caracteres y escenarios realistas para su uso en
laRV.
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TRANSFERENCIA DE LOS DATOS EN 3-D DE VIDEO A COMPUTADORA.

La transferencia de datos en 3-D de video a computadora es un proceso
altamente sofisticado. Las producciones de video son interacciones sincronizadas,
basadas en el tiempo, de imagenes visuales, animaciones y sonido. l.as hemamientas
multimedia de disefio conviertan este tipo de datos basados en el tiempo en datos que
la computadora puede almacenar.

Normalmente, una persona no podia egregar un segmento de video a un
documento electronico sin antes haber instalado un videodisco, un lector CD-ROM, o un
monitor de video en las computadoras, debido a que las presentaciones en video estan
formadas por tantos bits de datos, que necesitan ser comprimidos para su
almacenamiento y descomprimidos para ser accesibles y utilizables.

Ahora, algunos programas y maquinas pueden incluir segmentos de peliculas en
programas de computadoras sin necesidad de un equipo periférico adicional,

REALZANDO IMAGENES DIGITALIZADAS.

Las Imégenes que han sido digializadas y procesadas por computadora
normalmente necesitan un montaje y algunos retoques.

Los programas de edicién de /Imadgenes permiten al espectador editar /médgenes.
También proporcionan al programador o al usuario la opcién de "enmascarar’ o
proteger una /magen o una parte de ésta. Se superpona una plantilla sobre la imagen,
permitiendo que los usuarios cambien s6lo lo que estd expuesto en clertas areas, Definir
los bordes con nitidez o desvaneceros son ofras opciones. Muchos disefiadores han
optado por invertir el tiempo y el esfuerzo necesarios en obtener la flexibilidad y fa
potencia que estos programas les proporcionan sobre las Imégenes que quieren utilizar.

ANIMANDO UNA APLICACION.

Las aplicaciones de RV requieren que la. [nformacién sea traducida de la forma
digltaiizada .a otra forma que sea realista y comprensible. La computadora utiliza
férmulas matematicas para hacer célculos en los datos y distribuir los pixeles an la
pantalla en /mégenes que reflejen lo que esta siendo comunicado. La reduccién de los
datos a un estado o interpretacion pictdrica a menudo ayuda en la comunicacion, ya que
las interpretaciones visuales se entienden mas facil y rapidamente que otras formas de
representacion,
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Un paso que acerca la tecnologia de exhibicion a lo que se necesita para crear
seres en 1a RV es |a visuallzacldn, una técnica de exhibicion que no es especialmente
adecuada para los productos de Hollywood. La visuallzacién es utilizada
primordialmente en fisica, quimica y aplicaciones médicas que necesitan comunicar una
interpretacion y analisis experto al usuario, pero que no se benefician necesariamente de
la interaccion del mismo. Su beneficio en el campo del entretenimiento ha sido
principalmente estimular el desarrollo de mdquinas especlificas de alta potencia y con
elegantes capacidades graficas.

Las visualizaciones son generalmente un paso preliminar en la creacidn de figuras
animadas. Después de que la Imagen ha sido creada, se le da dimensién, tonalidad y
colorido. Luego un programa modelador de gréficos es utilizado para representario en 3-
D. Un modelador es software especial que permite al usuario crear formas de seres
Unicas o tomarlas de una coleccion. Otro software es normaimente utilizado para los
fondos, alrededores u objetos.

Otro software til para los propésitos de la animacion es el editor de extrusion y el
tomo. Las )mdgenes de otros archivos pueden ser frasladadas al archivo que el
animador quiera utilizar. La linea que aparece alrededor de los bordes de la figura
(alrededor de lo que sobresale, sus extrusiones) puede ser calcada para su uso en un
nuevo archivo. E! editor de extrusion se utiliza para hacer esto. El torho es utllizado para
crear un objeto solido 3-D a partir del perfil, como si fuera rotado sobre su eje vertical.

Los personajes también pueden ser creados a partir de diferentes obJetos o partes
del cuerpo enlazadas. El creador trabaja con los personajes en 3-D y puede ver la
imagen desde cualquier perspectiva. Combinando éstas y otras opciones, el animador
puede producir /magenes con un aspecto muy realista.

SECUENCIAS ANIMADAS.

Los pardmetros son almacenados en la computadora para cada Imagen creada.
Eslos pueden ser programados para producir cambios. La /magen puede ser rotada,
aumentada, disminuida o trasladada a otra forma. El ritmo del cambio y el cronometraje
son también controlados por el programa. Basicamente, la animacion funciona como una
serie de cambios de pardmetros dentro de un periodo ordenado de tiempo.

La animacion es la ultima fase del procesamiento de /mégenes. Para crear la
ilusion de movimiento, el programa comienza con dos franjas de la secuencia
visualizada, la primera (de la posicion actual del obfeto) y la ultima (de la posicion
deseada del objeto después del movimiento). La secuencia de las franjas intermedias
es generada por un programa de computadora.

Después, el programa aplica a la primera una formula para el tipo de cambio y el
ritmo del mismo. Es gradualmente cambiada, para reflgjar el movimiento, y se genera
una nueva franja -que es la segunda (la primera de las intermedias)-. La férmula es
entonces aplicada a esta franja para producir la siguiente, y asi sucesivamente hasta
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que la Imagen concuerde con la Gltima franja, la franja de destino. El cambio del objeto
de su posicion de partida a su posicion de destino crea movimiento, el mismo
procedimiento es seguido en la metamorfosls de un objeto a otro,

De la misma forma, los entornos, los fondos y los efectos especlales (por ejsmplo,
luces y color) pueden parecer que cambian. Algunos programas incluyen una
herramienta de gravedad o una heramienta para registrar trayectorias. Con la
herramienta de gravedad, el artista puede especificar la fuerza y direccién de un
empujon. Una herramienta de registro de trayectorias permite al artista predeterminar las
respuestas a ciertas acciones, como la reaccion de un obfeto al pegar en ia pared. Lo
realista del movimiento depande del nimero de franfas y el campo de movimientos, que
son generalmente fijados por el programador.

TRANSFERENCIA A CINTA DE VIDEO.

Seria muy bonito que ios entornos virtuales pudieran ser creados con las mismos
efectos fotorrealistas de las peliculas de cine, En cualquier caso, los avances en
cinematografia no pueden ser transferidos directamente, y la adaptacién de los medios
existentes a aplicaciones RV es un gran desafio para la investigacién. La alta resoluclén
de la fotografia de cine no concuerda con las tecnologias de exhibicién por computadora,
lo que ocurre es que la pelicula y los movimlentos de los actores en la misma deben ser
descompuestos en sefales y luego recompusstos como Imdgenes de menos
resolucién exhibidas por computadora,

Hay formas y medios disponibles para capturar en una pantalla de computadora
cosas que han sldo fimadas o grabadas en ofros medios. También hay forma de
capturar en tiempo real (en peliculas o cinta de video) cualquler cosa que haya
aparecido en la pantalla de una computadora. Los artistas y creadores foman ambas
para crear los efectos que necesitan.

Eslas versiones digitalizadas pueden entonces ser analizadas, reorganizadas,
reparadas y re-grabadas. Un programador puede visualizarias de una manera continua
o franja a franja, deteniendo la generacion de Imégenes cuando lo desee.

Si los archivos de la computadora son visualizados a 30 /mégenes por segundo, el
espectador no puede ver el movimiento de las Imédgenes y se produce una ilusién de
suave transicion en los movimientos. Este es uno de los mélodos que estan slendo
explorados en la creacion de escenas realistas en RV.
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REQUISITOS DEL SISTEMA PARA APLICACIONES DE ANIMACION,

Generalmente, lo que se necesita para las aplicaciones en la animacion es una
rapida maquina de computacion, mucho espacio en el disco duro y una gran cantidad de
memoria accesible.

PROBLEMAS Y MEJORAS NECESARIAS.

En la creacion de Imdgenes realistas, todavia hay muchos problemas. Cuando un
artista o animador quiere hacer algo, cada paso puede requerir un hardware y un
software diferente. Por ejemplo, el traslado de video a un archivo de la computadora es
muy simple a través de un tipo de soffware que hay en el mercado, pero el traslado de
un archlvo a video requiere de un software diferente. Se necesitan muchos médulos
para unlr los tipos de entorno contemplados por las aplicaciones RV.

Entre los distintos problemas que se encuentran en las tareas de animacion estd la
compresion del video. l.a tecnologia de compresion de video, estd mejorando, pero
muchos programas no pueden leer pantallas completas de video, o los ritmos de las
representaciones no son compatibles entre el video y los sistemas de exhibicion por
computadora.

La reproduccién del movimiento de luces es dificil, la velocidad también se
sacrifica en la animacion, E! fotorrealismo digital es un lento proceso con concesiones.

Otra drea importante por mejorar se basa en representar textos o en la edicion de
textos a través de programas de edicion de /mégenes. Aunque la mayoria de los
programas permiten la animacién de textos, no permiten la edicion de los mismos.

3.3.2 JUEGOS DE COMPUTADORA.

Los juegos de computadora pueden ahora contener tablas de gréficos capaces de
representar mas de 180,000 tipos de formas graficas por segundofDunn82], asl, el juego
puede responder a las rapidas reaccicnes del usuario con una exhibicion casi en tlempo
real. Los juegos de computadora en dos dimensiones existentes estdn mejordndose a
versiones de cabina en tres dimenslones, y un buen nimero de éstas se estan
extendiendo para incluir aspectos de la RV. Los juegos estrenados tienen una vida corta
y son reemplazados regularmente por versiones cada vez mas Interactivas. Esto se debe
a que los Jugadores estan deseando pagar mas por partida si se les ofrecen niveles mas
altos de interactividad.
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Una dptica especial refuerza la trama del juego, y algunas tablas de juegos de
computadora producen efecto de sonido. Algunos juegos comerciales han desarrollado
exhibiciones que parecen 3-D para el ojo expuesto.

Se estdn planeando parques de atracciones que incorporan las
tecnologlas RV para representar espectros virtuales Interactivos
que los usuarlos puedan experimentar, convirtiéndose en los
personajes que los usuarlos deseen ver. Los efectos serdn
combinados con recorridos sobre plataformas méviles, L.os vuelos
sobre cludades o rutas en blcicieta atraerdn a ios visitantes mas
maduros a ias ferias y parques.

SILLAS DE JUEGO

Comodas sillas equipadas con aparatos montados sobre la cabeza serdn las
atracciones estdndar en muchos centros de entretenimiento por video. Estas pueden ser
reclinables, en las que la persona se sienta con los pies ligeramente elevados y gira un
BOOM enfrente de su cabeza para visualizar, o pueden asemejarse a la mesa de
reconomiemiento de un doctor, en cuyo caso el jugador se tumbaria sobre su estdmago
y miraria a través de una caja de vislon graduable. Otras adaptaciones sitian al jugador
en pequefias cabinas o valnas, que a vecas se organizan en grupos. Todas éstas,
exhibiran /mégenes 3-D de video de alla resolucién, acompafnadas por un sonido
omnidireccional multipista a través del equipamiento de la cabeza.

Un buen nimero de usuarios pueden engancharse al mismo sistema; las sillas
pueden ser conectadas por redes localmente y ios usuarios de sistemas parecidos
pueden acoplarse al mismo entorno virtual por medio de facilidades extemas de
transmisidn, para participar en escenarios multijugador. Los jugadores seleccionaran los
personajes que deseen <<ser >>, y dispositivos inteligentes seguirdn el curso de las
habilidades y los registros de cada jugador.

Los sistemas de sillas de juego para dos personas costardn alrededor de 100,000
dolares. Un sistema para ocho personas costard alrededor de 300,000.

PARQUES DE ATRACCIONES.

Muchos parques de atracciones y centros comerciales de los EE.UU., ya presentan
atracclones llamadas simuladores, que combinan las atracclones actuales con efectos
visuales y schoros. La combinacion de fantésticos trucos visuales y teatros mdviles hace
que los simuladores se aproximen mucho a hacer creer al usuario que esta realmente
conduciendo un coche o cruzando el espacio.
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El siguiente paso seran los parques de atracciones que permitan al usuario llevar
gafas y guantes para entrar en entornos virtuales e influenciarlos por madio de sus
acciones[Forbes92). :

3.3.3 CONVENIOS EN EL MUNDO REAL.

Las convenios colaborativos entre investigadores y productores de cine se estan
arraigando. Se estan creando grupos universitarios para acelerar el desarrollo de
experiencias teatrales comerciales. Las aventuras de las peliculas comerciales actuales
permiten a los espectadores votar entre las subsiguientes escenas posibles y elegir los
personajes apretando botones, como los espectadores de los espectdculos.

Presumiblemente, en la siguiente fase, lodos ios miembros de la audiencia serdn
provistos de ligeras gafas de obturaclon o visualizadores montados sobre la cabeza.
Una pantalla cilindrica de 270 & 360 grados en 3-D envuelve todo e! area, y el sonido
espaclal es coordinado con las exhibiciones visuales para completar el efecto de
inmersjén. La direccién desde la que un usuario percibe el sonido le indica dénde esta la
accion en la pantalla. Los asientos pueden estar especialmente equipados para que los
usuarios reciban las sefiales por inedio del sistema.

Aunque los proyectos actuales parecen dirigidos a proporcionar lugares de reunion
mas del tipo de juegos en grupo que de experiencias teatrales verdaderas, los que
proponen las artes teatrales vituales confian en ver el desarrollo de un teatro dramético
virtual. Entre las posibilidades futuras estan;

« Conjuntos de escenarios realizados por computadora, en los que los intérpretes
interaccionan o son adornados en tiempo real con gréficos en 3-D.

« Interpretaciones parcialmente interactivas, por medio de actores entre los
espectadores, en espacios virtuales compartdos.

¢ Interpretacion de figuras animadas entre los actores de la audiencia, en
espacios virluales compartidos y parcialmenle Interactivos.

+ Producciones de teleconferencias parcialmente Interactivas, donde las mesas
redondas son aumentadas con segmentos relevantes sonoros, de texto,
gréficos y de video.

+ Dramética clasica interactiva.
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3.3.4 ALIMENTACION DEL SISTEMA CON EMOCIONES Y RESPUESTAS.

El hecho de dar a una persona la sensacion de ser transportada a <<otro>> mundo
@s s6lo el primer paso de una compleja excursién, especialmente cuando el objetivo es la
interpretacion una vez que el usuario se encuentra <<alli>>. En la mayoria de las
aplicaciones RV, la interfaz inicial mas extema juega el papel mas importante en la
introduccion de una persona en un mundo virtual.

TODO LO QUE HAY QUE ESCENIFICAR EN UNA TRAMA VIRTUAL.

Lo que tienen en comin una obra no escrita, el escenario vacio de la obra y un
mundo virtual vacio es que mientras no ocura nada, todo es posible. Cuando un
dramaturgo construye una trama, define los escenarios y habita su mundo, lo mismo
pueden hacer los creadores de un mundo virtual dramatico, disefiando sus componentes
y habitantes.

Los habitantes virtuales son llamados <<agentes>>, y normalmente se les han
asignado unos atr/butos y un comportamiento estudiado con un fin. Es decir, se les han
adherido unas cualidades y acciones dirigidas. Los investigadores han descubierto que,
en cualquier caso, no se necesilta demasiado para preservar la débil credibilidad del
usuario. Los agentes virtuales no necesitan parecer particularmente <<inteligentes>> o
activos[Bates92b].

Las escenas virtuales creadas deben acomodar el flufo del argumento y exhibir
una continuidad que los participantes (los espactadores) puedan comprender.

LA CLAVE DE UNA JAULA MAYOR.

Al proporcionar a la audiencia (los usuarios) puntos de entrada y cosas con las que
trabajar, el disefiador de mundos virtuales permite la entrada del usuario en el mundo
virtual, pero también limita las posibilidadas en dicho mundo, en lo que se ha escrito o
programado en el sistema, Asi, para un usuario, el campo de frabajo resultante es
libertador y limitador.

Debido a que cada parle (componente) debe ser incluida (definida) y descrita
(asignada atributos) y sus parlicipantes deben ser medidos (especificados), es posible
imaginar alternativas a la mayoria de los argumentos, En cualquiera de estos puntos, la
tecnologia RV puede ser combinada con la produccién para ofrecer a los usuarios una
oportunidad de interaccionar con el escenario RV o sus personajes.
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LOS PAPELES.

En una produccion virtual, el papel del creador de la produccion original es
proporcionar suficiente informacién para que las variaciones mas plausibles de la
historia deseada puedan ser anticipadas.

El disefiador puede actuar también como director en tiempo real y puede
intervenir, influyendo en el mundo virtual, Por ejemplo, puede cambiar los elementos de
fondo de la escena, mover obfetos virtuaies o comunicarse con los actores mientras la
produccion sigue progresando.

3.3.5 MUSICAL TV Y MUSICAL VR (TELEVISION MUSICAL Y RV MUSICAL).

La interpretacion musical, incorporando los efectos audiovisuales de la inmersion
vitual, es ahora posible. Con un equipamiento bdsico o unas gafas, Ia audiencia
participa en el procedimiento de la interpretacidn. Un escape total a la misica es mas
facil desde que las exhibiciones visuales y los elevados efectos de sonido rodean al
usuario, bloqueando las distracciones del mundo real.

Como los sofisticados productcs estan cada vez mas disponibles y accesibles, la
MTV (Musical TV) se vera desafiada a proporcionar una visién y audicién interactiva.
Esto esta todavia lejos, pero las interpretaciones en vivo se prestan al medio, y no se
tardard mucho en poder disfrutar de una musica de inmersion que sea 3-D tanto en
visidn como en sonido, algo asi como una RV musical (MVR).

Los espacios virtuales compartidos pueden ser lugares idéneos para concierlos
musicales virtuales, evaluaciones de talento o sesiones practicas. Los biocontroladores
ya estan siendo utilizados en <<shows>> demostrativos de una composicion musical
espontanea, acompanados por efectos visuales virtuales.

3.3.6 EL MUSEO DE ARTE VIRTUAL.

La universidad de Carnegie Mellon alberga un museo de arte virtual en vias de
desarrollo, al que tendra acceso el piblico por medio de conexiones y redes de modem
a modem. Los vendedores estadounidenses de equipamiento y software RV eslan
colaborando con los investigadores de la Universidad para desarrollar el sistema,
descrito como un museo de are multinacional en RV de inmersion. Una asociacion
japonesa esta desarrollando actualmente la primera sala virtual.
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CONFIGURACION Y CONEXIONES.

El sistema inicial consiste en una computadora personal 486, un programa de
software especializado y un buen nimero de presentaciones montadas sobre la cabeza.
Esto permite a un visitante curiosear a través de una cuantas salas del Museo virtual y el
ser expuesto a las creaciones del arte virlual como si estuviese realmente presente.

Cada nodoinstalado tiene acceso a todos los entornos virtuales, y cada uno esta
equipado con una <<caja he herramientas>> para la construccién de nuevos objetos
virtuales o para la modificacién de los existentes. Los planes incluyen un modelo
<<servidor>>, en el que un nodo actuard como controlador, permitiendo a muchos
usuarios compariir un entorno de inmersion simultdneamente.

El sistema estd disefiado para ser portétil, es decir, se puede conectar por medio
del modem desde cualquier sitio.

Todos los nodos de la red contribuyen en el museo, pero las <<galerias>>
propiamente dichas estan siendo construldas en la Universidad de Camegie Mellon.

PROYECTOS ACTUALES.

“Actualmente se estdn desarrollando a nivel internacional cinco proyectos;

« El Antiguo Egipto Virtual, donde los egiptélogos conducen a los <<turistas>> a
través de realizaciones de templos y lugares clésicos.

o Archaeopteryx, una maquina voladora basada en el modelo de Leonardo da
Vinci.

« Diseflo de modelos de coche, una exhibicion practica sobre coches y como son
modelados en una tienda de disefio virtual.

« La casa de la diversién, una adaptacién virtual de ilusiones y trucos de los
parques de atracciones.

o En México el “Tselmantsel Virtual", dentro de! cual se realiza la exhibicién de
una apilcacion de REALIDAD VIRTUAL, combinando al mismo tiempo sonldo,
Imégenes y voz; necesarios para aumentar el grado de inmersion del usuario
dentro del mundo virtual,
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3.4 LA RV EN LA EDUCACION.

El mundo real y o) entusiasmo de la era de la informacidn se quedan fuera de las
aufas. Se dispone de profesores innavadores para entrar en fa instalacién por medio de
transmisiones electronicas & redes educativas mediante el uso de otras tecnologias
educativas, Coma los puntos débiles de la clase son ensanchados, se dard paso a una
Integracion mas tibre de los entornas escolares.

3.4.1 GRUPQOS DE APRENDIZAJE.

l.a técnica de fa inmersion es reconocida como una herramienta de enfoque en
programas que sirven para traducir frases de olros idiomas o para comprender
conceplos abstractos, y los entornos virtueles son, bésicamente, <<grupos de
inmersién >> para el aprendizaje. En los escenarios virtuales los problemas de las
indicaciones del mundo exterior son minimizados y son fciimente reforzadas mediante
Ja repeticion o graduacion de los ejercicios.

Los entornos de la RV extienden los horizontes del campo de aprendizaje mas alld
de las fronleras de una clase, proparcionando a los estudiantes y profesores un conjunto
de herramientas mentales. Los modulos de entrenamiento pueden explolar la verdadera
educacién de Ias mentes activas y los elevados niveles de amor al juego propios de los
entarnos virtuales, con el fin de proporcionar puntos de encueniro ideales para el
descubnmiento y el aprendizaje.

Las inversiones iniciales en los primeros programas RV para la educacion son
altas, pero tienen la ventaja de ser recursos que no se deterioran sino que evolucionan y
se enriquecen conforme auymenta el niimero de usuarios.

3.4.2 PROFESORES CUALIFICADOS.

lLa calidad de las facifidades educacionales y fa disponibilidad de profesorado
competente estdn a menudo determinadas por los recursos particulares del distrito al que
pertenezca el colegio; no todas las comunidades y ciudadanos reciben los mismos
privilegios. Los profesores especialinente dotados para explotar las extensiones virtuales .
que I8 tecnologia aporta contardn con nuevas esferas de influencia y un campo de
colaboracion crealiva con otros profesores en la red.
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Los circuitos de aprendizaje compartidos serén tan valiosos para los profesores
como para los estudiantes y las teleconferenclas proporcionaran una plataforma para
conferenciantes, moderadores o experios.

3.4.3 AULAS ELECTRONICAS DE ALCANCE EXTERIOR.

La educacidn a distancia se beneficlara mucho de los entornos de inmersién que
pueden ser conectados por redes y compartidos entre muchas personas e instituciones.
Los nodos de las redes educacionales pueden aibergar espacios de aprendizaje
compartidos para proyactos de educacion y entranamiento, seminarios e interaccicnes
soclales,

Actualmente, los cursos de direccién nica son transmitidos a lugares remotos
mediante serviclos de instruccion por television, fibra dptica y satélites; sin embargo, el
control y fa interaccion con programas y profesores por medio de estos sistemas estd
muy limitadofBarker&92)

A NIVEL COMUNITARIO.

Cada vez mas colegios comunitarios de los EE.UU. estan invirtiendo en sistemas
microondas que scstienen cientos de clases virtuales, Muchos se han dado cuenta de
que la creacion de programas de educaclon a distancia permite abarcar mds alumnos en
mas comunidades, con |a misma inversién inicial y menos costos de construcclon (ya que
construyen sélo un edificlo mas). La disponibilidad del enfrenamiento por computadora
mediante estos sisiemas también estimulard el aprendizaje de los aduitos.

Algunas empresas privadas ofrecen a los colagios y comunidades de la zona un
accaso selectivos sus redes corporativas (a menudo de alcance mundiali),

EXTENSION DE LOS RECURSOS,

Por medio de! Educom y ofras asoclaciones educativas similares, la actividad
conectada por redes estd pasando de pequeiias aleaclones aleatorias a flujos da
informacién a los que puede acceder cualquiera que cuente con la tecnologla; a
menudo no se necesita mas que un teléfono, un modem, o una computadora personal.
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3.4.4 NO SOLO INMERSION.

Como la tecnologia de la RV proporciona un almacenamiento y eliminacion no
lineal de la Informacion, los sistemas basados en ésta pueden responder de una forma
mas cercana a los procesos cognoscilivos de los seres humanos, Conlo un medio de
ayuda- a la ensefanza, estos sistemas pueden ser preparados para facilitar la
compresion de los alumnos en altos niveles conceptuales, motivando a los estudiantes
a preguntar y relacionar ideas de una forma mas libre de la que proporcionan los
modelos educativos tradicionales.

3.4.5 SISTEMAS DE ENSENANZA.

FISICA PARA POETAS.

A la gente le resulta extremadamente dificil comprender y visualizar los conceplos
matemalicos en los que se basan los fenémenos fisicos.

Quizas para el proximo aio a los estudiantes de fisica, tanto escolares como
universitarios, se les dé la oportunidad de aprender en laboralorios virtuales de fisica
[Dunn92] Tendran la opcién de manipular y controlar objetos virtuales para estudiar
sus comportamientos. Uno de eslos laboratorios se ha construido, con la participacion de
la Aeronautica Nacional y Administracién Espacial (NASA por National Aeronautics and
Space Administration), ‘en la Universidad de Houston. Los planes incluyen facilidades
para dominios microscopicos y macroscopicos.

Un laboratorio virtual proparciona a los invesligadores y a los estudiantes un
entorno virtual flexible en el que pueden, a través de una inleraccion espacial, examinar
y controlar los choques entre particulas o cuerpos, 1a friccion y la gravedad.

MUSICA.

Se puade crear un obfeto virtual para representar un sonido particular como el
producido por un sintetizador y el usuario que interacciona con el objelo puede hacer
que el sonido sea generado. También se pueden programar distintos pardmetros para
cada sonido, y los diferentes sonidos pueden ser combinados.

Las reconstrucciones virtuales de musica real hecha por musicos pueden resultar
muy utiles para los propios artistas.
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QUIMICA.

La experimentacion fisica de reacciones quimicas se verd reforzada o reemplazada
por simulaciones avanzadas en realizaciones virtuales. En las computadoras mas
pequefias los estudiantes pueden disedar los componentes virtuales de una molécula y
crear sus propios modelos, visualizéndolos a través de unas gafas de obturacién y
manejando el objeto virtual que parace fiotar enfrente suyo.

CIENCIAS BIOLOGICAS.

Los estudiantes que trabajan con paries de la anatomia estudiardn el cuerpo
humano y animal hacia el interior, como si fuesen quitando capas para ver qué hay
debajo, y hacia el exterior, por ejemplo, visualizando las capas que rodean a un érgano
vital,

Un estudiante puede examinar un objeto virtuaf (como un musculo o articulacion)
desde muchos angulos y puede manipulardo o someterio a esfuerzos para comprobar
como trabaja o0 cémo se lesiona.

MATEMATICAS,

Las técnicas de visualizacién estdn siendo reconocidas como heramlentas
indispensables para la ensefianza y el aprendizaje de la matamética aplicada,
promoviendo nuevas formas de pensamiento matemético. Los sistemas de
visuallizacién permiten a los profesores trabajar visuaimente con las formas y relaciones
de la geometria, el céiculo, las ecuaciones diferenciales, el algebra lineal y el andlis!s
matematico complejo. Estos sistemas permiten a los usuarios interpretar las estadisticas,
procesos estocdsticos, geometria de los fractales y el caos, y presentar su significado
subyacente de forma efectiva y animada,

ESTUDIOS SOCIALES.

Nuestro almacén de Informacién mundial estd creciendo exponenciaimente. En
1850, |a cantidad era el doble que en 1800, sélo cincuenta aftos antes. En 1950 sdlo
hicleron falta dlez aflos para duplicaria y para el 2000 se duplicard cada tres afos o
incluso menas. Una proyeccion asombrosa[PTal87?].
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Las habilidades para realizar un estudio social se incluyen en una de estas tres
categorias principalesfCarpenter92].

« Adquisicidn de Informacién.
» Organizacion y utilizacion de la Informaclén.
» Relaciones interpersonales y participacion social.

La representacidn de hechos histéricos o sociales importantes puede realizarse en
ascenarios virtuales y éstos pueden estar habitados por figuras reales o imaginarias.

Los intercambios culturales pueden realizarse entre distintos distritos, estados y
paises; pudiéndose unir parlicipantes desda cualquier lugar que tenga acceso al espacio
virtual.

ASTRONOMIA.

Los datos tomados a fo largo de los ailos y registrados en bases de dafos estdn
siendo introducidos en supercomputadoras para reconstrulr simulaciones 3-D de los
torbellinos y los espacios vacios que caracterizan nuestras galaxias, Estos datos serén a
su vez la base de realizaclones virtuales galicticas a través de las cuales los estudiantes
e investigadores pueden volar, visualizando ei universo desde perspectivas espaciales
(nicas. Las visualizaciones Iniciales de los datos ya ha proporcionado a los cientificos
una percepcién sobre fa estructura del universo,

ARTE.

En un entorno virtual se puede crear cualquier objeto semejante a cualquier cosa,
y los dispositivos son a veces pinceles, pulverizadores o sprays para crear formes
coloridas.

Esle tipo de interaccién praclica respaida el proceso creativo de una forma muy
practica.

Pég 124



APLICACIONES VIRTUMLES

APRENDER A CONDUCIR Y TECNICAS INDUSTRIALES.

Cualquier aprendizaje que se beneficie de experiencias practicas o que esté
basado en la visualizacién puede aprovechar las capacidades de inmersion de un
entorno virtual. En autopistas virtuales los conductores pueden verse desaliados por las
condiciones de la carretera y por situaciones inesperadas que no estan a disposicion
cuando se practica en un automovil real. Los instructores pueden crear sesiones
practicas a medida de cada usuaric para que éste pueda reforzar unas habilidades
especificas.

Las ayudantes de trabajo para técnicas industriales y domesticas proporcionan a
los principiantes guias practicas autocontroladas. Las muestras superpuestas y las
instrucciones paso a paso eliminan los erores, a menudo causados por la transferencia
inadecuada de las indicaciones visuales, y refuerzan una conclusion eficiente de fos
proyectos.

ESTUDIOS AMBIENTALES.

l.a materia vitual se adapta para cuadrar con las varlaciones atmosféricas. Cuando
se amenaza el equilibrio ecoldgico -como estd ocumiendo, por ejemplo, con el efecto
invernadero o la destruccion de la capa de ozono- muchos cambios pueden adquirir
dimensiones que los procesos ambientales de asimilacién, probablemente, a lo largo del
liempo, proporcionaran un equilibrio ecoldgico aceptable,

Las elocuentas realizaciones viuales de entornos varlables si estan basadas en
modelos matematicos complejos, proporcionan unas herramientas: efectivas para la
comprension de las complejidades que gobiernan nuestro entorno real.

PROGRAMAS ESPECIALES.

Los programas especiales en los que pueden ser Utiles grados varlables de
inmersion a través de entornos virtugles de aprendizaje incluyen los siguientes
objetivos:

« Reforzar los resultados académicos de los disminuidos o de aquellos que
obtienen notas bajas.

» Grabar o reforzar las pautas por medio de |a repeticion
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* Mejorar la socializacion de los nifios con desdrdenes de comportamiento,

* Proporcionar instrucciones autorreguladas y realimentacion inmediata a los .
estudiantes.

* Proporcionar espacios compartidos <</n-situ>> para disefio y la construccion
colaborativos.

¢ Avisar sobre los entornos hostiles y manejar materiales peligrosos.

En efecto, la evidencia estd demostrando que si ios temas son presentados en
lormatos reactivos, como los que ofrecen los entornos virtuales, los estudiantas estdn
atraldos por un grado mas alto de participacién kinestética mente-cuarpo, obteniendo
més oportunidades para combinar sus habilidades cognoscitivas, afectivas y
psicomotoras. Los estudiantes que buscan sus propias estrategias de aprendizaje a
lravés de actividades constructivas en entornos virtuales pueden interralacionar e
integrar de forma mds efectiva el contenido educativo y la experienciafWalter§0}.

3.5 LA RV EN CASA Y EN LA OFICINA,

Las Industrias, antes separadas de la publicacidn, el entretenimiento, ias
tecnologias de la computacidn y las telecomunicaciones ya no pueden cerrarse las
puertas entre éstas. Cada una necesita hacer uso de la fuerza de las otras para seguir
slendo competitiva, y se estan produciendo interesantes alianzas, para asegurarse de
que obtienen lo que necesitan.

Las compafilas de misiones por cable estdn acopléndose a redes de
telecomunicaciones, las compariias telefonicas estdn modificando su /magen y los
productores de cine se estdn asociando con expertos en computadoras, Muy pocas
companias seguiran dedicadas a jos servicios para los que fueron creadas.

Como resultado, estd entrando en nusstros hogares una nueva variedad de
facilidades en el entretenimiento y en las compras. Con la entrada da amplias facllidades
en el hogar, se estan haciendo accesibles grados variados de servicios <<virualmante
realistas>>.

3.5.1 TENDENCIAS: VIAJANDO A CASA SOBRE UN CANAL.

Los avances en la reproducclon de imégenes, combinados con los servicios de
bases de datos Inteligentes de recuperacion, serén incorporados en muchos tipos de
aplicaciones virtuales multimedia,
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Otras aplicaciones de las tecnologias que acompanan a la investigacion de 1a RV
incluirian librerias, negocios, juegos de entretenimiento, videos domésticos y centros de
recursos, centros de Infarmacién y otros servicios. Ademas, las librerias automatizadas
y los servicios de archivo ofrecerdn una mayor eficacia por medio de biusqueda
electronica y facilidades de recuperacion, elevadas por las Interfaces virtuales.

3.5.2 DIVERSIONES CREADAS POR COMPUTADORA.

DEPORTES INMERSIVOS.

Los productos conducidos por potentes computadoras personales (Pcs) ya incluyen
biclcletas estacionarias, maquinas de remo, escaladores (Stepmasters) y cintas de
andar, para proporcionar una estimulacion visual al que los utilice. Mediante 1a vision de
las Imdgenes generadas por computadora en una pantalla o rodeado por una escena
proyectada, el usuario rema, pedalea o corre en carreras simuladas o reuniones de
atletismo. La ergometria y los sensores de datos fisiologicos pueden ser afladidos para
proporcionar retroalimentacion al usuario.

A través de la radiodifusion en hogares, clubes y bares se hara disponible la vision
estéreo de deportes en contacto como el futbol, boxeo, hockey, etc..

La accién en el primer plano grabada desde el punto de vista de un portero de
fatbol puede ser compartida con los participantes.

ANALISIS DEL MOVIMIENTO PARA EL ENTRENAMIENTO DE ATLETAS.

Actualmente, los expertos en cinematica llevan a cabo muchos estudios analiticos
del mavimiento con 1a ayuda de Imégenes digitallzadas. Se pueden congelar figuras
particulares para realizar una inspeccion detallada de los angulos y combinaciones
peculiares de movimientos que contribuyen a un rendimiento magnifico.

Las pautas que pueden contribuir en las lesiones o bajos rendimientos pueden ser
estudiadas y solucionadas mediante técnicas de realimentacion transmitidas a través de
modelos virtuales seguros y controlados. .

Las sesiones de entrenamiento pueden estar dirigidas a proyectar las lecturas de
ergometria, 1a presion arterial y fos ritmos cardiacos y de respiracion en una imagen de
la persona sobre una pantalla de angulo amplio.
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Los atlelas se preparan para la competicién en encuentros virtuales que van
incrementando en dificultad, midiéndose con oponentes virtuales que cada vez tienen
mds destreza.

TURISMO DE SALON.

La mas avanzada aplicacldn <<turista>> hoy en dia es la excursion virtual a Marte
de la NASA (Aerondutica Nacional y Administracion Espacial por National Aeronautics
and Space Administration).

Los ofrecimientos comunes estdn desarrollando excursiones limitadas por parques
nacionales y cafiones. Los paquetes comerciales iniciales acomodardn videos de
excursionismo para permitir a la persona convertirse virtualmente en un pasajero, ciclista
o conductor y recarrer el campo o bazar.

TOROS, OS0S Y VIENTO EN WALL STREET.

Los investigadores han notado una notable congruencia entre los entornos
meteorolagicos virtuales, que imitan, miden y recrean los elementos impredecibles del
tiempo.

Los polentes sistemas desarrollados en aplicaciones RV son parlicularmente
apropiados para visuallzaciones interpretativas de la Informacién referente a los
mercados financieros variables. Un fiujo de corriente de aire de dificil prediccién guarda
un impresionante parecido con las fluctuaciones de dificil prediccidn asociadas a las
transacciones del mercado de capitales.

3.6 ¢, QUE PODEMOS ESPERAR EN UN FUTURO 7.

Cualquier grado de interlorizacién en la forma en que un usuario se acopla en un
mundo virtual promueve la credibilidad en muchas formas -movimiento confortable y
liberado, un campo de vision més natural y la minimizacién de la interferencia periférica-.
Con una distraccidn libre, el cerebro recibe una Imagen verdadera y bien controlada para
anular o superponerse a lo que hay fuera.
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La modulacién de los laseres de hello-nedn utilizados hasta hace poco ha sido
dificil. Estan siendo reemplazados con diodos ldser de baja potencia que pueden ser
modulados independientemente. La resolucldn vertical es de alrededor de 1,000 pixels
y la horizontal ha sido elevada de 500 a 1,000 pixels. Los investigadores también estan
trabajando con fuentes de luz no-iaser y con versiones estereoscépicas y de seguimiento
del ojo, asi como la aproximacion a aplicaciones médicas.

IMPLANTES CEREBRALES.

Nuestros cerebros son temitorios dificiles para trazar un plano; no estan conectados
por cables y cambian continuamente con el uso. Ahora, los neurocirujanos, asistidos por
nuevas tecnologlas que pueden procesar y visualizar los millones de sefiales que estan
involucradas, solucionan muchos de los problemas que estaban sin solucién unos afos
atras.

Los neurocirujanos han demostrado ser .capaces de provocar respuestas e
Imégenes en personas, simulando el tejldo cerebral.

Las demandas de los usuarios ya estén apartando el desarrollo de los dispositivos
de entrada y realimentacion de los incdmodos casces y guantes que se utilizan hoy en
dia. Se puede concebir, por tanto, que las ondas cerebrales se conviertan en un lugar de
reunion para la comunicacién directa (pero limitada) hombre/sistema.

VUELOS TELEOPERADOS Y DE RECONOCIMIENTO,

Los sistemas estan evolucionando y permitiendo a los pilotos humanos fuera del
avidn proyectar sus habilidades sensoriales, cognoscitivas' y motoras a la cabina el
vehiculo aéreo, situado en otro lugar - incluso en vuelo- pudiendo operar la aeronave.
Los <<Unmanned Air Vehicles>> (UAVS) o Vehiculos Aéreos no Tripulados, son
controlados por pilotos telepresentes y destinados a misiones de reconocimiento para
designar y especificar objetivos.

Debido a que las exhibiciones y las Interfaces viruales (cada vez mas
sofisticados) representarén de forma fransparente el mando y el control de estos
vehiculos, los operadores funcionardn tan efectivamente en telepresencia como en
ensayos reales.
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SISTEMAS DE INFORMACION ASTRONAUTICA.

Indudablemente las misiones espaciales tripuladas formaran pare de las tareas
asignadas a los astronautas, no s6lo con propésitos exploratorios, sino también para
trabajos de reparacion y mantenimiento,

Las tecnojoglas de visualizaclén, slevadas por la RV, resolveran muchos de los
problemas locales en drbita. Los sistemas incorporados en las unidades montadas sobre
la cabeza permitiran a los astronautas recibir una Informacién contextual a través de
Imégenes claras <<grabadas>> en los visores, o como hologramas que paracen
enfrente de ellos.

3.6.1 MUNDOS VIRTUALES: EL CLIENTE CREADOR.

Los grandes almacenes japoneses ya estan instalando el disefio vitual doméstico
de Matsushita y facilidades de encargo en las ramas da cada distrito. Los clientes
pueden visitar el aimacén Shinjuku en Tokyo, ponerse unos guantes o gafas RV y entrar
en una cocina virtual recreada con sus propias ideas 0 con un diseflo esténdar
introducido en el sistema,

Después, si necesitan hacer encargos, el sistema ftraduce las detalladas
aspecificaciones de los componentes a planos reales y a un contrato.

Un mundo virtual -incluso una parte del mismo- puede ser un potente componente
de un plan de marketing y distribucidn. La sencilla transferencia de técnicas de venta a
través de este medio de experiencia promueve nuevos mercados, por ejemplo, las
aplicaciones en cirugia estética asistida por las aplicaciones médicas RV.

FLUJOS DE CONOCIMIENTO SIN RESTRICCIONES.

La tecnologla de las Interfaces viruales facilita el compartir nuevos conceptos,
sabiduria y conoc/mlentos y pueden estimular el aprendizaje independiente del lenguaje
y dela cultura.
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La transferencia de la tecnologla (sin limites e independiente de la cultura) y el
entrenamiento pueden ser efectuados rapidamente y de forma barata cuando las
interfaces virtuales compactas ayudan a demibar las barreras del lenguaje y-la
interpretacion.

Gente que se encuentra muy lejos se puede encontrar en un mundo virtual
compartido y establecer conversacion aunque no hablen ningdn idioma en comin.

COMUNIDADES VIRTUALES GLOBALES DE INFORMACION.

Ya existen en muchas organizaciones y en Universidades de todo el mundo
sistemas que reunen muchos de los criterios para llevar a cabo un Intercambio efectivo
de Informaclén y conocimientos. ‘ ‘

Todos éstos, sin embargo, estdn limitados a grupos cerrades de usuarios, son
costosos y muchos estan delimitados por protocolos e Interfaces definidas de forma
rigida.

Se debe establecer una infraestructura, utiizando una combinacién  de
computadoras, redes de comunicacién y satélites, con el objeto de Introducir cualquler
tipo de utilidad de Informacién giobal. E! manejo del sistema seria el principio basico
para que cualquier ciudadano en el mundo pudiese obtener una Informacidn Gtil de
forma rapida, facli y a bajo precio, en cualquler momento y lugar.

COMUNIDADES VIRTUALES DE INTERESES GLOBALES,

Se establecieron entre los usuarios diversos grupos de comunicacién y las
fronteras fueron formadas, no basadas en un sistema comin, sino puramente basadas
en intereses humanos compartidos.

Las comunidades virtuales de interés global pueden estar enfocadas a :
* Problemas ambientales.

. Extapsa coleccidn einterpretacion de datos.

¢ \Votaciones.

» Intervenciones médicas.
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o Instruceion (cuidados prenatales, higiene comunitaria, etc.).

+ Facilidades en la educacion.

* Intereses de recreacion.

» Perspectivas historicas.

+ Filosofia o religion.

« Experienclas compartidas (construccion, coordinacion de gestiones, etc.).

El éxito de estas aplicaciones depende de muchos factores; por ejemplo, el ancho
de banda disponible, como se engranan las redes, lo bien que se establecen los
estdndares de operacion, etc..

3.6.2 SISTEMAS PORTATILES.

Con los sistemas de RV ligeros y reconfigurables se desaroltardn unas
aplicaciones, no séio para ser empleadas en lo militar, sino también pare uso personal en
el hogary fuera de éste.

Se estan desarrollando sistemas que proporcionaran una libertad de rastreo de 6
grados por medio de sensores montados sobra ta cabeza o én (e frente. El seguimiento
mediante setéiite y la transmision tamblén se estdn investigando para aplicaciones en
amplias extensiones.

PARA EL USO PROFESIONAL Y PERSONAL.

Los pequefios sistemas comerciales estan potenciados por computadoras que una
persona puede llevar atadas a su cintura o a su brazo con una especie de cinturén. Los
cascos fambién pueden incorporar ambos sistemas de computadora y visuafizacién.

En los sistemas portatiles se ulilizan diferentes tipos de sistemas de visualizacfén.
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SOBRE LO VIRTUAL Y LO FANTASTICO,

l.os guantes de realimentacion y los trajes en los que se basa la sensacion de
astimulacion ya estan disponibles, y el hecho de tener que vestirse para divertirse con
personajes de dibujos animados no parece debilitar la sensacién de las personas.
Estamos hablando de esfuerzos por conseguir la interaccién con frepresentaciones
humanas -del pasado, del presente y del futuro- y con criaturas ficticias o inventadas. La
vieja pregunta << gcon qué figura historica le gustaria comer?>> puede llevar a la
especulacion de los lugares de interaccion virtual.

Un resultado del desarrollo de cualquier tecnologla nueva es el incremento de
nuestras opciones.
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CAPITULO IV

LA COMPARIA COCA-COLA.

4.1 LA HISTORIA DE COCA-COLA.

Sin lugar a dudas, la compafifa Coca-Cola se enorgullece de su propia historia. Lo
confirma el hecho de que en 1900 invirtio 15 millones de délares en su museo de
<<Atlanta>>, que introduce diariamente a mas de 3000 saciados turistas -de Coca-Cola-
en el pasado de fa empresa.

La leyenda de Coca-Cola ha sido reverencialmente preservada y cultivada a lo largo
de los afos. De acuerdo con la version oficial, la historia de la creacion de Coca-Cola en
1888 reline todas las caracterlsticas del clasico mito norteamericano.

John Pemberton, el inventor de Coca-Cola, ha sido retratado como un humilde pero
amable anciano oriundo del Sur d= Norteamérica que dio por casualidad con la milagrosa
nueva hebida. "Se inclind sobre la tinaja para sentir el aroma de su mezcla, Valiéndose de
una larga cuchara de madera recogi6 un poco del espeso y burbujeante contenido de la
tinta y esperd a que se enfriara un momento. Se lievo la cuchara a la boca y prohd”.1 Ef
sabor justo se habia obtenido ya que e! jarabe se mezclé accidentaimente con agua
carbonatada en lugar de agua pura. Y esa efervescencia fue precisamente lo que tentd y
fascing a los consumidores.

Posteriormente, Asa Candler hizo una pequefia contribucién al producto. Asa
Candler, quien adquiri6 la fémula cuando Pemberion estaba a punto de morir, 1a anuncié
ampliamente, y enseguida se convirti6 en el hombre mas rico de <<Atfanta>>, A principios
de siglo, el espectacular éxilo alcanzado por fa bebida valio que se fe denominara
frecuentemente el "encanto de Coca-Cola",

Hoy, Coca-Cola es el producto mas ampliamente distribuido en el mundo, adquirible
en 185 naciones, mas que los pafses miembros de las Naciones Unidas. Las condiciones
imperantes en Estados Unidos hacla fines del siglo XIX determinaron ampiiamente su
futuro.

1Wllbur Kurtz, primer cronista de Coca-Cola.
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Fig. 4.1 John Pemberton, el inventor de Coca-Cola ha sido generalmente representado como el
hombre de barba rala (a la derecha). No obstante, en sus afios de juventud (a la izquierda) tenia la
barba tupida y su mirada parecia a la vez melancdlica y reflexiva.
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LAS BEBIDAS GASEOSAS.

Coca-Cola fue el primer producto ampliamente accesible que era a la vez un
remedio patentado y una bebida con gas. El agua arificialmente carbonatada se vendia
como un tonico y una medicina, una variante mas economica de las aguas minerales
naturalmente carbonatadas, que ya en la Antigua Roma se habian considerado
saludables. El francés Eugene Roussel, fue el pimero en agregarle sabores a la soda
que vendia en su negocio de Filadelfia en 1839, y enseguida surgieron bares donde se
servia agua carbonatada con sabores surtidos.

Los mostradores de estos bares se fueron decorando cada vez mas
ostentosamente a lo largo de las décadas de los 70 y B0, La mayoria de eslos nuevos
sabores eran una mezcla reconocible de las bebidas de frulas tradicionales. Sin
embargo, Coca-Cola era una de las pocas combinaciones que ofrecia algo enteramente
nuevo, Al principio estas bebidas perduraban como tonicos para la salud hasta
convertirse en bebidas no alcoholicas muy populares.

Los bares donde solamente se servian este tipo de bebidas constituyeron un
fendmeno exclusivamente nortleamericano. En los afos que seguirian, Coca-Cola se
promoclonaria como la gran bebida nacional, un praducto saludable y grato de sabor que
todas las clases sociales norteamericanas compartirian.

LAS HOJAS DE COCA.

El aprovechamiento de la planta de coca no sdlo preserva la salud de todos
aquellos que la consumen, sino que prolonga la vida por muchos afios y permite a los
consumidoras desarrollar un esfuerzo fisico y mental prodigioso.?

John Pemberton estaba obsesionado: pretendia crear un medicamento esencial y
una bebida perfecta, todo en un solo producto. Con eso, haria suficiente dinero para
instalar el iaboratorio ‘'de sus suefios y le dejaria bastanies reservas para su familia.. Al
menos ahora estaba seguro de que iba por buen camino, después de haber leido algo
sobre un nuevo medicamento prodigioso -una planta con propiedades magicas que
crecia en las altas cumbres de Per.

A fines de la década de 1870, Pemberton leyé por primera vez acerca de esta
milagrosa nueva sustancia. Mascadas por los indios peruanos y bolivianos durante mas
de 2000 afios, las hojas de coca actuaban como estimulante, un digestivo, un afrodisiaco
y un prolongador de 1a vida, lo cual les habia dado a los habitantes de la regidn andina

Dy Johu Pemberton, 1885
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una gran resistencia durante las largas peregrinaciones con escasa alimentacion. Los
incas la consideraban una "planta sagrada”, y era un elemento fundamental en cada
aspecto de su vida politica, religiosa y comercial,

Un joven médico vienés, el Dr. Sigmund Freud, leyé articulos relacionados con las
propiedades de la coca y su principal alcaloide, la cocaina, como una posible cura para
fa adiccion al opio y la morfina. De esta forma en 1884, el propio Freud realizé una
experiencia parsonal con la cocaina. Parecia ser el perfecto antidoto para su letargo y
depresiones periédicas; también observé que aumentaba su potencia sexual. Ese mismo
afio, un colega de Fraud, el joven Carl Koller, descubrié que la cocaina se podia utilizar
con éxito como anestésico en las operaciones de ojos.

4,1.1 EL "VIN MARIANI": PRECURSOR DE COCA-COLA.

Las hojas de coca tuvieron su aplicacién comercial més reconocida en una bebida
hoy olvidada, denominada Vin Mariani, Este producto fue inventado por Angelo Mariani,
qulen en 1863 comenzé a vender el vino en Burdeos con una saludable infuslon de
hojas de coca. El French Wine Coca creado por Pemberton, y anunciado por primera vez
en 1884, era una abierta Imitaclon del vino de Mariani. En vista de que Pemberion luego
modificd su vino de coca para crear la Coca-Cola, el Vin Mariani viene a ser en realidad
el precursor de Caca-Cola.

Durante el invierno y comienzos de la primavera de 1886, Pemberton experimentd
inslstentemente con su nueva bebida "sin alcohol" sobre la base de coca y nueces de
cola y la envio al bar de Venable, donde no se servian bebidas alcohélicas, y a la
farmacla Jacobs a fin de efectuar reiteradas ensayos.

4.2 4, POR QUE EL NOMBRE COCA-COLA?

Frank- Robinson, uno de los cuatro socios, dio con la idea del nombre de Coca-
Cola. no sélo para indicar los ingredientes clave, sino "porque era una combinacién de
sonidos agradable®, a la vez de tener el nombre afinidad con las aliteraclones que
astaban de mada.
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4.3 EL EXITO INICIAL.

Ocupado en la preparacidn de los ingredientes, Robinson, a quien Pemberton
delegd la fabricacion, pronto consagré todo su tiempo a la dnica bebida. Ademds
reconocio que la Coca-Cola podria ser vendida como un producto da dobla propésito.
Podia ser un remedio estimulante para curar las jaquecas y la depresion, pero también
era una nueva gaseosa con un sabor Unico, deliciosa, refrescante, estimulante,
vigorizante. L.a nueva y popular bebida contiene las propiedades de la milagrosa planta
de coca y de las famosas nueces de cola.

Robinson se ocupd de disefiar la caligrafia del logotipo, adoptando los caracteres
spencerianos por vez primera en un anuncio del 16 de junio de 1867.

Durante el primer afio de existencia de la bebida, el gasto total en publicidad
rondaba los 150 ddlares. Si bien esa no era una gran suma de dinero, representd una
considerable difusién para Coca-Cola.

Una venta inicial de 2274 litros de Coca-Cola era un considerabla logro. En vista de
que cada aproximadamente 4 litros de Coca-Cola rendia tedricamente 128 vasos (268.34
gramos por vaso), los 2274 litros se traducian en 72768 vasos. Frank Robinson aseguro
haber vendido "de mayo'da 1886 hasta 18687, 95 o 114 litros, aproximadamente",

Durante la primavera también hubo cambios en e! personal. M.P. Alexander
sustituyo al seflor Doe. Al mismo tiempo, Woolfolk Walker se unié a la empresa como
vendedor. Walker iba a jugar un papel clave en |a etapa inicial de la historia de Coca-
Cola, - :

El 6 de junio de 1887, a fin de asegurarse un amparo legal para la popular bebida,
Pemberton tramitd la patente de la marca. E! 28 de junio fue otorgada.

El 8 de julio, John Pemberton venda dos tercios de sus derechos de Coca-Cola a
Willis Venable y George Lowndes por la Impresionante suma de un délar, aunque por el
momento no comunica la venta a sus socios de la Comparifa Quimica Pemberton.

Segun Lowndes, Pemberton vendid porque habla enfermado nuevamente y le
preocupaba de dénde obtendrla el dinero tanto para su familia como para sus dosis de
morfina, que necesitaba mas que nunca para aliviar sus dolores.

En la vispera de Navidad de 1887, el destino de Coca-Cola era bastante inclerto.
Asa Candier un adinerado empresario, ofrecié a cambio de algunos beneficlos
personales proporcionar los requerimientos constantes de dinero que se necesitaban
para e! mejoramiento de la Compaiia.
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En 1888 Asa Candler maniobré solapadamente para obtener el control legal de
Coca-Cola, y formé una nueva compaiia con Charley Pemberton y el ex vendedor de su
padre, Woolfolk Walker. Ademas, como habia empezado la temporada de los bares de
bebidas no alcohdlicas, la comparia de Candler fabricaba la bebida con mas impulso y
rapidez que Ia que |la Comparifa Quimica Pemberton habia empleado.

El 24 de marzo de 1888 Asa Candler, Charley Pemberton, Woolfolk Walker y su
hermana registraron ante el Tribunal Superior del Condado de Fuiton la incorporacion de
la Compaiiia Coca-Cola.

Los objetivos de esta Compariia eran la fabricacion del jarabe de Coca-Cola; la
adquisicion de ingredientes @ instrumentos necesarios para ello, y la venta del articulo
producido como un jarabe a granel, emboteilado, como una medicina, y como un ténico
para los nervios. Los solicilantes asplraban a ampliar esa fabricacion a otras
espacialidades por el estilo. El capital accionario de la Comparia fue de 12,000 délares;
mas del 10 % del cual ya habia sido pagado en las oficinas centrales. La ubicacion de la
empresa fue en Aflanta, pero los solicitantes aspiraban al privilegio de establecer
sucursales o fébricas en ofros sitios.

LA COCAINA EN LA COCA-COLA.

Aun cuando la Coca-Cola se estaba elevando a la fama, surgian nuevamente los
rumores acerca de su contenido de cocaina.

Candler declaré que la férmula de Coca-Cola sdlo requeria 12 gramos de hojas de
coca por cada 4 litros aproximadamente de jarabe, y que por lo tanto, esa cantidad en 4
litros puede dafiar a una persona que toma un vaso de la gaseosa. Candler, a no ser que
mintiera, habla reducido substancialmente la cantidad de hojas de coca contenidas en la
férmula original, ya que la férmula de Pemberton requeria diez veces ta cantidad
utilizada por Candler.

LA FORMULA MAGICA.

La leyenda de Coca-Cola también se vio realzada, desde luego, por su férmula
secreta, cuyas mezclas de sabores se identificaban como el cédigo 7X. Asa Candler
modificé la formula para distinguirla de las otras recetas que circulaban en el mercado. Al
menos diez personas habian tenido acceso a la férmula original de Pemberton. Ademas,
mientras = Coca-Cola lograba una popularidad intemacional, surgian imitadores,
farmacéuticos y charlatanes, que ofreclan otras versiones de la formula a precios
varlables.
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Fig. 4.2 Asa Candler en 1888, el afio gque fallecio
Pemberton, cuando Candler hizo valer sus dereches
sobre Coca-Cola.

Fig. 4.3 Tres marineritos anuncian orgullosamente su
preferencia por Coca-Cola en un aviso de 1894,
cuando la bebida tcdavia contenia cocaina.
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4.4 INSCRIPCION Y REGISTRO DE LA MARCA COCA-COLA.

El 29 de enero de 1892 se le otorgd el permiso legal a la Compaiia Coca-Cola. El
permiso legal para la nueva compaiia exigia un capital de 100,000 doblares, a ser
divididos en mi acciones de 100 ddlares cada una.

Mientras el negocio adquiria impulso, en mayo de 1892 Candler decidid patentar la
marca. El habla ignorado la inscripcidn pero, increiblemente, alguien mds ya habia

inventado y registrado un producto denominado Coca-Cola.
€

Un farmacéutico de Nueva Jersey, Benjamin Kent, habia leldo el catdlogo de
Frederick Steam de 1883-1884 en e| que aparecian los dos articulos simultdneos acerca
de la coca y las nueces de cola. A fines de 1864 bautizé a su nuevo tonico La Coca-Cola
de Kent, mads de un afio anles que Robinson le pusiera nombre a la bebida de
Pemberton. Un par de afios después, en 1894, Candler compré el negocio de Kent por
400 délares, aun cuando el esperanzado farmacéutico de Nueva Jersey habia pedido
10,000 ddiares,

Con las principales dificultades resueltas, y debidamente inscrita y registrada la
empresa y la marca, la Coca-Cola de Candler atravesé un periodo de crecimiento
aspectacular. De casi 75.800 litros en 1891, las ventas treparon a 133.348 litros en 1892,
luego {(durante Ja depresion nacional) a 182.138 en 1893, 243.822 en 16894, y 287.064
en 1895,

4.4.1 LA TRANSICION DE REMEDIO A BEBIDA.

En 1895, Frank Robinson debido a la correspondencia recibida de mujeres y otros
consumidores, comprendié que la Coca-Cola tenia mas futuro como refresco que como
medicina. Después de todo, la gente tiene sed.

Sin embargo, la compaiila no abandoné del todo la propaganda medicinal ya que
ésta hacla hincapié en las cualidades "deliciosas y refrescantes” de la bebida, pero
tarbién mantenia que Coca-Cola "alivia el cansancio fislco y mental' y "cura la jaqueca".
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EL CRECIMIENTO DE LA COMPARNIA.

Candler abri6 nuevas sucursales y fabricas elaboradoras del jarahe en Dallas
(1894), Chicago (1895), Los Angeles (1895) y Filadelfia (1897), y estaban encaminados
los proyectos para abrir una oficina en Nueva York(1899). En su informe anual de 1897,
indicaba que la bebida se estaba vendiendo en Canada y Hawal con vistas a
comercializarla en México,

4.5 EL INICIO DEL SIGLO XX.

El 28 de diciembre de 1899, cerca de veinte personas se reunieron a ias diez de la
mafana en las oficinas centrales de Atlanta. Por vez primera, todos los vendedores, ios
gerentes de sucursales y el personal de la casa central se reunfan en un mismo lugar.
También hablan sido invitados "otros intimos amigos" para dar sus opinlones.
Conversaron durante cuatro horas,

La situacion financlera de la empresa se resumia en lo siguiente: jas ventas hablan
superado 1,061,200 litros de jarabe al afto. Lo que slgnificaba que se habla vendido 36
millones de medidas de Coca-Cola,

Existia un detalle acerca de la empresa que parecia demasiado trivial mencionar en
esta reunion. Hacla algunos meses, dos abogados de Tennessee habian venido a
Allanta para conversar con Asa Candler acerca de una propuesta comerclal: querian
embotellar la Coca-Cola.

COCA-COLA EMBOTELLADA,

Benjamin Franklin Thomas, pens6 que quiza podria amasar fortuna embotellando
la popular bebida Coca-Cola. A Candler no parecia interesarle la idea.

Thomas convencio a otro abogado, Joseph Brown Whitehead, para que se unlera
a é en [a tentadora empresa.

El 21 de julio de 1899, Asa Candler cito a los dos hombres a su oficina para
aprobar el plan que los dos abogados habian congebido.
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El contrato firmado limitaba a los embotelladores a utilizar solamente el jarabe de
Coca-Cola, prohibiendo cualquier sustitucion, y excluia expresamente al negocio de los
bares de bebidas no alcohdlicas que continuaria siendo propiedad exclusiva de la
Compaiiia Coca-Cola.

Este simple conlrato iba a revolucionar el negocio de la Coca-Cola, dando lugar a
uno de los mas innovadores y dindmicos sistemas de otorgamiento de franquicias en
todo el mundo,

4.6 1900,

El contenido de cocaina de la bebida habia sido una fuente de problemas desde el
principio, pero también era el principal argumento de venta.

En agosto de 1903, Candler hizo un contrato con los laboratorios Trabajos con
Alcaloides Schaefer de Nueva Jersey, para privar de cocalna a las hojas de coca. En
1901 la bebida todavia contenia cocaina, si bien al afo sigulente se habria eliminado
casi totaimente.

Después de 1900, la publicidad de Coca-Cola se concentrd en destacar las
cualidades benéficas de la bebida.

La industria de! embotellado alcanzé a tener auge hacia 1930, cuando se integré la
Asociacion de embotelladores de Coca-Cola, El embotellado y el lavado automatico
hicieron posible producir une bebida mas homogénea en tiempo récord.

El emboteflador de Coca-Cola era entonces uno de los hombres mas ricos de la
ciudad.

Debido a la carbonatacion y a que un gran nimero de botellas eran usadas, el
producto final ocasionalmente explotaba en las manos del consumidor. Las botellas
retornables llegaban a las fabricas con babosas, cucarachas, ratones, colillas de
cigarillos, lodo y otros elementos innombrables; con frecuencia los métodos de lavado
no eliminaban completamente esos "cuerpos extrafios”, y se convertian en parte de la
"deliciosa y refrescante " bebida vendida af publico.

“Las nuevas tendencias en maleria sanitaria pasaron sin pena ni gloria", escribio
un emboteltador en 1909. "Si los comités de salud y las variadas comisiones de control
de la contaminacion alimentaria de 1a ciudad reaccionaran, seria una buena publicidad
para nosotros el hecho de que encontraran en nuestras fabricas las condiciones de
salubridad dptimas." Cuando se anuncié con grandes titulares que la salmoneila habia
contaminado la leche, un embotellador advirtié: "Sugieran a sus consumidores suprimir la
dieta lactea y beber Coca-Cola. Pueden estar seguros de consumir una bebida pura
elaborada con mélodos sanitarios.”
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4.6.1 EL DISENO DEL ENVASE PERFECTO.

Ear Dean, el artesano de la empresa, utilizdé e! contorno aflautado de la vaina
como punto de partida para producir algunas muestras de botellas.

Esas primeras botellas tenfan un excesivo abultamiento en la mitad, que mas tarde
se redujo hasta adaptar los equipos de embotellado. Alguien seguramente inspirado en
esta primera botella "pechugona” decidio llamarla Mae West, un apodo que conservé por
muchos afos. En la Convencion de Embotelladores de Coca-Coia de 1916, una
comision de siete miembros aprobd por mayoria el disefio, aun cuando pasaron muchos
afios antes de que la mayoria de los embotelladores aceptaran el envase més costoso.
El nuevo envase no podria ser ya /mitado; estaba patentado.

LA LEY DE CONTROL DE PUREZA EN LOS ALIMENTOS.

En junio de 19086, se aprobb la Ley de Control de Pureza (Pure Food and Drugs
Act), conocida universaimente como Ley Wiiey.

La inminente Ley en reaiidad podia operar en beneficio de 1a Compatiia Coca-Cola.
Al apoyarla Coca-Cola apareceria como virtuosa, Ademds, la Ley podria ser utilizada
para obtener ventajas; probablemente sacara de clrculacion - las imitaciones con
contenido de cocaina.

Como consecuencia de esta Ley, la Compaiiia Coca-Cola también modifico la
formia con el objeto de eliminar la sacarina, ya que ésta era considerada por la Ley
como un aduiterante,

ROBERT W. WOODDRUFF.

En 1923 Emest Woodruff Rober, se convirlio en presidente de la Compaiia Coca-
Cola ala edad de 33 afios.

Robert Woodruff se convertia en el mas joven directivo de una de las mas
importantes compaiiias de la época. La junla directiva de Coca-Cola no estaba
satisfecha con Howard Candler al frente de la compaiiia. Se discutia la necesidad de
incorporar un presidente mas enérgico que pudiera asumir el tan necesario control.
Robert Woodruff era una aiternativa l6gica. Por mas de 60 arios, el carismatico lider
manejo el destino de la compania, haciendo de Coca-Cola el producto méds famoso del
mundo.
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Fig. 44 El disefio 1915 de la clasica botelia
pechugona” era de proporciones voluminosas. No
obstante resulté ser demasiado dificil de manejar
para las maquinas de embotellado.

Fig. 4.5 Cuando Robert Woodruff se negé a ser
retratado para esta portada de Time del 15 de
mayo de 1950, Ia revista encargd esta ilustracion
cladsica que representa la difusion mundiai de .
Coca-Cola.
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Era evidente para Woodruff que el futuro dependia de las botellas portatiles. tnsistia
en que la Coca-Cola debia estar literalmente disponible en todos los rincones del pais, e
identificaba a las estaciones de servicio como uno de los principales puestos de venta. -

Woodruff habla previsto la necesidad de contar con refrigeradoras baratas y
estandar, Con esa finalidad, en 1928 le ordend a John Staton, un joven directivo de Coca-
Cola, que se encargara del asunto, Después de extensas negociaciones, Hermanos
Glascock de Muncie, Indiana acepto la fabricacién def pequefio armario cuadrado de
metal por s6lo 12.50 délares. En un afo se hablan vendido 32,000 unidades.

No obstante los problemas de “Ingredientes extrafios" en la bebida Coca-Cola
segulan existiendo. Los abogados de Coca-Cola alegaban que los Insectos no podrlan
haber penetrado en la bebida hasta que ésta no se abriera. Aun cuando sl por algin
milagro un insecto se habla introducido en fa botella recurrian a Fatling, empleado de la
compafila, para la defensa. Este explicaba que el agua carbonatada de las gaseosas
actuaba como un germicida, haciendo que cualquier Insecto se tornase inofensivo. Luego
procedia a dar una demostracién personal, Los miembros del jurado debieron de haber
quedado Impresionados, cuando no consternados, con los habitos culinarios de Fatting,
mientras este con toda naturalidad masticaba lagartljas, escorpiones, moscones, etc..

NORMALIZACION DE LA COCA-COLA.

Uno de los objetivos basicos de Robert Woodruff era que fa Coca-Cola debla ser
normalizada. Cada botella gaseosa deberia tener exactamente el mismo sabor en todo
Estados Unidos.

En 19824 Woodruff organizé una Comisién para la Estandarizacién del emboteltado.
El mayor problema era lograr el embotsllado bajo condiclones higiénicas en cada una de
las 1,200 fabricas, la carbonatacion uniforme y el afadido del jarabe.
Desafortunadamente, el contrato de los embotelladores dejaba librada la cuestion de la
calidad al criterio de cada embotellador, especificdndose solamente que cada bebida
deberla contener al menos 28 gramos aproximadamente de jarabe por cada 226 gramos
de agua carbonatada a mas de una atmésfera de presion.

4,7 COCA-COLA EN LOS MERCADOS EXTRANJEROS.

- Robert Woodruff Invirtié su energia y sus capacldades organlzativas para conquistar
nuevos mercados en el exterlor,

Woodruff envi6 al coronel Hamilton Horsey a inglaterra en el otofio de 1924 para
que efectuara una minuciosa indagacion sobre las perspectivas de Coca-Cola en ese
pais. Horsey Informé que exIstian buenas perspectivas a largo plazo.

Pag. 149



CAPITULO IV

Woodruff no llevé a cabo realmente las sugerencias de Horsey hasta 1932,
probablemente porque no contaba con suficientes fondos de su junta directiva. En lugar
de es0, en 1926 cred el Departamento Exterior, y envié nuevamente a Horsey al Viejo
Continente para replantear el negocio sobre la base de un presupuesto limitado.
Simultdneamente envi6 a otros emisarios a China y América Central y, al aiio siguiente, él
mismo emprend|6 una gira de tres meses por América del Sur.

A fines de la década del veinte, los emlsarios de Coca-Cola hablan instalado
fabricas de embotellado en muchas partes del mundo.

En lugar de despachar voluminosos reciplentes de jarabe al extranjero, los quimicos
de Coca-Cola desarrollaron un concentrado en polvo, sin azicar, que tuvo una doble
utilidad para la Compaiiia. Los embotelladores del extranjero affadian su propia azucar al
producto, de modo que, sl el precio aumentaba otra vez, eso no afectaba a los Intereses
de ta Compaiiia.

Woodruff tampoco comelio el error de comprometerse en contratos perpetuos,
dejando a los embotelladores la libertad de muodificar los preclos del concentrado y
remplazar a los colegas deficientes. Las empresas extranjeras utillzarlan sus propias
botellas (concebldas sobre la base de las especificaciones de Coca-Cola), capsulas,
maqulnarias, camiones y personal. Donde qulera que fuera, Coca-Cola beneficiaria 1a
acohomia local. Todos podrian hacer dinero.

En otros palses, los reglamentos oficiales presentaban los mayores problemas.

En cada nuevo pais, la Compafila contrataba abogados locales para manejar la
dellcada cuestion del registro de la marca, un proceso a veces complicado por la
presencia de imitadores.

Aun cuando las operaciones en el extranjero no produclan suficientes rendimlentos
inmediatos, Woodruff sabia que esto tenia un gran valor desde el punto de vista de las
relaciones ptiblicas.

Al borde de la Segunda Guerra Mundial, Robert Woodruff envié sus propias tropas,
casi hasta Pearl Harbour. No eran solamente los soldados rasos los que apreciaban la
Coca-Cola: los generales pareclan sentlr una particular aficién por ia bebida.

El verdadero adicto a la Coca-Cola era Einsenhower, quien con el tiempo llegaria a
ser amigo personal y compafiero de goif de Robert Woodruff.

No es de extrafarse entonces que Einsenhower enviara un telegrama urgente
desde el norte de Alfrica el 29 de junio del 1943, que el observador técnico despaché con
toda premura. Einsenhower solicitaba en el proximo embarque tres miliones de Coca-
Cola embotellada y equipos completos para el embotellado, lavado y tapado para la
misma cantidad dos veces por mes.
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4.7.1 COCA-COLA EN LA EPOCA DE LA GUERRA.

El Exito de Coca-Cola durante la guerra se debid en muchos aspectos a su relativa
escasez, que la valorizd y la tornd mas deseable.

Un soldado sintetizo sus sentimientos : “Si algulen nos fuera a preguntar porqué
combatimos, creo que la mitad de nosotros contestaria, por el derecho de comprar Coca-
Cola otra vez." Cartas como ésta llegaban a montones a las oficinas de la Compaiiia de
Coca-Cola; posterlormente la Compaiia se sintié complacida cuando el Coronel Robert.
L.. Scott explicd que su motivaciéi para derribar un avidn fueron tres conceptos: “América,
Democracia y Coca-Cola". Antes de la Segunda Guerra Mundial, ios hombres de Coca-
Cola hablan aprendido a tener fe en su producto, a trabajar con ahinco y vender todo el
tiempo, a proclamar las virtudes de |a gaseosa dondequiera que fueran. Sin duda esta eia
la prueba de que Coca-Cola representaba en los Estados Unidos, en 1945,

Dado el profundo contenido de los sentimientos expresados en las caitas a la
Compafila, debido a la popularidad y al valor simbdlico alcanzado por Coca-Cola durante
la guerra (y a la problematica disponibilidad de la misma por parte de los reciutas), era de
suponer que la gaseosa llegaria a producir una gran cantidad de dinero en el mercado
negro, Se comentaba que una botella podia legar a venderse entre 5 y 40 délares. La
boteila mas famosa y cara se vendi6 en una subasta en italia por 4,000 délares.

Coca-Cola habla adquirido un significado pslicoldgico similar al de un [dolo o una
imagen rellglosa; muchas botellas hablan quedado sin abrir después de que terming la
guerra, celosamente guardadas como si fueran reliquias sagradas. Durante los afios de
guerra aflord la imagen de Coke como un objeto religioso.

La admiracion casi religiosa con que muchos soldados contemplaban Ia Coca-Cola
no impidié a otros utilizar la ubicua botella para otros destinos, La hotellas de Coke
servian como aisladores eléctricos de emergencia en el Pacifico, también se depositaban
en las pistas de aterrizaje de los japoneses para perforar los neumaticos de sus aviones.
Los norteamericanos hacian una mezcla de cerveza y Coca-Cola a lo que llamaban
shandies, mlentras otros soldados se cepillaban los dientes con Coca-Cola.

El simbolismo de Coca-Cola y su insidiosa Infillracién no se pasaba por alto en las
cupulas del Eje. En 1942 Olto Dletrlch jefe de prensa de los nazis declard que “Estados
Unidos no habla contribuldo con otra cosa a la civilizacion que no fuera la goma de
mascar ¥ la Coca-Cola”. Los japoneses proclamaban que con la Coca-Cola habian
importado los gérmenes del mal de los E.U.. Sin embargo, estos germenes han
penetrado de una manera tan placentera que no nos hemos dado cuenta®. Los soldados
alemanes, japoneses e italianos todos conocian la Coca-Cola y disfrutaban su sabor.

Los hombres de la Compaiila también descubrieron un mercado potencial de las
culturas mas primitivas, e informaban jubilosamente que los zulles, los bosquimanos y
los nativos de las Islas Fidjt apreciaban la bebida.
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A medida que la guerra liegaba a su fin, el fervor de los observadores técnicos de
Coca-Cola por vender su producto aumentaba,

4.7.2 LA ACEPTACION UNIVERSAL,

Hacia 1947 se advertla que la presencia militar en las zonas ocupadas disminuia
junto con las ventas de la gaseosa, A fines del aflo siguiente, los observadores técnicos
tuvieron que colgar sus uniformes militares, pero las fabricas y el buen nombre que
hablan establecido permaneceria. Todos querian probar la bebida de los soldados
norteamericanos.

Los militares norteamericanos eran héroes, libertadores con una provisidn de
chocolate, cigarrilios y Coca-Cola.

Et mundo habia sido conquistado por Coca-Cola, que era mas popular en el frente
civil.

El programa creado durante la guerra habia creado una cifra de 11 millones de
simpatizantes y consumidores para el mercado local entre los exsoldados y produjo ta
expansién del mercado extranjero.

La guerra habia terminado y parecla que Coca-Cola al menos habta ganado.

4.7.3 COCA-COLA, COMUNISMO Y OTRAS IDEOLOGIAS.

En 1945 Robert Woodruff autorizd un presupuesto ilimitado para que Coca-Cola
agasajara a los representantes de 60 naciones que se habian de reunir en San Francisco
para la creacion de las Naciones Unidas. Esto con la idea futura de distribuir Coca-Cola
en otros paises.

Contando can el prestigio asegurado por fos soldados norteamericanos y su bebida,
la Compaiila Coca-Cola inmediatamente otorgé licencias a las fabricas embotelladoras de
diferentes palses. En 1848 organizd su primera convencion internacional en la ciudad de
Afianta, con la intencién de impresionar a sus nuevos embotelladores extranjeros.
“Cuando pensamos en los comunistas inmediatamente surge a la mente la Cortina de
Hierro” decfa un cartel en esta convencién. "Pero cuando ellos piensan en democracia
piensan en Coca-Cola".
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Fig. 46 A los Beatles no les molestdé posar para Fig. 4.7 El Presidente Kennedy durante una

Coca-Cola, y estuvieron a punto de firmar un conferecia, demuestra su preferencia por
acuerdo para cantar comerciales, pero Robert Coca-Cola.

Woodruff consideré demasiado alto el honorario

exigido.
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A fines de 1950 se habian iniciado operaciones en Egipto, Marruecos, Barbados,
Liberia, Rodesia, Guadalupe, Argelia, Gibraltar, Kenia, Tailandia, Tunez, India, Congo,
Irdk, Libano, Chipre y Arabia Saudita. Mientras se instalaban fdbricas adicionales y se
adaptaba un marketing enérgico en los paises donde la industria ya estaba establecida,
principalmente en Europa y Sudamérica, el consumo per capita mostraba un aumento
significativo en todo el mundo.

El primer paso cuando se penetraba en un pais era localizar un embotellador
praspero, socialmente destacado y politicamente influyente. Luego se enviaban
empleados clave a E.U. para un periodo de entrenamiento de 8 mesas durante el cual
trabajaban en las fabricas, conduclan camiones, fijaban careles publicitarios y se
cercioraban de la refrigeracion adecuada . Cuando regresaban a sus paises los nuevos
hombres de Coca-Cola habian recibido una profusa Informacién.

El crecimiento de la empresa en el extranjero produjo asombro en los medios de
difusidn norteamericanos. En un discurso en la Asociacion de Marcas Registradas
Norteamericanas, se destacd que la misma bandera norteamericana era la mas gloriosa
de todas las marcas,

Se representaba al estilo de vida norteamericano con una Coca-Cola. Se pensaba
que la gaseosa era eficaz para inducir actitudes favorables hacia E.U. y que con el
tiempo uniria a las naciones en una hermandad de paz y progreso.

Sin- embargo, era cierto que Coca-Cola habfa aportado la tecnologia necesaria
para la purificacion del agua, que los empleados de la Compafia recibian salarios
decentes para los niveles locales y que la fabrica de embotellado por lo general
pertenecia a empresarios del lugar. En 1950 sdlo el 1% de personal de Exportacién de
Coca-Cola era norteamericano. Un direclivo de la empresa sefiald "En Alemania la
empresa &s Alemana; en Francia la empresa es Francesa; en ltalia la empresa es
italiana".

No obstante, el efecto de la embeslida de Coca-Cola en la posguerra no fue una
de "Hermandad de paz y Progrese”, ya que en China la Comparifa no tuvo éxito. Los
Comunistas consideraba a la Coca-Cola como el digno simbolo del Capitalismo
depravado. En muchas naciones del mundo difamaban a la bebida a través de la prensa.

En paises como en Francia la introduccion de Coca-Cola causd gran conmoclan,
ya que los franceses se sentian invadidos; en Marruecos atacaban a la Coca-Cola; en
Chipre los terroristas escribian sus simbolos sobre los anuncios de Coca-Cola, en
Inglaterra se liegd a decir en el Parllamento que fos Ingleses no tenian porque gastar
dinero en la gaseosa.

Flnalmente, al avanzar con perseverancia, manteniendo un bajo pedil y
promocionando la hebida con mas sutileza, la Comparifa se impuso.
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En la Compadia opinaban acerca del antagonismo comunista que era natural,
teniendo en cuenta que Coca-Cola era la esencia del capitalismo. Con Coca-Cola todos
los comerciantes obtenian ganancias y se convertian en miembros de ia burguesia, Los
comunistas reconocian perdida la batalla en E.U. y sugerian que no despreciaran la
bebida.

4.7.4 COCA-COLA EN OTRAS CULTURAS.

Los hombres de Coca-Cola supieron adaptarse a las Culluras Locales,
especialmente en aquellos lugares donde se reconocla la naluraleza “sagrada” de la
bebida.

En vista de que todo el mundo era consumidor de Coca-Cola los directivos no se
podian quedar dentro de la empresa y no podian ofrecer una bebida invitadora y ser
inhospitalarios, En consecuencia , los representantes de Coca-Cola se mostraron
resuellamente generosas y adaptables a medida que la gente consumia la gaseosa.
Esperaban hacer de ia bebida una “parie integral de cada comunidad enraizada en las
normas y costumbres de cada nacion”,

Durante la Segunda Guerra Mundial, Coca-Cola habia progresado a grandes pasos
en América del Sur, un importante mercado. Promovieron proyectos en Latinoamérica y
comenzaron por esa parte de América nombrada anteriormente.

Muchos de los potentados querian beber la bebida y después la bebian
fervorosamenle porque en realidad tenian un incentivo econémico. "Los lideres de las
empresas y los gobiernos en todas las naciones del mundo querian llegar a estar
asociados con la Compania Coca-Cola".

4.7.5 COCA-COLA EN LA ERA DE LA TELEVISION,

A pesar del éxilo obtenido en la época de la posguerra, como todo envejece y
pasa, ahora Coca-Cola también estaba envejeciendo; las embotelladoras celebraban su
quincuagésimo aniversario.

En la década de las 50's la television estaba revolucionando la vida hogarefia y
Coca-Cola patrocind un programa especial y posleriormente otro navidefo y otro de
Walt-Disney.

En esta época la familia se reunia alrededor del televisor en lugar de congregarse
en lugares publicos.
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Al mismo tiempo se reconocid en la Compaiia que la publicidad de Coca-Cola
tenia que llegar practicamente a todos los grupos de consumidores. Los productos de
esta Compania estaban dirigidos a toda la paoblacién, sin considerar las razas, el nlve!
econdmico, la situacion geografica o las creencias religiosas.

La Compania sabla que Coca-Cola era la mejor bebida de venta en &) mundo, su
lema era “Nuestro trabajo es una religion antes que un negocio”. Por consiguiente,
cualquier persona, en cualquier momento y lugar, puede ser un cliente potenclal de
Coca-Cola.

Los representantes de Coca-Cola en Hollywood tenian estrechos contactos con el
mundo del Cine, se trataba de comenzar con una gran publicidad,

4.8 1970.

Para el inicio de una nueva década 1970, la Compainia podia vanagloriarse de
haber sobrellevado los aflos 60°s con éxito.

Anteriormente las ventas brutas de la Companla habian alcanzado los 1,300
millones de ddlares, produciendo una ganancia de 121 miliones, mas del doble de la
Pepsi.

Coca-Cola en ese entonces se vendia en 1356 ciudades, y las oportunidades en el
extranjero parecian ser ilimitadas.

En esta época comenzaron las protestas por la contaminacion, la pobreza, la
dasnutricion y la educacidn deficiente; por estos motivos Coca-Cola autorizé el desarrolio
de Sacl una bebida gaseosa rica en proteinas, equivalente a un vaso de lechs, y que
tenfa un buen sabor. También se intentaba que esto fuera un producto igualmente
atractivo para el consumidor como para el productor. Este producto estaba en fase
experimental.

Los directivos de Coca-Cola tendrian en los afios venideros pocos molivos para
sentirse satisfechos. La Direccidn de Control de Drogas y Alimentos sacd a relucir los
resultados alarmantes que se obtenlan en las experimentaciones con ciciamatos, el
enduizante de la mayoria de las bebidas dietéticas. Por lo que Coca-Cola retiré del
mercado 2 productos, pero enseguida produjo versiones alternativas para ambas
bebidas, reemplazando todo el ciclamato por sacarina.

La prohibicion del ciclamato no afectd demasiado a la Compaiiia ya que sus
bebidas dietéticas representaban sdlo el 10% del total de las ventas.
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COCA-COLA Y EL MEDIO AMBIENTE.

A comienzos de la década de los 70's, el 40% de las bebidas gaseosas se
distribuian en envases desechables y el porcentaje iba en aumento. Una encuesta que
se realizd en 1971 reveld que el 5% de los desechos sdlidos de la Ciudad de
<<Atlanta>> eran envases fabricados por Coca-Cola. Los consumidores pedian terminar
con los desechos en un sentido ahstracto, pero en el hogar preferian {a comodidad de un
envase desechable.

Coca-Cola promovid entonces el reciclaje, destacando que la mayor parte de las
fabricas de embotellado de la Compariia utilizaban envases de vidrio retornable y cajas
reciclables.

En esta década los principales ejecutivos de Coca-Cola asistian a seminarios
dictados por la universidad de Harvard, donde se destacaba la importancia vy
preservacion del medio ambiente; estos puntos tuvieron un enorme impacto en Paul
Austin et Presidente de Coca-Cola, Austin comprendié que en el futuro las aguas no
contaminadas llegarian a ser mas valiosas que muchisimas cosas, por lo que se contrat6
a 4 graduados de la Universidad de Harvard, a fin de planear los métodos.: praclicos de
las lecciones aprendidas en el seminario. .

Estos graduados gozaron de toda libertad para investigar nuevas areas. Su primer
hallazgo fue Aqua -Chem una Compaiia lider en el campo de la desalinizacién y
purificacion de aguas.

Los graduados de Harvard adquirieron una embotetiadora de Agua Mineral en
Massachusetts; comenzaron el cultivo hidropénico de frutas y verduras bajo cubiertas
plasticas en Iran; compraron una empresa de plasticos en Wisconsin para experimentar
con los desechos de bolsas y botellas biodegradables; y un criadero de camarones en
México.

Con excepcion de la embotelladora ninguna de las adquisiciones  producia
considerables rendimientos. Auslin se habia convertido en un ferviente ecologista y por
to tanto tenia que introducir a Coca-Cola en esta Renovacion Ambiental.

El presidente de Coca-Cola planieaba "la grave evidencia del homicidio. ambiental”,
advirliendo que la “negligencia incluye a las aguas no potables y la polucion del aire”.

Coca-Cola en esta épaca incluyd una estrategia eficienle para eliminar fas
emanaciones de hidrocarburos y prometia transformar la enorme flota de los Camiones
de la Compania con ese proposito. .
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Nunca se perdid de vista el objetivo y la meta fundamental de la empresa “Vender
la Bebida", pero si se lenia conclencia y se estaba trabajando para contrbuir en la
preservacion del medio ambiente.

COCA-COLA PENETRA EN TODAS LAS FRONTERAS.

Paul Auslin tuvo mas éxito para negoclar el ingreso de Coca-Cola en la Union
Soviética, China, Portugal, Egipto, Yemen y Sudén.

Los hombres de Coca-Cola tuvieron éxito en todos los paises.

4.9 1980.

Antes del comienzo de esla década, a finales de 1979 se desmanteld un Cartel
que habia estado 30 afios brillando en la Ciudad de Atlanta Sede de la Compaila Coca-
Cola, ya que se dio el lugar para la construccion de un parque. La demalicion fue una
expresion de la moral de la Compadia que nunca habla caido tan bajo. Los afios 80
sarprenderian a Coca-Cola en una gran confusion, excepto por el éxilo de un nuevo y
brillante anuncio publicitario.

Los embotelladores estaban divididos y resentidos. La participacion en el mercado
era declinante, y la Compaiia habla cortado las comunicaciones con la prensa
financiera.

En 1981 El presidente de la Compariia, Paul Austin renunci6 y en su lugar quedd
Roberto Goizueta, para todos resultaba extrafio que un quimico latino fuera a administrar
la Compaiiia que fabricaba el méas norteamericano de los productos.

A fines de 1983 Goizueta habia recaudado 91 millones de délares en su primer afio
como subsidiaria de Coca-Cola,

En una conferencia de prensa anle 100 analistas, el presidente de Coca-Cola
declaré que la Comparila intentaba duplicar sus operaciones hacia fines de 1983.

Se nombro a Goizueta el vendedor del afio, y se exaltaron sus méritos como
directivo de unas de las cinco compafias mejor administradas de los E.U.

Durante 1984 Coca-Cola era la bebida oficial de las olimpiadas de Los Angeles,
donde todo gird en torno de la gaseosa que proyectd al mundo una /magen activa,
saludable y atlética con competidores que consumian litros de Coca-Cola y diet Coke.
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En 1985 Goizueta decidid cambiar la formula de Coca-Cola lo que no tuvo ningun
efecto benéfico para la Compaiia. A pesar de la gran cantidad de recursos que se
invirtieron en la Nueva Coca-Cola las ventas de la Nueva Coca-Cola decrecian, mientras
las de la Coca-Cola clasica ascendian. Por lo que tuvieron que volver a la férmula
original. Este fue un gran error empresarial, por lo que Coca-Cola significaba para los
consumidores, no sélo una bebida, si no también un simbolo, era recordar que muchos
de los momentos importantes los habian compartido con Coca-Cola.

En 1986 Coca-Cola celebrd su centenario. La Compafia se esmerd para
impresionar a los 12,500 embotelladores que vinieron de todas partes del mundo,

En primavera de 1986, a pesar de que la Nueva Coca-Cola habla significado un
fracaso para Goizueta, esta vez habla logrado subir de 35 délares las acciones de Coca-
Cola a 120 délares, lo cual representaba un rendimiento anual de 24%.

A pesar de que en E.U. la Coca-Cola enfrentaba una amarga batalla por la
supremacia, la verdadera accion se habia desplazado al extranjero, se estaba
recuperando el prestigio de la Compaiiia a nivel mundial.

Se fimo la Reunién Universal una ciudad donde facilmente se podian congregar a
jovenes del todo el mundo. Este filme estrenado en 1987, reafirmd la imagen de paz,
hermandad y buena voluntad universal de Coca-Cola. Durante los aflos sigulentes, se
transmitié para la Reunion cumbre entre Reagan y Gorbachov, y los Juegos Olimpicos
de 1992.

En todo el mundo, los anuncios y promociones mostraban los vinculos de Coca-
Cola con dos expresiones universales la misica y el deporte. Todas las grandes estrellas
contratadas para los anuncios comerciales tenian que cantar para todo el mundo. Del
mismo modo los auspicios de la Compaitia a los ‘acontecimientos deportivos se
extendieron a todo el mundo.

En 1988 para las ceremonias de apertura de los Juegos Olimpicos en Calgary y
Sel se organizdé un gran coro internacional de Coca-Coia, un conjunto de 100 voces
seleccionadas entre los paises participantes.

A fines de 1988, la vision internacional de Coca-Cola habia dado por resultado
nuevas empresas conjuntas en Taiwan, China, Indonesia, Bélgica y Holanda. Por
primera vez los ingresos netos de la Compariia después del pago de impuestos llegaban
a los Mil millones de déiares, el 76% de esa citra proveniente del extranjero. Un aumento
considerable del 15% en solo tres aflos.

En este periodo Coca-Cola vendia cerca de la mitad de fodas ias bebidas no
alcohdlicas del mundo.

Las estrategias de la Compania aumentaron en un 23% el volumen de ventas en
Francia, en 1989.
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En Gran Bretafia se lograron duplicar las ventas en 3 afios. En toda Europa se
produjo un crecimiento anual del volumen de ventas del orden del 10%. A finales de
1989, la Comunidad Econémica Europea contribuia con un 29% de las ganancias de la
Compaiiia. ’

A diferencia del crecimiento del producto en Europa, en Japon los japoneses
disminufan cada vez mas su consumo, las ventas disminufan. Los japoneses ya no
raspetaban a E.U., ni a sus productos, por su economia declinante, el crimen, la pobreza
y la epidemia de SIDA,

Mientras tanto los japoneses se aduefiaban de los bienes y raices, bancos y
consumidores norfeamericanos.

4.9.1 LA CULTURA MUNDIAL DE COCA-COLA.

Aun cuando no se puede responsabilizar necesariamente a Coca-Cola de todos los
inforfunios de la vida modema , 1a mayoria de los intelectuales expresan su rechazo por
su progresiva conqulsta mundial. Para muchos comentaristas, la Coca-Cola simboliza lo
peor de la cultura occldental.

Adiai Stevenson nieto del Ex-Vicepresidente de E.U. pregunté “‘Con el
supermercado como templo y los anuncios publicitarios como letania ¢estaremos en
condiclories de orientar al mundo con una visién de propésito y el inspirado estilo de vida
de los norteamericanos? La respuesta de la Década parece ser un rotundo St.

En 1980 una historiadora escriblé que *La publicidad es el aire que respiran los
norleamericanos, |a Informacidn que absorben, casi sin saberlo. Penetra en nuestras
mentes con Imégenes de perfeccion y metas de felicidad".

Lo que Coca-Cola hace es identificar los grupos de comunidades humanas, sin
alterar significativamente sus culturas.

Por sus propios Intereses Coca-Cola frata de promover la Paz y armonia que
promete en su publicldad.

4.10 1990.

Las acdones de Coca-Cola se fraccionaron 2 por 1 en 1990, y duplicaron su
precio en los dos ailos sigulentes. .
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En junio de 1992 Coca-Cola anuncié un plan bara adquirir 100 miliones de
acciones para el afio 2000.

Coca-Cola penelra activamente en Alemania Oriental, invirtiendo 450 millones de
ddlares en las anticuadas fabricas del gobiemo, transformando a los excamunistas en
fervorosos hombres y mujeres Coca-Cola.

Coca-Cola invierie en Polonia y Rumania., Mientras fa Unidn Sovidtica se
desintegra, la Compania anuncia planes para suscribir empresas conjuntas en Ucrania,
asf como una sociedad en Moscu.

Coca-Cola reaparece en Angala.

£ museo del mundo Coca-Cola abre sus puertas en 1990 y alrae a mas de un
millén de visitantes por afio.

El Indice de Harper revela que Coca-Cola puede costar tanto como ei dobie de
liquido que cantiene.

Toda América Latina se abrid a Coca-Cola con la desaparicion de las barreras
comerciales y fa eliminacidn de las administrativas de cada goblemo, lo cual permitid
aumentar los preclos y el tamaiio de [os envases.

Mexico representa uno de fos mercados mas importantes, con un consumo per
cépita de 273 gaseosas, apenas delras de las 296 de E.U..

Cuando cayé el regimen Sandinista en Nicaragua, Coca-Cola reaparecio
nuevamente. En Guatemala existe una relativa paz en la fabrica de embotellados si bien
los trabajadores sindicalizados de Coca-Cola son amenazados y golpeados.

En Hong-Kong se levantd la fabrica de embotellado més alta del munda; de
cincuenta y siete pisos.

Oficialmente cancluye el boicot drabe, pero los concesionarios del emboteliado se
ven envueltos en una dura batalla de juicios, y la reaparicion en el mercado se demora,

Durante la operacidn Tormenta del Deslerfo Coca-Cola envia semirremolcadores
refrigerados a través del desierto con 20,000 cajas de bebida gralis, acompanados por
una escoita militar. La compafiia contrata fotdgrafos para tomar ingenuas instantdneas
de ios soldados disfrutando de [a beblda,

(.05 terroristas, durante la Guerra del Goifo, incendiaron un camion alemén de
Coca-Cola. En Filipinas estalié una bomba, causando serios dafios a la fabrica de
embotellado de Coca-Cola, como parte de la violencia contra el gobierno de Corazén
Aquino,
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L.as 800 lineas teleldnicas de Coca-Cola a disposicion del consumidor reciben
cerca de 20,000 llamadas mensuales. Algunos han felicitado a la Compailia por la ropa
que luce Paula Abdul en un anuncio; otros pidieron Informaclén acerca de la promocién
de un disco compacto. Una encuesta interna demostré que un tercio de los
consumidores estan satisfechos con la amabilidad del personal de la Compaiia. Los
otros dos tercios se quejaron del trato recibido.

Coca-Cola es el principal anunciador de los supermercados CNN, invadiendo un
espacio mas del mercado. en el mismo sitio, donde el hastio inhibe el impulso de
comprar, Coca-Cola instala los puestos de venta rapida de bsbidas Irias, incorporando
exhibidores de golosinas y gomas de mascar.

Coca-Cola invierte 1,000 millones de dolares anuales en la publicidad mundial;
pero esa suma es solamente una cuarta parte de la asignacion total para la
mercadotecnia. Los 4,000 milones totales también incluyen el auspicio a los
acontecimientos deportivos, las promociones, los premios de los concursos y los
dirigibles.

Michael Jackson vuelve a la carga por tercera vez en ocho anos para hacer
publicidad con Pepsi, bebida que nunca toma. Sin embargo, cuando Magic Johnson
confiesa que tiene SIDA, Pepsi cautelosamente se aleja de su "leprosa celebridad’,
como describié el New York Times a Johnson.

La participacién de Minute Maid de Coca-Cola en el mercado es apenas mayor que
la de Tropicana, que alraviesa serios problemas administrativos. Moraleja: el zumo de
naranja es un problema mayor comparado con las bebidas colas.

En las Olimpiadas de Invierno en Alberville, Francia, la poblacion local se quej6 de
que esas eran las “Olimpiadas de Coca-Cola” por la omnipresente publicidad y los
logotipos de la Compafita. Para los Juegos Olimpicos de Barcelona, de 1992, los 20
corredores que transportaron la antorcha olimpica llevaron en sus ropas el logotipo de
Coca-Cola.

Sin embargo, los espanoles y franceses no han visto nada. Tendrdn que esperar
hasta 1996, cuando los Juegos Olimpicos se desarrollen en Atlanta. Los proyectos de
Coca-Cola para su ciudad de origen son sobrecogedores.

La mayor parte de la produccion norteamericana de Coca-Cola se vende ahora en
botellas de plastico PET de dos litros. Para evitar la ira de los ecologistas, fa Compaiiia
promueve los esfuerzos para el reciclado de los envases. Los amantes de los péjaros y
la vida marina protestan por la utilizacién de envases y envoltorios plasticos que alteran
la vida natural, de modo que |a compaiia adopta envoltorios fotedegradables con tira
perforada.

Coca-Cola promociona su bebida fresca en una imaginativa botella inspirada en la
"nueva era” de las bebidas pseudosaludables.
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Fig. 4.8 En 1996, uno de los anuncios publicitarios de Coca-Cola.




CAPITULO IV

Gran parte de los 50 millones de ddlares de la Fundacion Coca-Cola se destinan al
mejoramiento de fa educacién de la poblacidn negra.

Coca-Cola anuncia mundialmente una empresa conjunta con la multinacional suiza
Nestlé, una perfecta asociacion entre la marca lider en cafés y tés y el sistema de
distribucion y mercadotecnia de Coca-Cola.

Coca-Cola es méas duradera, menos vuinecrable y més auto-critica
que e imperio Romano. Este producto estd destinado a durar mas
que E.U..

Al margen de las controverslas sobre el valor nutritivo, la cuitura,
la publicidad y la poiltica, la Compania Coca-Cola ha sido una
Influencla benéfica en el mundo,

En 1996, haciendo uso de los elementos necesarios tanto de hardware como de
software, se realizard la creacion de un “Tselmantsel Virtual', con un sistema RV
proyectivo por medio del cual se lieve a cabo la exposicién del producto Coca-Cala en
las Olimpladas de Atlanta,

4.10.1 EL RETO COCA-COLA EN MEXICO.

Las condicionas que caracterizan la situacion actual de México exigen a Coca-Cola
actuar con dinamismo y responsabilidad a entrar a un proceso de cambio y
transformacion si se pretende conlinuar siendo empresa competitiva y lider en su
mercado,

Las acciones y cambios que impiican llevar a Coca-Cola a ser una empresa del
siglo XX son: :

« Tener pasion y orgullo por su trabajo, por sus productos y servicios.

« Tener flexibilidad, es decir, capacidad para adaptarse a Jas dindmicas
circunstancias del pais en un mercado cada vez mas globalizado.

« Disposicién de innovar con nuevos y mejores métodos de trabajo.

» Estar enfocado al logro de resuitados excelentes y rapidos a través de una
politica agresiva en eficiencia y productividad.

o Ser sencillos y austeros, no desperdiciar recursos y cuidar con los que se
cuenta.
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« Distinguirse por la responsabilidad social y'armonla con la naturaleza,
retribuyendo a la sociedad por su preferencia a través de conservar la ecologia
del medio ambiente.

» Estar formados por gente de calidad que se distinga por su liderazgo y por su
orientacion a resultados.

¢ Ser capaz de enfrentarse al desafio de convertirse en una empresa del siglo
XXI.

4.10.2 COCA-COLA SATISFACE.

Coca-Cola ha estado siempre atenta alas necesidades de los consumidores y para
ello, estd en permanente desarrollo de nuevas lineas de presentacion de sus productos
con el abjeto de brindar comodidad en el consumo de los mismos, ya sea en el hogar o
fuera de ésts.

Como ejemplo de ésto Coca-Cola recientemente ha creado una nueva linea no
retomable de Coca-Cola con taparrosca.

Desdes hace algunos meses, Coca-Cola puso al alcance de todos los
consumidores, en misceldneas y tiendas de abarrotes de! Valle de México, Coca- Cola
medio litro en botella de vidrio. Esta presentacién resulta muy cémoda ya que puede
llevarse a todas partes.

Dentro de tiendas de autoservicio se realizé el lanzamiento de Coca-Cola 600 en
snvase plastico con un diseflo cldsico. Este empaque de mas de medio liro ha tenido
gran aceptacion entre las amas de casa.

Eslas tres nugvas presentaciones no retomables brindan grandes ventajas a los
consumidores,

4.10.3 LAS PLANTAS COCA-COLA EN EL VALLE DE MEXICO.

En Coca-Cola se cuenta con ocho importantes plantas embotelladoras en el Valle
de México: Cedro, Viga, Tlalpan |, Talpan |I, Tialneplantla, Churubusco, Cuautitidn, Los
Reyes y Cuautitldn li. Ademds, cuenta con oficinas administrativas ubicadas en la colonia
Cuauhtémoc en el D.F..
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Estas plantas elaboran los productos de Coca-Cola con los mas allos estandares
de calidad, productividad y servicio siempre, con el compromiso de contribuir al bienestar
de la-comunidad y al cuidado del medio ambiente asi como al desarrollo profesional y
personal de sus mas de 2,000 colaboradores,

Las plantas del Valle de México han constituido la base sobre la cual se ha
sustentado el crecimiento de la empresa en esta zona y ha convertido a Coca-Cola Valle
de México en 1a franqulcia mas grande del mundo. Solo durante 1994 embotellaron 176
millones de cajas unidad. Estas unidades operativas abastecen de produclo a 21
distribuidoras, 17 minibodegas y 4 bodegas de recarga que a su vez surlen a mas de 85
mil detallistas, desde pequerias tiendas hasta grandes autoservicios. La pariicipacion de
Coca-Cola en el mercado de las colas de esta zona fue de 61.4 % en agosto de 1995, la
mas alta en fa historiade Coca-Cola Valle de México,

La historia de las plantas Coca-Cola Valle de México se remonta a los afios 30.
Cedro, Viga y Tialpan | en un principio fueron propiedad de la familia Rivera que fundé
Industria Embotelladora de México S.A. de C,V. En 1967 esta empresa fue adquirida por
los sefiores Campbell y Dalton que al mismo tiempo obtuvieron la administracion de la
franquicla del Estado de México que seria atendida por la planta Tlalnepantla; al afo
siguiente adquirieron la planta Tlaipan Il. En 1979 ei grupo Coca-Cola adquirié las cinco
primeras plantas.

Cedro es la planta mas antigua, empezé a emboteilar Coca-Cola en 1934, estd
ubicada en la colonia Atlampa, que desde los tiempos del Porfiriato se designé zona
industrial. Durante 20 afios Unicamente emboteilé Coca-Cola 6.5 onzas que hasta ahora
contintia produclendo, En la actualidad cuenta con cuatro lineas dobles del embotellado
de vidrio en las que se produce ademas Coca-Cola 12 y 26 onzas y Diet Coke 12 onzas
retornables.

En 1954, la demanda del mercado ilevd a producir Coca-Cola 26 onzas razon por
la cual la planta Viga comenzo a embotellar ese refresco y poco después Coca-Cola 12
onzas hasta 1984 cuando se lanzd Sprite 12 onzas y Fanla 26 onzas. Esla unidad
operativa tiene dos lineas dobles de emboteliado de vidrio retornabile en las que se
producen Coca-Cola 12 y 26 onzas asi como Fresca 12 onzas y Manzana Lift 12 onzas.
Es importante resaltar que a pensar de ser una planta antigua tiene excelentes
resultados microbioldgicos y actualmente es considerada modelo de orden y limpieza.

Siempre con el objetivo de satisfacer los requerimientos de los consumidores en
1959 la planta Tlalpan | en la colonia Espartaco al sur de la ciudad de México, eché a
andar su produccion de Coca-Cola 6,5y 12 onzas. Hoy en esta embotelladora se cuenta
con dos lineas dobles que producen Coca-Cola 12 y 26 onzas en sus presentaciones de
vidrio retormnable.

La planta Tlanepantla, ubicada en la zona norie del Estado de México, se
construy6 en 1967 y empezd sus operaciones al afio sigulente con una linea doble que
embolellaba Coca-Cola 12 onzas y Fanta en vidrio retornable. Ahora esta planta cuenta
con tres lineas: una de vidrio retornable en la que se producen Coca-Cola 12 onzas asi
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como Fanta de naranja y Sprite 12 onzas; una linea de vidrio no retomable que
embotella Coca-Cola, Sprite, Fanta de naranja y Diet Coke de medio litro y otra linea de
Coca-Cola PET medio litro. En esta unidad operativa se encuentra instalada la primera
fabrica de soplado de PET.

En 1975 Ia planta Tlalpan |l comienza a embotellar Coca-Cola y Fanta 26 anzas en
vidrio refornable para con el tiempo llegar a producir Coca-Cola 6.5 y 12 onzas
retornable, Sprite 12 onzas no retomable asi como Diet Coke 12 onzas retomable y no
retornable.

En 1993 se instalaron dos lineas de embotellado para REF PET (plastico
retornable) de litro y medio y posteriormente otra linea para PET (Politerephtalato de
elileno) de dos litros y 20 onzas. Desde mayo, esta planta se encuentra en remodelacién
para instalar lineas de produccidn de latas de 12 onzas y PET de medio litro y un litro
con soplado de envase en linea. Un detalle curioso de esta planta es que en 1959 se
intentd embotellar pulque en ésta sin éxito, debido a que por la fermentacion de esta
hebida las botellas explotaban.

A partir de 1988 ia planta Churubusco, en el sur de la ciudad, comenzo a producir
Coca-Cola 6.5 y 12 onzas en vidrio retornable pero desde mediados de 1994 sus dos
lineas quedaron adaptadas para envases de vidrio no retomable de Coca-Cola medio
litro.

En el periodo de diciembre de 1994 a marzo 1995, se obiuvo el 100% de indice de
calidad batiendo el record nacional del Sistema Coca-Cola.

En 1989 se adquirid Cuautittan, al norte de! Estado de México, que tiene una linea
de vidrio retornable y otra no retornable y empezé embotellando Coca-Cola 12 y 26
onzas retomnable. Las lineas flexibles de esta planta hacen posible que produzca
diferentes sabores y presentaciones y desde 1993 cuenta también con una drea de post
mix. En la actualidad aesta unidad operativa embotella Coca-Cola medio litro y Manzana
Lift 12 onzas retornables y Coca-Cola, Fresca y Manzana Lift en medio litro no
retornables ademdas de Fanta de naranja medio litro y 12 onzas y de Fanta de Manzana
12 onzas retornables en el Valle de México.

Una de las instalaciones mas modernas es la planta Los Reyes que se inauguro en
1992, Cuenta con equipos de la mas alta tecnologia como el sistema de preparacion de
jarabe simple y el sistema de dosificacién de concentrado, jarabe simple y agua
denominado Contimix, asi como el sistema de recuperacién de agua mediante osmosls
inversa. Esla unidad operativa tiene una linea de REF PET en la que se embotella Coca-
Cola 1.5 litros, una iinea de PET de dos litros que produce Coca-Cola y sabores asi
como también Coca-Cola REF PET dos litros y otra para vidrio retornable que produce
Coca-Cola 12 onzas.

En febrero de 1995 se inauguré una nueva planta en las instalaciones de
Cuautitlan que se encuenira equipada con tecnologia de punta y es una de las
embotelladoras més modermas de Latinoamérica. Esta planta posee una maquina
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denominada super VT para inspeccién de botellas lavadas y un Paramix, que es un
control proporcional de brix (contenido de azucar) y gas. Tiena dos lineas de embotellado
de REF PET en las que se produce Coca-Cola y Fanta de naranja y manzana 1.5 litro,

En esta unidad se encuentra también una planta de jarabe. '

Las plantas de Coca-Cola cuentan con lineas flexibles de produccion que se
adaptan y modernizan dia con dia para poder rasponder con rapidez a los camblos y
requerimientos del mercado y brindar slempre a los clientes y consumidores prod uctos y
servicios de valor creciente con el tismpo. El equipo de plantas Coca-Cola mantiene
fime su compromiso de mejora continua en: indices de calidad, buenos habitos de
manufactura, utilizaclén de linea, rendimientos, productividad de mano de obra y por
sobre todo el desarrollo profesional de sus colaboradores, para sostener en alto y con
mucho orgullo siempre a Coca-Cola.

4,11 SISTEMA DE CALIDAD.

Estructura organizacional, conjunto de recursos, responsabllidades vy
procedimlentos establecidos para asegurar que los productos o servicios cumplan
satisfactoriamente con el fin al que estdn destinados.

4.11.1 ASEGURAMIENTO DE LA CALIDAD,

Comprende aquelias acciones sistematicas y planeadas necesarias para asegurar
razonablemente, 'que wuna estructura, sistema o ccmponente funcionard
satisfactoriamente durante el servicio.

4.11.2 CONTROL DE CALIDAD.

Medidas y andlisis relacionados con las caracteristicas fisicas de un material,
estructura, sistema o componente y que permite la comprobacion del cumplimiento de
especificaciones impuestas previamente.
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4.11.3 CALIDAD DEL PRODUCTQ Y CONTROL TOTAL DE CALIDAD.

Los éxitos de la industria en la calidad son muy importantes. El reto mas serio que
ha resultado de la complejidad de los productos exigidos por el consumidor se estan
resolviendo de forma efectiva. Es importante examinar los esfuerzos que hacen las
empresas y que permanecen ocultos a fin de asegurar altos estandares de calidad.

Se puede, en suma, hacer notar que la situacién de muchas industrias es tal, que
por cada cantidad invertida en la produccion planeada se pierde una fraccion de ésta
debido a la caiidad pobre de los productos, ya sea durante el proceso de fabricacion o
durante el servicio.

4.11.4 FINALIDAD DEL CONTROL TOTAL DE CALIDAD,

La meta de las empresas respecto a competencia en la calidad del producto, es la
de obtener un producto en el cual su calidad haya sido disefada, producida, y
conservada, a un costo econdmico y que satisfaga por entero al consumidor.

Ellogro de esta meta es a través del Control Total de la Calidad.

El Control Total de la Calidad es un conjunto de esfuerzos efectivos, de los
diferentes grupos de una organizacién, para la integracién del desarrollo, del
mantenimiento y de la superacion de la calidad de un producto, con el fin de hacer
posibles fabricacion y servicio a satisfacclon del consumidor y al nivel mas econdmico.

Las relaciones humanas son bdsicas en el control de la calidad, ademds, son
hésicos los conocimientos tecnolégicos sélidos de los cuales una extensa variedad se
encuentra en uso. .

Quedan incluidos sistemas para la especificacion de tolerancias, métodos rapidos
para la evaluacién de componentes y sistemas de confiabilidad; clasificacion de las
caracteristicas de la calidad, métodos de clasificacion de vendedores, técnicas en las
inspecciones para muestreo en los controles de proceso, en el disefio de equipo para
lograr el control de la calidad; sistemas de calibracidn y evaluacién de la calidad de un
producto, asi como la aplicacion de técnicas estadisticas.
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4.11.5 EL SIGNIFICADO DE LA CALIDAD EN LA INDUSTRIA.

En la frase "Controi de Calidad", la palabra calidad no tiene el significado popular
de lo "mejor” en senlido absdluto. Industrialmente quiere decir “mejor dentro de clertas
condiciones del consumidor”,

Dentra de esas condiciones son importantes:

¢ Eluso a que 6l producto se destina,

¢ Su precio de venta.

A su vez, las condiciones anteriores se reflejan en olras cinco:

« Las especificaciones dimenstonales y operativas de las caracteristicas,
« laviday ios objetivos de ia confiabifidad.

+ Los costos de ingenieria y de fabricacidn,

+ Las condiciones bajo las cuales el producto es elaborado.

« |05 objetivos de instalacién y mantenimiento.

No es préaclico ni econémico buscar perfeccién en esas condicionss y, por esta
razén, se aceptan “tolerancias”. La meta, mds bien es un nivel de calidad el cual
establace un balance entre el costo del producto y el servicio que deba rendir.

La calidad de un producto puede definirse coma:

La resuitante de una combinacion de caracteristicas de Ingenieria y
de fapricacién, determinantes del grado de satisfaccidn que ef
producto proporcione al consumidor, durante su uso.

El producto debe desempefiar sus funclones muchas veces, tantas como se le
pida, a todo lo largo de su vida estipulada, en las condiciones de ambiente y de servicio,
en olras palabras, debe mostrar conflabilidad. E! serviclo y la duraclén disefiados deben
cumplirse para que el producto pueda considerarse coma senvicial. El producto debe
tener un aspecto que agrade al consumidor, debe ser atractivo.
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4.11.6 EL SIGNIFICADO DE CONTROL EN LA INDUSTRIA,

El procedimienta seguido para alcanzar la meta de calidad industrial se denomina
"control” de calidad y los procedim/entos para lograr melas semejanies en la produccion
y enlos costos se denominan a su vez, *controf * de produccion y “confrol* de costos.

Para el control de calidad los pasos son los siguientes:

« Establecimiento de estdndares. Determinacion de estdndares para los costos de
la calidad, para el funcionamiento y para fa confiabilidad en el producto.

» Estimacidn de confonnidad, Comparacién de la concordancia entre ej producto
manufacturado y fos esfandares.

* Ejercer accidn cuando sea necesario. Aplicar la correccién necesaria cuando se
rebasan los estandares.

» Hacer planes para mejoramienfo, Desanollar un esfuerzo continuado para
mejorar los estdndares de los cosfos, del comportamiento y de la confiabilidad
del producto.

4.11.7 CONTROL TOTAL DE CALIDAD,

El fundamento del control (otal de fa calidad es que para proporcionar una
efectividad genuina, el control debe iniciarse con el disefio del produclo y que no termina
sino cuando el producto llega a las manos del consumidor y les satisface.

4.11.8 LOS 8 PASOS DEL CIGLO INDUSTRIAL.

1. El mercado valora o estima el nivel de calidad que desea el consumidor y por el
cual estd dispuesto a pagar.

2. Los ingenieros reducen la evaluacion del mercado a especificaclones exactas.
3. Compras escoge, conlrata y ajusta con los vendedores piezas o materiales,

4, La ingenieria de manufaciura selecciona portaherramientas, herramientas y
procesos de produccién,
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5. La supervision de manufactura y el personal de talleres ejercen una influencia
decisiva durante la fabricacion y en los ensambles intermedios y finales.

6. La inspeccion mecénica y pruebas funcionales comprueban la conformidad con
las especificaciones.

7. Los embarques influenclan los empaques y el transporte.

8. La instalacion asegura la operacion adecuada de emplazamiento del producto
de acuerdo con instrucciones que se conservaran durante el servicio del
producto.

4.11.9 EVOLUCION DEL CONTROL DE CALIDAD.

El control total de la calldad ha sido el resultado de evolucién durante media
centuria. En esta evolucion ha habldo cinco etapas y cada una de éstas ha tomado
generalmente un periodo de 20 afios, desde su comienzo hasta su realizacion.

La primera etapa, operador de control de calidad, era parte inherente de la
fabricacion, hasta el final del siglo XIX. En ese sistema el operador tenla la
responsablilidad de la manufactura completa del producto, y por lo tanto, cada trabajador
podia controlar totalmente la calidad de su trabajo.

En los principios de 1900 se progresd, surgiendo el mayordomo de control de
calidad. En la que muchos hombres agrupados desempenan tareas similares y pueden
ser supervisados por un mayordomo, quien asume la responsabilidad por la calidad del
trabajo.

Los sistemas de fabricacion se hicieron mas complicados durante fa Primera
Guerra Mundial, implicando el control de gran nimero de trabajadores por cada uno de
los mayordomos de produccién,

Como resultado, aparecieron los primeros inspectores de tiempo completo y se
Inicio el tercer paso denominado control de la calidad por inspeccién. Esto condujo a las
grandes organizaclones de Inspeccion en los afios 1920 - 1930, separadas de la
produccion y suficientemente grandes para ser encabezadas por superintendentes.

Eslo permaneci6 en boga hasta que las necesldades de la enorme produccién en
masa requerida por la Segunda Guerra Mundial, necesité del cuarto paso, que se
designa como control esladistico de calidad. Esta fase fue una extensién de la
inspeccion y se transformé hasta lograr mayor eficiencla en las grandes organizaciones
de inspeccion.
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A los inspectores se les proveyd con implementos estadisticos, tales como
muestreo y graficas de control. La inspeccion en el taller mismo, la cual no habia podido
abarcar en realidad los grandes problemas tales como los gerentes los veian, condujo a
la quinta fase, la que ha venido a constitulr finalmente: el conirol total de Ja calidad.

4.11.10 DEMANDA, PRODUC!IBILIDAD Y PRODUCTIVIDAD,

La demanda es acrecentada por medio del control total de la calidad. El resultado
es que el produclo elaborado satisface realmente lo que el comprador desea tanto en su
funcionamiento como en el precio que paga por éste,

La producibilidad se beneficla por que e control de la calidad proporciona al
ingeniero de disefio durante el desarrollo de nuevos productos, una guia basada en la
experiencia; ésta, estudia la relacion que existe entre los estandares de un disefio nuevo
y la capacldad de produccion de la planta.

La produclividad se Incrementa ponlendo énfasis en el control de la calidad en vez
de esperar a descubrir fallas y reprobarias.

El controf total de la caiidad tiene un impacto vigoroso en cada uno de los tres
factores que influyen en las gananclas. Por medio de un analisis de lo que el consumidor
quiere se satisfacen sus necesldades y asi el consumidor se ve inclinado a comprar y por
lo tanto se incrementara la vendibilidad. Cuando la calldad del producto se disefia
teniendo presente la producibilidad, los costos de produccidn se reducen notahlemente.
Contando con la capacidad para una produccion de calidad, la productividad aumenta y
los costos por unldad disminuyen. Por lo tanto se tiene un poderoso instrumento en el
control totai de |a calidad para aumentar las ganancias de la empresa:

El contro! de la calidad comprende el amplio campo administrativo del desarrollo,
conservacion o mejoramiento de la calidad de un producto. No significa un método
técnico, usado para fograr clerto propésito aislado.

Los métodos de control de calidad se usan dependiendo, naturalmente de las
circunstancias. Los diferentes métodos que existen no son todos satisfactorios pare
cualquier caso, cada método debe ser seleccionado de acuerdo con las necesidades del
trabajo.
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4.11.11 FACTORES QUE CONTROLAN LA CALIDAD.

Durante los Gltimos afios las empresas han experimentado una competencia en la
calidad de sus productos en una fonma cada vez mayor.

Un resultado natural, en estas circunstancias, para algunas empresas, ha sido el
establecimiento de un premio cuando se logra y se conserva una buena reputacién sobre
la calidad. Esta reputacidn puede ser explotada entre los consumidores, por el
departamento de ventas, y puede también ser un punto clave para la politica de
publicidad.

4.11.12 FACTORES FUNDAMENTALES QUE AFECTAN LA CALIDAD.

Los efectos de las demandas de camblos pueden ser revisados considerando su
accién en las slete M's. Estas siete M's, factores fundamentales que obran sobre la
calidad del producto, son:

1. Markets (Mercados). El nimero de productos nuevos o modificados ofrecidos al
mercado crece de una manera explosiva. Muchos de esos productos son el
resultado de tecnologias nuevas que comprenden no solamente al producto sino
también a los materiales y métodos empleados en la manufactura.

2. Men (Hombres). Un crecimiento répido de conocimientos técnicos y la creacion
de campos nuevos, tales como la industria electronica han creado gran
demanda de hombres con conocimlentos especializados, lo que asegura los
resultados que se desean,

3. Money (Capital). La competencia en muchos campos de accidn ha reducido los
mérgenes de ganancias. Al mismo tiempo que la automatizacion y mecanizacién
han obligado a desembolsos de consideracidn para nuevos equipos y procesos
modemos. Los costos de calidad se han remontado a aluras sin precedente con
lo que se puede disminuir costos y mejorar ganancias.

4, Management (Administracion). La responsabilidad de la calidad se ha distribuido
entre grupos especializados. En otros tiempos el jefe del taller era el unico
responsable de |a calidad del producto. Ahora, la mercadotecnia, a través de su
funcién de planeacién de producto, debe establecer los requisitos del mismo,
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5. Materials (Materiales). Debido a los costos de la produccién y a las exigencias en
cuanto a calidad, los ingenieros estdn usando los materiales dentro de limites
mas estrechos, se exigen mediciones fisicas, quimicas, rapidas y precisas,
empleando maquinas especiales,

6. Machines and Methods (M&quina y métodos). La demanda dentro de ias
compaitias, de una reduccion en los costos y mayor volumen de produccién para
satisfacer al consumidor, ha conducido al uso de equipo mas complicado, que
dependen mucho de ia calidad de los materiales empleados. A medida que las
compafilas transforman su trabajo hacléndolo mds automdtico y mas
mecanizado a fin de reducir sus costos, se hace mds critica una buena calidad
que efectivamente haga real la reduccion en costos y eleve la utilizaciéon de
hombres y maquinas a niveles satisfactorios.

7. Miscellany (Misceldneas). Los avances en los disefios ingenieriles que exigen un
contro! mas estrecho en los pracesos de fabricacién han transformado a cosas
insignificantes, Ignoradas en otros tiempos, en cosas de gran importancia
potencial.

Cada uno de los slete factores que afectan la calidad estan expuestos a camblos
continuos, que deben ser atendidos con madificaclones en los programas del control de la
calidad.

Muchas combinaciones de estos slete factores humanos y tecnoldgicos se
entrelazan con otros problemas del control de la calidad en las organizacliones.

En lo que a factores tecnoldgicos se refiere es a menudo dificll achacar a una causa
tunica, un problema de la calidad. Cuando estas circunstancias tecnologicas han sido
identificadas queda atn la dificultad de dar con el factor humano.

4.11.13 LAS TAREAS DEL CONTROL DE CALIDAD.

Las tareas del control de la calidad giran alrededor de la produccién y procesos de
servicio, y para distinguirlas entre sf se les encierra en cuatro clasificaciones:

La primera, puede denominarse, control de nusvo disefio. Comprende todos los
esfuerzos en un producto nuevo, cuyas caracteristicas mercantiles han sido
seleccionadas.

La segunda tarea del contro! de calidad consiste en el control de la meleria prima.
Esta comprende los procedimlientos de aceptabilidad de materiales, de partes,
componentes comprados a otras compafilas, o tal vez, que provengan de unidades de la
misma compafiia.
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La tercer tarea del contro}l de calidad, e/ control del bmducto. no solamente
comprende los materiales y las partes elaboradas, sino los procesos que imprimen en el
producto las caracteristicas de calidad, durante su elaboracion.

La cuarta tarea del control total de la calidad es el de Estudios Especiales sobre el
Proceso, se refiere a investigaciones y pruebas que ayudan a localizar causas que
originen producto defectuoso.

4.11.14 CONTROL DE NUEVO DISENO.

Comprende el establecimiento y la espaecificacién de la calidad deseable de costo,
calidad de realizacién y calidad de estindares de confiabilidad del producto, Incluyendo
la eliminaclén o locallzacién de causas de deficlencias en la calidad, antes de que la
produccién formal se inicle,

4.11.15 CONTROL DE RECEPCION DEL MATERIAL.

El control de material de llegada se refiere a los gastos de recepcion y
almacenamiento de solamente aquellas partes cuya caiidad responda a las
especificaciones requeridas con la mayor economia,

4.11.16 CONTROL DEL PRODUCTO.

Comprende e! control en el lugar mismo de la elaboracion y continuando hasta el
area de servicio, de modo que la discrepancia con las especificaciones de la calidad
puedan ser comregidas, evitando la fabricacion de producto defectuoso y que, en
consacuencia, el servicio en el campo de aplicacion sea convenientemenite logrado.

4.11.17 ESTUDIOS DE PROCESOS ESPECIALES.

Estan fomados por la conduccién de investigaciones y de prusbas, a fin de
localizar causas que motiven productos defectuosos y se determine la posibilidad de
mejorar las caracteristicas de la calidad.
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El incluir estos cuatro puntos en el programa de control de calidad de la compaiiia
depende de las circunstancias del trabajo de la misma.

4.11.18 LA ESTADISTICA EN EL CONTROL DE CALIDAD.

La Estadistica se usa en los programas de control total de la calidad, cuando y
dénde puede ser utl. Pero la estadistica es solamente uno de los implementos que
entran en el cuadro completo del control total de la calidad.

Sin embargo, la intervencion de los métodos estadisticos ha producido un efecto
hondo en todo el campo del control de la calidad. Esta ayuda técnica esta representada
por cuatro instrumentos de trabajo que pueden ulilizarse separadamente o en
combinacion:

« Distribucién de frecuencias. Consiste en una tabulacion ordenada del nimero de
veces que una caracleristica de calidad ocurre dentro de las muestras de
producto que se examinan.

o Grificas de Control. Contienen una comparacion grafica de las caracteristicas
actuales del producto, en un orden cronoldgico (cada hora, dia), con limites que
indican cual es el estado de la produccidn,

» Tablas de Muestreo. Constituidas por una serie de resimenes numéricos que
representan una relacién probabilistica. Se usan cuando se desea conocer la
calidad del material recibido o producido.

» Métodos Especiales. Se incluyen técnicas, tales como analisis de tolerancias,
correlacion y analisis de variancia. Estos métodos han sido confeccionados para
el uso de control de calidad.

4.11.19 COMO SE ORGANIZA EL CONTROL DE CALIDAD.

La tarea de una organizacion de control de calidad, es la administracién de las
actividades de las personas o grupos que trabajan dentro de la estructura tecnolégica
representada por |as cuatro actividades del control de la calidad.

El espiritu motivador de la organizacidn debe ser el que estimule entre todos los
empleados de la compaiiia una conciencia agresiva de la calidad.
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Basicamente, 1a responsabilidad de la calidad pesa directamente sobre la alta
gerencia. Anteriormente la alta gerencia ha delegado parte de sus responsabilidades de
la calidad en grupos especializados, tales como Ingenieria, Planeacion, Manufactura e
Inspeccion.

4.12 150 9000.

Aunque la cerificacién para las normas /SO 9000 esta sujeta a polémicas, mas de
40,000 empresas en todo el mundo han cumplido con sus exigencias y gozan de sus
nada despreciables privilegios.

Ya no es posible ni practico visitar cada planta o verificar que los insumos cumplan
acabadamente con las necesidades 0 especificaciones de cada usuario. Tampoco es
viable hacer estudios individuaies sobre la capacidad de cada proveedor para
proporcionar un abastecimiento fluido y estable, o sobre la calidad uniforme de sus
servicios.

Las normas /SO 9000 garantizan fluidez y seguridad a todo tipo de industrias,
comercios y servicios.

Muchas grandes empresas han trabajado durante afos sujetdndose a rormas y
especificaciones propias, definidas por los fabricantes y seguida por la mayoria de sus
proveedores, los cuales deben seguir especificaciones en cuanto a medida y
funcionalidad y deben ilegar a la planta en forma oportuna y eficiente.

Con el fin de evitar otras fugas de eficiencia, las industias y los organismos
técnicos internacionales han disenado diferentes propuestas para el aseguramiento de la
calidad, que es mucho mas que garantizar la del producto terminado, una de esas
propuestas es justamente /SO 9000.

NORMALIZACION DE LA COCA-COLA.

Uno de los objetivos basicos de Robert Woodruff era que la Coca-Cola debia ser
normalizada. Cada botella gaseosa deberia tener exactamente el mismo sabor en todo
Estados Unidos.

En 1924 Woodruff organizé una Comision para la Estandarizacion del embotellado.
El mayor problema era lograr el embotellado bajo condiciones higiénicas en cada una de
las 1,200 fabricas, la carbonatacion uniforme y el afadido del jarabe.
Desaforiunadamente, el contrato de los embotelladores dejaba librada la cuestion de la
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calidad al criterio de cada embotellador, especificandose solamente que cada bebida
deberia contener al menos 28 gramos aproximadamente de jarabe por cada 226 gramos
de agua carbonatada a mas de una atmosfera de presion.

4.12.1 UN POCO DE HISTORIA.

A partir de 1977, algunos paises de la actual Unién Europea comenzaron a disenar
normas para operar y cerificar sistemas de contiol de calidad en la industria
manufacturera. Lo mismo hizo la Intemational Standarization Organization (1SQ), una
institucion con base en Ginebra y de la que paricipan todos los organismos
normalizadores de la Union y de la Asociacion Europea de Libre Comercio (AELC).

ISO determind desarrollar una norma para la operacién y administracion de
sistemas de aseguramiento de calidad, que fue publicada en 1978 con el nombre de /SO
9000y fua adoptada porla Unidn Europea en 1992,

La norma ISO 9000 y sus complementanas se ajusian perfectamente a las
necesidades del comercio internacional.

ISO 9000 dispone de varios niveles de demostiacion y rastreabilidad de los
procesos, genera evidencias documentadas de que el sistema es adecuado y de que el
producto cumple con las especificaciones predaterminadas. Todavia mejor, la norma
ofrece un-sustento legal para enfrentar raclamos contra el producto, siempre y cuando
éste y los sistemas que generen se mantengan apegados a los parémetros de la norma.

Las normas SO 9000 son reconocidas por mas de 20 paises.

México todavia no fas acepta como obligatorias, pero a través de la Direccin
General de Normas de la SECOFI, cuenta con las suyas propias, como las de |a serie
NMCX CC, que son practicamente equivalentes.

4.12.2 COMO FUNCIONA LA NORMA,

La norma pemile cerificar que la compaiia cuenta con un sistema de
aseguramiento de celidad, que es diferente e independiente de [os controles de calidad
que se realizan en la etapa de producclon.

1SO 9000 y sus complementos se presentan en un documento que principia con la
fijacion de objetivos y campos de aplicacion, y luego se dedica a enumerar las
responsabilidades del cliente y del proveedor, asi como los requisitos del sistema de
aseguramiento de calidad.
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PNC
{Premio Nacional de Calldad)

S0 9000

Enfoque

La competitividad de toda la organizacion al ofrecer
un ‘“valor superior” a los clientes, empleados y
accionistas, asl como al centrarse en el
mejoramiento constante de todos los procesos,
productos, personas, etcétera,

Conformidad con las practicas
registradas en el sistema
interno de calidad de la propia
organizacion,

Objetivo principal

Educativo, a través de un amplio sistema de
planeaclén y diagnéstico aplicable a tedo tipo de

Establecer un criterio comiin
para asegurar a los clientes

empresas y al dar reconocimiento a las mejores,[que se cumplen cledas
que deben compartir sus aprendizajes. practicas y slstemas.
Conceptlo de Satisfacer lolaimente al cliente en sus requisitos, | Conformidad con la
calldad que pueden Inclulr factores tales como diseilo, | realizacion de clerios
velocidad de respuesta, servicio posventa, costo|requerimientos bien
competitivo, personalizacion, etcétera. documentados,

Concepto de
resultados

Outputs qua se refieren a los clientes, el personal, a
la productividad de toda la empresa, a "hechos y
evidenclas”,

Son inpuls. Ademds, no se
valida que se hayan logrado
mejoras especificas.

Concepto de

Complejo. Incluye a especialistas de la Fundacién

Se ravisa el manual de

evaiuacion Mexicana para la Calidad Total y a varios grupos |calldad de la empresa y otros
independientes, que deben alcanzar un consenso|documentos que se auditan y
de fuerzas y debilidades. reauditan periddicamente.
Autoevaluacion [ Se busca que la empresa aprenda de si misma y de{Los estandares tienen un
comparar sus esfuerzos de calidad con las mejores | concepto. contractual y de
practicas nacionales e internacionales. registro externo,
Mejoramiento | Es lo esencial del modo PNC. No se considera algo
continuo Imporante,
' Calidad en el Es un factor central e incluye aspectos "suaves" de | El énfasis estd en demostrar
serviclo la refacion con los clientes. la capacidad interna de
control,
Alcance del modelo | Toda la organizacion, todos sus procesos, todos sus | Aproximadamente  10% de
clientes, todo su personal, etcétera, PNC.
Documentaciéon | No se le da gran importancia, Es lo esencial.

Tabla 4.1 Las ideas contenidas en el siguiente cuadro estan basadas en un andlisis de
doctor Curt Reimann, del National Institute of Sclence and Technology, y adaptadas a
las caracteristicas y requerimienios del Premio Nacional de Calidad (PNC) mexicano,
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Establece las bases para alcanzar los objetivos y documentarlos en fa forma
adecuada, incluyendo la redaccion de manuales, procedimientos, contratos, etc..

Existe un capitulo sobre el control de las adquisiciones y trato con proveedores y
subcontratistas, identificacion y rastreabilidad de productos, pruebas e inspecciones,
equipo de inspeccion, medicién y pruebas, asi como control y destino del producto no
conforme o rechazado.

Las certificaciones de empresas extranjeras no tienen validez oficial en México.

Las normas /SO 9000y equivalentes no tienen vinculacién con la contabilidad y los
aspeclos monetarios o financieros, en cuanto que estos son irrelevantes para verificar el
sistema de aseguramiento-de calidad. En ningun caso es necesario dar acceso a los
auditores de este tipo de informacion.

¢Por qué la norma se preocupa mas por la estruclura de la empresa que por el
producto terminado?

Porque para poder asegurar la calidad, hay que contar, por un lado con un
proceso orginizado, que se hasa en procedimlentos conocidos y documentados en
manuales operativos, y por ofro, con la posibilidad de rastrear los errores y puntos de
conflicto. )

El aseguramiento de la calidad tampoco tiene vinculacién con el valor intrinseco del
producto ni con la complefidad de |a operacion, que podria estar dedicada a producir los
articulos de muy bajo precio o de corta vida util

De esta manera, si en la linea de produccion hay un trabajador calificado, sl
sistema de aseguramiento de calidad tiene que prever la eventualidad de una
enfermedad o accidente que lo incapacite y debe contemplar la entrada de otro
trabajador con la misma calificacion para sustituido sin generar varaciones en el
producto.

Todos los procedimientos deben tener allemativas para manejar situaciones
imprevistas y otros sistemas que aseguren que los primeros se aplican en la practica.

4.12.3 NO TODOS ESTAN DE ACUERDO.

Como se ha comentado en diferentes foros, el origen europeo de las normas ISO
9000 no ha pasado desapercibido para las industrias de otros paises. De hecho, este es
un requisito para inscribirse y participar en los mercados dej Viejo Mundo, sea para
empresas locales o extranjeras.
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Quality International, con sede en Parls, afirma que todos los intentos fallidos que
hubo para crear un mercado europeo, parece probable que éste sea el que funciona,
porquse ha habido beneficios direclos para los hombres de negocios y ha despertado el
interés de la comunidad industrial.

E! Seminario de Estandares Internacionales celebrado en Chicago con motivo de la
Quality Expo International. Alli se menciond que este praceso europeo debia ser visto
s6lo como una posibilidad para la creacidn de un proceso global de estandarizacion.

La Organizacion Internaciona! para la Estandarizacion coloco a /SO 8000, tal como
corvesponde junto a ofros muchos sistemas de estandarizaciéon definidos con la
participacién de 81 paises. Lo que los europeos estdn haciendo es reconocer la
necesidad de adoptar estdndares y regulaciones, asi como el nivel necesario para
competir dentro y fuera de Europa, como parte de un esfuerzo por crear un mercado
comun.

4.12.4 ASEGURAMIENTQ DE CALIDAD EN EL ENTORNGO MODERNO,

Las industrias manufactureras y de servicios modernas se enfrentan a retos
considerables. Los consumidores han aumeniado en gran medida sus requerimientos de
calidad, y es probable que esta tendencia se intensifique en el futuro por las presiones
competitivas.

La nueva tecnologia ha hecho posible la fabricacion de productos que realizan més
funciones y alcanzan niveles mas altos de rendimiento, Al aumentar los requisitos de
calidad, por parte de los consumidores, y debido al desarrolio de una nueva tecnologla
de fos productas, se tienen que modificar sustanciaimente muchas practicas y técnicas
del aseguramiento de la calidad.

La necesidad de técnicas analiticas en dicho aseguramiento aumenta con rapidez.
Finalmente, los costos de !a calidad se han hecho muy elevados. En numerosas
empresas dichos costos son comparables en magnitud a los costos difectos de mano de
obra, de !a materia prima o de a distribucion. Hay un peligro considerable de que es0s
costos puedan ser demasiado altos para que estas compafifas mantengan y mejoren su
posicion competitiva,

El desafio con respecto & la calldad que enfrenta la Industria es
mejorar la calidad de los productos y serviclos, modernizar las
précticas de control de calidad, y simuitdneamente reduclr en
forma sustanclal los costos da la calldad, Estos son retos dificlles;
sin embargo, con los avances en normas, técnicas y métodos
modernos del control de calidad se proporcionan las bases para
afrontar lales desafios exitosamente.
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L.a familia ISO

1SO 8402: 1986

Administracion y aseguramiento de calidad. Vocabulario.

I1SO 9000; 1987

Administracion y aseguramiento de calidad. Parte 1: Guia para su seleccion y uso.

1SO 9001; 1987

Sistemas de calidad. Modelo para el aseguramiento de calidad en disefo,
desarrollo, produccion, instalacion y servicio.

IS0 9002: 1987

Sistemas de calidad. Modelo para el aseguramiento de calidad en inspeccion y
pruebas finales.

1SO 9003:1987

Sistemas de calidad. Modelo para el aseguramiento de calidad en inspeccion y
pruebas finales.

1SO 9004:1987

Administracion de calidad y elementas del sistema de calidad. Parte 1: Guia.

1SO 9000-2:1993

Administracion de calidad y normas para el aseguramiento de calidad. Parte 2: Guia
general parala aplicacion de 1ISO 9001, ISO 9002 e ISO 9003. '

1SO 9000-3:1991

Administracion de calidad y normas para el aseguramiento de calidad. Parte 3; Guia
general para la aplicacion de 1SO 9001 en el desarrollo, abastecimiento y
mantenimiento de software.

18O 9000-4:1993

Administracion de calidad y normas para el aseguramiento de calidad. Parte 4: Guia
para la confiabilidad de la administracidn del programa.

ISO 9004-2:1991

Administracion de calidad y elementos para el sistema de calidad. Parte 2: Gula
para serviclos.

1SO 9004-3:1993

Administracidn de calidad y elementos para el sistema de calidad. Parte 3: Gula
para materiales procesados.

1SO 9000-4:1993

Administracion de calidad y elementos para el sistema de calidad. Parte 4: Guia
para el mejoramiénto de la calidad,

1SO 10011-1:1990

Gula para auditar sistemas de calidad. Parte 1: Auditoria.

1SO 10011-2:1991

Guia para auditar sistemas de calidad. Parte 2: Criterios para la_calificacion de
auditorias a sistemas de calidad.

1SO 10011-3:1991

Guia para auditar sistemas de calidad. Parte 3: Administracion de programas de
auditoria.

18O 10012-1:1992

Requisitos para el aseguramiento de calidad en equipos de medicion. Parte 1.
Sistema ds confirmacion metroldgica para equipas de medicion.

Tabla 4.2 La siguiente tabla muestra el desarrollo que han seguido las normas
que componen la familia ISO 9000.
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4.13 LA CALIDAD EN COCA-COLA.

Un aspecto de importancia primordial en la empresa Coca-Cola es la calidad.

Productividad con calidad es uno de fos conceptos fundamentales que orienten el
desempefio cotidiano de los miembros de Coca-Cola y es un requisito ineludible en el
aseguramiento de la competitividad de 1a organizacion bajo criterios de clase mundial.

Como ejemplo de esto, las nueve plantas del Valle de México obtuvieron
conjuntamente, el primer lugar en indice de calidad acumulado a 12 meses en junio
dentro del Sistema Coca-Cola de México, con una calificacién de 82 puntos,

Coca-Cola Valle de México destacé sobre las demas por el esfuerzo de todo el
equipo al mejorar cada dia mas la calidad de los productos y contribuir con elio al
reforzamiento de valores importantes para la socledad como son: limpleza, calidad,
productiviad y eficlencia. la misién de Coca-Cola e5 “que estos valores siempre vayan
con argulio en una bolella de los productos Caca-Cola".

Una de fas misiones mas importantes de Coca-Cola es continuar mejorando la
calidad de sus productos dia con dia.

Las plantas embotelladoras Coca-Cola de todo el pais son reconocidas con las
mas altas calificaciones en productividad, calidad y buenos hébitos de manufactura.

4.13.1 SEGURIDAD EN COCA-COLA,

La seguridad de los empleados en uno de los elementos que componen la calidad
de los productos, es por ello que para Coca-Cola la seguridad de los trabajadores es lo
mas importante. Por este motivo de manera permanenta se imparten cursos en los que
se instruye al personal sobre el manejo de todos los equipes de seguridad Industrial
incluyendo la realizacién de simulacros en caso de incendios, sismos u otros casos
extraordinarios.
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4.13.2 SOMOS COCA-COLA.

El mundo cambia y lo hace a una velocidad veliginosa. Antes de obtener
conciencia de las transformaciones mas recientes, las organizaciones son alcanzadas
por nuevos cambios y los sistemas y metodos se vuelven obsoletos. La rapidez con la
que el cambio se presenta requiere una capacidad de respuesta inmediata y el sistema
ideal sera que demuestre una mayor velocidad de adaptacion.

SOMOS Coca-Cola es un programa del Sistema de Coca-Coia maxicano cuyo
objetivo es formar una cultura capaz de integrar y orientar los esfuerzos de cada una de
las empresas embotelladoras que lo forman, hacia el mantenimiento de una estructura
fuerte y competitiva que asegure el liderazgo de la marca Coca-Cola en un entorno
cambiente, Este esfuerzo promueve mejora continua, innovacion, excelencia y servicio,
Para tal efecto, se ha disefado una estrategia de accién en la que participa todo el
personal, sin excepcidn,

La estrategia de SOMOS Coca-Cola se fundamenta en la seguridad de que se
cuenta con una destacada ventaja: 1a marca Coca-Cola. Duefia de una fmagen ganada
a pulso durante mas de un siglo de existencia, Coca-Cola es el refresco mas famoso del
mundo, es una prestigiosa organizacidn internacional, es un espiritu joven y vital,
representa al deporte y refuerza vinculos familiares y relaciones humanas. La marca
Coca-Cola lleva asociada un sinnumero de caracteristicas muy afortunadas.

SOMOS Coca-Cola opera en periodos anuales. El primero se inicié en junio de
1994 y concluird con la entrega de fos premios Pemberton en julio de 1995. Ei equipo
SOMOS Coca-Cola es el responsable de la instrumentacion del programa en todo ef
sistema y esta formado por representantes de las empresas embotelladoras y de Coca-
Cola de México. Los gerentes de las plantas y los promotores SOMOS Coca-Cola son
los coordinadores y principales responsables del funcionamiento del programa en sus
unidades operafivas. Los promotores son los responsables de recursos humanos en
cada unidad operativa, que concocen al personal y a la orgariizacion.

El programa consta de tres importantes elementos:

Campaia de difusién de los valores del Sistema Coca-Cola. Se basa en el plan de
comunicacién SOMOS Coca-Cola, que define los valores del sistema y los canales para
la divulgacién de tos mensajes entre el personai, con base en encuestas realizadas en
las compaflas embotelladoras, Videos, folletos, carleles, boletines, etc., son algunos de
los canales de comunicacion.

Capacitacion y entrenamiento. En Coca-Cola se cree firmemente que la
capacitacién y el entrenamiento desarrollan en cada uno de fos trabajadores habilidades
que inciden en el forlalecimiento de la industria y consolidan el liderazgo de la empresa.
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Premios Pemberton. Adio con aio, el sistema de embotelladores de Coca-Cola ha
ido definiendo a los premios Pembaerton como un medio para reconocer a la planta con el
mejor indice de calidad. Ahora los premios se entregaran desde la nueva plataforma del
programa SOMOS Coca-Cola con el propésito de servir como incentivos a la actuacién
que refleje apropladamente los valores de la empresa. Los reconocimientos se
entregardn anualmente a franquicias, y dentro de éstas, a plantas embotelladoras con
base en un proceso de seleccidn entre las nominaciones propuestas por el equipo
SOMOS Coca-Cola o por las mismas plantas.

Se entregaran seis premios Pemberton, tres para el drea técnica y tres para las
areas de ventas y distribucion, y la planta que obtenga la mejor puntuacién integrada en
el pais se haré acreedora del maximo reconocimiento de Coca-Cola: el gran premio
Pemberton a la planta del afc.

Las categorlas en que se otorgan los premios son:

* Mejora continua. Para las empresas que se esfuerzan en mejorar y lo logran a
través de un proceso cotidiano de superacién.

» Innovacién. Para los embotelladores que desamollen nuevos equipos, procesos
o procedimlentos.

¢ Excelencia. Para las mujeres y los hombres cuyo desempeiio los haya hecho
destacar como los mejores.

+ Servicio. Para aquellos que demuestren la firme vocacién de satisfacer las
necesidades de sus clientes conforme a sus requisitos.

Los indicadores que serdn tomados en cuenta para la evaluacion son:
Area técnica.

+ Buenos habitos de manufactura.

» QASIS (indice de calidad de! producto).

« Utilizacién de linea.

« Cajas por hora hombre directas.

Area de ventas.

* Servicio (a través de este indicador se sondea la opinién de, al menos, 225
detallistas por franquicia).
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« Crecimiento porcentual de ventas.
» Participacion de mercado de productos.

Uno de los aspectos mas importantes de SOMOS Coca-Cola son las iniciativas,
desarrollos, procesos o programas que destaquen en el terreno de la innovacion.

Para Coca-Cola es un reto tener la oportunidad de demostrar su capacidad de
mejora continua e Innovacion asf como sus niveles de excelencia en momentos de
cambio en el mundo.

En el trofeo Pemberton aparece el texto siguiente como una descripcién de lo que
representa Coca-Cola:

SOMQOS organizados.

Conformamos un sistema de producclén, embotellado y
distribuclén de bebldas elaboradas hajo rigurosos requisitos y con
buenos hébitos de manufactura,

SOMQS los creadores cotidlanos de una cultura sustentada en la
conflanza, el respeto y la conviccién de que un trabajo blen hecho
produce beneficlos para la organlzaclén y los Individuos que la
componen.

SOMOS personas convencldas de que el objetivo primordial del
trabajo lo constituye el beneficio de la gente.

SOMOS parte fundamental de una organizacidn Internacional,
solida, fuerte, poderosa y  de gran  prestiglo.
Nuestra marca estd asoclada a conceptos positivos: creatlvidad,
vinculos famiilares y relaciones humanas.

SOMOS Ios productores de la beblda més famosa del mundo.
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CAPITULO V

TSELMANTSEL VIRTUAL COCA-COLA.

5.1 DISENO DEL ENTORNO VIRTUAL.

5.1.1 QUE ES UN TSELMANTSEL VIRTUAL.

"Tselmantsel" proviene def vocablo maya que significa “lugar con muchos lados”
[Barrera80].

La palabra “Virtual" se define como <<que existe o resulta en esencia o efecto pero
no como forma, nombre o hecho real>>[OceanoB86].

Un “Tseimantsal Virtual" es un adminfculo disefiado con varios lados dentro del cual
se realiza la exhibicion de una aplicacidn de RV, combinando al mismo tiempo sonido,
imégenes y voz; necesarios para aumentar el grado de inmersion del usuario dentro del
mundo virtual. :

El *Tselmantsel Virtual” se establece sobre una plataforma mévil de teleoperacion,
equipada con mictofonos, camara y otros dispositivos, transmitiendo los sonidos,
imégenes y seiiales desde un lugar remoto, de vuelta al usuario. Las neurocomputadoras
oOpticas, usadas conjuntamente con pequeiias lentes, constituyen la unidad de vision.
Algiin movimiento de inclinacién o rodaje de la plataforma misma es posible a través de
un control del movimiento teleoperado de la cabeza, de los sensores elactrolilicos
inclinados, sltuados en la plataforma,

Dentro del “Tselmantsel Virtual” se utiliza una silia reclinable, colocada para que ef
ocupante pueda visualizar cdmodamente una /magen proyectada sobre -su cabeza y
manipulada a través de un ratén montado en un brazo de la silla. Esta es conocida como
Sllia Flogiston . Algunas versiones de esta silla son instaladas con una plataforma movit
y dispositivos de realimentacion.

Al estar el usuario dentro del “Tselmantsel Virtual’ puede percibir un efecto
Doppler, el cual conslste en un aparente incremento de la frecuencia de sonido (o luz)
segun su fuente se aproxima al observador y una disminucion segun se aleja (analogo al
que produce un tren cuando se acerca y se aleja). De igual forma, mediante el
“Tsalmantsel Virual’, el usuario visualiza gréficas Inmersivas, las cuales son
reproducciones multidimensionales (dibujos, sonidos y efectos tactiles) que, al ser
combinados, todos los sentidos quedan inmersos y la linea entre los mundos real e
ilusorio desaparece. Este tipo de gréficas tlenen la propiedad de ser estereascdpicas lo
cual proporciona un efecto 3-D; cada ojo recibe una imagen ligeramente diferente de tal
forma que, cuando son visualizadas juntas, lo que se ve parece tener profundidad.
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Otra de entre las muchas caracteristicas con las que cuenta un “Tselmantse!
Virtual” es la de realizar una sonorizacién de datos. Esta sonorizacidn, permite asignar
sonidos a datos dlgitalizados; o escuchar sonldos espaciales donde notas y tonos
parecen emanar de diferentes y varlables distancias; reproducidos en audioesferas de
RV para elevar el realismo.

Con ayuda de biacontroladores utilizados en el "Tselmantsei Virtual” es posible
detectar y procesar la mayoria de las sefales bioeléctricas (por ejemplo, la actividad
eléctrica de los musculos, el movimiento del ojo, elc.) convirtiéndolas en sefales
digitaiizadas.

Para mantener un registro de coordenadas basadas en el mundo real sobre
objetos virtuales que se apoyan en una posicién relativa al mundo real, teniendo
significado y contexto; son utilizadas las bases de datos en espacio real. Este tipo de
base de datos contiene una coleccidn de coordenadas especificas de altitud, latitud y
longitud asignadas a objetos virtuales (y las tnicas en las que se pueden encontrar
dichos objetos virtuales).

A ltodo esto, si al “Tselmantsel Virtual” se |e agrega un sistema de telefonla de
Interpretacién automatizada, se realizard una traduccidn de idiomas instantdnea,
debido a que dicho sistema esta disefiado para realizar una combinacidn telefénica en
las dos direcciones; toma la entrada de voz en un idioma, la convierte a una forma que
puede leer la computadora, lo traduce a otro idioma, lo transmite y finalmente lo sintetiza
en una salida de voz a otro lugar. Asi, podra también efectuarse la teledildonica, es
decir, un encuentro sexua! simulado a través de una conexion telefdnica entre dos
computadoras.

De acuerdo con los recursos con los cuales contamos en este momento, nuestro
trabajo se encuentra en un grado de desarrollo dentro del cual se tiene un “Tseimantsei
Virtual” en el que se presenta una aplicacién de RV proyectiva combinada con voz,
sonido e /mégenes. Se pretende en un futuro llegar a montar el “Tselmantsel Virual’
sobre una plataforma mévil de teleoperacién, de tal manera que el <<usuario
sincronizado>> de la misma forma que un robot, lleve a cabo tareas en una localizacidn
remota y a veces hostil. De igual forma, a través del “Tseimantsel Virtual” se hard
egocentrismo, es decir, que el usuario sienta que es el centro del mundo virtual,
ofreciéndole a é} un mundo animado electrénico.

Ademds, mediante el ‘Tselmantsel Virual” se logra que todas las técnicas de
disefo y tecnologlas de computadora trabajen lo suficientemente bien en conjunto como
para embaucar al usuario en la creencia de que 6l ella o ellos estan siendo
transportados a algun sitio, logrando asl la telepresencia.

El “Tseimantsel Virtual* serd equipado con la tecnologia mas sofisticada. Contara
con una Silla Floglston, un sistema de telefonia de Interpretaclén automatizada,
actuadores, anteojos de obtuyraclén, elc., necesarios para realizar eventos virtuales
como es el caso de la teledlidénica.

Pag 192



TSELMANTSEL VIRTUAL COCA-COLA

5.1.2 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS.

El tipo de aplicacién a realizar es un sistema de RV denominado "sistelﬁa
proyecfivo”.

En los “sistemas proyectivas”, se intenta proporcionar la misma sensacion de
inmersidn al usuario, pero en lugar de utilizar un dispositivo acoplado a su cabeza, el
usuario se introduce en una habitacién o adminiculo cerrado, en cuyas paredss se
presentan o se proyectan una o mas /mdgenes del mundo virtual. Este sistema estd
especlalmente disefado para aplicaciones multiusuario, donde un grupo de personas
comparte simultdneamente la experiencia.

El adminiculo estd disefiado con varios lados, dentro del cual, s muestra el
estadio olimpico de Caca-Cola, lo cual es flamado *Tselmantse Virtual Caca-Cola".

Entre ! software y hardware con el cual se dispona para el desarcilo de la
aplicaclén se encuentra lo siguiente:

» Computadora Macintosh NEC/Multisync 8D; que dispone de un procesador
68030/68040, 80 MB en memoria RAM y monitor de 20 pulpadas.

+ Tarjeta de video que soporte una resolucién de cuando menos 1000 colores.
+ CD-ROM Apple Init (4.06) en el folder de sistema.

¢ 1 Drive de CD-ROM.

» Software del sistema operativo version 7.0.

» Tarjeta da sonido convencional.

« QuickTime VR Authoring Tools Suite. '
» Cémara fotogréfica de 15, 28 6 356 mm.

» Software para el manejo de Imdgenes Photoshop.

s Scaner.

o 1 ratdén Macintosh.

» Macromadia Director.

¢ HyperCard version 2.2,
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+ ResEdit version 2.1.1.
s MPW version 3.2,
+ FotoLook 2.07.2.

El objetivo principal de la aplicaclén es permitile al usuario navegar a través del
estadio olimpico de Coca-Cola pudiendo ver, cada una de las diferentes partes que lo
integran.

El usuario podrd tomar el control de movimiento con ayuda del ratén.

La aplicacién necesita detectar de manera automatica la orientacion y la posicién
del usuario para facilitar su navegacion dentro del mundo virtual,

E! usuario, por comodidad, estarad sentado mientras esté utilizando la aplicaclén,
ya que dentro de los sistemas proyectivos, es la cabina la que supuestamente se
desplaza por el mundo virtual, no teniendo importancia alguna los desplazamientos que
el usuario pueda realizar dentro de la cabina.

El éngulo de visidn se resuelve colocando unas panlallas de proyeccién a
continuacidn de otras, y actualizando las correspondientes /mégenes de manera
simultanea.

No es necesario que el futuro usuario pctencial posea algin conocimiento o
entrenamiento especial debido a la facilidad de uso de la aplicaclon.

La aplicaclén no es aplicable a un grupo de edad concreto sino por lo contrario,
puede ser utilizado por personas de todas edades, desde nifios hasta adultos los cuales
estén interesados en conocer mas sobre la beblda que sigue revolucionando al mundo,
“Coca-Cola".

Ademas, se utilizan dispositivos de audio, los cuales llevan a cabo una funcion
artistica, es decir, sirven Unicamente para ambientar al mundo virtual. Esta se lleva a
cabo mediante la reproducclén de sonidos pregrabados, Durante la exposicion del
estadio olimpico virtual, se podran percibir algunos de los *glngles” utilizados por “Coca-
Cola” durante sus campanas publicitarias”.

El usuario controla el funcionamiento de la aplicacldn a través de dispositivos
especiales, tal como un electroguante o en su caso, un ratén. De tal forma, el usuario
puede hacer uso de sus manos con libertad.

La aplicaclén corre hajo s/stema operativo Macintosh versién 7.0. Se cuenta con
la herramienta para disefio de grdficos 3-D, AUTOCAD version 10. Ademds de contar
también, con el compilador C++ para la creacién de los programas requeridos.
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5.1.3 ESTRUCTURA DEL SOFTWARE DE LA APLICACION RV.

PASO 1. Leer los datos da los dispositivos de entrada.

» Leer el estado del mando de control, para ver si el usuario quiere desplazarse o
ha realizado alguna accion.

» Leer la posicion calculada por el dispositivo de localizacion, para averiguar hacia
donde estd mirando el usuario,

PASQO 2. Realizarla simulaclén del mundo virtual,
s Actualizar la posicién del usuario.

» Actualizar la posicién de los otros objetos.

PASO 3. Pintar la Imagen del mundo virtual correspondiente a la posicion y
orientacion que en ese momento tiene el usuario,
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Fig. 5.1 Estructura de!l software de la aplicacién de RV.
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ALGORITMO DEL PROCESO DE SINTESIS.

Mediante el algoritmo siguiente, se realizan las oplimizaciones mas comunes
empleadas en el praceso de sintesis en los sistemas RV actuales; seleccian, eliminacion
de caras ocultas, texturado, y varniacién de! nivel de detalle con fa distancia.

borrar el buffer donde vayamos a dibujar 1a nueva Imagen,
inicializar el z-buffer
para cada objeto de la escena {
calcular s matriz M de posicidn con respecto al observador,
si el volumen de recubrimiento no corta pirdmide de visidn
-» DESECHAR EL OBJETO Y PASAR AL SIGUIENTE
sl distancia al observador mayor que LIMITE {
seleccionar representacion grafica con poco nivel de detalle;
}
en caso contrario {
seleccionar representacion grafica con allo nivel de detalle;

}
para cada poffgono del obfeto {
calcular, mediante M, ia posicién con respecto al observador;
si el pollgono es una cara oculta
—» DESECHAR EL POLIGONO Y PASAR AL SIGUIENTE
si el poligono cae fuera de! Angulo de vision
—» DESECHAR EL POLIGONO Y PASAR AL SIGUIENTE
si cae parcialmente fuera {
recortar la parte sobrante;

para cada vértice del poligono {
calcular su grado de iluminacion;
proyectar ef vértice sobre la pantalia;

para cada pixel del polfgono proyectado {

calcular su Z, por interpolacion de ia Z de las vértices;

si és menor que Ia almacenada en el z-buffer {
sustituir el valor del z-butfer por Z,
calcuiar su iluminacion, interpolando (a de los vértices,
determinar color seguin la textura;
modificar color segun el grado de iluminacion;
dar al pixel dicho color;

)
}
}
} :

presentarla nueva Imagen,

Tabla 5.1 Ef proceso de sintesis de Imdgenes completo.
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5.1.3.1 ALGORITMO GENERAL DE LA ESTACION DE PROCESO.

ENTRADA = o leerlas 6rdenes del usuario;
« realizar las medidas del mundo exterior.

LOCALIZACION =» e« delerminar la nueva posicidn del usuario.

SIMULACION = » delerminar las acciones de cada uno de los obfetos del
mundo virtual de acuerdo con el estado del sistema, can
las ordenes del usuario y con el propio comportamiento
de los objetos;

« determinar las interacciones producidas entre los
objetos;

o calcular los cambios en la posicion y apariencia grafica
de cada objeto, resultantes de las acciones e
Interacciones que hayan tenido lugar.

SINTESIS DE IMAGEN = e« mostrar al usuario la nueva siluacion de la escena,
N generando los grdficos comespondientes.

SALIDA - =» ¢ contralar los dispositivas de gereracion de Sonido,
realimentacién tdctll, efementos mecénicos y otros, de
acuerdo can el nuevo estado del munda virtual.
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Fig. 5.3 Aplicacién RV de paseo virtual.
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Fig. 5.4 Representacién de la escena en base a la posicién del usuario.
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Fig. 5.5 Configuracion de la aplicacién de RV.
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CAPITULO V

5.2 DESARROLLO DEL ENTORNO VIRTUAL.

El desarrollo de la aplicacién se ha realizado con ayuda de la herramienta
QulickTime VR Authoring Tools Suite.

QuickTime VR es un software que pemite a los usuarios experimentar
interacciones especiales usando sélo una PC, con un ratén y un teclado. A través de
una fotografia panordmica de 360°, QuickT/me VR permite esta interaccién usando
reprasentaciones del mundo real, al igual como se realiza una simulacién por
computadora.

QuickTime VR tiene dos componentes: una tecnologia de pelicula de panordmicas
que permite a los usuarios explorar espacios, y una tecnologia de pelicula de objetos
que permite a los usuarios examinarios, hacer acercamientos e interactuar con éstos.

Con QuickTime VR los observadores pueden explorar espacios reales y objetos
como si éstos existieran verdaderamente. Conforme los usuarios cambian su' vista de
una escena a otra -volteando a la izquierda o a la derecha, mirando hacia arriba o hacia
abajo, acercandose o alejandose- la perspectiva adecuada es siempre mostrada dando
el efecto de actualizacién de acuerdo a la accidn realizada. Los usuarios también pueden
manipuiar los obfetos mirdndolos de frente, por detrds, por la parte superior o inferior, o
algn otro dngulo de interés.

QuickTime VR es un programa para el desarrollo de aplicaciones de RV en
Macintosh, creado por la empresa del mismo nombre. Permite crear aplicaciones de
sobremesa, ulllizando el ratén y el teclado como dispositivos de control. La configuracidn
minima recomendada se muestra en la tabla 5.2 de este capitulo.

QuickTime VR dispone de un lenguaje de libreto,

QuickTime VR Authoring Tools Suit es un conjunto de herramientas y aplicaciones
Macintosh que permite crear peliculas de panordmicas y de objetos VR de /médgenes
fotograficas, de video, o grdficos por computadora.
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Partida

680x0-Based Systems

PowerPC™.Based Systems

Tipo de sistema.

Sistema 68040 corriendo a
66 Mhz, con unidad de punto
flolante (FPU por floating-
point unit).

Alguna Power Macintosh

Monitor.

16 pulgadas, miles de
colores.

18 pulgadas, miles de colores.

Software det sistema.

7.0.1 0 mas recientes.

7.1.2 0 mas recientes.

Por 1o menos 40 MB

RAM. Por lo menos 40 MB
disponibtes. disponibles.
CD-ROM. Drive para CD-ROM de Drive para CD-ROM de doble

doble velocida. si se usa
Photo CD.

velocidad si se usa Photo CD.,

Espacio en disco.

Apioximadamente 10 MB por
nanorama (si se usa Photo
CDj; aproximadamente 5 MB
por objeto.

Aproximadamente 10 MB por
panorama (si se usa Photo
CD); aproximadamente 5 MB
por objeto.

HiperCard®. Version 2.2, Version 2.2,
QuickTime. Version 2.0. Version 2.0.
ResEdit™. Version 2.1.1. Version 2.1.1.
MPW®. Version 3.2, Version 3.4b2.

Tabla 5.2. Requerimientos minimos de la aplicacién de RV.




CAPITULO V

QuickTime VR esta compuesto de fres elementos;

» Un objeto es una partida interactiva que puede ser vista desde todos los
angulos. Peliculas de obfetos VR pueden ser ligadas a panoramas en un
ambiente descrito, permitiendo al usuario recogerlos y girarlos dentro del
panorama. Los objetos también pueden ser usados independientes de
panoramas VR.

s Un panorama es una Imagen de 360° o menos, vista desde una localidad en
una escena real o virtual llamada un nodo. Una pelicula panordmica VR de
nodo simple permite al usuario mirar hacia todas las direcciones del nodo.

« Una escena VR es una coleccién de varios nodos o panoramas, un panorama
con uno 0 mas obfetos, o varios panoramas y obfetos todos conjuntamente
ligados por puntos Interactives. En una escena multinodos, un usuario puede
navegar de un nodo a otro para moverse alrededor de la escena, Los objetos y
panoramas son almacenados separadamente y son conectados por codigo o
libretos provisto por los desarrolladores.

5.2.1 LO QUE SE PUEDE HACER CON QUICKTIME VR.

QuickTime VR permite a desarrolladores por gusto, compafiias de produccion y
desarrolladores de software crear productos virtuales novedosos, tipicamente en
formatos de CD-ROM, en un rango amplio del mercado. Estas oportunidades pueden
incluir;

« Educacion. Una aplicacion que pueda permitir a los estudiantes explorar las
ruinas Mayas o el habitat de un murciélago.

« Ingenieria. Aeroplanos y edificlos que todavia no han sido construidos pueden
ser explorados y analizados.

« Museos. Un recorrido turistico a partes del mundo que no se pueden visitar en
persona y ver trabajos que normalmente no se exhiben al pablico.

« Pabellones. Centros comerciales y sus locales pueden usar QuickTime VR para
brindar interactividad con el mundo real para dar orientacion a compradores y
visitantes.

» Juegos. De exploracion y misterio. Se puede utilizar QuickTime VR para permitir
alagente ir a través de la casa de |a risa o visitar |a escena del crimen.
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5.2.2 LAS VENTAJAS DE QUICKTIME VR,

La diferencia mas grande entre QuickTime VR y los demds sistemas de RV es su
habilidad para usar representaciones fotogréaficas de alta calidad de un espacio. Esto,
jurto con ofras innovaciones, resulta significativamente ventajoso tanto para los
desarrolladores conio para los usuarios de QuickTime VR contra los formatos de la
competencia. '

5.2.2.1 VENTAJAS PARA LOS DESARROLLADORES.

» Captura facil de imdgenes panordmicas, Usando sélo una cdmara estdndar y
un triple, una escena del mundo real de 360° pueds ser fotografiada en pocos
minutos, eliminando la necesidad de camaras panoramicas caras o sesiones
largas de video. Debido al incremento en fa resolucién que la pelfcula ofrece
sobre et video, 1as Imégenes que QuickTime VR uliliza tendran mas riqueza de
colores y detalles de formas. Allernativamente, las escenas generadas por
computadora pueden ser disefiadas usando algin paquete disefiador.

s Ejecucién mas rapida. QuickTime VR incorpora un nuevo y revalucionario
algoritmo de compresion y descompresion que desde |a primera vez brinda la
ejecucion necesaria para hacer real la experiencia basada en una fotografia. La
gjecucion es independiente de la complejidad de la escena.

s Archivos de tamano pequefio. La captura de una vista simple de 360° de una
escena real, usando técnicas de video, tal como una pelicula navegable,
requeriria cientos de MB, El proceso de QuickTime VR puede almacenar la
representacién fotogréfica completa de 360° en menos de un MB. El
almacenamiento requerido para una escena generada por computadora es ain
mas pequeiio.

s Interaccién flexible. QuickTime VR provee la consiruccion de objetos activos
que permiten a los aficionados hacer interactiva alguna parte de la escena de
360° Cuando el usuario oprime el botén del ratén sobre uno de estos objfetos,
una gran variedad de acciones pueden ser ejecutadas, Incluyendo la
presentaclén de una fotografia, la presentacion de un audio, desplegar texto o
desplegar alguna otra escena de QuickTime VR.
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§.2.2.2 VENTAJAS PARA LOS USUARIOS.

¢ Simulacidn realista, Gracias al uso de fotografias panordmicas, las escenas
construidas con QuickTime VR pemiten al usuario simufar una experiencia del
mundo real de 360°. El soffware ofrece una perspectiva correcta de cada vista
de una escena en tiempo real, dando al usuario la sensacién de estar alli y
poder mirar alrededor. Similarmente, QuickTime VR mantiene una perspectiva
correcta con escenas complejas disefiadas. QuickTime VR también ofrece a
los usuarios la experiencia de simular mover un objeto con sus manos.

o Uso intuitivo, Anterior a QuickTime VR, ei video habia sido usado para capturar
espacios del mundo real, con la limitacién de que el usuario debia ver la escena
en la secuencla en Ia cual el video fue registrado. QuickTime VR hace que el
usuario pueda ver directamente hacla cualquier punto de Ia escena © a un
objeto a través de una simple /nterface del usuario intuitivo.

s Accesibilidad, En contraste con la mayoria de los sistemas de RV, los cuales
requieren de hardware especializado, QuickTIime VR corre en la mayoria de las
computadoras Macintosh y no requiere de accesorios especializados, haclendo
ésto accesible para un rango amplio de usuarios.

5.2.3 CONSTRUCCION DEL ENTORNO VIRTUAL QUICKTIME VR.

Mediante el presente trabajo se usa la escena del estadio olimpico Coca-Cola para
describir e ilustrar los pasos involucrados en la creacion de objetos VR, panoramas VR y
escenas VR,

Existen tres pasos a considerar en |a creacion de la aplicacion QuickTime VR:

« Captura, Para representaciones de escenas del mundo real, QuickT/me VR usa
fotografias panordmicas de 360°.

Para la apilcaclén desarrollada, se tomaron una serie. de fotografias
adyacentes de un estadio olimpico, con la ayuda de una camara fotogréfica
estandar y un trple. La camara contaba con un lente de 28 mm. Pueden
utilizarse también lentes de 35 o 156 mm. Es importante sefialar que
dependiendo del tipo de lente utilizado, sera el nimero de fotografias a tomar,
asi, entre menor sea el numero del lente, menor también ser4 el numero de
folografias requeridas. Esto es debido a que un lente de 16 mm tiene mayor
rango de amplitud al tomar las fotos.
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Es indispensable que las fotografias sean tomadas con ayuda de un tripie, el
cual a la vez, cuente con un nivelador. El uso de éste evitard que al tomar las
fotografias, las imdgenes queden desniveladas, perdiendo realismo la
aplicacién final.

Al tomar cada una de las fotografias en forma adyacente, debe de girarse el
punto de vision tantos grados como sean necesarios, de tal forma que se cierre
un circulo de 360°,

Es también importante sedalar, que las fotografias tomadas con la cdmara en
posicién horizontal, ampliaran al usuario final su rango de visién superior.

La representacion de objetos virtuales requiere de tomar fotogratias de todos
los puntos de visidn del objeto. Estas /magenes también pueden ser diseiiadas.

Para los objetos ulilizados en la aplicacién, se tomaron fotogratias del
producto Coca-Cola, asl como de la publicidad utilizada por la compafiia.

Digitalizacién. Una vez que las fologratias han sido tomadas, deben ser
introducidas en la computadora utilizando un scaner o algun otro dispositivo
comercial de captura de /mégenes.

Después de haber tomado las folografias del estadio olimpice y del producto
Coca-Cola, éstas fueron digitalizadas utilizando un scaner y el software
FotoLook.

Hay que considerar cietos pardmetros para lograr que las folos sean
digitalizadas con gran calidad tales como: seleccionar el modo de color RGB
(Rojo, Verde y Azul por Red, Green and Blue), establecer la optimizacidn de la
calidad, indicar la escala a digitalizar la cual puede ser del 50%, asi como
también buscar el punto blanco y negro de la Imagen, elc..

Las fotograflas fueron digitalizadas de tres en tres para ahorrar tiempo en este
paso, debido a que la digitalizacién de imdgenes es la parle que requiere mas
tiempo durante el desarrollo de la aplicaclén. Posteriormente mediante la
ulilizacién del software Photoshop, se separaron las fotografias retocandolas al
mismo tiempo. Se debe tener cuidado de que todes las fotografias que formen
parte de la panordmica tengan el mismo tamaiio, tanto de ancho como de alto.

Al guardar cada una de las fotografias digitallzadas, éstas deben salvarse con el
formato PICT, y bajo el nombre de su nimero de secuencia en el orden en que
fueron tomadas; por ejemplo, 01, 02, 03, etc., o bien 001, 002, 003, elc..
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Las folografias tomadas del estadio olimpico fueron guardadas en el disco duro
llamado Hendrix, bajo el folder QTVR_1. Este folder contiene un total de 18
Imégenes en formato PICT bajo los nombres del "01" hasta el "18".

Disefio y Composicion. QuickTime VR authoring tools incorpora un software
con la caracteristica de poder automaticamente empalmar una serie de
fotografias, para producir una tnica fotografia panoramica digital sobre la
Macintosh. Los desarrolladores pueden fambién usar la modalidad de un
empalme Interactivo para un mayor control.

El empalme de las fotografias se realizd con la herramienta llamada STICH
incluida en el software QuickTIme VR Authoring Tools.

Al editar la hoja de trabajo del STICH, se deben incluir algunos pardmetros.
Estos realizan una funcion especifica:

-i. Permite la utilizacion del STICH en forma Interactiva. Espera la confirmacion
del usuario entre cada empalme de pares de fotografias.

-verbose. Muestra la Informacién generada durante el proceso de ejecucion.
-fovy. Coloca el campo vertical de la vista al valor especificado en grados.
-rotate. Angulo de rotacidn de la Imagen de entrada.

-offset, Especifica las coordenadas por omision de Xy Y.

-range. Especifica los rangos de btisqueda en las coordenadas Xy Y.

-cropQut. Indica sedalar los bordes de la Imagen de salida antes de salvaria.
Elimina los pixeles de mas generados en el establecimiento de las
coordenadas verticales.

-outHeight. Especifica la altura de la Imagen de salida.
-outWidht. Indica el ancho de la Imagen de salida.

-sharpen. Permite remarcar mas los contomos de la Imagen de salida después
de que el proceso haya sido campletado y antes de ser salvada la panorémica.

-blend. Disuelve el punto de unién entre los pares de fotografias.
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stich -i -verbose -fovy 60 -rotate 360 -offset 230 0 -range 40 20 -cropQut o
-outHeight 4032 -oulWidth 384 -sharpen -blend -fill -skew -stretch -show o
~dir "Hendrix.QTVR_1" -files "01-18" ¢
-out “Hendrix.Estadio_COCA-COLA"

Input files: 01 02 03 04 0506 07 0809 10 1112 13 14 1516 17 18 total 18 files
reading 01

x0 yO dx dy= 230 0 40 20

cyl res: 300 4974

firstimage offset; 386 25

memory largest block 68544688 bytes, grow size 20

‘reading 02

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 245 0. max val= 0.530485 0.566358 @ 247 25, vStretch=7
reading 03

correlation estimated offset= 230 Q. search range= 40 20

computed offset= 256 2. max val= 0.590880 0.470625 @ 548 30. vStretch=-7
reading 04

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 191 15, max val= 0,358450 0.245579 @ 742 45, vStretch=-7
reading 05

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20 .
computed offset= 202 -11. max vai= 0.347294 0.228866 @ 1043 20. vStretch=-7
reading 06

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 230 11, max val= 0.645880 0.546297 @ 1338 37. vStretch=5
reading 07

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 260 1. max val= 0.966091 0.947868 @ 1717 28. vStretch=-5
reading 08

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 236 -3. max val= 0.980224 0.961586 @ 1953 25. vStretch=-6
reading 09

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 251 2. max val= 0.956665 0.954792 @ 2206 27. vStretch=-7
reading 10

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 230 0. max val= 0.956665 0.954792 @ 2466 21, vStretch=0
reading 11

correlation estimated oftset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 245 -16. max val= 0.353618 0.304638 @ 2858 5. vStretch=-8
reading 12

correlation estimated offset= 230 0, search range= 40 20

computed offset= 266 5. max val= 0.323070 0.454620 @ 3200 22, vStretch=-7

Tabla 5.3 Creacion de la panordmica RV con el STICH interactivo.
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reading 13

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 260 7. max val= 0.783497 0.541054 @ 3507 19. vStretch=7
reading 14

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 230 0. max val= 0.783497 0.541054 @ 3736 17. vStrelch=0
reading 15

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 248 -2. max val= 0.888128 0.797495 @ 4026 11. vStretch=-3
teading 16

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 230 0. max val= 0.888128 0.797495 @ 4271 12. vStretch=0
reading 17

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offsat= 267 2. max val= 0.942926 0.927810 @ 4606 12. vStretch=-7

- reading 18

correlation estimated offset= 230 0. search range= 40 20

computed offset= 215 -4. max val= 0.865817 0.628916 @ 4831 5. vStretch=-6
top and bottom lines are 192 4971, hShift= -20

max. and min. offsets in X are 5 -6.

image bounds 5 -198 281 4973

" image rotation angle 0.221904 degree

fill holes ...

_ sharpening image...

cylAngle=50.991707
resizing image from (276,5169) to (384,4032)...
writing image to Hendrix.Estadio_COCA-COLA...

Tabla 5.3-A Creacion de la panordmica RV con el STICH Interactivo.
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-fill. Llena los vacios y hoyos en la imagen empaimada usando interpolacion.

-skew. Evita recortar la imagen de salida. Si las fotografias fueron tomadas con
una camara mal nivelada, al hacer el STICH éste trata de corar los bordes
sobrantes.

-stretch. Amiplia el tamario de la /imagen en caso de ser necesario.
-show. Despliega los datos sobre la pantalla del STICH que se esta ejecutando.

-dir. Especifica el direclorio de trabajo de donde serdn tomados los archivos
PICT.

-files. Indica el rango de archivos a ser considerados para la ejecucion dal
STICH.

-oul. Permiite especificar el directorio da salida, asi como el nombre bajo el cual
sera generada la panordmica.

El uso del STICH, asi como de los resullados oblenidos, se muestra en las
tablas 6.3.y 5.3-A.

Durante la ejecucion del STICH en forma Interactiva, se presentan pares de
fotografias adyacentes. La Imagen de la izquierda es fijada y la Imagen de la
derecha puede ser ajustada, si asi se desea. De csla forma, el desarrollador
puede mover la folografia de tal manera que éste logre un empalme exacto.

Una vez que la Imagen panordmica ha sido creada, ésta puede ser post-editada
usando cualquier software comercial de disefio y dibujo tal como Photoshop.

De esta forma, después de haber creado la panordmica del estadio olimpico, a
través de Photoshop se agregaron las /mégenes de! produclo Coca-Cola.
También en esia parle se retocd la panordmica final de tal forma que tuviera una
mejor textura en formas y colores.

Para la creacion final de la panordmica, se ulilizé otra herramienta
propotcionada por el software QuickTime VR Authoring Tools, llamada MAKE
PANORAMA. Dentro de ésta se especifica Gnicamente el nombre de la
panordmica generada con el STICH, en cuyo caso era Estadio_COCA-COLA
{tabla 5.3).

Los pasos anleriormente descritos son resumidos a través de las lablas 5.4, 55 y
5.6., para el proceso de planear y fotografiar una escena u objeto.
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5.2.4 UTILIZACION DEL ENTORNO VIRTUAL QUICKTIME VR.

Para poder utilizar el entorno virtual desarrollado, (inicamenta se tienen que seguir '
los sigulentes pasos:

1.

2.

Encender la computadora Macintosh.

Iniciar la aplicacion QuickTime Movie Player la cual permite la exhibicién de
alguna pelicula generada con ! software QuickTime VR Authoring Tools.

. Seleccionar del menu principal File la opcién Open.

. En el cuadro de didlogo Open File, escoger el archivo Estadio_COCA-COLA, el

cual se encuentra bajo el folder QTVR_1. Pulse el botén Open.

. Al desplegarse la panordmica seleccionada, el indicador del ratén tomara la

forma de un circulo con una flecha, que indicara la direccién hacia la cual se
esld realizando el recorrido a través del antorno virtual.

. Mover el ratdn en la direccion en la cual se desea realizar el recorrido dentro del

entorno virtual,

. Para cerrar el entomno virtual selecclone del menu principal File la opcidn Close.

. Terminar la aplicacion QuickTime Movie Player selecclonando la opcidn Exit del

mend principal File.
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Paso

Descripcion

1. Fotografiar o disefar las formas del
objeto en secuencia.

Fotografiar un objeto real usande un
sistema de coordenadas que asegure una
toma correcta de todas las vistas o disehar
fas formas del objeto en computadora
usando una aplicacién de  disefio,
graficacion, efc.. Aimacenar las formas en
un archivo de pelicula QuickTime.

2. Converir a formato QuickTIme VR.

Convertir la pelicula de objeto QuickTime
estandar a fonmato QuickTime VR, usando
fa aplicacion para exhibicion de peliculas

navegable.

Tabla 5.4 Creacion de objetos VR,
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1. Fotografiar (o disefiar) objetos.

Horizontal

2. Convertir a formalo QuickTime VR.

90°

-90°

W8] Obiect Movie  J3g-x81

-

gars

@

Vertical

Fig. 6.9 Creacion de objetos VR.
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Paso

Descripcion

. Planear la escena.

Determinar como fotografiar la escena, y
crear un plano de distribucion.

. Fotografiar la escena.

’ Fotografiar un panorama por cada nodo en

la escena. Se recomienda usar una cdmara
con un lente estandar simple de 35 mm
pararesultados de alta calidad.

. Digitalizar las imagenes.

Digitalizar las imagenes fologréficas para
cargarlas dentro de la mdquina Macintosh,
Se recomienda crear un disco - de
fotografias (Photo CD).

. Unir las imagenes.

Usar el secuenciador para crear un archivo
panordmico PICT por cada nodo en la
escena.

o

. Crear

objetos en
requeridos,

los  puntos

Si se decide, determinar cuales objetos en
la escena seran interactivos, Ulilizar una
aplicacién de dibujo de 8 bits para crear un
archivo PICT identificando cada objeto
requerido en cada nodo.

. Convertir los archivos.

Usar el convertidor para comprimir los
archivos PICT, de panordmicas y objetos.
El convertidor crea archivos MooV fuentes
y de los objetos requeridos, los cuales son
archivos estdndar lineales, de pelicula

QuickTime, que pueden reproduclr el

panorama cuadro por cuadro,

. Hacer peliculas panorémicas de

nodos simples.

E! creador de peliculas de nodos simples
toma los archivos MooV fuentes y de
objetos interactivos, en forma comprimida,
y crea una pelicula panorimica VR que
incluye algunos objetos requeridos que se
hayan definido.

Tabla 5.5 Creacion de peliculas panordmicas VR de nodos simples.
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Paso Descripcién
. Crear nodos, Usar el editor de escenas para agregar y '
posicionar nodos (panoramas) en la
escena.
. Ligar nodos adyacentes. Usar el editor de escenas para ligar nodos

en la escena. La ligadura permite a los

{usuarios de peliculas VR navegar de un

nodo a otro.

. Ligar objetos a los nodos.

Usar el editor de escenas para figar nodos
a los objetos interactivos que se hayan
definido.

. Exporfar datos requeridos para

crear pelicuias VR.

Usar el edifor de escenas para crear un
archivo fuente multinodos, el cual contiene
los datos necesarios para hacer una
peflcula de escena VR.

. Crear una pelicula VR multinodos

con objetos interactivos.

Usar apm y otras harramientas para crear
un archivo de pelicula de escena VR simple
de archivos de peliculas de nodos simples,
y €l archivo fuente multinodos.

Tabla 5.6 Creacién de escenas VR multinodos.




Fig. 5.10 Ejemplos de las fotografias tomadas para {a creacion de la aplicacion.
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CONCLUSIONES.

1. La participacion de Minute Maid de Coca-Cola en el mercado es apenas mayor
que la de Tropicana, que atraviesa serios problemas administrativos. Moralgja:
el zumo de naranja es un problema mayor comparado con las bebidas de cola.
Por lo tanto queda demostrado porque Coca-Cola es lider mundial en bebidas
gaseosas sabor cola.

2. Coca-Cola es més duradera, menos vulnerable y mas auto-crilica que el Imperio
Romano. Este producto esta deslinado a durar mas que EU..

3. Al margen de las controversias sobre el valor nutritivo, la cultura, la publicidad y
la politica, la Compafifa Coca-Cola ha sido una influencia benéfica en el mundo.

4. Las normas de calidad son aplicables a cualquier tamafio o giro de la industria:
desde una altamente tecnificada hasta una escuela o un hospital.

5. La calidad total involucra todo lo relacionado con la empresa y no es por tanto,
sblo un concepto técnlco.

6. La RV tiene la posibilidad de convertirse en el medio para alcanzar un alto nivei
de comunicacién, mejor y més efectivo de lo que haya existido nunca. Las
Interfaces virtuales, sin influencias externas pueden reducir el margen de error
an la interpretacion entre un usuario y otro.

7. Las compafiias que utilizan las nuevas tecnologias, obtienen un alto margen de
competitividad en el mercado.

8. La habilidad para Imitar la comunicacién y las pautas de exploracion de expertos
contrastados deben estar implicados en todas las fases del proceso de disefio
de aplicaciones RV.

9. En algunos experimentos cuidadosamente seleccionados, los resultados han
mostrado que la elevada tecnologia de !a RV soluciona problemas de forma mas
clara y acorta el tiempo significativamente.

10.Los factores sociales, econdmicos y cognoscitivos, tamblén enriquecen las
dimensiones de cualquier experiencla humana, y es al incorporar estos aspectos
en las aplicaciones cuando la creatividad y sensibilidad de los disefiadores de la
RV son desafiados.

11.Es posible la creacidn de un entorno virtual a bajo costo a través de! producto
conocido como QuickT/me VR.
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12.Los tipos de sistemas denominados <<proyectivos>> y de <<sobremesa>>
permiten la realizacién de aplicaciones de RV sin tenar que contar con
dispositivos sofisticados.

13.El uso de RV permite a las companias la exposicién de sus productos, logrando
un mayor impacto entre sus consumidores.

14.Aprovechar los eventos de interés mundial, como es el caso de las Olimpiadas,
hace posible que los consumidores tengan contacto directo con los productos de
su preferencia, mas adn si estos son exhibidos con la ayuda de técnicas
sofisticadas como es el caso de laRV.

156.La comparifa Coca-Cola ha logrado ser lider internacional en produccion de
bebidas gaseosas sabor cola, gracias a su iniciativa, desarrollo y calidad con
que hace sus productos.

16.La RV en nuestro pais, es un campo poco estudiado en la actualidad por lo cual
no se cuenta con gran Informaclén. En los afios venideros, se espera un mayor
apoyo por parte de instituciones tanto publicas como privadas, para su
investigacién y desarrollo. '

17.Coca-Cola es un producto que ha sido aceptade mundialmente sin importar la
religion, ideclogia politica, valores, cultura, etc., que se tengan en cada uno de
los paises donde es consumida.

18.A lo iargo de 69 afos la compaiila Coca-Cola ha logrado ser la empresa
refresquera nimero uno de México, brindando la entrega de su gente para
ofrecer lo mejor a sus consumidores; serviclo, que se refleja en la visita de
820,000 puntos de venta a lo largo de la Republica; constancia en su calidad,
que se demuestra con la venta de més de mil millones de cajas al aiio.

19.L.a RV, las redes y las computadoras ublcuas contribuirdn a una ruptura del
espacio y el tiempo, a un desdoblamiento del cuerpo: e! fisico y su mellizo
tecnologico. Este Ultimo serd nuestro esclavo sintético.

20.Realizar un trabajo de investigacion tedrico-préctice basado en un tema que en
nuestro pals ha sido poco estudiado, como lo es la RV, se convierte en un labor
dificil, pero con gran esfuerzo y dedicacidn se logran los objetivos deseados.

21.Las tecnologlas de visualizacién y realizaclén desarroliadas para entornos
virtuales no estdn disefiadas para usurpar las responsabilldad de las personas
en las decisiones, sino para aumentar las formas de trabajar con la Informacién
dispanible. Esto influira en la exhibicién y manipulacion de datos colectivos y en
la utilizacion de los recursos corporativos de las bases de datos por los
creadores de decisiones,
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22.Las tecnologfas de visuallzaclén, elevadas por la RV, resolveran muchos de
los problemas locales en el espacio. Los sistemas incorporados en las unidades
montadas sobre la caheza permitiran a los astronautas recibir una informacién
contextual a través de Imédgenes claras <<grabadas>> en los visores, o como
hologramas que parecen enfrente de ellos.

23.En el campo de la RV, ¢l elemento creativo es una notable fuerza de accion.

24 Los investigadores sostienen que la tecnologia RV solo estd encaminada a
potenciar o extender las capacidades humanas, ampliacion de la inteligencia,
mas que simulacion.
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GLOSARIO.

A) DE TERMINOS INFORMATICOS.

Acoutestron.
Componente auditivo de un sistema RV.

Actuador,

Normalmente son medios mecanicos (hidrdulicos) o eléctricos para proporcionar
una reallmentacién tactll que dé fuerza al usuario.

Ad-hoc.
Para objetos o situaciones especificas; hecho a la medida.

Algoritmo.

Fémmula que consta de una secuencia de pasos, para resolver un problema o
hacer computos para que algo suceda; procedimlento computacional mecanico o
recursivo.

Algoritmo de reproducclon,
Formula matematica para generar Imdgenes a partir de datos.

Ancho de banda,

El rango- particular de las frecuencias eléclricas (y por tanto, los tipos de
comunicacion) que pueden ser manejadas por un dispositivo de comunicacion.

Animatrénico,
Generacion y manipulacion electronica que parece "viva".

Anteojos de obturaclén.

Gafas estereoscoplcas para visualizar Imégenes 3-D generadas por
computadora; también son lamadas gafas de obturaclén.

Aplicaclén.

Un dnico conjunte de instrucciones de software disefadas para resolver un
problema particuiar o ejecutar una tarea particular. Las hojas de célculo electrénicas o
los paqueles de procesamiento son aplicaciones. Los grupos de aplicaciones forman un
sistema de Informaclén.
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Apm,
Herramienta para crear archivos de pelicula de escenas VR.

Argonne Remote Manipulator,

Denotado ARM, sistema de asas de mano @ menudo utilizado para proporcionar
realimentacion al usuario en aplicaciones que conllevan fuerzas o torsiones; dlspositivo
de controly entrada con un movimiento de sels grados de libertad.

ARPA,

Agencia de Investigacion Avanzada de Proyectos (Advanced Research Projects
Agency) del Gobiemo de los Estados Unidos, antes denominada DARPA.

Atributo.

Un adjetivo, cualidad, rasgo distintivo o caracteristica de una persona, lugar 0 cosa;
parte de los datos que contienen una unica Informaclén sobre algo.

Autor (RV).

Diseitador o programador de entornos virtuales. Un experto que proviene de una
disciplina extema es a veces Hamado autor colaborativo.

Banda ancha.

Una facilidad de transmision multifrecuencia (normalmente un cable coaxial) que
transmite simultaneamente un niimero de canales (por ejemplo, voz, datos, video), cada
uno de ellos asignado a una diferente frecuencia, para que no se den interferencias.

Base de conocimiento.

Conocimlentos registrados electrénicamente, a los que se puede acceder o
transmitir por medio de una Interfar electronica; conocimlentos agregados y
acumulados que son clonados, realzados, aumentados, almacenados o transmitidos
para resolver problemas. Las reglas de la /A son utilizadas para codificar los
conocimlentos de tal forma que se puedan realizar Inferencias a pertir de ellos. Los
sistemas expertos son ejemplos de conocimlentos encerrados.

Base de datos.

Datos recolectados y almecenados de forma estructurada para facilitar el acceso a
la Informacién; contiene registras y campos.

Base de datos en espaclo real.

Un registro de coordenadas basadas en el mundo real sobre objetos virtuales
que se apoyan en una posicion relativa al mundo real para tener significado y contexto,
coleccion de coordenadas especificas de altitud, latitud y longitud asignadas a objetos
virtuales (y 1as tnicas en las que se pueden encontrar dichos objetos virtuales). - .
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Biocontroladores (biosensores).

Dispositivos que deteclan y procesan la mayoria de las sefales bioeléclricas (por
ejemplo, la aclividad eléctrica de los musculos, el movimiento del ojo, elc)
convirtiéndolas en sefiales dligltallzadas.

Blocular.

Mostrar la misma /magen a cada ojo; a veces se hace para conservar los recursos
de la computadora cuando la percepcion de profundidad no es fundamental.

Bit.

Sefal de activo-inactivo enviada a la computadora, representada por un 0 o un 1;
la unidad de memoria mas pequefia en una computadora; parte de un byte, que esla
compuesto de 8 bits.

BLOB.

Binary Large Object. Personaje generado por computadora, creado en la
Universidad de Camegie Mellon; programado para dar |a apariencia de tener emociones
y actuar independientemente.

Bolsas.

Pequedas bolsas de aire acopladas a los guantes o trajes, controladas por
computadora, que se inflan o desinflan en sincronizacién con el programa; transmiten
sensaciones de presién o tangibles ai usuario que contacta con un objeto dentro de un
entorno virtual, utilizadas con los microagujas.

800M.

Monitor de Omni-orientacién Binocular; utilizado en la RV, se trata de un dispositivo
que consiste en dos anillos montados de tal manera (formando angulo recto) que el
monltor utilizado para visualizar el entorno virtual queda suspendido en un plano
horizontal entre ellos, independientemente de su plataforma de movimiento; dispasitivo
similar al que se utiliza en un barco para suspender una brijula.

Borroso.

Elemento perteneciente a la funcién {(x, y), donde 'x' y ‘y' forman parte del conjunto
de los numeros racionales(Q).

Buffer.

Espacio de la computadora de acceso inmediato, utilizado para el almacenamiento
temporal de ‘datos, por ejemplo, compartir textos enviados por la computadora méas
rapido de lo que la Impresora puede imprimirlos.
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Byte.
Unidad coniin de almacenamiento -8 bits- (sefales digitales) de Informacién,

normalmente equivale a un caracter. Un bit de cada octeto puede ser un bit de paridad
utilizado para la deteccion y correccion de los errores de software.

CAD (Computer Alded Design).

Disefio asistido por computadora; utilizado en la arquitectura y en el disefio de
productos.

CAE (Computer Alded Engineering).
Ingenieria aslstida por computadora.

CAM (Computer Alded Manufacturing).

Fabricacién asistida por computadora; cuando las salidas del CAD (Disefio Asistido
por Computador por Computer Aided Deslgn) operan la maquinaria que crea productos.

Cardan.

Un dispositivo que consiste en dos anillos (formando un angulo recto) montados de
tal forma que el objeto estd suspendido en un plano horizontal entre ambos
independientemente del movimlento de la piataforma en la que se apoyan; es utilizado
en un barco para suspender una brijula y en el laboralorio para sujetar dispositivos
como &l monitor para visualizar entornos virtuales (denominado Boom).

CAT Scan (Computer Alded Tomography).
Tomografia asistida por computadora; examen del cuerpo por rayos X.

CD-ROM.

{Compact Disk-Read Only Memory). Dispositivo de almacenamiento; contiene una
libreria llena de textos; valioso medio de entrega, pero no registra ninguna Informacién
del usuario. Un dispositivo dptico de este tipo con escritura es dehominado -WORM
{Write-Once Read-Many times). Los tipos programables (con una pequeiia cantidad de
datos que pueden ser actualizados) se denominan CD-PROM.

Clberespaclo.

Término creado por Wiliam Gibson, escritor de ciencia ficcion, para describir
espacios - 3-D sintelizados por computadora; lugar fantastico de  “alucinacion
consensual’. Los términos clberespacio y RV son a menudo intercambiados, pero
algunos investigadores los distinguen basdndose en los requisitos de cada uno. Muy a
menudo, la RV incluye 'experiencias' y el clberespacio se utiliza més para visualizar
Informacién y accedar a ésta. :
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Ciclo de vida,

Rango completo de las etapas de desarrollo de up plan o producto, desde su
concepcion hasta su realizacion y lanzamiento al mercado,

Clonado,

Serie da conlracclones ritmicas e involuntarias dabidas a una hiperexcitabilidad
refleja.

Cédigo Binario,

Grupo de sefaies electronicas compuestas de dos digitos, ceros (inactivos) y unos
(activos) que puadan sar leidos por la computadora; como el sistema decimal, que esta
basado en 10 digitos, del cero al nueve,

Cddigo de simulacién,

Software que controla las acciones dal usuario y el comportamiento de objetos,
sonidos y fuerzas en un mundo virtual. También controla la graduacién del entorno
virtual y las cosas que pertenecen a éste. El cddigo de simujaciéon de algunas
aplicaciones permiten a los usuarios coger obfetos virtuales.

Cédigo virtual,
Ver Cédigo de simulaclén.

Computadora ublcua,

Computadoras que puedan proporcionar ia misma /informaclén al mismo tiempo,
an diferentes partes, sin necesidad de estar conectadas en red.

Conceptual.
Concebido menlalmente (por ajemplo, una idea, plan, pensamiento o disefio).

Conflicto de indicaclones,

Una ‘enfermedad’ del movimiento causada cuando el cuerpo intenta interpretar
indicaclones confliclivas recibidas por los senlidos; a veces es atribuida a un fallo de
graduaclén an los dlspositivos oculares.

Conocimiento,

Entendimiento obtenido mediante ia axperiencia o estudio; la suma cognoscitiva e
intelactiva da lo qua es percibido, descublerto o inferido; abarca mds que la Informacién.

Convoluclonar.

Filtrar y entralazar sefiales (por ejemplo, sonidos) y representarios en 3
dimensiones; utilizado en aplicaciones de RV para racrear sonidos que proporcionan
indicaciones direccionales.
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Convolvotron.

Sistema de procesamiento de sefales digitales de audio que refuerza el
ambiente virtual permitiendo ilevar a cabo una simulacién audio complementaria.

Coordenadas.

Conjunto de nimeros que determinan la localizaciéon de un punto en el espacio;
numeros dados para posicionar un punto, linea, curva o plano; el conjunto 'xy' que
relaciona un punto con los ejes horizontales y verticales.

CPU.

Unidad central de procesamiento; la parte principal de una computadora, que
interpreta y ejecuta drdenes segun son recibidas; parte que contiene un circuito légico de
computacién; a veces es un solo chip.

Creacidn de prototipos.

Una técnica para construir versiones rapidas y toscas de un sistema o de las pantes
de dicho sistema, es desarrollar un onginal o prototipo mediante el cual se forman las
versiones finales. La creacién de prototipos permite a los usuarios y disefiadores de los
sistemas detectar las imperfecciones e inventar formas para mejorar el sistema o para
explorar un sistema que no es entendido plenamente.

CRT (Catode Ray Tube).

Tubos de rayos catddicos; descubiertos en el siglo XIX; terminales de presentacion
o pantallas de TV, pesados y voluminosos para muchas tareas, a veces son
reemplazados por los LCD (Liquid Crystal Display). Las imdgenes son producidas por
electrones disparados a una pantalla de fésforo emisora de luz.

Cyborg.

Humano robético modelado directamente a parir de lecturas digitales de una
persona real y transformado en un <<gemelo>> animado y fotorrealista. Personaje sin
espliritu producido a través de una metamorfosis ilusoria.

DARPA,

Defensed Advanced Projects Agency, Agencia de Proyeclos Avanzados de
Defensa del Gobiemo de los E.E.U.U.; ahora es ARPA sin la D. (Ver ARPA).

Datos.
Factores y figuras organizados de los que se pueden obtener conclusiones.

Deformacién de objetos.

Habilidad del sistema para calcular y presentar Imdgenes que refiejan elasticidad,
por ejemplo, estirar o apelmazar la capa de una piel vinual u otros objetos no rigidos (de
tal forma que parezca deformarse mas que moverse).
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Detecclén de colision.

Habilidad computacional para calcular si un usuario comparte sus coordenadas
espaciales con un obfeto virtual, es decir, si el objeto fuese real, cuando se produce el -
contacto, El codigo software es escrito, para que, cuando la colisién virtual sea
detectada, la realimentacion avise al usuario y el obifeto virtual parezca ser modificado o
movido.

Dextrous Master.

Estructura mecdnica de entrada (manual); construida de pequeiias bombas
neumaticas, motores, poleas, cables, indicadores de tension, dispositivos de graduacién
y sensores de posicién; utiizada en lugar de los guantes o conjuntamente en la
teterrobética, incluyendo una reaflmentacién de fuerzas, a veces es denominado
<<mano robética>>.

Digital, digitalizado,

Convertido o traducido electrénicamente a digitos (normalmente los ceros y unos
binarios) que pueden ser procesados y visualizados por computadora.

Dispositivo de entrada manual,

Aparato controlado pour la mano que se uliliza para transmitic sefiales
precodificadas al programa RV,

Dispositivo E/S.

Dispositivos Entrada/Salfda utilizados para presentar o recibir datos a través de
la computadora.

Distribucidn espacial de los datos.

Asignar orientacién (giros, inclinacion) y coordenadas de posicion (x,y,z) a sonidos
digitales que provienen de los datos.

Distorsién metéiica.

Cantidad medible de interferencia de sonidos o actuacién degradada de los
rastreadores electromagnéticos cuando son utllizados cerca de grandes objetos
metalicos o equipamentos operativos.

Dominlo.
Area particular de conocimlento, especlalidad; campo de estudio.

DSS.
Ver Sistema de soporte de decisiones.
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Efecto Doppler.

Un aparente incremento de fa frecuencia de sonido (o (uz) segun su fuente se
aproxima al observador y una disminucion segun se aleja (andlogo al que produce un
tren cuando se acerca y se aleja); su nombre se debe a un fisico austriaco,

Efectores.

Dispositivos de actuacién utilizados en los entornos virtuales para
entradas/salldas, sensaciones tactiles y rastreo, por ejemplo, guantes, bolsas y agujas,
unidades de sonido.

Eficacla de los datos,

Seleccion y utifizacion de aquellos tipos de datos que ayudan de forma efectiva a
resolver un problema particular, eliminacion de los datos no esenciales.

EIS.

Sistemas de informacidn ejecutivos asistidos por computadora por Execulive
Information Systems. Ver también Sistema de soporte de declsiones.

Endoscopls.

Fino instrumento con forma de tubo insertado en una cavidad u érgano del cuerpo
para realizar un examen médico; pequeias puntas transmiten las Jmégenes a los
dispositivos de visuallzacién.

Entorno {vintusi).

Espacio en €l que el usuario de la tecnologia RV se imagina a si mismo y en el que
se produce la interaccién, visuallzacién de un mundo o escenario generada por
computadora,

Entorno de Inmersién por redes,

Lugares de redes conectadas de aclividad RV, suma de todos los sitios remolos
que se conectan a un espacio vitual compartido, por ejemplo, el Museo de Arte Virtual,
redes de entrenamiento militar, etc..

Entarnos sintéticos.

Témino usado por algunas agencias gubernamentales en lugar de entornos
virtuales; estan entre las siete ideas esiratégicas para el avance de la clencia y
tecnologia de! Departamento de Defensa de E.U..

EPCOT.

Experimental Protypical Community Of Tomorrow, Comunidad prototipo
experimental del mafana.
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Equipo de Cabeza.

Aparatos de visibn que son usados para presentar realizaciones virtuales los
cuales son portados sobre la cabeza.

Escaladores.
Aparato de ejercicios mediante el cual se simula la subida de una cuesta.

Estacl6n de trabajo.

Una microcomputadora de un solo usuario, generalmente con una capacidad de
grdficos a alta resolucidn y alta velocidad, que puede poner en marcha las aplicaclones
de forma independiente o conjuntamenta con otras computadoras por medio de una red.
Las estaciones de trabajo son consideradas mas polentes que las computadoras
personales; sin embargo, muchas PCs modernas superan a las antiguas estaciones de
trabajo y son menos costosas,

Estereoscoplco.

Que proporclona un efecto 3-0; cada ojo recibe una /magen ligeramente diferente
de tal forma que, cuando son visualizadas juntas, lo que se ve parece tener profundidad.

Evaluacién del riesgo.

Determinar y evaluar aquellos rasgos de un plan o entorno que contribuyen a su
éxito o fracaso.

Exoasqueleto (esqueleto externo),

Estructura conectada macénicamente para controlar y recibir realimentacion de una
aplicaclén.

Extruslién.

Caracteristica de objetos de dimension dos y medic aproximadamente, Los
objetos con caracteristicas de exirusion son mejores que los bldimensionalas pero no
tan buenos como los 3-D.

Fibra dptica.
Ver Transmislén por fibra 6ptica.

Fislén.

Produccién de energia como resultado de la escision de un atomo pesado en el
nicleo de dos 0 mds ligeros.

Fiujo.
Movimiento o circulacién continua; movimiento suave caracteristico de los fluidos.
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Franja.

Una de las muchas Imdgenes quietas que, visualizada secuencialmente a una
velocidad prescrila, transmite movimiento, por ejemplo, una toma de rollo de una .
pelicula.

Fuerza,

Potencia que es operativa cuando se enfrenta a una resistencia o esfuerzo; fuerza
operativa

Fusién,

Formaclén del nucleo de dtomos pesados a partir de otros ligeros, acompariada de
una descarga de energla. La fus/én termonuclear resulta de aplicar un calor extremo a
los atomos ligeros. La fusidn fria pretende efectuar la formacion de nicleos de dlomos
mas pesados y energla en laboratonos a temperatura amblente,

Gafas de Obturacién.
Ver Anteojos de Obturacién.

Gesticulacion manual,

Movimientos predeterminados de la mano o conjuntos de movimientos de la mano
que son registrados por un guante de entrada para provocar cambios o manipular un
entorno virtual, movimientos sencillos y conjuntos (combinados para obtener gestos)
que son interpretados como érdenes por la computadora, que genera las Imédgenes.

Giove talker.
Ver Guante hablante.

Graduaclon.

Reduccion o aumento del tamario proporcionadamente, de acuerdo a una medicion
fijada.

Gréflcas Inmersives.

Reproducciones muitidimensionales (dibujos, sonidos y efectos tactiles) que, al
ser combinados todos los sentidos, quedan inmersos y la linea entre los mundos real e
ilusorio desaparece.

Gréficos (por computadora).

Dibujos o pinturas creados o introducidos en la computadora mediante scaners o
fotografias; pueden ser almacenados, recuperados y manipulados electrénicamente,
normalmente son percibidos como figuras geométricas o lineales.
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Guante de entrada.

Movimlentos programados de 'a mano y las articulaciones que son supervisados a
través de un guante que lleva sensores de fibra dptica a lo largo de los dedos y que
traduce estos movimientos a rutinas de computacion que son reflejadas en un entorno
virtual,

Guante de potencia,

Versién VPL (Lenguaje de Programaciéon Virtual por Virtual Programming
Language) def Data Glove (guante de datos) para uso general.

Guante hablante,

Guante disedado para personas mudas, mediante el cual sus gestos son
traducidos y convertidos en voz o en texto.

GUi (Graphical User Interface),

Son Interfaces gréficas que mediante ef uso de formatos .PIC proporcionan un
ambiente amigable al usuario,

Héptica/a,

Perteneciente a las sensaciones tdctiles, presién, temperatura, giro, etc., mediante
la plel, los misculos, los tendones o las articulaciones; que representa sensaciones
tactiles (eunque no esté limitado a éstas).

- Hardware,

Dispositivos fisicos en cada parte del sisteme y las conexiones de redes entre
distintos lugares..

HDTV,

High Definition Televisfon, television de alta definicion; sistema de transmision de
sefiales de video de alta resolucién.

Hipermedia,

informacién en forma de texto, diagramas de movimiento (animados), Imégenes,
Imédgenes en movimiento (televisién), sonidos o programas de computadora;
Informacién que se encuentra bajo el control de una computadora y los medios del
usuario para navegar a través de ésta en forma valiosa. El término se utiliza para
documentos complejos, como los manuales de entranamiento, manuales de seguridad y
otros extensos documentos almacenados en discos dpticos.

HMD (Head Mounted Displays).
Ver Equipos de cabeza.
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Holograma,

Una Imagen realizada en pelicula de alta resolucion que toma muestras de las
ondas luminosas que emanan de un objeto cuando es iluminado por un laser, Cuando la
luz brilla a través de esta pellcula especial, las muestras de luz son reproducidas en 3-D.

IA.
Ver Inteligencla Artificial.

Imagen.

Una reproducclén mental, manual o generada por computadora de la apariencia
de algulen o algo; un dibujo o pintura; generalmente es perciblda como una serie de
pixeles.

Imitaclén, imitado.

Representacion de 1a Naturaleza; exhibir una reproduccién de algo real; término
utilizado para describir cémo el comportamlento de personajes artificlales o ficticios
reproduce el mundo real.

Inferencla,

Aplicacién de reglas a ciertos factores para obtener otros nuevos; razonamientos
deductivos.

Informacién.

La informacién es un acontecimiento o series de acontecimientos que llevan un
mensaje y que al ser percibida por el receplor mediante alguno de sus sentidos amplia
sus conocimientos.

Idealmente la Informacién da a conocer el estado de las cosas pero la percepcion
puede diferir entre los receptores.

La funcién de la informacidn consiste en aumentar el conocimiento o en reducir 1a
incertidumbre.

Inteligencia artificlal (IA).

Programas de computadora que Intentan ejecutar eficientemente computaciones
enfocadas a ciertas tareas (por ejemplo, memorizar listas) o simular aspectos
cognoscitivos del comportamiento humano (por ejemplo, seleccionar las listas que hay
que memorizar); un Intento de rapresentar, procesar y transferir los conocimientos.

Inteligencia superpuesta.

Potenciacién o extensidn de las capacidades humanas o el intelecto por encima de
la simulaclén de los procesos humanos cognoscitivos; término creado por Frederick
Brooks.
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Interactivo.,

Que tiene rasgos que permiten al usuario influenciar 0 manipular el curso de la
accién; permite una interdependencia entre el usuario y el sistema.

‘Interlaz.

Cualquier cosa que se utilice -una parte del equipo o una opcién del menu para
conectar al usuario con un programa cualquier cosa que se utilice para coneclar una
computadora con un dispositivo interno (generalmente es una tarjeta insertada en la
unidad de computacion) como una impresora, un moden o una red.

Interpolacién,

Aproximacién de informacion discreta o funciones "complejas” con - funciones
analiticas sencillas. Las funciones de aproximacion se obtienen por combinaciones
lineales de elementos de familias de funciones denominadas elementales.

ISDN.

Integrated Services Digital Network, Red Digltal de Servicios integrados; un nuevo
tipo de red con mayor anchura de banda, voz completamente digital, datos y sistema de
senalizacion basado en los estandares intemacionales.

Klinestesls.

Sensaclones derivadas de los musculos, tenoones y articulaciones, simuladas por
el movimlento y la tension.

Laparoscopla.

Instrumento fino con forma de tubo que es introducido a través de una pequeria
incisién y utilizado para un examen abdominal y cirugia minimamente invasora; una
punta especial devuelve iImégenes al dispositivo de vision.

Latencla.

Espacio entre el movimiento del usuario y la respuesta del sistema; lapso de
tiempo que a veces es medido en franjas; retraso entre el cambio real de posicion y su
reflejo en el programa; similar al tiempo de retraso en la respuesta.

LBE.

Location-Based Entertainment; sistemas instalados en lugares fijos, generalmente
locales comerciales.

LCD (Liquid Crystal Display).

Pantalla de cristal liquido, un lipo de pantalia utilizada en las calculadoras y relojes
digitales, Se aplica un campo eléctrico a una superficie de moléculas de cristal liquido,
causando que actiien como filtros de polarizacidn de luz; considerando un avance sobre
los CRT (Catode Ray Tube), aunque ambos pueden ser reemplazados por las pantallas
de matriz activa que requieren poca potencia pero son todavia muy costosas y dificiles
de fabricar. Las pantallas de matriz pasiva son otra altemativa.
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LEDs (Light Emitter Diodes).

Diodos Emisores de Luz montados sobre el techo o fijos; en las aplicaciones RV
son pequenos aparatos utilizados como unos faros en combinacion con los sensores de
reproduccién de Imégenes (generalmente montados sobre el equipo de cabeza) para
tareas de rastreo; también son situados en los exiremos de las secciones articuladas de
los guantes para ayudar a medir los grados de curvatura.

Maquinas especificas,

Computadora u otro dispositivo designado y reservado para un propdsito
especifico.

Marioneta.

Imagen de un usuario tal y como es representado visuaimente en un espacio
generado por computadora; Imagen de una persona que esta utilizando el sistema.

MB.
Ver Megabyte.

Megabyte.

MB; aproximadamente 1 milldn de bytes, de forma precisa, 1024 kilobytes o
1048576 bytes.

Megahombre.

Personaje que interviene dentro de un mundo virlual, el cual es capaz de realizar
acciones superiores de las que podria realizar dentro de un mundo no virtual,

Memoria de Imagen,
Facilidad de almacenamiento temporal de acceso inmediato.

Metamorfosls.

Husién de metamorfosis generada por computadora creada mediante grédficos
fotorrealistas y efectos animatrénicos.

Microagufas.

Grupos de pequerias clavijas acopladas a ios guantes o a los trajes, conacladas a
una compuladora y sincronizadas para moverse con un programa, transmitiendo
sensacionas de presion, textura y tangibilidad al usuario que entra en contacto con los
obJetos virtuales, utilizados conjuntamente con las bolsas.
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Micromdquinas.

Dispositivos muy pequefios compuestos de motores, palancas, aparatos,
interruptores y poleas infinitasimalmente pequefas -bdsicamente se trata de las
maquinas convencionales hechas miniatura-; un pequeiio chip de silicio que lleva unas
componentes muy pequenos.

MIDI,

Musical Instrument Digital Interface; un cddigo estdndar que acepta como 6rdenes
diferentes tipos de seiidles (incluyendo las sefales de blocontroladores) que Juego
utiliza para contralar instrumentos electrénicos, por ejemplo, sintetizadores de musica,
procesadores de palabras, dispositives domésticos, etc..

MIRT.
Mario Interactive Real Time; video juego de Nintendo.

Modela (RV).

Base de datos gréfica de los colores y coordenadas que comresponden a las
plezas con formas paligonales del mundo virlual, una simulacién generada por
computadora de algo real.

Modem,

Modulador/Demodulador, dispositivo utilizado junto con una computadora y una
linea telefdnica para convertir (modular) datos dig/tales en tonos analogos o viceversa,

Motor de reafldad.

Sistema informéatico con software péra generar obfetos y mundos virtuales y
permitir la interaccion del usuaria.

MRI.

Magnetic Resonance Imaging; /magen de! cuerpo derivada de lecturas de energla
magnética, generalmente para usa médico.

MTV (Musical TV).
Television musical.

Musica de inmersién 3-D tanto en visién como en sonidoa.

Muiticomputadora.

Una clase de maquinas paralelas conecladas por redes con muilliples nodos de
computacion, cada una con su propia memaria de datos y 6rdenes.
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Multidimensional.
Que tiene muchas dimensiones, como tamano fisico, alcance y resolucién.

Muitimedia.

Combinacion de textos, Imégenes, videos de movimiento y sonidos, requieren una
amplia anchura de banda y potencia computacional.

MVR (Musical Virtual Reallty).
Realidad Virtual Muslcal.

Nanotecnologla.

Término utilizado para sefialar las millonésimas variedades que tendrd la
tecnologia en el siglo XXI.

NASA.

Aeronautica Naclonal y Administracion Espaclal por National Aeronautics and
Space Administration; una division del gobierno federal de los E.E.U.U..

Nodo,
Punto de conexién con una red, un interruptor, una terminal, etc..

NPSNET,

Red de simulaciones de estaciones de trabajo establecidas en el U.S. Naval
Postgraduate School Network (Monterrey) para la investigacion, el entrenamiento y la
educacion; utilidad perteneciente al Gobiemno que sera conectada a las bases de datos
de SIMNET.

NTSC.

National Telavision System Comittee; establece los estdndares oficiales para las
sefales de transmision por video.

Numeérlcamente Intensivos.
Que requieren extensos calculos matematicos; triturador de ntimeros.

Objeto (Virtual).

Imagen 3-D generada por computadora en un entorno virtual, representaciones
en el espacio virtual con el que el usuario interacciona.

Orlentado al obfeto.

Agrupado conceptualmenie en unidades auténomas; cualquier cosa inteligible que
pueda ser percibida por la mente.
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Origen de las imdgenes.
Lineas, poligonos y superiicies, y formas curvas.

Par térmico.

Un dispositivo que consiste en dos metales distintos unidos de tal forma que, al
aplicarles energia, el calor es transportado de uno a otro.

Paradigma.

Un ejemplo o modelo conceptual utilizado para ilustrar nuevas aproximaciones o
formas de pensar.

Pardmetros.
Factores de medidas o limites determinados.

PC'’s (Personal Computers).
Computadoras Personales.

Pixeles.

Los puntos de una pantalla que forman letras o dibujos. El nimero de pixeles por
pulgada determina la nitidez de la imagen (en reproducciones con volumen se utilizan
los <<boxels>>).

Pod (Vaina).
Cépsula, coche o cabina cerrada en la que se puede sentar el usuario.

Poligono,

Figura plana formada por tres o mas lineas rectas, figura de muchos lados; la pieza
mis pequena de una presentacion virtual.

Procedimiento.

Actividad definida o secuencia de ejecuciones que indican como se hace algo, no
lo que se hace; es diferente de Proceso.

Proceso.

Actividad definida o secuencia de ejecuciones relativas a lo que se esta haciendo,
y no como se hace, la ejecucion repetida de tareas logicas identificada en términos de
entrada/salida; es diferente de Procedimlento.
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Producto adicional.

Equipo periférico o software adicional que se vende por separado del sistema y
puede ser anadido a éste para aumentar su grado de eficacia o para afadir nuevas
caracleristicas; denominados procesadores de aplicacién, por AT&T, para servicios
telefonicos (como el correo verbal).

Programador.
Persona que prepara o escribe un programa.

Programas de delineacién,

Software usado en el disefio de objetos y mandatos virtuales. Permite la mejor
realizacion de trazados.

Proplorreceptor.

Un receptor sensorial en los masculos, articulaciones y tendones que responden a
estimulos del organismo en la vida real, a partir de dispositivos externos en entornos
RV. .

Prototipos experimentales.

Aplicacion en la que un disefiador construye algo (un edificio, un automovil, etc.,
generalmente de mayor tamafio que un ser humano) que necesita explorar y ensayar
antes de iniciar 1a construccion; creados para inejorar la comunicacion entre las personas
que participan en un proyeclo y permitir el ensayo y 1a revision de los cambios antes de
iniciar la produccion fisica, de tal forma que el resultado final responde a las
especificaciones.

Prototlpos virtuales.

Una realizacién de un producto o disefo para ilustrar las caracteristicas de dicho
producto o disefio al usuario, antes de su construccion real; normalmente utilizado como
una herramienta de exploracion para los desarrolladores o como un accesorio de
coinunicacion para las personas que revisan los disefios propuestos.

(Qué pasaria sl....?.

Escenario hipotético usado para proyectar y explorar las posibles consecuencias a
los cursos de la accion bajo condiciones variables, por ejemplo, ¢Qué le pasaria al tipo
bancario si todo el mundo pagase los préstamos?.

QuickTime VR.

£l software llamado QuickTime VR, es una forina de producir RV a no muy alto
costo. Mediante éste, se crean obfetos bidimensionales que a diferencia con los objetos
3.D, no pueden ser tomados por el usuario de la RV,
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Para crear el ambiente vitual se toman varnas folografias con una cdmara
fotografica normal. Estas folografias son pegadas para formar una sola de gran tamafo
la cual es scaneada para poder navegar dentro de ésta.

Es recomendable que la cdmara con la cual se toman las fotografias tenga un lente
de 15 o 35 mm para que sean obtenidas con una mayor amplitud. Estas fotografias
deben tomarse al margen para que al unirias no queden cortadas.

Se pueden realizar acercamientos de los objetos que aparecen en las fotografias
con solo tocarlos de la misma forma en que Windows maneja el Hipertexto.

Radlosidad.

‘ Grados de los colores y la brillantez, como los reflejos difusos en los interiores de
un edificio. ..

RAM (Random Acces Memory).

Memoria de Acceso Directo. Memoria electronica de la computadora donde se
almacenan prograimas y datos mientras la computadora estd en marcha; no es lo mismo
que ROM Read-Only Memory, que almacena la informacién permanentemente. La RAM
puede ser sobreescrita pero pierde la Informacién cuando se apaga la compuladora,
permite un acceso rapido a su Informacién. Las memorias convencionales extendidas
son tipos RAM.

7 Raton.
Dispositivo de conduccién manual usado en computadoras personales y estaciones
de trabajo.

Razones de proporcién.

Razdn entre la anchura y la altura; normalmente 4:3 del érea de las pantallas de
television y computadora; debe ser consistente entre las presentaciones (pantaila, papel
o microfilm) o la imagen cuadrada puede aparecer rectangular si las razones de
orientacion son distintas.

RB1/RB2.

Reality Built for 1, Realidad construida para 1 persona; producto VPL (Lenguaje de
Programacion Virtual por Virtual Programming Language), creado en 1980, uno de los
primeros sistemas comerciales <<on line>> en tlempo real para un solo usuario; permite
al usuario interaccionar con objetos virtuales. Reality Built for 2, (RB2), Realidad
construida para 2 personas; permile a dos usuarios interacclonar con objetos del
entorno y entre ellos; este software funciona con un producto nuevo, el Microcosm.
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Realidad Artificlal.

Espacios simulados generados por computadora; una combinacién de sistemas
computacionales y videosistemas; término creado por Myron Krueger para el titulo de su
libro.

Realidad aumentada.

Comparada a RV, percepcion mejorada; cuando una persona escoge fiarse del
mundo real como franja de referencia, pero utiliza una presentacion transparente (y no
opaca) u otros medios no intrusivos para aumentaria, por ejemplo, una superposicion
esquematica del motor de un coche.

Realidad proyectada.

Una Imagen de los movimientos del usuario es proyectada junto con otras
imégenes en una extensa pantalla, donde el usuario puede verse a si mismo como si
estuviese en la escena; una sofisticacion entre las 3-D y |a inmersion total,

, Realimentacion de fuerza.

Una Inferencla de la sensacién de resistencia proporcionada al usuario, sensacion
by de los actuadores, no sdlo de contacto sino también de la fuerza involucrada (para
distinguiria de Realimentacién téctll)

Realimentacion tactil,

Realimentacion dirigida a través de la simulaclén del sentido de tacto o sensacion
fisica; sensacién de contacto distinta de la Realimentaclén de fuerza, que refleja la
magnitud de la fuerza,

Realizacién (RV).

Actualizacion de una imagen en un entorno virtual, convertir datos en objetos
visualizables; virtualizacioén.

Reconocimiento de los movimlentos.,

Interpretacion de la computadora de los movimientos de la mano (o del cuerpo)
como ordenes de accion.

Reconocimiento de voz.

Reconocimiento de la voz humana como entrada a la computadora, transcribiendo
fo que es hablado, analizando las muestras de sonido y conviriéndolo en texto
digitalizado.
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Red de realidad,

Un servicio experimental que respalda las conexiones a larga distancia entre
usuarios simultaneos en un espacio virtual remoto comdn; conexiones individuales a
larga distancia en las que la gente puede comunicarse y colaborar, aunque no se
encuentren en el mismo lugar fisico.

Reflnamlento de adaptaclon.

Aprovechar el nivel reducido de interaccion enlre un usuario y el sisiema; un
intercambio inversamente proporcional entre los niveles de aclividad y detalle en un
escenario de RV.

Relleno de texturs,

Lienar los poligonos con muesiras almacenadas; suslituir en las superficies
efectos multicolores, de granulado y de construccidn por colores unicos en los poligonos
individuales; es utilizado en lugar de las muestras creadas independientemente para
conservar los recursos de computacion.

Representacion clberespacial,

Otro 1érmino para denolar una visuallzacién 3-D o una reallzaclén RV
(Virtualizacion).

Reproduccion,

Traduccion 8 otra forma, por ejemplo, converlir seiales en un dibujo; ceder o
reducir a otro eslado o interpretacidn; ejecutar calculos de plxeles para |a visuallzaclén.

Reproduccién de Imégenes en espacio real,

Gréficos que dependen de coordenadas en el mundo real, Imégenes reglsiradas
en lugares reales.

Reproduccién de Imégenes en tlempo real.

Gréficos o Imégenes sincronizadas con el liempo o los aconlecimlenios del
mundo real.

Resolucién,

Medida de la calidad de la Imagen, generalmenis expresada en punlos por
pulgada; cuantos més puntos mas nitida es la Imagen; a veces es utilizado para medir la
calidad en lineas por pulgada.

Respuesta de alarma.

Indicador sobre la credibilidad de la telepresencla o la presentaclon vitual, por
ejemplo, ¢se asuslard el operador humano de un robot si algo le ataca?
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RGB.

Los colores rojo, verde y azul (Red, Green and Blue); colores aditivos usados en
las presentaciones en pantalla de color. Las combinaciones e intensidades de estos tres
colores son utilizadas para representar e} espectro completo.

Robot.

Méquina programable ejecutada por una computadora. E| controlador de la
computadora no tiene que ser instruido en la conduccién del brazo-tenaza mediante una
ruting; las nuevas instrucciones pueden fransmitirse electrénicamente. Un  robot
inteligente puede tomar decisiones por si mismo a través de sus sensores y de sus
capacidades de reconocimiento.

ROM,

Read-Only Memory; datos almacenados de forma que no pueden ser borrados ni
alterados (por ejemplo, un chip acoplado con la maquina para retener Informacién
importante no varlable; como el sistema operativo); no es lo mismo que RAM, que se
utiliza en una sesion y desaparece cuando la maquina es apagada.

RV.

Realidad Virtuai; también denominada <<realldad artificlal>>, modelo digital de
un entorno; término creado por Jaron Lanier; los <<mundos>> virtuales fueron predichos
por Ivan Sutherland en los afios sesenta; la convergencia de la simulacién por
computadora y la visuallzaclén que intenta eilminar la separacion entre el usuario y la
méquina. :

Salto cuéntico,

Un camblo dramatico o por delante, especialmente en los niveles de conocimlento
e Informaclidn.

Scaner.

Un dispositivo similar a una fotocopiadora pero -que estd conectado a una
computadora; un dispositivo que contiene software para convertir una Imagen en un
codigo que ia computadora puede leer; similar a un facsimil. Las /médgenes son
axaminadas. electrénica u déplicamente (mediante unos rayos de luz o electrones bien
enfocados) y convertidos a una forma digltallzada para transmitifas, modificarlas o
integrarlas por medio de un programa.

Sels grados de lIbertad,

8 DOF (Degrees Of Freedom); seis medidas diferentes que pueden asignarse a
cualquier movimiento. La capacidad para asignar los seis a un determinado movimiento,
viene incorperado en muchos dispositivos, como, los mecanismos de rastreo de sels
grados de llbertad.
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Sensor Electrolitico.

Dispositivo de rastreo que realiza 'a descomposicion de un cuerpo, producida por 1a
electricidad, ‘

Sensor de dispoasicién,

Dispositivo electromagnético u éptico que traduce los movimientos de la mano o la
cabeza del usuarlo a coordenadas que un programa puede descifrar y ulilizar para
determinar le situacion y orientacién del usuario dentro de un espacio; un dispositivo de
rastreo.

Silla Flogiston.

Silla reclinable diseilada para trabajos intensivos a lergo plazo, colocada para
reducir al minimo el esirés para que el ocupante pueda visualizar cdmodamente una
Imagen proyectada sobre su cabeza y manipulada a través de un ratén montado en un
brazo de la silla. Algunas versiones son instaledas con una plataforma mavil y dispositivos
de realimentacion,

SIMNET.

Red de simulacién de entornos no Inmersivos en campos . de balalla, que
comenzaron en el Institute for Simulation & Training de la Universided de Florida Central,
para el entrenamlento y comunicaclén militares de la Armada de los E.E.U.U. fundada por
la ARPA (Agencia de Investigacién Avanzada de Proyeclos por Advanced Research
Projects Agency).

Simulaclén,

Un proceso o aparato para generar condiciones de ensayo que se aproximan a les
condiciones realés u operecionales.

Sintesis de voz.
Reproduccién de sefales digitalizadas (lexto) en voz electronica.

Sistema experto.

Programa computaclonal que se besa en conocimlentos o razonamientos para
emular las actuaciones de experlos humanos; contlene reglas codificadas (en una base
de conocimlentos o de reglas) que reflejan conocimlentos individuaies o especificos de
un campo del saber y luego ejecuta los <<razonamientos>> a través de un intérprete de
reglas (maquina de inferencia) para tomar una decision, lleger a una conclusién o desistir
(si no se puede obtener io pretendido).

Sistoma de Informacién,

Sistema comercial diseflado para respaldar ia toma de decisiones en una
organizacién y para proporcionar un acceso flexibie a una consistente coleccién de datos
organizados; conjunto de aplicaciones refativas.
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Sistema Incompatible,

Sistema controlado por diferentes tipos de software que no pueden funcionar
juntos.

Sistema Qperativo.

Conjunto de instrucciones de software que porien en marcha una computadora
{por ejemplo, el DOS por Disk Operation System); software de supervision; proporciona
apoyo a los programas de aplicaciones y a ias interfaces usadas con el sistema,

Sistema de reproduccién de Imdgenes.

Hardware y software disefiados especificamente para capturar, aimacenar,
manipular, transmitir y reproducir /mégenes a partir de una computacién real, entornos
reales, modelos o documentos; reproduce representaciones reaiistas de pixeles; no es
lo mismo que los gréficos. Las aplicaciones comerciales son los videosistemas, las
camaras y los discos pticos.

Sistema de soporte de decisiones.

Un sistema disedado para ayudar a los usuarios a tomar mejores decisiones en
areas espacificas; base de datos estructurada y conjunto de herramientas de software
que facilitan el estudio de decisiones de gestion y de los factores que influyen; software
para el analisis y la computacion de los factores que Influyen en las decisiones.

Software (herramfentas).

Programas codificados que dicen a la computadora qué hacer para realizar tareas
especificas, un conjunto de instrucciones logicas detalladas para operar una
computadora.

Sonlido espacial.

Notas y tonos que parecen emanar de diferentes y variables distancias,
reproducido en audioesferas de RV para elevar ei realismo; tipo de sonido envolvente.

Sonorizacién de datas.

Asignar sonidos a datos digitalizados, pueden incluir filtrarlos para dar ilusion de
sonido iocalizado.

Sustitucion sensorfal cruzada.

Sustitucion de un estimulo sensorial por otro, por ejemplo, ver en lugar de olr, oler
en lugar de degustar. En escenarios RV, sefales de un sentido son convertidas en
senales de otro y presentadas como tales, por ejemplo, la voz es convertida en un texto
que puede ser leldo.
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Sutherland, Ivan.

Fue el precursor en el campo de RV en 1985 cuando menciond la pantalla como
<<una ventana a través de la cual se puede ver un mundo virtual>>, que <<pareceria
real, sonaria real y sa percibiria como real>; construyd el primer equipo de cabeza en
Utah, en 1968.

Tableta digitalizadora,

Un dispositivo de entrada con una tabla de gréficos para introducir datos en la
computadora.

Tecnologla de visualizaclon.

Sistema o programa que se necesita para generar electronicamente dibujos e
Imégenes por computadora.

Teled!ldénlca.

Encuentro sexual simulado a través de una conexién telefénica entre dos
computadoras; entorno generado por computadora que proporciona realimentacién
tdctll por medio de un programa compartido.

Telefonla de Interpretaclén automatizada,

Un slstema de traduccldn instantanea disefiado para una combinacion telefonica
en las dos direcciones; toma la entrada de voz en un idioma, la convierte a una forma
que puede leer la computaddra, lo traduce a olro idloma, lo transmite y finalmente lo
sintetiza en una salida de voz a otro lugar.

Teleoperacién.

Hacer las cosas por medio de un robot o de la telepresencla, a veces
denominada telemanipulacion,

Telepresencia.

Término creado por Marvin Minsky; presencia <<remota>>, medlo que proporciona
a la persona la sensacidn de estar fisicamente en una escena remota, creada por la
computadora.

Tlempo real,

E! momento juslo en que algo sucede; para resolver problemas con la
computadora, el tiempo entre la entrada de datos y la solucién; utllizado cuando la
respuesta a una entrada es suficientemente rapida como para afectar las entradas
posteriores.

Torslén.
Fuerza de giro; rotacion alrededor de un eje.
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Tozudo.
Testarudo y obstinado,

Transductor.

Dispositivos que convierten una forma de energia en otra. Son utilizados para
elevarla ilusion de una persona en una imersion sensorial total.

Transmisién por fibra Optica.

Enviar grandes cantidades de datos como latidos de luz a través de unos finos
filamentos de cristal, es costoso pero preciso, fiable y rapido, especialmente si las
distancias son largas.

Transportador.

Un potente chip procesador que contiene una computadora, capacidad de memoria
y canales de E/S y comunicacion; es adecuado en problemas que se pueden dividir en
subproblemas independientes que, a su vez, pueden ser resueltos simultdneamente.

Trazado de rayos,
Simulacién de efectos de luz.

Triturador de ntimeros.
Calculos matematicos iterativos y repetitivos.

" Valores absolutos.

Posicién y orientacion dentro de un espacio virtual como medida de un punto
simple y constante que sirve de origen,

Valores relativos.

Valores de posicion y crientacion relativos a la posicion y orientacion anteriores en
un espacio virtual; calculados desde cero cada vez que un objeto virtual es movido,

Vaporwave.

Palabra del argot de la industria informatica que se refiere a los productos software
que no han sido todavia demostrados o distribuidos (<<hyperwave>>para los productos
hardware).

Variable.
Algo que puede cambiar y sobre lo que pueden depender otras cosas.
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VIEW (Virtual Interface Environment Workstation),

Estacion de trabafo de ambiente de interface virtual desarrollado por la division de
investigaciones de factores humanos aeroespaciales del centro de investigaciones Ames
(Aerospace Human Factors Research Division del Ames Research Center) de la NASA
(Aerandutica Nacional y Administraclon Espaclal por National Aeronautics and Space
Administration).

Virtualizacién.

El proceso medlante e} cual un humano interpreta una impresion sensorial como
un obfeto en un entorno distinto al del abjeto que existe fisicamente,

Visién de escena.

Presentacidn virtual visualizada en una extensa pantalla o a través de una ventana
terminal més que con dispositlvas inmersivos.

Visualizaclén,

Tomar datos (generalmente clenlificos), explorar su significado y hacerlos mas
comprensibles presentandolos en una simulaclén Intuitiva; es usada principaimente en
fisica, quimica y aplicaciones médicas.

Visuallzaclén héptica,

Visuallzacl6n generada por computadora disefiada para apelar a los sentldos
hépticos, es decir, cuando |as cosas parecen moverse en diferentes direcciones con
grados variables de fuerza; obfetos del mundo virtuel que tienen esignados campos de
fuerza, torsion, friccion, calor y presidn, que son percibidos por la persona que entra en
Interaccion con elios.

Visuaiizacién montada sobre In cabeza,

Casco o aparato montado sobre la cabeza que lleva dispositivos dpticos y visuales
(localizados o suspendidos enfrente de la cebeza del usuario).

Vortex.
Flujo de fluidos rotando alrededor de un eje, como un remaline.

VPL.

Lenguaje de Programaclén Virual por Virual Programming Lenguage (Laboratory,
Inc), una de las primeras incursiones comercialas para desarrollar y producir dispositivos
de control (por ejemplo, el DataGlove) para entornos virtuales, fundado por Janor
Lanfer. )

Waldo,
Nombre de pila de un robot o dispositivo teleoperado por control remota.
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Widget.

Simbolos gréficos que representan mandatos propios de los usuarios escritos en
un lenguaje de sonido mas natural.

WiMP,

Acrdnimo de Widget, lcon, Mouse and Puil down menu (Simbolo gréfico, Icono,
Ratén y Ment: desplegable).

Es el uso de iconos, ratones y/o mentls desplegables.

Z
Posicion de cada uno de los vértices de un poligono con respecto al observador.

Zona <<Barf>>.

Casos en los que se producen desfases debido a que los ritmos de presentacion
son demasiado rapidos o lentos a causa de una falla en la sincronizaclén.

#-D.

Algunas veces es usado en sistemas en los que cualquier ntimero de dimensiones
puede ser mostrado, por ejemplo, sistemas 6-D que tienen tres fuerzas y tres torsiones.

3-D,

Una visualizacién, medio o realizacién que da la apariencia de altura, anchura y
profundidad.
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B) DE TERMINOS DEL NEGOCIO

Amateur,
Aficionado, no profesional.

Clclamatos.,
Sales de acido ciclamico, acido ciclohexano sulfamina.

Clclamatos de Sodio: Cg Hq4 NHSO3 Na. Polvo blanco cristalino y de sabor
intensamente dulce, muy soluble en Ho0, dando una solucién neutra.

Clclamatos de Calcio: (Cg Hq4 Ng SO3)y Ca. 2H70. Poivo blanco cristalino,
inodoro y de sabor intensamente dulcs, muy soluble en HyO.

Ergonomla,
Ciencia que estudia la distribucién equitativa det trabajo.

Ergometria,
Ciencia que estudia |a medicién de! trabajo muscular.

Franqulcla.
Exencion que se concede para no pagar derechos de correo o de aduanas.

Hello-neon,

Combinacion de dos elementos quimicos pertenecientes al grupo de los gases
nobles al iguel que 8l argan, criptdn, xendn y radon. Son lamados también gases raros o
jnertes. Entran en escasa proporcion en la composicidn del aire atmosférico, se
caracterizan por su inactividad quimica.

Hidrocarburos,
Compuestos formadas por Hidrogeno y Carbono.,

Las combinaciones del Carbano con el Hidrégeno son muy numerosas, variadas e
importantes. Ciertos hidrocarburos son gaseosos como 8l metano, otros son liquidos,
como el benceno y otros sélidos como el naftaleno. )

Combinaciones orgéanicas que estan compuestas exclusivaments de Carbono e
Hidrogeno. :
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Los hidrocarburos se emplean generalmente como combustibles y lubricantes, asi
como en la industria quimica. E!l petréleo y el gas natural no son sino mezclas de
hidrocarburos.

Hidropénico,

Método de cultivo de plantas sin el empleo de tierra, sino simplemente
introduciendo sus raices en soluciones acuosas que contengan sales inorgdnicas
adecuadas. Este método experimental ha {legado a tomar cardcter industrial. Durante la
Segunda Guerra Mundial se utilizaba en casos excepcionales de posiciones maritimas
carentes de vegetaclon,

in-Situ.

Frase latina que significa “en el mismo lugar”. La locucién se emplea mucho en
Clencias Naturales, con referencia al encuentro de ejemplares de fauna, flora y
minerales, en lugares determinados.

iSO 9000.

International Standarization Organization (1SO), una institucién con base en
Ginebra y de la que participan todos los organismos nomalizadores de la Union y de la
Asociacion Europea de Libre Comercio (AELC).

ISO determind desarroilar una norma para la operacion y administracién de
sistemas de aseguramiento de calidad, que fue publicada en 1878 con el nombre de /SO
9000 y fue adoptada por la Unién Europea en 1992.

La norma /SO 9000 y sus complementarias se ajustan perfectamente a las
necesidades del comercio internacional.

Kinestética,

Ciencia que estudia la sensibilidad nerviosa que deriva de |a informacion de los
drganos propioceptores, que suministran datos sobre el estado de motilidad de las
diversas zonas corporales,

Marketing (mercadotecnia).

Realizacién de actividades mercantiles que dirigen el flufo de los bienes y servicios
del productor al consumidor o usuario. Puede ser abordado desde, por !o menos, tres
puntos de vista: legal, econémico 0 descriptivo.

Mol.

Masa molecular en gramos de cualquier especie quimica. Equivale a 6.023 X 10**
particulas (4tomos, moléculas, iones, etc.),

Onza.
Peso equivalente a 28.7 g. y es un dieciseisavo de la libra.
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Osmosls.

Difusion de un liquido a través de una membrana semipermeable que separa dos
disoluciones de diferente concentracion,

Per Capita.

Es la cantidad que se obliene dividiendo los totales del producto y del ingreso bruto
nacional por el nimero de habitantes del pais en cada afo.

PET.

Politere phtalato de elileno, que es la resina pidstica con que se elaboran botelias
no retomables, Este envase es seguro, préctico, higiénico, ligero y tiene transparencia y
brillantes perfectas como el vidrio, Impide que se escape el gas, soporta temperaturas
hasta de 30° C sin sufrir alleraciones. Posee gran resistencia a los choques; si se cae
con producto simplemente rebota sin romperse.

PNC.
Premio Nacional de Calidad.

Sacarina.

Este compuesto fue descubierio por C. Fahlberg e I. Remsen, en el curso de una
investigacién acerca de la oxidacion de la o-toluosulfamida que habia emprendido C.
Fahlberg a invesiigacion de |. Remsen, Eslos investigadores observaron que el produclo
resultante de Ia oxldacion de la o-toiuosulfamida no era, como se esperaba, el acido o-
sulfaminobenzoico, sino que era su anhidrido que contiene 1 mol menos de agua, y que
este anhldrido o-sulfaminobenzaco era de sabor extraordinariamente dulce, mucho mas
dulce que el azicar de cafla, pudiéndosele reconocer, por este caracler, ain en
soluciones muy diluldas. Fahlberg denomind a este producto sacarina, y lo presento al V
Congreso Internacional de Quimica Aplicada, reunido en Berlin en el aflo de 1904,

Imida del Acido Benzaco ortasutfonado, cuya formula es Cy Hg SOg N.

La sacarina se obtiene a parlir del 4cido orfotolueno sulfénico, procedente del
alquitrdn de hulla, cuya sal de sodio, cominmente llamada sacarina e impropiamente
aziicar de hulla, es un polvo blanco soluble en Hy0, que a peso igual endulza 200 veces
mas que la sacarosa. Esta substancia es tdxica en dosis elevadas y solamente se
emplea con fines terapéuticos.

Saci.
Bebida gaseosa rica en proteinas, equivalente a un vaso de leche, de buen sabor.
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Salmonella,

El género Salmonella esta constituldo por un grupo de bacterias gramnegativas,
aerobias, anesporigenas, méviles {con algunas excepciones), no activas sobre la lactosa
y la sacarosa, e incapaces de producir indol y de licuar gelatina. Las Salmonellas astan
provisias de endotoxinas de naturaleza giicido - lipido - proteina, las cuales se
identifican con los antigenos somaticos. Salmoneliosis. Patologia. Sindromes palolégicos
de caracter preferentemente gastrointestinal, propios del hombre y de los animales
(zoonosis), producidos por un grupo de esquizomicetos pertenecientes al género
Salmonella.

Shandles.

Beblda producida por los norteamericanos en los aflos 40's a base de una mezcla
da cerveza y Coca-Cola.

Spray.
Liquido envasado el cual es 'anzado a través de un atomizador.

VT (super VT).
Equipo utilizado por Coca-Cola para la inspeccion de botellas lavadas,
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APENDICE A.

VENDEDORES Y DISTRIBUIDORES DE PRODUCTOS Rv.

BATTLETECH.

Battletech es un ambiente de RV en donde los jugadores luchan entre si. Cada
jugador. asume el control de un “BattleMech” de 10 metros de altura, un alter-ego
electrénico con el que se puede explorar hasta 100 millas cuadradas de terreno virual y
luchar con otros BattleMechs controlados de un modo similar por otros jugadores. Se
trata de ciberespacio a gran escala.

SISTEMA AUDIO 3-D CONVOLVOTRON.

El Convolvotron es un slstema de procesamiento de sefiales digitales de audio que
refuerza el amblente vidual permitiendo llevar a cabo una simulacién audio
complementaria. El sistema para PC compatibles utiliza auriculares para llavar el sonide a
los usuarios.

CRYSTALEYES,

Las gafas CrystalEyes permiten a los usuarios percibir las /mdgenes de la
computadora en 3-D. CrystalEyes proporciona unas imagenes estereoscépicas usando
para ello sefilales infrarrojas para sincronizar las Imdgenes izquierda y derecha con ayuda
de lentes de cristal liquido (LCD por Liquid Crystal Display).

CYBEREDGE JOURNAL

CyberEdge Journal es un periédico bimensual que se ocupa de temas tecnolégicos
y de desarrollos relacionados con la RV y la interaccion humagp-computadora.

DATAEAST.

DataEast publica la versién comercial de Continuum, el juego de balanceo en 3-D
que se incluye en el paquete de software.
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DIMENSION INTERNATIONAL,

Ei sistema de RV de Dimension International (Virtual Reality Toolkit) fue empieado
para crear el juego Superscape. Dimension International comercializa una serie de
soluciones de RV en las que se incluye RV Desklop, un completo sistema
hardwarelsoftware.

DOMARK,

DOMARK desarrofla y publica MiG29, el simulador de vuelo y ef Virtual Reality
Studio, producto que elabora mundos. Los productes de DOMARK son distribuidos en
América de Norte por Accolade.

MACROMIND/PARACOMP,

MacroMind/Paracomp publica un software de modelado, animacion y dibujo en 3-D,
entre los que se incluyen MacroMind Director, MacroMind 3D y Swivel 3D.

FLOGISTON CHAIR.

La silla Flogiston, hasada en principios de postura, balance, equilibrio y energla
permite a sus usuarios centrar sus sentidos en un ambiente virtual.

FOCAL FPOINT.

La tarjeta de pracesamiento digital de audio Focal Point emplea estimulos de audio
para mejorar ia RV. Con un controlador Midi3D el producto gestiona un sintetizador, un
samplery un archivo de disco de sonidos en el ambients 3-D.

MANDALA,

MANDALA Virfuat Re'éﬂity Authoring Software es un paquete de Interfaz muitimedia
que permite a los usuarfos la inferaccldn dentro de up mundo virtual. A través del
procesamiento audio/visual es capaz de reaccionar Instantdneamente a fos gestos de
las Imdgenes de video importadas por los usuarios.

MICRO SYNECTIC, INC..

Micra Synectic ha desarroliado Stare-EO, el programa de dibujo de estereogramas
de puntos aleatorios. Stare-EO es publicado por NE Thing.
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NE THING ENTERPRISES.

NE Thing publica el programa de dibujo de estereogramas de puntos aleatorios
Stare-EC. En la actualidad estd desarrollando una linea de productos basados en el
concepto de puntos aleatorios 3-D, incluyendo posters y calendarios.

PHOTO VR,

Photo VR es un paquete de RV para sistemas de sobremesa que carga Imédgenes
gréficas rapidamente dentro de un ambiente virtual para aclualizar a continuacion el
movimiento y orientacion de la /magen gréfica en casi tlempo real.

PRESENCE: TELEOPERATORS AND VIRTUAL ENVIRONMENTS.

PRESENCE es una publicacion trimestral dedicada a los teleoperadores y a los
sistemas RV. Este periddico se ocupa del desarrollo y el disefio de /nterfaces intuitivas
humano-maquina.

SENSES.

Sense8 desarrolla el paquete de RV avanzado WorldToolKit que consiste tanto en
hardware como en software.

SPECTRUM HOLOBYTE,

Spectrum HoloByte es quien ha desarrollado el software que se ejecuta en las
maquinas Viduality, y publica numerosos juegos para computadora en varias
plataformas.

STEREOGRAPHICS CORP.

StereoGraphics fabrica CrystalEyes, las gafas LCD (Lentes de Cristal Liquido por
Liquid Crystal Display) que produce imagenes 3-D sin bandeo en PC's y en sistemas de
television de circuito cerrado,

TINI ALLOY COMPANY.

Tini Alloy desarrolla metales con memoria pldstica que se ulilizan para la
fabricacion de dispositivos tactiles de retroalimentacion.
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SPACEBALL 2003.

Spaceball 2003 otorga una Interface 3-D intuitiva que permite al usuario entrar en
ambientes virtuales con movimientos de la mano. Spaceware, un juego de controladores
disponible, asegura la compatibilidad del producto con numerosas aplicaclones
comerclales.

VPL RESEARCH, INC.

VPL Reserch, inc., fabrica y comercializa un sistema de RV para maquinas
Macintosh conocldo como MicroCosm. El sistema esta hasado en una Macintosh Quadra
9000 e incluye un monitor de casco y guantes de datos.

i VIRTUAL REALITY DEVELOPMENT SYSTEM.

Virtual Reality Development System es un paquete completo que permite a los
usuarios de PC crear e interactuar con ambientes virtuales 3-D en tlempo real. Este
sistema es compatible con el hardware estdndar para PC y soporta hardware
especializado para incrementar la posibilidad de Interaccién.

VIDEOJUEGOS VIRTUALITY.

Los videojuegos Virtuality que estdn en gira por los Estados Unidos, se fabrican en
Gran Bretaiia por W. Industries, y son distribuidos en los Estados Unidos por Horizon
Entertainment.

VREAM.

VREAM esta desarrollando un sistema de RV disefiado para trabajar con méaquinas
que emplean ei s/stema operativo MS-DOS. E! software de VREAM esta disefiado para
soportar monitores de casco y guantes de datos asi como dlispositivos de entrada més
tradicionales.

XTENSORY, INC.

Xtensory fabrica dispasitivos tactiles para usarlos con guantes de datos.
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INTERFAZ DE SUMINISTRO DE UN GUANTE PAR EL PUERTO
PARALELO EN UNA COMPUTADORA.

Las Instrucclones siguientes le permiten conectar un guante de datos al puerio
paralelo de una computadora.

EL CONECTOR.

",

2

6**3 Mirando al conector en el cable del guante.
5*4,

CLAVIJAS DE SALIDA.

1:Masa.

2:Relo].

3:Pestillo,
4:informacion.

5:N/C (pistola de luz).
6:N/C (pistola de luz).
746V

CONEXION AL PUERTO PARALELO,

Guante Puerto de impresora
1 18 GND.

2 2D0.

3 3D1.

4 13 SLCT (entrada).
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SUMINISTRO.

Concectar la clavija 7 en el guante a cualquier sitio que posea +5V de la
computadora. La clavija 1 de cualguier puerto de juego es un buen sitio. Puede utilizar
asimismo el conector del teclado. En un conector de salida de una XT, el conector de
+5V es la clavija 5, como sigue:

Mirando a la parte trasera de la computadora:

! 54
2

Se sugiere asegurar muy bien el voitaje si se esta empleando cualquier otra
configuracion.

EL CABLE.

Se recomienda la compra de uno de los cables de extension para la division del
conector, Esto facilita también el uso de otros periféricos y asimismo permite probar el
guante (ademas se obtendra un cable largo para la caja de control).

EL CODIGO.

Se ha incluido el tltimo cddigo desarrollado para el guante. El cédigo se encuentra
en la lista de correos del guante, un foro de intercambio de Informacidn de Internet para
ayudar a resolver problemas con el Interfaz del guante. El codigo estd comentado y
utiliza un método de reduccién de errores para efectuar muestreos muy iimpios. Se
necesita ajustar la definicion del N & D para que la sincronizacién de la maquina donde
opere sea la misma hasta que se recoja una muestra estable.

El codigo esta configurado para LPT2. (INPFORT = 0x279, OUTPORT = 0x278).
Para LPT1 se debe cambiar INPORT a 0x379 y OUTPORT a 0x378.
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El cédigo esta hecho para Borand C o C++. Efnplea la libreria BG! para los
cursores graficas, Puede ser utifizado también con Microsoft C (u ofros).

# include <dos.h>

# include <bias.h>

# include <stdia.h>

# include <conio.h>

# include <graphics.h>

int gdriver = VGA,  /* para cursores y puerios graficos */
int gmode = VGAHL;

#define XHYST 2 /* para reduccién de ruidoen Xy Y */
#define YHYST 2 /*2 elimina +/-3 cudntico de ruido */

#define XACC 8  /*X, Y nivel maximo accelidece!l */
#define YACC 8  /* Deberia ser 6-10, pero los limites son muy altos */

#defing XXTEND 2
#define YXTEND 1

#define N1 /* escala de retardo por NID <cambiado> */
#define D 1 /* estos son 1,1 para una 486 con tarjeta E/S ¢/
#idefine INPORY 0x279 /* direccién del puerto de entrada */
#define OUTPORT 0x278

/* bits para puertos E/S */

#define GDATA Ox10
#define GLATCH 0x02
#define GCLOCK 0x01
#define GCLOLAT 0x03

* Valores de retardo para datos enviados y procesados */

#define D2BYTES 150 /* retardo entra 2 bytes = 96 del usuario */
#define D2BITES 6 /*retardo entre 2 bites 0 3 de! usuario */
#define D2SLOW 8000 /* retardo de prueba = 2000-4000 del usuario */

void fdelay (unsignes int vai)

long |;
i=(long)(N*val),
for(; i>0; i-=D);
}
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I* definiciones para el control de pares de lineas de salida */

#define COLO() outportb(OUTPORT, 0)

fidefine COL1() outportb(OUTPORT, GLATCH)
#idefine C1L0() outportb(OUTPORT, GCLOCK)
#idefine C1L1() outportb(QUTPORT, GCLOLAT)

{* prototipos */

void Hiras (void);  /* pone el guante en modo activo */

void getglove (unsigned char *) /* obliene datos del guante */
int glove_ready(); /* regresa 0 si no estd listo */

unsigned char getbyte (void); /* lee byte del guante */

freesseeness ESPECIFICACIONES DE LOS DATOS DEL GUANTE ****+*
E! arreglo glove_data ha sido simplificado. Estas son sus funciones:

X = posicién X, 3 mm por ndmero

y = posicion Y, 3 mm por nimero

z = distancia, 14 mm por nimero

rot= 0 es arriba 1 es lentamente CW, 5 es abajo, 11 es lentamente CCW.
Al rededor de 30 a 40 grados por cuenta.

Nota: la escala exacta de todos los valores anteriores cambian con la distancial
fingers = paquete de valores de 2 bils, 0 es abierto, 3 es flexionado.
Llaves: $FF o $80 no es una llave. Responde con 0 a 9 por liave “0” hasta 9"

$82 = START, $83 = SEL, $0A ="A", $08 ="B", 0 e5 *Centrado”
Arriba, abajo, izquierda, derecha son $0D, $0E, $0C y $OF respectivamente.
*

typedef struc glove_data {
signed char  x,y,zrot fingers keys;
} glove_data;

lunﬂnuuaatnnunnunManlunnnnﬂununuuuu-n nnuonhaoal
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void main()

{
unsigned char buf[12];
glove_data ‘glov,
unsigned unready; /* nimero de intentos sin éxito al tratar
de leer el guante */
glov=(glove_data *)buf;
initgraph(&gdriver,  &gmode, “d:\tpas5\bgidrvs\V');
I* gréficas VGA, 640x480 */
cleardevice();
/* comienza de nuevo desde aqui si el guante se trab6 */
restart:
Hires(),

while(lkbhit())

unready = 0
fdelay(D2SLOW);
while(glove_ready() == 0) /* espera a que e! guante esté listo */

if (unready++>500) goto restart, /*suspende &l modo */
fdelay(D2SLOW);, }

getglove(buf); /* lee un paquete de 6 bytes */
gotoxy(1,1); I* imprime x2y al inicio de la pantalla */
printf("% 4d %4d %4d ", 2558glov->x, 2568glov->y, 2558glov->2);
I* Imprime rot, fingers, keys */
printf(*%-2x  %-2x %-2x ", buf(3), buf{4], buf(5));

deglitch(glov); {* elimina saltos */
dehyst(glov); {* agrega histogramas para eliminar el ruido LL */
drawp(glov); /* posiciones del puero x,y */

drawthing(glov),  /* anima el cursor del guante */

getch(); /* sale cuando se usa el teclado */
COLO(); /* libera el guante en la salida */

)
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void getglove(buf)  /* lee paquete de datos de 6 bytes */
unsigned char *buf;
{

register unsigned char *bp;
bp = buf;

‘bp++ = getbyte(); /*lee datos */
fdelay(D2BYTES),
*bp++ = getbyte();
fdelay(D2BYTES),
*bp++ = getbyte();
fdelay(D2BYTES);
*bp++ = getbyte();
fdelay(D2BYTES),
*bp++ = getbyte();
{delay(D2BYTES);
*bp++ = getbyte(),
fdelay(D2BYTES),
getbyte();
fdelay(D2BYTES),
getbyte();

)

int glove_ready() /* regreso 1 si el guante esta activo de lo contrario 0 %/
{

intf,

f = getbyte();

return( (f==0xA0) ? 1: Q);
) .

unsigned char getbyte() /* lee un byte de! guante <cédigo de retomo> */
{

register int i;

register unsigned char x = Q,

C1L0(); /* genera un pulso de inicio */

C1LA);

fdelay(D2BITS);
C1L0(),
for(i=0; i<8; i++)

{

xX=x<<;
x+=((inportb(INPORT)&GDATA)<<4);
CoLo();-
C1L0(); I* pulso */

return(x) /* regresa el byte */
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I* CODIGOS DE ENTRADA DE ACTIVACION

byte:

1 algdin valor entre $05 y $31

2 sdlo $C1 y $81 trabajan bien

3 no tiene efecto

4 no tiene efecto

5 no tiene efecto

6 stlo $FF trabaja

7 parece afectar lentamente la tasa de lectura, 1 el mas répido.
4

int hires_code[7] = {0x06, 0xC1, 0x08, 0x00, 0x02, OxFF, 0x01};

void Hires() /* coloca el modo HIRES sin importar el codigo de retorno */

{
int ij.k;

CiLO(); C1L1(); - /* genera un pulso de receso */
fdelay(D2BITS);
CALO();
fdelay(D2BITS);
CoLo(); C1LO():; I* reloj de pulso */
fdelay(D2BITS);
CoLo(), C1LO(); {* reloj de pulso */
fdelay(D2BITS),
COLO(); C1LOQ); I* reloj de pulso */
fdelay(D2BITS);
COLO(); C1LO(): {* reloj de pulso */
/* se agitd la mano para un cédigo de comando? */
C1LO:;
fdelay(16950);
CAL1():
fdelay(4750);
for(i=0; i<7; i++) /* enviar 7 bytes */

=hlres_codefi);
for(j=0; j<8, j++)  /* 8 bils por byle */

{
if(k & 0x80)

{

CALA();

COLA();

CALA();
)

glse

{

CALO();
COoLO();
C1LO():
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}
k=k<<1,
{delay(D2BYTES);

}
fdelay(D2BYTES);
}
fdelay(1080);
C1L0();  /* eliminalalinea de receso */
fdelay(30000); /* tiempo de descanso para el controlador del guante */

fdelay(30000);
)

glove_data oldbuf; /* suele almacenar el estado anterior para al dibujo*/

intdrawn =0,  lo coloca si el cursor ha sido borrado */

drawthing(giove_data  *g) /* cursor cuadrado de dibujo */
if(g->keys==2) return; /* presionar"2" para dejar de dibujar */

if(drawn}  /* borra la caja anterior */

setcolor(0);
drawit(&oldbuf);
setcolor(16); /* dibuja fa cajanueva */
drawit(g);
drawn = 1; _
oldbuf.x = g-»x; * salvala posicién para el préximo borrado */
oldbuty = g->y,
oidhul.z = g->z;

)

drawil{glove_data *g) /* dibuja o borra la caja*/

int x = 320+2*(g->x); /* abtiena el centro de X;Y */
inty = 240-2*(g->y);
intz=30+(g->2), /* tamado proporcional az */

rectangle(x-z,y-z,x+z,y+z);

}
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intxx=0, /* posicién del puerto */
drawp(glove_data *g) /* datos de los puertos x,y para prueba */
if(g->keys==4) /*reiniciar el borde izquierdo si se oprimid “4" */

cleardevice();
xx=0;
}
setcolor(Q);
line(xx,0,xx,479);
line(xx+1,0,xx+1,479);
setcolor(15),
line(xx,240-2*g->x,xx+1,240-2*g->x);
setcolor(12);
line(xx+1,240-2'g->y,xx+2,240-2°g->y);
XX++;
XX+
if(xx >639)xx=0;

int ox = -1000;
int oy = -1000;

dehyst(glove_data *g)
{

int x = g->x;
inty=g->y,
if(g->keys==0) ox = oy = 0; /* centrado manual, “0" llave o “centro” */

if(x-0x>XHYST) ox = x-XHYST,
if(ox-x>XHYST) ox = x+XHYST;

If(y-0y>YHYST) oy = y-YHYST,
if(oy-y>YHYST) oy = y+YHYST;

g->X = 0X;
g->y = Oy,
}

Intx1=0;
intx2=0;
inty2=0;
intlx=0;

intly=0;

int lax = 0;
int lay = 0;
intlsx =0;
intlsy = 0;

intlex = 0,
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intlcy = 0;
deglitch(glove_data *g)
{

intvx, vy,
intx = g->x;
inty = g->y,

if (g->keys==0)
(

X1=x2=y1=y2=0;
Ix=ly=lax=lay=0;
Isx = Isy = lex =ley = 0;

}

vx = X-((x1+x2)>>1); /* velocidad suave */
vy = y-((y1+y2)<<1);

x2 =x1; /* actualiza los ultimos valores */
x1=g->x;

y2 =y1,
yi=g->y,

if(abs(lcx-vx)>XACC) lax = XXTEND; /* checa aceleracion extrema */
if (lax == Q) Ix=vx; /* salva s6lo una buena velocidad */
lex = vx; /* salva velocidad para la préxime aceleracién */

if(abs(lcy-vy)>YACC) lay = YXTEND;
it (lay == 0) ly=vy;

lcy = vy,

if(lax!=0)

{

g->x = Isx;
lax--;

}
if(layl=0)
{

ay--;

g->y = Isy;
}

Isx = g->x; /* salva posicién para mantener Xy Y */
lsy=g->y,
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